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1 Einleitung 

Die Präsenz von Computern ist in der heutigen Zeit allgegenwärtig. Sie befinden sich in 
Chipkarten, Fahrzeugen, Mobilgeräten, Haushaltsgeräten und noch in vielen weiteren Ge-
genständen. Mit der fortschreitenden technologischen Entwicklung können immer kleinere 
und leistungsfähigere Computer gebaut werden. 5ƛŜ ǿƛŜŘŜǊǳƳ ŀƭǎ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ƛƘǊŜƴ 
Weg in die Heimischen Wohnungen finden. α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ǎƛƴŘ DŜƎŜƴǎǘŅƴŘŜΣ ŘƛŜ ǳƳ Ŝƛƴ 
α9ƳōŜŘŘŜŘ {ystemά erweitert werden, und somit die Fähigkeiten erhalten, Informationen 
zu ermitteln, diese zu kommunizieren und Entscheidungen zu treffen (vgl. López u. a. 
(2011)). 
 
α{ƳŀǊǘ 9ƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘά ōŜǎŎƘŅŦǘƛƎǘ ǎƛŎƘ Ƴƛǘ ŘƛŜǎŜƳ !ǎǇŜƪǘΦ IƛŜǊōŜƛ ǿŜǊŘŜƴ ȊǿŜƛ IŀǳǇǘȊƛŜƭŜ 
verfolgt. Als erstes die Verdrängung der Geräte in den Hintergrund, sodass der Benutzer 
diese gar nicht mehr als solche wahrnimmt und als zweites die Unterstützung des Men-
schen im alltäglichen Leben. Hierdurch soll Sicherheit sowie der Komfort erhöht werden. 
 
5ƛŜ !ǳǎǇǊŅƎǳƴƎŜƴ Ǿƻƴ α{ƳŀǊǘ 9ƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘά sind nicht neu, so wurde bereits in den Neun-
ziger Jahren unter dem Begriff α¦ōƛǉǳƛǘƻǳǎ /ƻƳǇǳǘƛƴƎά, der von Weiser (1991) geprägt 
wurde, dies beschrieben. Im europäischen Raum wird dieses Forschungsgebiet auch unter 
dem Namen αAmbient Intelligenceά zusammengefasst. Dabei sollen die Systeme aktiv auf 
die Bedürfnisse des Benutzers eingehen und ihm Aufgaben abnehmen. Hierzu werden all-
tägliche Gegenstände in sogenannte αSmart-Objectsά verwandelt.  
 
CǸǊ ŘƛŜ ±ŜǊƴŜǘȊǳƴƎ Ǿƻƴ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά Ȋǳ ŜƛƴŜƳ ƪƻƳǇƭŜȄŜƴ ǾŜrteilten System können  
Multiagentensysteme genutzt werden. Bei diesen wird eƛƴ α{ƳŀǊǘ-Objectά als ein Agent 
angesehen, der mit anderen Agenten durch den Austausch von Nachrichten kommuniziert 
und so zusammenarbeitet. 
 
Durch die Miniaturisierung von Computern sind wir im Alltag schon jetzt von unzähligen 
α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά umgeben. Von denen wir manche als solche noch wahrnehmen und ande-



Einleitung 10 
 

 

re wiederum nicht. So sind nicht nur die Eigenschaften der Geräte entscheidend, sondern 
auch wie in Zukunft mit diesen interagiert wird. Damit diese in den Hintergrund treten kön-
nen, müssen neue intuitive Bedienkonzepte und Interaktionsmöglichkeiten entstehen. 
 

1.1 Zielsetzung 
 
5ƛŜǎŜ !ǊōŜƛǘ ǎƛŜŘŜƭǘ ǎƛŎƘ ƛƳ .ŜǊŜƛŎƘ αHumanςComputer Interactionά Ŝƛƴ ǳƴŘ ōŜǎŎƘŅŦǘƛƎǘ 
sich somit mit der Schnittstelle zwischen Mensch und Computer. Dabei werden neben Er-
kenntnissen der Informatik auch solche aus dem Design herangezogen. 
 
