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...kann man nur, wenn man die Erwartungen der Anwender
recherchiert. Wie ifm die Bedieneroberflache nicht nur seiner
3D-Kameras nutzerzentriert entwickelt, erklaren User-Experi-

ence-Designerin Karolina Beck und Produktmanager Mike
Gonschior von ifm electronic auf Seite

H verlag
*_ moderne industrie

erfolgsmedien fiir experten




TITELTHEMA + 3D-SENSORIK

Interview mit Karolina Beck und Mike Gonschior, ifm Electronic

\Wissen, was der
Nutzer wirklich tut”

Herzstlck der 3D-Kameras der O3D-Reihe von ifm Electronic ist ein neuer

Bild-Chip auf Basis der PMD-Technologie, mit dem die Gerdte unterschiedlichste
Gegenstande und Objekte in ihren raumlichen Dimensionen erkennen kdnnen.
Spannende Leistungsdaten. Allerdings erschien der Redaktion das neue Bedien-
konzept noch einen Tick spannender. ke NEXT war deshalb in Essen, um nachzu-
fragen, was es damit auf sich hat.

Sie haben lhrer neuen Kamerareihe 03D auch eine neue
Benutzerfiihrung samt neuer Bediensoftware verpasst. Was hat
sie dazu motiviert?

Mike Gonschior: Bei ifm definieren mehrere Tochtergesellschaften
jeweils ihre eigenen Produkte. Wir haben in unserem Bereich die
3D-Kameras mit den PMD-Sensoren, wir haben Vision-Sensoren
zur Code-Erkennung, solche zur Konturerkennung und Sensoren
fiir Nicht-Kontur-Objekte. Es gibt tibergeordnete Kreise, in denen
wir miteinander sprechen, aber man sieht schon deutlich, aus wel-
cher Tochtergesellschaft welches Produkt kommt. Entsprechend
hatten wir vier verschiedene Bediensoftwares, die mit der Zeit
auch immer mehr auseinandergedriftet sind. Selbst bei der Hard-
warebedienung stellt man fest, dass unterschiedliche Bedien-
elemente und unterschiedliche Weisen zum Einstellen von Pro-
dukten benutzt werden. Deswegen haben wir uns entschieden,
eine ganze Abteilung zum Thema User Experience aufzubauen
und dieser Abteilung auch die Entwicklung der Userfithrung zu
tibergeben. Unsere Software, der Vision-Assistent, ist jetzt das Er-
gebnis, und die O3D-Kameras sind eben die erste Produktreihe,
die nach diesem Muster designt wurde. Es ist eine Plattform, auf
der kiinftig mehrere Produkte bedient werden.

War dazu gleich eine ganze neue Abteilung nétig?

Mike Gonschior: Die Produkte in ihrer Bedienung zusammenzu-
fithren, war nur ein Ziel. Wir haben es dariiber hinaus als ein wich-
tiges Ziel fiir ifm definiert, dass wir uns tiber Usability einen deut-
lichen Marktvorteil erarbeiten wollen. Das ist tatsichlich ein
Chefthema bei uns. Deshalb die neue Abteilung, die genau das
forciert. Die langfristig sicherstellen soll, dass unsere Produkte,
auch wenn sie komplexer sind, einfach bedienbar bleiben - und
das auch produktiibergreifend. Der Anwender muss sich nicht
stindig in andere Bedienkonzepte einarbeiten, was wir am Ende
auch fiir einen groflen Wettbewerbsvorteil halten.

Warum ist Ihnen das Thema einfache Bedienung so wichtig?

Mike Gonschior: Warum war das Smartphone von Apple so ein
Durchstarter? Das lag tatsidchlich an der Bedienerfithrung. So ein
Smartphone ist ja eine Wunderwaffe. Der eine nutzt es zum Telefo-
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1-3 Der 3D-Sensor 03D300 ist ein optischer Sensor, der
punktweise den Abstand zwischen Sensor und der
nachsten Oberflache per Lichtlaufzeitverfahren misst. Das
Gerat beleuchtet die Szene mit einer internen Infrarot-
Lichtquelle und berechnet die Entfernung anhand des von
der Oberflache reflektierten Lichts. Wenn Sie das Gerat
selbst in 3D sehen wollen, kdnnen Sie das in dieser Ausgabe
mit der dem Heft beiligenden 3D-Brille.
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nieren, der Nichste liest dariiber Biicher, der Nachste schreibt
Mails damit, der Nachste nutzt es als Kamera, ein Weiterer scannt
damit zum Beispiel Visitenkarten ein. Aber im Grunde ist es so,
dass kein Mensch so eine Vielseitigkeit bedienen kann. Das klappt
nur, weil diese Vielseitigkeit hier in Apps strukturiert ist, also in
klare, applikationsspezifisch zusammengeschrumpfte Bedienungs-
umfinge. Genau das gleiche Prinzip haben wir fiir unsere Gerite
auch angestrebt. Denn die Erfahrung der Menschen beruht ja
nicht nur auf ihrem Arbeitsumfeld, sondern sie bekommen auch
extrem viele Einfliisse von Consumer-Produkten. Und somit
wichst der Anspruch jedes Einzelnen auch fiir Industrieprodukte.

