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Grundlagen der Mensch-Maschine-Interaktion

Kapitel 6: Informationskodierung
Interaktionsdesign
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Useware – Hardware-Layout

Festlegung von Grobbereichen auf dem Dialogpanel, z.B
• Displaybereich
• Navigationsbereich
• Funktionstastenbereich
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Useware – Software-Layout

Festlegung der Grobbereiche auf dem Display, z.B
• Meldungsbereich
• Statusbereich
• Arbeitsbereich
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Icons and self-explaining grouping creates

high-level understanding

Beispiel Layoutstrukturierung 

Condition by day

"Overview:

Mix of info"

"Other 

places"
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Menüstruktur

Ein Menü,
• strukturiert die Gesamtfunktionalität eines Systems in überschaubare 

Mengen
• stellt dem Benutzer die Funktionen der Anwendung oder Maschine zu 

Verfügung

MenMenüüstrukturierungstrukturierung

NetzNetz

FolgeFolge

HierarchieHierarchie

1. Ebene1. Ebene

2. Ebene2. Ebene

InitialmenInitialmenüü
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Beispiel Menüstrukturierung 
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Bedienkonzept – Navigationsprinzip

Aktivierungstechniken
• Berührung, z. B Touchscreen
• Aktivierungstasten, da verfügbare Zeigeinstrumenten für 

Maschinenbedienschnittstelle weniger gut geeignet sind

Aufgaben
• Form der Darstellung für jeden Menüsteuerungsdialoge bestimmen
• Aktivierungstasten für jedes Darstellungselement der 

Menüsteuerungsdialoge bestimmen

Darstellungstechniken
• Pull-Down-Menü
• Pop-Up-Menü
• Karteikarten
• Funktionstasten
• Softkeys
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Three distinct navigation 

elements - indicating

different purposes

Multiple Navigationsbereiche
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Bedienkonzept – Interaktionsprinzip

Aufgaben
• Fokussteuerungstasten bestimmen
• Zustandsteuerungsfunktionen für Dialogobjekte 

definieren

Fokussteuerung

Fensterwechsel-Taste
Selektieren-Taste

Cursor-Taste

Gruppenwechsel-Taste (zurück)

Gruppenwechsel-Taste (vorwärts)

Blättern-Taste Toplevel-Dialogobjekte

Fenster schließen ...  Tabellenfelder, 
Listenelemente ...

alle Eingaben 
übernehmen

alle Eingaben
verwerfen

alle Eingaben 
übernehmen

alle Eingaben
zurücknehmen

selektieren deselektieren

Fenster bleibt geöffnet ... Dateneingabefelder ...

Basis-Dialogobjekte

Eingabe 
rücksetzen

Eingabe 
abschließen

Selektieren-Taste

Zustandsteuerung
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Bedienkonzept – Informationsklassen

• Störungsinformationen
(Meldung über Probleme beim System)

• Hinweisinformationen
(Zusatzinformationen bzw. Meldung über Alternative Interaktion/ navigation etc.; 
können auch Systemmeldungen sein)

• Statusinformationen
(Informationen über den Zustand des Systems/Prozesses)

• Bedienfehlerinformationen
(Rückmeldung über falsche Eingaben, Überschreitung von Wertebereichen, etc.)

• Allgemeine Informationen
(Systemabhängige Informationen die nicht zur unmittelbaren Aufgabenerledigung 
notwendig sind; können auch Dokumentationen 
etc. sein)
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Bedienkonzept – Aufmerksamkeitsteuerung

Aufmerksamkeitssteuerung

Fläche bzw. Intensität
Grad der Änderung

Anzahl der Objekte

    Auffälligke it  steigend    

Farbe Leuchtdichte Veränderliches 
optisches Signal

Akustisches 
Signal

Fehler in St. 1
Fehler in St. 1

Hintergrund 
(Kontrast, Geräusch)

Einflußgrößen
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Bedienkonzept – Farbcodierung

Farbcodierung von Prozeßzuständen

Bedeutung

Kritischer Zustand

Anormaler Zustand,
Warnung  eines bevorstehen-

den kritischen Zustands

Normaler Zustand

ROT

GELB

GRÜN

BLAU

WEISS

Dringender 
Handlungsbedarf 

Beobachten und/oder 
Eingreifen

Keine

SCHWARZ

Farbe Notwendige 
Bedieneraktivität

Beispiele zu 
codierender Zustände

Zustand der ein Handeln 
erfordert

Freie Bedeutung (allerdings 
unterschiedlich zu anderen 

Farben)

Eingreifen

Störung

Ohne Bearbeitung,
Spannstation gelöst

Überwachen

Halt nach Zyklusende

Grundstellung, in Arbeit,Fertig- 
meldung, Spannstation 
gespannt
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Grundlagen der Mensch-Maschine-Interaktion

