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Damit die Bedie-
nung von IT-Syste-
men fir die User
auch in der Industrie
moglichst einfach
wird, missen die
Interface-Designer
eine Menge Arbeit
leisten.
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INTERVIEW mit Stefan Niermann, Head of Business Development bei Inosoft

Viel mehr als nur Asthetik

Nutzerfreundliche Bedienoberflachen sind mehr als ein nettes Gimmick: Sie unter-
stitzen die Bediener von Maschinen und Anlagen dabei, selbst komplexe Prozesse
einfacher zu Uberwachen und schliel3en viele Bedienfehler von Anfang an aus.
Stefan Niermann von Inosoft Uber die Bedeutung von UX-(User Experience-)Design
im Maschinen- und Anlagenbau und wie die Umsetzung gelingt:

Der Themenkomplex Usability, UX-Design, User Centric
Design (UCD) ist heute in aller Munde. Inwieweit ist er
denn im Maschinen- und Anlagenbau bereits ange-
kommen?

Stefan Niermann: Grundsitzlich ist die Nutzerfreund-
lichkeit seit vielen Jahren ein wichtiger Aspekt eines je-
den HMI. So zeigt HMI-Hardware in Produktionshallen
explizite Bedienelemente, fithrt Nutzer tiber Farben und
Symbole durch die Anwendung und l4dt iiber Touch-
Displays zu Interaktionen ein. Gleichzeitig riickt UX
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verstarkt in den Fokus, da Displays im Zuge der Digita-
lisierung immer 6fter mechanische Schalter und Dreh-
knopfe ersetzen, die frither die Mensch-Maschine-
Schnittstelle (HMI) bestimmten. Zudem halten neben
fest an Maschinen oder Leitstinden installierten Bild-
schirmen auch mobile Losungen basierend auf Smart-
phones oder Tablets verstarkt Einzug in die Fabrikhal-
len. Dennoch erfihrt UX bei der Entwicklung von
Maschinen bisher nicht die notwendige Aufmerksam-
keit.

Warum sollten Maschinen- und Anlagenbauer dem UX-
Design mehr Aufmerksamkeit widmen?

Niermann: Ich sehe hier mehrere Entwicklungen: Zum
einen steigt mit der zunehmenden Digitalisierung und
Automatisierung die Komplexitit der Anlagen und Pro-
zesse und damit auch die Bedeutung einer moglichst
intuitiven Bedienung. Hinzu kommt, dass Krieg und
Krisen den Kosten-, Wettbewerbs- und Effizienzdruck
auf Unternehmen erhoéhen. Sie sind gezwungen, effi-
zienter und kostensparender zu arbeiten. Fehler in der
Bedienung von Maschinen und Anlagen sind kaum
noch zu tolerieren. Und letztlich fithrt der demografi-
sche Wandel dazu, dass Unternehmen héinderingend
nach Fachkriften suchen. Weniger qualifizierte Mitar-
beiter gleichen den Mangel an Nachwuchs aus, benéti-
gen aber verstindliche Interfaces fiir ihre Arbeit.

Lohnt es sich also, in UX-Design zu investieren?

Niermann: Unbedingt. Ein auf den Bediener und seine
Bediirfnisse zugeschnittenes User Interface (UI) zahlt
sich auf mehreren Ebenen aus. Mit durchdachten und
optimierten Bedienoberflichen, die fiir Hochwertigkeit
und technische Uberlegenheit von Maschinen und An-
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lagen stehen, konnen Hersteller den Wert ihrer Marke
steigern. Zudem erdffnen sich ihnen neue Perspektiven,
um ihre Produkte und Services zu vermarkten.

Gelingt es, mit dem UX-Design passende Uls zu er-
stellen, so profitieren die Betreiber von zufriedenen und
produktiven Mitarbeitern. Fehler in der Bedienung wer-
den reduziert und dank intuitiver Bedienoberfldchen
sinken auch die Schulungskosten. Neue Mitarbeiter sind
schneller angelernt, arbeiten motiviert und haben keine
Probleme damit, Maschinen und Anlagen sicher zu be-
dienen. Damit trotzen Unternehmen nicht nur dem
Fachkriftemangel, sondern positionieren sich gleichzei-
tig als attraktive Arbeitgeber. Wenn Produktivitit und
Effizienz steigen, wahrend Fehlerquoten und Kosten
sinken, sichert das auflerdem die Profitabilitit und am
Ende die Wettbewerbsfihigkeit von Unternehmen.

Wo tut sich der Maschinen- und Anlagenbau denn noch
schwer mit dem Thema UX-Design?

