Innovative Maschinen brauchen innovative
Entwicklungsprozesse
— Usability, Design und Software optimal verzahnen

Abstract

Am Beispiel der Entwicklung einer
Touch-Bedienoberflache zur Steuerung
von Maschinen fir die Kabelverarbei-
tung wird gezeigt wie der benutzerzent-
rierte Entwicklungsprozess in der Praxis
genutzt wurde.

1.0 Einleitung

Ziel bei der Entwicklung einer
Touch-Bedienoberfladche zur Steuerung
von Maschinen firr die Kabelverarbei-
tung war nicht nur eine sichere, ergo-
nomische Bedienung. Vielmehr sollte die
technische Innovationskraft der Maschi-
ne durch eine angemessene visuelle
Gestaltung erfahrbar gemacht werden.

Dieser Anforderung sollte durch ein att-
raktives Design erreicht werden, das
auch in der Gestaltung als asthetisch
hochwertig und Gberzeugend wahrge-
nommen wird. Deshalb stellte sich zu
Beginn des Projekts die wesentliche
Frage, wie sichergestellt werden kann,
dass Konzept und Design auch in der
geplanten Qualitat von der Softwareent-
wicklung umgesetzt wird.

20 Vorgehen

Das Vorgehen orientierte sich am
benutzerzentrierten Entwicklungspro-
zess wie er auch in der ISO13407 (DIN
EN ISO 13407, 2000) beschrieben ist.
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Der Beitrag beschreibt das Vorgehen Keywords

und legt einen Schwerpunkt auf.die ) Benutzerzentrierte Entwicklung, User
Darstellung der Zusammenarbeit zwi- Experience, Entwicklungsprozess
schen Usability, Design und Software XAML ' ’

Entwicklung.
ationen. Die Vor-Ort-Erhebung wurde
. spater erganzt durch Beispiele und De-
- ..'- N\ monstrationen an Werkzeugmaschinen
— 2\ — in der Fertigung. Diese Informationen
s 'll 7] e lieferten wesentliche, wertvolle Grundla-
\ gen fur die folgenden Gestaltungsarbei-
o ten.
22 Konzeptentwurf
Abb. 1: UCD benutzerzentrierter Entwick- In mehreren Gestaltungsworkshops
lungsprozess bei UID wurde das User Interface Konzept ge-
meinsam mit dem Entwicklungsteam der
21 Anforderungserhebung Schafer Werkzeug- und Sondermaschi-

nenbau GmbH entworfen. Ausgangs-
punkt waren Konzeptideen, die mit den
Anforderungen abgeglichen, aus Usabili-
ty-Sicht erweitert und konkretisiert wur-
den. Wichtig war, dass im Entwicklungs-
team auch Vertreter aus verschiedenen
internationalen Niederlassungen beteiligt
waren und zusétzliche regionale Beson-
derheiten einbringen konnten.

Durch intensive Gesprache, Dis-
kussionen und Workshops mit Teil-
nehmern aus mehreren Léndern
machten sich die Usability Engineers
zunachst ein Bild vom Nutzungskon-
text. Wie tatsachlich gearbeitet wird
und welche physischen und sozialen
Bedingungen am Arbeitsplatz herr-
schen, kann oft nur im direkten Kon-

takt mit dem eigentlichen Anwender Um die Konzeptideen zu visualisieren
erfasst werden (Beyer & Holtzblatt wurden zu Beginn sehr viel mit Hand-
1998, S. 42f., S. 113). Deshalb beo- skizzen gearbeitet, die dann in Wirefra-
bachtete zuséatzlich ein Usability Engi- mes Uberfuhrt wurden. So konnten die
neer bei einem Vor-Ort-Termin die Beteiligten Arbeitsablaufe anschaulich
Aktivitdten von Maschinenbedienern skizzieren und in Workshops anschlie-
sowie ihre Umgebung. Die Anwender Rend diskutieren und optimieren.

erlauterten dabei ihre relevanten Ta-
tigkeiten, Vorgehensweisen oder Situ-
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Abb. 2: Erste Wireframes der geplanten
Steuerung

Auf der Basis der ersten Wireframes
gestalteten die UID-Designer erste grafi-
sche Entwiirfe. Hierbei war es wichtig,
dass die Bedienelemente fiir den Ein-
satz auf dem Touch-Screen entspre-
chend gestaltet wurden.