Kapitel 4.3: Entwurfsprinzipien & Standards

- Gestaltungskriterien 
- Metaphern 
- Beispielhafte Bediensysteme

33
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Gestaltung von BediensystemenGestaltung von Bediensystemen
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Ziele der Gestaltung von Bediensystemen

Richtige und eindeutige Erkennung

Minimaler Zeitanteil für Informationsaufnahme

Maximaler Zeitanteil für Entscheidungsfindung

Entscheidungshilfen stellen
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Die Bedienoberfläche

Aufgaben
• Dialogobjekt auf die entsprechende Maske platzieren und entsprechend positionieren
• Größe, Farbe und weitere Eigenschaften den Präsentationsregeln entsprechend einstellen

AdministrationProduktion Diagnose Konfiguration Dokumentation

F4 F5 Ebene
hoch

Maschine 1 läuft… B->C

D1

D2

D3

D4

D5

D6

Direkt Home F1 F2 F3 F4 F5F1 F2 F30i ?

aktueller Auftrag (I)
aktuelles Produkt (I) 
Produktlänge(I)
Stuckzahl
Schuss(I)
Muster (I)
Nutzeffekt (I)
Gesamtschuss (I)
Produkt (F)
Schuss (F)
Statistik (F)
...
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Die Bedienoberfläche: Maskengestaltung

AdministrationProduktion Diagnose Konfiguration Dokumentation

F4 F5 Ebene
hoch

Maschine 1 läuft… B->C

D1

D2

D3

D4

D5

D6

Direkt Home F1 F2

Produkt

F3 F4 F5F1 F2 F30i ?

Produktlänge(I)
Stuckzahl
Schuss(I)
Nutzeffekt (I)
Gesamtschuss (I)

Schuss (F)
Statistik (F)
...

Auftrag: A 120

Produkt: Fischnetz dünn

Muster: Netz  ..

Schuss: 500
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Die Bedienoberfläche – Farbgestaltung

Farbanzahl

Bei gleichzeitiger Darstellung  ca. 4000 Farben

Der Mensch mit normaler Farbsehkraft  kann unterscheiden:

( konstante Lichtverhältnisse, farbnormierte Bildschirme)

( wechselnde Lichtverhältnisse, normale Bildschirme) 

rot orange gelb grün blau cyan magenta weiß grau schwarz

rot orange grün blau weiß schwarz

Be i sequentieller Dar stell ung im Normalfall ≤ 6 Farben

Bei sequentieller Darst ellun g im Optimalfall ≤ 10 F arben
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Die Bedienoberfläche – Farbgestaltung

Farbanzahl

Farbsättigung

Kräftige, gesättigte Farbe

Sanfte Pastellfarbe
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Die Bedienoberfläche – Farbgestaltung

Farbanzahl

Farbsättigung

Farbhelligkeit

Hellgrün

Dunkelgrün
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Die Bedienoberfläche – Farbgestaltung

Farbanzahl

Farbsättigung

Farbhelligkeit

Farbkontrast & 

-kombinationen

WEISS

BLAU

CYAN

GRÜN

GELB

ROT

SCHWARZ

WEISSBLAUCYANGRÜNGELBROT SCHWARZ
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Die Bedienoberfläche – Farbgestaltung

Farbanzahl

Farbsättigung

Farbhelligkeit

Farbkontrast und 
Kombination

Farbleitsystem

A           B          C           D          EA           B          C           D          E

OhneOhne……

A           B          A           B          CC D          ED          E

..und mit Farbleitsystem..und mit Farbleitsystem
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While maintaining a 

consistent layout...

Beispiel Farbcodierung zur Abgrenzung von Menübereichen
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gives  a sense of entering a new 

Section or context in the UI.

Beispiel Farbcodierung zur Abgrenzung von Menübereichen
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Verwendung akustischer Signale

Signalform
Sinus Rechteck Dreieck Sägezahn Frequenz

Amplitude

Modulation

Amplitudenmodulation
AM

Frequenzmodulation
FM

Parameter 
akustischer 

Signale

Rechteck

Sinus

Dreieck

Sägezahn

Modulations-
frequenz

Grund-
frequenz

Sinus

Rechteck

Dauersignal 
bis Quittung

Alarm

Wiederholrate 
ca. 2-5 sec. 

bis Quittung

Warnung

Einmalig

Hinweis

Einmalig nach 
Betätigung

Rückmeldung

Künstliche Sprache

Komplexe Hinweise

Leitinformationen

Sirene

Klingel

"piep-piep-piep"

"bing-bing-bing" "bing"

"piep" (lang) "piep" (kurz)

"klack"

angenehm eher unangenehm
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Die Bedienoberfläche – Schriften

Verwendet werden sollten maximal:

2 Schriftarten Arial, Courier

2 Schriftlagen normal, kursiv

3 Schriftgrößen Bsp.: Acht, Zwölf, Sechzehn

2 Schriftstärken normal, fett

3 Positionen normal, hochgestellt, tiefgestellt

Die Schriftgröße sollte bei einem Leseabstand von 600mm 

die Höhe von 3mm nicht unterschreiten. 