Niermann: Unserer Erfahrung nach hapert es an der
Festlegung fundierter und klarer Designempfehlungen.
So haben viele Maschinenbauer zwar konkrete Vorstel-
lungen dariiber, welche Anforderungen neue Be-
dienoberflachen erfiillen miissen, verlieren den Nutzer
jedoch bei der Festlegung des Designs aus den Augen.
Oder sie bleiben in der Umsetzungsphase stecken. Kon-
kret lauft das dann so, dass verschiedene Fachabteilun-
gen und Stakeholder einbezogen, grofie Pline geschmie-
det und Lastenhefte geschrieben werden. Im Fokus steht
dabei das Ansinnen, die Bediirfnisse aller Beteiligten zu
befriedigen. Das fiihrt jedoch dazu, dass ein roter Faden
fehlt und die Anwender Losungen erhalten, die zwar den
Wiinschen der Stakeholder entsprechen, aber hinsicht-
lich der intuitiven und praktikablen Bedienung nicht auf
die eigentlichen Bediirfnisse abgestimmt sind. Oft stellt
sich dann im Betrieb heraus, dass die neue Oberfliche
zwar modern aussieht, die Bediener damit allerdings
nicht effizient arbeiten kénnen.

Und wie gelingt der Prozess?

Niermann: Maschinen- und Anlagenbauer sollten beim
Thema UX auf die Expertise von Fachleuten setzen.
Durchdachte Designs sparen nicht nur endlose Diskus-
sionen mit den Stakeholdern, sondern auch viele Ent-
wicklerstunden und machen teure Anpassungen iber-
flissig. Um fundierte und klare Designempfehlungen
geben zu konnen, steht idealerweise am Anfang eines
UX-Designprojekts die Phase Verstehen und Priorisie-
ren’ Hier geht es darum, dass die Designer zunéchst die

Stichwort: User Experience (UX)

User Experience (UX) in der Softwareentwicklung
bezieht sich auf die Gesamtheit der Eindrticke und
Interaktionen, die ein Nutzer mit einer Software-
Anwendung erlebt. Sie umfasst Design, Benutzer-
freundlichkeit und die emotionale Reaktion des
Nutzers. Es ist wichtig, dass Softwareentwickler UX
von Anfang an berlicksichtigen. Das umfasst eine
Vielzahl von einzelnen Aspekten von der Erstellung
von Prototypen, um die Benutzerinteraktion zu tes-
ten bis hin zur Beachtung von Barrierefreiheit.

® Das Design des User
Interface (UX) ist
bedeutsam fur eine
sichere und effizien-
te Maschinenbedie-
nung.

® Dennoch tut sich
der Maschinenbau
noch schwer mit
dem UX-Design.

® Stefan Niermann
von Inosoft erldu-
tert, wie eine struk-
turierte Herange-
hensweise aussieht.
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Zur Person

Stefan Niermann ist Head of Business
Development bei der Inosoft GmbH in
Hiddenhausen. Nach einer Ausbildung
zum Elektroinstallateur folgte ein Stu-
dium der Elektrotechnik/Automatisie-
rungstechnik, das Niermann als Dipl.-
Ingenieur (FH) abgeschlossen hat. Er
ist seit 29 Jahren bei Inosoft tdtig. Das
Unternehmen gehdrt mit der Produkt-
familie VisiWin zu den fiihrenden Her-
stellern von Prozessvisualisierungs-

Software.
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grofleren Zusammenhénge ganzheitlich erfassen. Im
Rahmen von zum Beispiel Interviews, Workshops,
Benchmark- oder Stakeholder-Analysen verschaffen sie
sich einen Uberblick iiber die Anforderungen der ver-
schiedenen Nutzer und entwickeln das ,Big Picture’ Ba-
sierend darauf erarbeiten sie ein Verstindnis von der
Maschine und ihrer Umgebung und konkretisieren die
Anforderungen an die geforderten Designs.
In der Projektphase ,Kreieren und Spezifizieren® entste-
hen dann erste Bedienkonzepte, und die Designer erstel-
len und entwickeln Grundprinzipien fiir die Gestaltung.
Es folgen Konkretisierungen in Form von Moodboards
sowie Wireframes, spezifizierte Designscreens, interakti-
ve PDFs und Prototypen zum Durchklicken. Am Ende
des Designprojektes steht letztlich der UX/UI-Styleguide.
Je besser die Designer den Kunden verstehen, je en-
ger die Abstimmungen erfolgen und je detaillierter der
Styleguide ausgearbeitet wird, desto einfacher konnen
die Entwickler die Designs spater umsetzen. Das spart
nicht nur viel Zeit, sondern vor allem auch Entwick-
lungskosten.