Abb. 3: Grafikentwurf fir die Gestaltung

23 Prototyping

Um sicher zu stellen, dass die Ent-
wirfe der Benutzungsoberflache auf der
Maschine exakt in ein funktionierendes,
dynamisches Interface umgesetzt wer-
den, wurde der Entwurf mit XAML (eX-
tensible Application Markup Language)
und "Microsoft Expression Blend", reali-
siert. Dadurch konnte der Entwurf inter-
aktiv visualisiert und damit fur den Kun-
den friihzeitig "greifbar" gemacht wer-
den. Die Schafer Werkzeug- und Son-
dermaschinenbau GmbH konnte so die
interaktive Oberflache ihren Vertriebs-
partnern und ausgewahlten Kunden
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prasentieren, ihre Funktionsfahigkeit
testen und das Interface den spéteren
Nutzern zeigen.

Abb. 4: Prototyping mit XAML Blend

24 lterative Weiterentwicklung

Das erfolgreiche Ergebnis dieses
Prototypings bildete die Basis flr die
eigentliche Softwareentwicklung und
die visuelle Optimierung der Benut-
zungsoberflache.

Eng verzahnt mit dem Kunden haben
Usability Engineering, Design und
Softwareentwicklung das Konzept wei-
terentwickelt und auf die verschiede-
nen Bereiche Ubertragen. In gemein-
samen Workshops wurden die jeweili-
gen Neuerungen besprochen und wei-
tere Alternativen geklart. Nachdem das
Grundkonzept entwickelt war, be-
schrankte sich die Rolle des Usability
Engineering immer mehr auf die Rolle
der Qualitatssicherung.

Im Anschluss trieben Design und
Softwareentwicklung gemeinsam die
Entwicklung voran. Usability Engineers
wurden dabei immer wieder punktuell
zu Rate gezogen. Diese Ubergreifende
Zusammenarbeit war sehr fruchtbar.
Denn sowohl Designer als auch der
Softwareentwickler sind es bei UID
gewohnt in interdisziplindren Teams
User Interface Konzepte zu entwi-
ckeln, die sowohl eine hohe
Gebrauchstauglichkeit als auch eine
hohe &sthetische Qualitat haben.

Brau, H., Diefenbach, S., Hassenzahl, M., Koller, F., Peissner, M. & Rése, K., (Hrsg.): Usability Professionals 2008

Die folgenden drei Abbildungen geben
einen Einblick in die realisierte Bedie-
nung zur Maschinensteuerung.
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Abb. 5: Screenshot des Produzieren Screens

Abb. 6: Screenshot der Konfiguration eines
Kabels
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Abb. 7: Screenshot der Maschinenkonfigura-
tion



2.5 Evaluation

Eine systematische Evaluation mit
Usability Tests ist noch nicht erfolgt.
Strukturiertes Feedback von Nutzern der
ersten Vorserienmaschinen liegt hinge-
gen vor. Diese Nutzer bestatigen zum
einen die sehr positive Entwicklung des
Designs bestéatigen. Zum anderen zei-
gen sie weiteres Optimierungspotential
in bestimmten Bereichen auf.

3.0 Zusammenarbeit zwischen Usabi-
lity, Software und Design

Durch eine gute interdisziplinare
Zusammenarbeit zwischen Usability,
Software und Design sollen intuitiv be-
dienbare, funktional ausgewogene Pro-
dukte mit eine hohen asthetischen Qua-
litdt entstehen. Das gemeinsame Ziel —
die optimale Verbindung von Usability,
Asthetik und Realisierbarkeit — setzt
gegenseitiges Verstandnis voraus. Die
unterschiedliche Ausbildungen und Er-
fahrungen von Usability Engineers, De-
signern und Softwareentwicklern fiihren
bei der Gestaltung von Benutzungsober-
flachen oft zu Diskussionen. Die besten
Lésungen entstehen hdufig dann, wenn
alle Disziplinen fir ihren Standpunkt
eintreten und tragfahige belastbare Kon-
zepte erarbeiten, die aus der gemein-
samen Sicht mdglichst optimal ist.