User-centred product development: www.uni-kl.de/use

©
20

09
 A

bd
ru

ck
 u

nd
 V

er
vi

el
fä

lti
gu

ng
 n

ur
 m

it 
G

en
eh

m
ig

un
g 

vo
n 

A
G

 u
se

 / 
TU

 K
ai

se
rs

la
ut

er
n

Dialogformen I

+ Für Anfänger gut geeignet

+ Die Strukturierung bietet gute 
Navigationshilfe

- Intuitive Strukturierung und 
Gruppierung wichtig

- Aufklappen der Menüeinträge 
erforderlich

Menü: EN ISO 9241-14 Formular: EN ISO 9241-16

+ Zur Eingabe von mehreren 
Werte geeignet

+ Übersichtlich

- Gefahr, dass das Formular leicht 
unübersichtlich gestaltet werden 
kann

- Sinnvolle Benennung der Felder 
erforderlich

- Zeigeinstrument für schnellen 
Navigation erforderlich



User-centred product development: www.uni-kl.de/use

©
20

09
 A

bd
ru

ck
 u

nd
 V

er
vi

el
fä

lti
gu

ng
 n

ur
 m

it 
G

en
eh

m
ig

un
g 

vo
n 

A
G

 u
se

 / 
TU

 K
ai

se
rs

la
ut

er
n

Dialogformen II

+ natürlicher Dialogablauf

+ Meistens muss der Benutzer die 
Sprache nicht neu lernen

- Langsam Verarbeitungsprozesse

- Hohe Erkennungsrate der 
Maschine erforderlich, sonst 
kann es zu Fehlreaktion führen

Natürliche SpracheDirekte Manipulation

+ Schnelle Art der Interaktion

- Manipulationsgerät erforderlich

- Technologie bedingte 
Einschränkung, z.B. Touchscreen

- Fehlbedienung leicht möglich, z.B. 
durch Verschieben auf falsches Ziel

- Geschicklichkeit von Benutzer 
erforderlich, um die Manipulation 
schnell und richtig durchführen zu 
können
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Dialogformen III (Virtual Reality)

+ Gefühl, natürlich zu 
interagieren

+ Nutzug der schon 
vorhandenen menschlichen 
Fähigkeiten, z.B. laufen, 
Bewegung des Kopfs

- Mehrere Interaktionsgeräte 
erforderlich

- Geräte sind noch teuer und 
die Qualität ist schlecht

- Training für den Umgang 
mit den Geräten und 
Informationen erforderlich

- Technologie noch nicht 
ausgereift
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Dialogablauf – Kommando-Dialog

+ Experte Benutzer können 
komplexe Befehle formulieren

+ „Blind-Bedienung“ für Experten 
möglich, aber leider nicht 
empfohlen :-)

- Die Fehlerhäufigkeit ist 
normalerweise sehr hoch

- Das Training (die Schulung) kann 
viel Zeit im Anspruch nehmen

+ Dialogführung

- Ende nicht abschätzbar

- Benutzer kann die 
bearbeiteten Schritte schnell 
vergessen
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Die Bedienoberfläche

AdministrationProduktion Diagnose Konfiguration Dokumentation

F4 F5

… Statistik

Ebene
hoch

Maschine 1 läuft… B->C

D1

D2

D3

D4

D5

D6

Übersicht (R-0) Donnerstag, 07.10.2002.  10:37:04
193

U/min
600

B
Maschine Nr.1
Operator

MusterNr. mit Schuss
Netz double 1
Netz double 2
Netz double 3

1.
2.
3.

400
300
500

Direkt Home F1 F2

Produkt Schuss

F3

...

Gesamtschuss 240327

Auftrag
Pfalzfischerei Fischnetz dünn

Produkt

2 200
Stück Länge

[m]

Nutzeffekt Schicht B
96 %

Nutzeffekt Auftrag
84 %

Schicht BStillstand 

Schuss
Sonstiges

/100000gesamt
3072

3
03,1
0,0

Produkt
/100000gesamt

4308
3

04,3
01,0

Fortschritt Auftrag (1 von 2)

86 von 200 m
43%

noch 12h 23 min
Zähler 1

1324 m

F4 F5F1 F2 F30i ?
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An image of the outcome 
fosters intuitive decision 
making and can keep users 
more focused and engaged.

WYSIWYG
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Hilfesystem

• Das Hilfesystem fasst die Informationen, die den Benutzer auf Abruf bei seinen Tätigkeiten 
erläuternd unterstützen, zusammen.

• Das Bediensystem mit Informationen angereichert.
• Dazu werden Hypertextsysteme und Multimedia-Applikationen eingesetzt.
• Der Umfang, der Inhalt und die Aufrufmöglichkeiten eines Hilfesystems sind zu definieren.

Tip-Assistent

Lernprogramm Schrittanweisung