Ist das dann nicht erst der Anfang der Umsetzung?
Niermann: Richtig. Der Styleguide dient dem Entwick-
ler als Baukasten, mit dem er nun die Designvorgaben
IT-seitig umsetzt. Doch bevor es losgeht, sollte der Ma-
schinenbauer einige richtungsweisende Entscheidungen
treffen:
® (a) Bringen wir die Ressourcen fiir die Entwicklung
selbst auf oder beauftragen wir externe Entwickler?
e (b) Mit welcher Software setzen wir das UX-Design
um?
® (c) Soll das Design browserbasiert oder nativ reali-
siert werden?
Grundsitzlich ist es wichtig, dass die Entwickler sowohl
das Design Manual verstehen als auch die Prozesse, die
mit dem UI bedient werden sollen. Nur so gelingt es, die
Designs erfolgreich in die Sprache der Bediener und der
Maschine zu tibersetzen. Daher sollten Entwickler frith
in das Designprojekt eingebunden werden, damit sie ihr
Know-how einbringen und von Anfang an einschétzen
konnen, was mit den vorhandenen oder avisierten Tools
umsetzbar ist und was nicht.

Was ist bei der Auswahl der Software zu beachten?
Niermann: Meist nutzen Maschinen- und Anlagenbauer
proprietire oder Standardsoftware fiir ihre HMI-Pro-
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grammierung. Allerdings sind Designern und Entwick-
lern damit oft Grenzen bei der Umsetzung gesetzt. Viele
Programme von Automatisierungsanbietern bieten oft
nur die vorgefertigten Funktionen und lassen kaum
Raum fiir Flexibilitat und Kreativitit zur Gestaltung des
grafischen Designs der Oberflichen. Individuelle An-
passungen sind dann nur mit aufwendiger und damit
kostspieliger Programmierung maéglich.

Wir bei Inosoft verfolgen mit VisiWin einen anderen
Ansatz. Unsere Prozessvisualisierung setzt auf Offen-
heit, etablierte Standardtechnologien, Programmierung
und Parametrierung, Standardisierung und Modularitit.
Unser Fokus in Bezug auf das Design liegt auf Durch-
gingigkeit und Wiederverwendbarkeit. Denn nur so
entsteht UX-Design, das konsistent, flexibel und da-
durch wirtschaftlich ist.

Wie sieht die konkrete Umsetzung in diesem Fall aus?
Niermann: Wenn es nun darum geht, die Vorgaben des
Styleguides mit seinen Listen fiir Farben, Farbverldufe,
Schriftarten, Abstanden und so weiter in die Applikation
zu Uberfiithren, sind dem Entwickler mit VisiWin bei der
Umsetzung nahezu keine Grenzen gesetzt. So erlaubt es
die Grafikschnittstelle Entwicklern etwa, bei Bedarf
Transparenz, Farbverldufe oder Animationen einzuset-
zen und alle Elemente wie Buttons oder Listen individu-
ell zu stylen oder géanzlich neu zu erfinden.

Steht das neue UI, kann der zugrundeliegende Style-
guide immer wieder verwendet und auf weitere Projekte
tibertragen werden. Da die Visualisierung mit VisiWin
auf wiederverwendbaren Modulen basiert, gibt es nur
eine zentrale Quelle fiir Test, Freigabe, Wartung, Versio-
nierung und Verwaltung der Module. Dieser Ansatz er-
moglicht ein effizientes Engineering iiber verschiedene
Maschinen- und Anlagenprojekte hinweg.

Wie sollten Applikationen denn heute umgesetzt
werden, eher alle browserbasiert oder doch nativ?
Niermann: Beide Ansitze, nativ und browserbasiert,
haben Vor- und Nachteile, schliefSen einander aber nicht
aus. Grundsitzlich geht es um die Frage, ob die Bedie-
nung tiber mobile Endgerite oder iiber ein Bedientermi-
nal realisiert werden soll.

VisiWin ist ein offenes System, das je nach Kunden-
wunsch auf native und auf webbasierte Losungen ange-
passt werden kann. Das Modern UT basiert auf der leis-
tungsfahigen Grafikschnittstelle Windows Presentation
Foundation (WPF), die animierte High-End-Grafiken,
anspruchsvolle Designs oder 3D-Grafiken darstellen
kann. Das Web UI erméglicht plattformunabhéngige
Nutzeroberflachen auf mobilen Geréten auf Basis von
HTML5 und Java-Script.

Wir empfehlen Industrieunternehmen, den Einsatz
ganzheitlich zu betrachten und die Implementierung
sorgfiltig zu durchdenken. Bei einer Windkraftanlage
in abgeschiedener Lage ist der Fernzugriff iiber den
Browser fiir das Wartungspersonal unabdingbar.
In einer Produktionsanlage mit komplexen Prozessen
stellt unter Umstinden der Zugriff per Panel-PC die
bessere Wahl dar. Letztlich spielen Faktoren wie die
Nutzung des HMI, die Sicherheit und die Komplexitit
der Prozesse und Funktionen eine Rolle bei der Ent-
scheidung. pke