Es geht darum eine grafische Oberfläche zu entwerfen, über die der Benutzer Fernsteue-
rungen ŦǸǊ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά Designen und Erstellen kann, ohne Programmierkenntnisse 
vorauszusetzen. Hierbei wird die Perspektive der adaptierenden Fernsteuerung außen vor 
gelassen um sich voll und ganz dem Aspekt der adaptierbaren Fernsteuerungen zu widmen. 
5ƛŜ .ŜŘƛƴƎǳƴƎ ŘŜǊ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ǎƻƭƭ ǸōŜǊ Ŝƛƴ !ƴŘǊƻƛŘϰ aƻōƛƭƎŜǊŅǘ ŜǊŦƻƭƎŜƴΦ Der Benut-
zer soll die Möglichkeit haben, bei der Erstellung der Fernsteuerung, diese visuell sowie 
funktionell frei zu Gestalten. Die funktionelle Gestaltung beschränkt sich hierbei auf die 
Funktionalitäten die das α{ƳŀǊǘ-Objectά anbietet, so bietet beispielsweise ein Beleuch-
tungs-Agent die Funktionen Licht an und Licht aus an, sowie die Intensität zu regulieren. 
Der Benutzer könnte nun eine Fernsteuerung zusammenstellen der die Funktionalitäten 
des Beleuchtungs-Agenten nutzt, um so die Lichtquellen zu bedienen. 
 
Um die Umsetzbarkeit zu demonstrieren, soll eine prototypische Anwendung entwickelt 
werden, über die der Benutzer eine Fernsteuerung erstellen und diese auf einem !ƴŘǊƻƛŘϰ 
Mobilgerät nutzen kann. Zu Testzwecken soll eine Fernsteuerung erstellt werden, mit des-
sen Hilfe ein Computer gesteuert werden soll. Der Computer ist hierbei stellvertretend für 
Ŝƛƴ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘάΦ 
 
Die Idee Elektronische Geräte in der Wohnung über das Mobilgerät, auf dem eine selbst 
erstellte Fernsteuerung läuft, zu steuern, entstand Im Rahmen einer Pflichtveranstaltung 
zusammen mit Holland. Das daraus resultierende Projekt wurde im Rahmen einer Wahl-
pflichtveranstaltung weitergeführt. Hierbei schloss sich Oster uns an. Holland (2015) war für 
die Authentifikation auf dem Server zuständig, Oster (2015) hingegen für die Zuweisung 
und Ausführung der Aktionen. Ich (Sari (2015)) war wiederum für die Erstellung und Nut-
zung der Fernsteuerungen zuständig. Die daraus entstandenen Erkenntnisse werden in 
dieser Arbeit fortgesetzt.1 
 
                                                           
1 Ich möchte mich hiermit bei Holland (2015) und Oster (2015) bedanken, die eine großartige Arbeit 
geleistet haben. 
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1.2 Gliederung der Arbeit 
 
Die Arbeit gliedert sich in sechs Bestandteile, wobei die Einleitung den ersten Teil darstellt. 
In diesem Kapitel geht es darum sich einen kurzen Überblick über das Themengebiet zu 
verschaffen, sowie die Zielsetzung der Arbeit darzulegen. 
 
Das Kapitel 2 befasst sich mit der Zielsetzung und bildet somit die Analyse. Dazu werden 
vergleichbare Projekte vorgestellt und in die Zielsetzung mit eingebunden. Danach werden 
Szenarien erläutert, die verschiedenste Interaktionsmöglichkeiten mit dem System beinhal-
ten. Daraus werden funktionale als auch nicht-funktionale Anforderungen identifiziert. Das 
Kapitel wird mit einem Fazit abgeschlossen, welches eine zusammenfasst des Kapitels dar-
stellt. 
 
Kapitel 3 befasst sich mit der Gestaltung der Benutzeroberflächen des Systems, ausgehend 
von den Ergebnissen aus Kapitel zwei. So werden hier die Oberflächen der Desktop- und 
Mobile-Anwendung Entwickelt und Erläutert. 
 