Aber ein bisschen App-Design reicht ja nicht. Die Bedienung
beim iPhone war ja nicht nur hiibsch und einfach, sondern
revolutionar intuitiv.

Karolina Beck: Genau: Ein nutzerzentrierter Entwicklungsprozess
setzt voraus, dass wir exakt wissen, wie die Anwender mit den Pro-
dukten eigentlich am Ende umgehen. Wie sieht der Kontext aus, in
dem der Nutzer arbeitet? Welche Aufgaben hat er tiberhaupt? Wie

Wenn die 03D-Kamera einfach in einen Raum blickt, werden auch Menschen dreidimensional
erkannt. Da Gesichter nicht erkannt werden, eignet sich das System auch zum Zéhlen von
Personen im offentlichen Raum.
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Karolina Beck (Mitte) ist bei
ifm als User Experience
Designerin angestellt. Sie hat
in Miinster Mediendesign
studiert und anschlieBend in
Siegen Mensch-Computer-
Interaktion, ein Studienfach,
das sich aus Informatik,
Psychologie und Design
zusammensetzt.

Mike Gonschior (rechts) hat
Energieanlagen-Elektroniker
gelernt und danach
Elektrotechnik studiert. Seit
2004 ist er bei ifm, die meiste
Zeit als Produktmanager im
Bereich industrielle
Bildverarbeitung. Heute ist er
als Produktmanager fiir die
3D-Kameras mit PMD-Sensor
zustandig.

geht er damit um, wo sind die Probleme, die auftauchen? Und wie
stellt er es an, diese zu l6sen? Um zu wissen, was einfache Bedie-
nung ist, muss man auch unterscheiden, fiir wen welche Bedie-
nung einfach ist — und warum. Wer ist die Zielgruppe, wer ist eine
Persona? In unserem Fall haben wir drei Personas definiert. Der
eine ist der Spezialist, der Bildverarbeiter und SPS-Programmierer.
Der zweite ist der Instandhalter, ein Generalist, der seine Applika-
tion schnell und einfach 16sen will. Und der dritte ist unser eigener
Vertriebsmitarbeiter. Und wéhrend ein Bildverarbeiter im Ein-
richtbetrieb die gesamte Ubersicht aller Funktionen braucht,
mochte ein Instandhalter am besten in fiinf Schritten am Ziel sein.

Wie sind Sie denn operativ an das Wissen gekommen, was der
User tatsdchlich mochte? Ich meine, die Industrie ist relativ
heterogen, da gibt es viele unterschiedliche Ansétze.

Karolina Beck: Der User-Experience-Prozess teilt sich in drei Pha-
sen. Man hat die Analysephase, die Konzeption und dann die Um-
setzung. In der Analysephase benutzt man Methoden aus der Eth-
nographie und der Psychologie. Das sind oft Interviews. Wir
fithren Gespriache mit den Nutzern. Wir fragen nicht vordergriin-
dig, was sie wollen, sondern wie sie etwas tun und mit welchem
Ziel. Eine andere Methode ist einfach Beobachten: Wie geht er mit
dem System um? Da lohnt es sich manchmal, mit dem Anwender
einen Arbeitstag zu verbringen, um ein Gefiihl dafiir zu entwi-
ckeln, was fiir ihn wichtig und was weniger wichtig ist. Man beob-
achtet seinen Arbeitsalltag und wie er Probleme bewiltigt. Im
Nachhinein werden dann die genannten Personas erstellt. Das sind
Modelle von typischen Nutzern, die es erméglichen, Produkte mit
mehr Empathie fir den Anwender zu entwickeln. Danach geht
man hin und erstellt Szenarien: In welchem Kontext wird das Pro-
dukt denn genutzt, welche Aufgabe, welches Ziel und welches Be-
diirfnis hat der Nutzer? Es ist ja eine ganz andere Nutzung, wenn
Sie Zeit haben und wenn Sie das Produkt in Ruhe einstellen kon-
nen, als wenn vor Ort die Hiitte brennt und hinter Thnen einer
steht, der weiterhin seine Maschine bedienen mochte. Das ist ein
ganz anderer Kontext, da miissen Sie ganz anders agieren konnen.
Anschlieflend werden Interaktionskonzepte erarbeitet und in den
Szenarien getestet. Am Schluss werden Prototypen erstellt und
Usability-Tests mit den definierten Personas durchgefiihrt.



