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В то время, когда проблема программирования АСУТП отошла на второй план (благодаря таким мощным SCADA-технологиям, как ТРЕЙС МОУД), проблемы, возникающие в связи со слабым учётом человеческого фактора (ЧФ), зачастую выходят на первый план.

Это происходит отчасти из-за того, что человек-оператор является самым слабым звеном в процессе управления производством, отчасти из-за слабой эргономической культуры проектировщиков.

Чтобы проиллюстрировать сказанное, рассмотрим упрощённую схему процесса проектирования пользовательского интерфейса (ПИ, далее просто «интерфейс») некоторого АРМ оператора (Рис. 1).

Инженер-проектировщик, пользуясь ТЗ и техничнскими спецификациями, с помощью средств SCADA-системы «собирает» интерфейс. Основной своей задачей инженер считает полностью обеспечить оператора набором функциональных возможностей, предписанных проектными спецификациями. Из оних и тех же «интерфейсных кубиков» можно собирать различные пользовательские интерфейсы с одинаковой функциональностью. Чем руководствуется инженер, разрабатывая ПИ? Как правило, зачастую лишь собственным опытом и знаниями. Иногда инженер применяет первое попавшееся проектное решение (интерфейсное) и оставляет его в таком виде до тех пор, пока не возникнут серьёзные нарекания. Иногда инженер из лучших побуждений просто «копирует» интерфейсные решения из аналогов или старых прототипов АРМ. Так размножаются грубые эргономические ошибки.

В продвинутых фирмах совместно с инженером-проектировщиком работают инженер-технолог и даже иногда художник-конструктор («дизайнер»). Это серьёзное подспорье. Но технолог не знает, например, тонкостей восприятия информации человеком, а дизайнер заботится, в основном, лишь об эстетической и художественной стороне визуализации ПИ. Не всё, что «классно нарисовано», эффективно работает. 

В любом случае может получится продукт, слабо учитывающий как специфику операторской деятельности, так и эргономические требования по проектированию ПИ. За примерами далеко ходить не надо.

На Рис. 2 упрощённо изображён процесс разработки ПИ в соответствии с теорией эргономического проектирования. 

Реализация полного жизненного цикла требует больших материальных затрат.

Работа как минимум четырёх инженерных психологов может быть оправдана лишь при реализации крупных проектов, требующих сквозного проектирования большого количества сложных ПИ.

Другая проблема – грамотных специалистов в области проектирования ПИ в России очень мало.

Как же быть? Как соотнести действительность с теорией?

Фирма «Адастра» предлагает следующее компромиссное решение (Рис.3): в рамках учебного центра организуются уникальные курсы «Основы проектирования пользовательского интерфейса для АРМ АСУТП». На этих курсах инженер получит необходимые начальные знания и навыки, которые позволят избежать серьёзных эргономических противоречий и недостатков при разработке ПИ АРМ.

Эргономические требования и рекомендации будут служить руководством, как «правильно» проектировать, а методики получения необходимой информации помогут избежать неочевидных эргономических ошибок.

Программа курса распространяется. 
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Рис. 1. Разработка пользовательского интерфейса без учёта Human Factors
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Рис. 2. Разработка пользовательского интерфейса с учётом Human Factors 













Рис. 3. Разработка ПИ с элементами учёта Human Factors (компромиссный вариант)
Курс «ОСНОВЫ ПРОЕКТИРОВАНИЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО ИНТЕРФЕЙСА ДЛЯ АРМ АСУТП» повысит эргономическую культуру проектировщика, снабдит его основными знаниями и методами,  позволяющими создавать качественные пользовательские интерфейсы. 

Этот подход не гарантирует полного решения всех проблем, связанных с учётом человеческого фактора, но поможет избежать грубых эргономических ошибок при проектировании АРМ АСУТП.
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