Eine effiziente Zusammenarbeit zwi-
schen den Disziplinen ist leicht propa-
giert und gewlnscht, aber nicht so ein-
fach gelebt. Jede Disziplin besitzt ihre
eigene Fachsprache und hat ihren ge-
schulten Blick auf ein System. Der be-
nutzerzentrierte Gestaltungsprozess
liefert eine gute Grundlage um das ge-
meinsame Ziel zu erreichen. Das Hand-
werkszeug fur effizientes Arbeiten in
einem multidisziplindren Team muss
jedoch einfach in der téglichen Praxis
gelibt werden. Dazu zahlt die Kommuni-
kation miteinander, der kontinuierlicher
Austausch sowie gegenseitiges Respek-

tieren und Verstehen Uber die Fach-
grenzen hinweg.

31 Hilft Toolunterstiitzung?

Um die Kommunikation zwischen
den Disziplinen zu verbessern und
Missverstiandnisse zu vermeiden, hel-
fen auch gemeinsame Tools. Ein Tool,
das sowohl Usability Engineer, Desig-
ner und Softwareentwickler zusammen
bringen méchte, ist Expression Blend
von Microsoft (Leete 2007).

Die Grundidee ist einfach: Layout und
Logik werden getrennt betrachtet. Der
Designer entwickelt das Design in Ex-
pression Blend und der Software Ent-
wickler erstellt die Programmierlogik
mit Visual Studio.

Exprasaicn fllend B Layout (KAML)
Designer i

Entwickler v Koandination

Vi S = Loga(cn)

Abb. 8: Theoretische Arbeitsteilung zwi-
schen Software und Design

Die Zusammenarbeit ist dabei so kon-
zipiert, dass der Software Entwickler
die zwei Komponenten zu einer An-
wendung zusammenfiihren kann. Da-
bei bestimmt der XAML-Code die gra-
fische Oberflache und der C#-Code
stellt die Anwendungslogik bereit.

Zusatzlich gibt es eine gewisse Grau-
zone in Expression Blend, in der so-
wohl Designer, Usability Engineer und
Software Entwickler in Expression
Blend ebenfalls Bedienlogik einbringen
und Bedienelemente interaktiv machen
kénnen — etwa um verschiedene
Screens miteinander zu verknipfen,
Animationen zu starten oder zu be-
schreiben. Mit Hilfe dieser Funktionali-
tat kdénnen prototypisch Bedienkonzep-
te visualisiert werden.

In der Praxis sieht es anders aus: De-
signer gestalten ihre grafischen Entwir-
fe weiterhin in Adobe Photoshop oder
lllustrator. Die Griinde sind einfach
nachvollziehbar. Die Designer haben
sehr viel Erfahrung mit ihren bisherigen
Tools, die alle fir sie relevanten Funkti-
onalitaten fur ein professionelles Design
bereit stellen. Expression Blend bietet
hier nicht das komplette Spektrum an
Designmdglichkeiten.
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Abb. 9: Tatsachliche Arbeitsteilung zwischen
Software und Design

32 Wie geht es dann?

Auch wenn die theoretische Arbeits-
teilung in der Praxis so noch nicht ange-
kommen ist, hat sich in der Zusammen-
arbeit zwischen den Disziplinen mehr
geéandert, als auf es auf den ersten Blick
scheint.

Der Austausch zwischen den Disziplinen
ist deutlich intensiver geworden. Um
Design- und Lésungsansétze zu opti-
mieren, finden Diskussionen immer hau-
figer gemeinsam am Rechner statt —
statt wie vorher haufig mit Flipchart und
Screenausdrucken umstandlich zu han-
tieren.

Die unterschiedlichen Toolwelten exis-
tieren auch weiterhin. Aber lllustrator-
Dateien werden nach XAML exportiert
und in Blend direkt verwendet. Dadurch,
aber vor allem durch den Versuch der
Designer, direkt in Blend zu arbeiten, ist
ein besserer Austausch entstanden.
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Die verschiedenen Disziplinen setzen
sich intensiver mit den Mdéglichkeiten
und Anforderungen der jeweils anderen
Tools auseinander und haben dadurch
ein besseres Verstandnis fiir einander
entwickelt.

40 Fazit

Die Klammer fir das gemeinsame
Ziel — die optimale Verbindung von Usa-
bility, Asthetik und Realisierbarkeit — ist
nach wie vor der benutzerzentrierte
Entwicklungsprozess, der unterschiedli-
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che Disziplinen zusammenarbeiten
I&sst. Durch die Entwicklungen im
Toolbereich sind wir wieder einen
wichtigen Schritt weiter gekommen. So
kénnen wir die multidisziplinare Zu-
sammenarbeit intensiver in der Praxis
leben und dadurch zu besseren L6-
sungen fur den Nutzer kommen.
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