JEIne nutzer-
zentrierte
Entwickiung...

...betrachtet immer auch den Kontext, in dem
der Maschinenbediener arbeitet.”

Karolina Beck, ifm

Mike Gonschior: Es geht wirklich darum, dass man seinen Kunden
beobachten und auch zwischen den Zeilen lesen muss. Kein
Mensch hat bei einem Nokia-Telefon gesagt, er hitte lieber einen
riesengrofien Bildschirm. Jeder hat gedacht, er brauchte ein kleine-
res Telefon. Trotzdem wurde das iPhone zum Erfolg. Es ist doch so:
Menschen finden immer irgendeinen Work-Around. Wenn neben
dem modernen Touch-Screen nochmal eine Maus liegt, dann wird
der Nutzer vielleicht gar kein Problem verbalisieren. Aber wenn
man diese Maus sieht, sollte man hinterfragen, wofiir er sie denn
benutzt. Und wenn sich herausstellt, das man das mit einer Ande-
rung in der Software verbessern kann, sollte man das tun.

Woran liegt es, dass User unzufrieden mit der Software sind?
Karolina Beck: Zum Beispiel daran, dass man den Scroll-Balken
nicht sieht, weil der Kontrast nicht hoch genug ist. Ab einem ge-
wissen Alter schwicht sich die Empfindlichkeit fiir Kontraste etwas
ab, und dann sieht man woméglich nicht, dass man scrollen kann.
Das ist ungiinstig, wenn der wichtige Teil unten liegt.

Mike Gonschior: Ein anderes Beispiel ist unser Wiring-Assistent.
Wir haben festgestellt, dass die Verdrahtung fiir mache Kunden
zur Herausforderung werden kann. Es gibt eine Normung fiir
Fiinf-Pol-Kabel, da ist Ground oder Null immer blau und die
Spannungsversorgung ist braun. Bei anderen Steckverbindern ist
das aber nicht so, weswegen wir hier nun die Unterstiitzung durch
einen Assistenten haben, der Fehlverdrahtung verhindert. Das ist
eine ganz simple Geschichte, aber eben nutzerzentriertes Design.

Was hat Sie im Rahmen lhrer Untersuchungen liberrascht?
Karolina Beck: Man muss fiir Uberraschungen offen sein. Denn je-
der Mensch hat ein eigenes mentales Modell von einer Sache. Ich
musste erst lernen, dass die Anwender, vor allem die Endanwen-
der, die Bediener der Maschinen, anders denken als die Entwickler.
Industrieprodukte sind extrem stark Feature-getrieben. Das heifit,
man hat den Wunsch eines Kunden, und der Kunde dufSert diesen
meistens in Form einer technischen Anforderung. Er duflert keine
Bedienbarkeitsanforderung. Und zudem sprechen von beiden Sei-
ten meist die Techniker miteinander. Da wird kaum gefragt: Was
fithlt der Anwender, wenn er die Komponente einsetzt oder die
Maschine bedient?
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Es ist auch sehr unterschiedlich, was bei Tests an Riickmeldung
kommt. Von manchen Nutzern zum Beispiel kam ein sehr deutli-
ches Feedback, wenn der Text in einem Wizard nicht gut ist. Das
heif’t, die lesen das. Andere neigten eher dazu, sich durchzukli-
cken. Das hat mich auch iiberrascht.

Was ist die groBte Herausforderung bei so einem Prozess?

Mike Gonschior: Ich glaube, das Schwierige ist, dass die Benutzer-
fithrung immer ein Kompromiss sein wird zwischen Standardisie-
rung, das heiflt, méglichst viele Produkte moglichst dhnlich be-
dienbar zu machen, und Optimierung fiir Einzelprodukte. Da wird
man sich immer wieder abgleichen miissen, wenn neue Produkte
hinzukommen, um festzustellen, mit welchem Maf3 an Standardi-
sierung der grofitmogliche Nutzen fiir die verschiedenen Nutzer-
gruppen zu erreichen ist.

