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1. Bevezetés

A technológia növelheti az emberi élet minőségét, de veszélyeztetheti is az egészség megőrzését és a biztonságot a munkahelyen. A számítógéppel vezérelt képmegjelenítők bevezetése után számos tanulmány jelent meg az ezzel kapcsolatos egészségi problémákról, mint pl. az izmok és csontok rendellenességei, vizuális fáradtság, vagy a szem túlterheltsége. Pszichológiai problémák is előfordultak, mint pl. a motiváció elvesztése. Ezeket a problémákat a számítógépes munka ergonomikus tervezésével el lehet kerülni. Ennek az ergonomikus tervezésnek figyelembe kell vennie 1. a tág környezetet (a munkahely elrendezése, antropometria, megvilágítás), 2. az I/O eszközöket ( képmegjelenítő, billentyűzet, egér), és 3. a software-t (használhatóság, dialógusok). Ebben a tanulmányban röviden ismertetek egy, a Veszprémi Egyetemen tervezett számítógépes ergonómiai kurzust. 

2. Az emberi tényező

Az ember-gép kapcsolat optimálásához első lépésként meg kell vizsgálni az ember gyenge pontjait: melyek azok a tényezők, ahol a törzsfejlődésnek még nem volt ideje felkészíteni az emberi szervezetet az intenzív, hosszú távú kommunikációra a géppel:

· merev, ülő testtartás hosszú ideig, izmok és csontok igénybevétele 

· a szem akkommodációja 

· a szem ugráló mozgása 

· a vizuális feldolgozó rendszer megterhelése 

· pszichológiai hatások: sok adat gyors feldolgozása, azonosulás a gép dinamikájával, a fáradtság ignorálása 

3. Módszerek: az adatgyűjtéstől a szabványig

Ahhoz, hogy egy szabvány elő tudja írni, hogy pontosan hogyan kell a munkahelyet, az I/O eszközöket, és a program felhasználói felületét ergonomikusan megtervezni, sokféle konfigurációról kell sok ember véleményét megkérdezni, és e vélemények átlagából tervezési alapelveket megfogalmazni. Az ilyen vizsgálatok fontos módszereit a pszichometria tárgyalja. A pszichometriai mérés a megfigyelőnek valamilyen stimulusra (pl. az I/O eszköz egyfajta beállítására) adott válaszát rögzíti, és sok megfigyelő válaszát módszeresen, statisztikailag kiértékeli. A pszichometriai elmélet segíti a kísérlet helyes tervezését is. Ebben a részben a matematikai alapok, a pszichometriai mérés elmélete, a pszichometriai skála, valamint az összehasonlító teszt módszer kerül bemutatásra. 

4. Szabványok

A számítógépes munkahely ergonómiai követelményeit az ISO 9241-es nemzetközi szabványsorozat rögzíti. Ebben a részben ez a sorozat kerül ismertetésre, valamint a szabványalkotó testületek, továbbá magyar és más nemzeti szabványok.

5. A számítógépes munkahely elemei

Az ember-gép kapcsolat optimálásának második lépése a munkahely elemeinek vizsgálata. Melyek a gyenge pontok: milyen elemek okozhatnak többlet-fáradságot, kimerültséget, kellemetlenséget? 1. A tág környezet elemzésénél megvizsgáljuk a bútorok, a munkaeszközök, a zaj, a hőmérséklet, a világítás szerepét, a számítógépes munkahelyen fellépő elektromágneses sugárzás fajtáit. 2. A közvetlen környezetnél az I/O eszközök fajtáival, ezek működésével foglalkozunk. 3. A software felhasználói felület elemzésénél a kommunikáció módjait tekintjük át.

6. A tág környezet ergonómiája

A tág környezet ergonómiailag helyes tervezésénél a munkahely elrendezésére, a munka szervezésére kell ügyelni, továbbá arra, hogy hogyan küszöbölhetők ki a zaj, a hőmérséklet-ingadozások, elektromágneses mezők, mechanikai rezgések káros hatásai. Ismertetjük a bútorok helyes méretét és elhelyezését, az I/O-eszközök helyes beállítását és elhelyezését. A tág környezet tervezésének fontos eleme a világítástechnikai környezettervezés. Ennek keretében sor kerül a fényforrásokra, a fénymérő eszközökre, a világítástechnikai mennyiségekre és számításokra, a természetes és mesterséges megvilágítás szerepére, a reflexióra és a csillogásra, valamint a színes környezettervezésre, a színdinamika elemeire.

7. A közvetlen környezet ergonómiája 

Ez a fejezet egyrészt az I/O eszközök helyes méretezéséről és felépítéséről szól, másrészt az ún. vizuálergonómiáról, amely a vizuális érzékelés ergonómiai vonatkozásait tárgyalja. A vizuálergonómia alapkérdései: a láthatóság és az olvashatóság, valamint a hosszú távú képernyős munka vizuális komfortja. Ezek meghatározó tényezői a fénysűrűségi- és színességi kontraszt, a font-típus, a betűméret, a betűk uniformitása, a felbontás, a reflexiók hatása, a kép remegése és villogása, továbbá a képernyő és közvetlen környezetének fénysűrűségi egyensúlya. A vizuálergonómia tárgyalja még a helyes adat-vizualizáció módjait: az ábrák, diagrammok, fotorealisztikus képek tervezését, továbbá a színek szerepét és ergonomikus használatát hangsúlyozásra, elválasztásra, és csoportosításra, valamint az előadások színtervezését.

8. A software ergonómiája

Végül a software felhasználói felületének ergonómiai kérdéseire kerül sor. Ez magában foglalja a használhatósági vizsgálatot (usability inspection), ennek kiértékelési elveit, valamint a dialógus elveit, melyek a menürendszerekre, a parancsnyelvekre, a közvetlen beavatkozásra, illetve az űrlapszerű adatbevitelre vonatkoznak. Tárgyaljuk még a helyes help-információ, a hibaüzenetek, az ellenőrizhetőség, és az individualizáció kérdéskörét.
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