Wie haben Sie die Bediensoftware nun konkret ausgelegt, um
all diesen Ma3gaben gerecht zu werden?

Auch durch den Teachingprozess — hier die Vollstandigkeitskontrolle von Getrankekasten —
fiihrt ein Wizard. Der Nutzer wird unter anderem gefragt, ob schrag stehende Kasten toleriert
werden.
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...wird durch Wizards strukturiert, also durch
klar applikationsspezifisch reduzierte Bedie-
nungsumfange.”

Mike Gonschior, ifm

Karolina Beck: Das fiangt schon mit den verschiedenen Zugingen
in der Software an. Der Spezialist bekommt alle Einstellmoglich-
keiten und kann in Ruhe an allen Parametern der O3D drehen und
testen. Der Generalist braucht eine schnelle, kompakte Losung.
Der sucht sich seine Applikation aus, und wird in nur sechs Schrit-
ten durch einen Wizard gefithrt. Wir haben auch das Design ange-
passt. Industriessoftware sieht ja haufig noch so ein bisschen aus
wie Windows 3.1 und ist nicht vergleichbar mit Touchscreen-Soft-
wareoberflachen, die man sie von Smartphones oder Tablets heut-
zutage kennt. Generell haben wir darauf geachtet, dass die Soft-
ware per Touchscreen bedienbar ist, weil wir immer 6fter im Feld
sehen, dass solche Tools genutzt werden. Wir haben uns natiirlich
auch damit auseinandergesetzt, dass man Farbfehlsichtigkeit mit
einplanen muss und dass es auch dazu kommen kann, dass die
Software auf einem Beamer prasentiert wird. Auch da muss sie
verniinftig funktionieren, miissen die Schriftgrofien lesbar sein.
Wir haben all diese technischen Basis-Standardgeschichten eben-
so optimiert.

Egal ob Vollstandigkeitsiiberpriifung, Volumenvermessung von Transportgut, Fiillstands-
iiberwachung oder weitere Szenarien: Viele Applikationen lassen sich einfach verstandlich
und intuitiv iber Assistenten parametrieren.
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Woher wussten Sie, dass Sie mit lhren Anpassungen auf dem
richtigen Weg sind?

Karolina Beck: Wir haben immer wieder Tests gemacht. Zunéchst
intern, dann mit Kunden. Dazu bekommt der Testnutzer eine Auf-

gabe, die er anhand eines Klickdummies selbststdndig 16sen muss.
Dabei haben wir beobachtet, ob er das Produkt verbinden konn-
ten, ob er an der richtigen Stelle den Startknopf gefunden hat, ob er
den Wizard verstanden hat, ob er zu den richtigen Interaktionen
angeleitet wurde. Diese Interaktion haben wir dann mit dem User-
Feedback immer weiter verbessert.

Die neue Software ist ja zunachst speziell fiir die O3D-Kameras
verfiigbar. Hat der neue Usability-Ansatz sich auch auf die
Gestaltung der Kamerahardware ausgewirkt?

Mike Gonschior: Klar, zum Beispiel beziiglich der Position der An-
schliisse. Auch war es uns wichtig, dass die LEDs aus mehreren
Richtungen sichtbar sind. Durch verschiedene Blinksignale geben
wir dem Nutzer auch ohne ein Display gut sichtbares Feedback,
was das Produkt gerade tut.

Warum haben Sie auf das Display verzichtet?

Mike Gonschior: Vor allem, weil die O3D ja als Sensor eingesetzt
werden. Das sind oft Einbauorte, bei denen ein Display schlecht
einsehbar wire. Klare Farb-LEDs sind aus der Distanz leichter zu
erkennen. Und fiir Details gibt es ja die Software.

Lassen Sie uns generell noch etwas liber die Kamera sprechen.
Was ist das Besondere an dem 3D-Sensorkonzept der O3D?
Mike Gonschior: Die Kamera nutzt die PMD-Technologie. Dazu
mochte ich etwas ausholen. ifm hat im Jahr 2000 eine industrielle
Bildverarbeitungsgruppe gegriindet, hat mehrere Produkte entwi-
ckelt und auch Technologie zugekauft. Unter anderem ist ifm bei
PMD Tec eingestiegen, eine Ausgriindung der Siegener Universi-
tat. Mittlerweile ist die Firma eine hundertprozentige Tochter von
ifm. PMD Tec stellt im Wesentlichen optische Sensoren her, deren
Funktionsprinzip auf dem Lichtlaufzeitverfahren basiert, fiir den
Consumer-, den Automotive- und den Industriemarkt. Wir haben
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Hochauflosende 3D-Kamera O3D erfasst Objekte in Echtzeit

Mit den neuen O3D-Sensoren hat ifm eine inno-
vative Generation von 3D-Sensoren entwickelt.
Auf einen Blick sehen die auf diesen Sensoren
basierenden 3D-Kameras unterschiedlichste Ge-
genstdnde und Objekte in ihren rdumlichen Di-
mensionen. Die 03D-Bild-Chips sind Fotomisch-
detektoren, auch PMD-Sensoren (Photonic Mi-
xing Device) genannt, also optische Sensoren,
deren Funktionsprinzip auf dem Lichtlaufzeitver-
fahren beruht. Im Gegensatz zu Laserscannern,
die jeweils nur ein Empfangselement aufweisen,
ist der Bild-Chip der neuen Gerdte mit 23.000
Bildpunkten ausgestattet. Daher besitzen die 3D-
Kameras keine beweglichen Komponenten und
sind somit verschleil3frei und robust.

Die Ausgabe der Kameras erfolgt tiber Grauwert-
und Distanzbilder, die Auswertung ist mit
marktiiblichen Bibliotheken mdglich. Da jeder

einzelne Bildpunkt die Entfernung misst, konnen
zum Beispiel Koffer, Pakete und Paletten prazise
dimensioniert sowie positioniert werden. Die Ge-
rate ermdglichen Bestimmung und Vergleich von
Abmessungen, Drehlage und Position. Uberdies
vereinfacht das System ein automatisiertes Be-
und Entladen von Containern und die Stau-
raumoptimierung, da die Kameras Hohe, Breite
und Lénge zur Berechnung von GurtmaRl und
Volumen liefern. Aber auch die Vollstandigkeit
von Packungen oder Getrénkekasten kann tiber-
priift werden. Hinzu kommen Kollisionsschutz
oder die Navigation fahrerloser Transportsyste-
me ebenso wie Personenzéhlung und Raum-
Uiberwachung. Selbst die Baumstammvermes-
sung im Sdgewerk ist kein Problem. Die Palette
der Applikationsmdglichkeiten ist fir die unter-
schiedlichsten Branchen duBerst weit gefachert.
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Ein 03D im Einsatz: Um wechselnde Pakete optimal zu fiillen
oder Lagerplatze maximal auszunutzen, ist eine
Volumenvermessung unterschiedlicher Objekte
unumganglich.

2005 das erste Produkt auf Basis dieser Technologie herausge-
bracht und sofort einen Hermes Award damit gewonnen. 2009
wurde die erste PMD-Kamera mit 3000 Bildpunkten Auflésung
veréffentlicht. Die aktuellen Kameras der O3D-Reihe haben 23.000
Bildpunkte. Eigentlich sind es sogar 100.000 Pixel, aber wir fassen
je vier Bildpunkte zusammen, um eine bessere Messgenauigkeit zu
erhalten. Und fiir alle 23.000 Punkte kénnen wir in Echtzeit die
Entfernung zur Kamera berechnen, sodass auch bewegte Objekte
vermessen werden kénnen. Wenn Kunden sehen, wie sogar Men-
schen im Kamerasichtbereich dreidimensional abgebildet werden,
regt das meist ungemein die Kreativitit an. Die Einsatzbereiche
sind deshalb auch sehr vielseitig.

Was erwartet uns bei den 3D-Sensoren zukiinftig noch?
Mike Gonschior: Spezielle Consumer-Chips von PMD Tec sind

mittlerweile in Smartphones von Asus und Lenovo im Einsatz. Da-
mit kann man bei Videotelefonie zum Beispiel Hintergriinde aus-
blenden. Auf Basis dieser Massenmarkt-Sensoren werden wir eine
Mini-3D-Kamera launchen, die sich an den Prosumer-Markt wen-
det. Damit meinen wir zum Beispiel Putz- oder Assistenzroboter
fiir Hotels oder Krankenhduser. In solche Gerite werden heute oft
noch Consumer-Sensoren wie die Kinect-Kamera verbaut - und
hier werden wir eine professionelle, aber dennoch kostenmiflig
attraktive Alternative in den Markt bringen. ]
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