In Kapitel 4 wird das Design des Systems beschrieben, aufgrund der Ergebnisse aus Kapitel 
zwei. Hierbei geht man auf die Architektur und die Kommunikation des Systems ein. Des 
Weiteren erfolgen hier Fazits über alle relevanten getroffenen Entscheidungen. 
 
Die Umsetzung und Evaluation des Designs erfolgt in Kapitel 5. Hierfür werden die grundle-
genden Funktionalitäten aus der Designentscheidung, die relevant für die Realisierung des 
Systems sind, durchgeführt. Darüber hinaus wird die Funktionsweise des entwickelten Pro-
totyps vorgestellt. 
 
In Kapitel 6 das auch zugleich das letzte Kapitel der Arbeit darstellt, werden alle Kapitel, wie 
die Ergebnisse der Arbeit, zusammengefasst. Des Weiteren erfolgt ein Ausblick, indem wei-
tere interessante Fragestellungen für mögliche weiterführende Arbeiten dargestellt wer-
den. 



 

2 Analyse 

Ziel der Analyse ist es, die Zielsetzung dieser Arbeit genauer zu erleuchten und ähnliche 
Projekte aufzuzeigen. Zudem werden in diesem Kapitel die Anforderungen an die zu erstel-
lende Software formuliert und mögliche Szenarien, die relevant sind, durchgespielt. Zum 
Ende erfolgt ein Fazit, welches das Kapitel zusammenfasst. 
 

2.1 Vergleichbare Projekte 
 
Das Problem gliedert sich in zwei Bereiche auf, einmal die Individualisierung und zum ande-
ren die Kontextualisierung. In der Individualisierung geht es darum, dass eine Anwendung 
auf die Anforderungen eines Benutzers maßgeschneidert ist. Hierbei gibt es zwei Variatio-
nen.  Die lernende Variante beschäftigt sich mit der automatischen Anpassung auf die Be-
dürfnisse eines Benutzers, zum Beispiel ist der Benutzer Linkshänder und hat sein Spei-
chern- sowie Abbrechen-Button gerne links statt rechts stehen. So merkt sich das System 
dies für diesen Benutzer und übernimmt dies auch für weitere Anwendungen. Die nicht 
lernende Variante beschäftigt sich mit der manuellen Anpassung der Anwendung. Der Be-
nutzer kann seine Anwendungen frei gestalten, diese Einstellungen werden jedoch für alle 
Benutzer übernommen. Somit hat jeder Benutzer die gleiche Sicht auf die Anwendung. 
Kontextualisierung hingegen beschreibt das Verhalten von Anwendungsprogrammen, die 
Informationen über ihre Umgebung benutzen, um ihr Verhalten darauf abzustimmen. 
 
Das αDistributed Artificial Intelligence Laboratoryά2 kurz DAI-Labor in der TU-Berlin beschäf-
tigt sich neben zahlreichen Themengebieten ŀǳŎƘ Ƴƛǘ ŘŜƳ ¢ƘŜƳŀ α{ƳŀǊǘ 9ƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘάΦ Lƴ 
den folgenden drei Artikeln aus dem DAI-Labor wird die Erstellung, der Aufbau und die 
Funktionsweise, der zu entwickelnden Anwendungen, erläutert und gehören in die Katego-
rie Individualisierung sowie Kontextualisierung. 
                                                           
2 Distributed Artificial Intelligence Laboratory ς (DAI-Labor, vgl.) 
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Im !ǊǘƛƪŜƭ α! aŜǘŀ ¦ǎŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜ ǘƻ /ƻƴǘǊƻƭ aǳƭǘƛƳƻŘŀƭ LƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƛƴ {ƳŀǊǘ 9ƴǾƛǊƻƴπ
ƳŜƴǘǎά Ǿƻƴ Roscher u. a. (2009) geht es um die Entwicklung einer grafischen Oberfläche, 
die dem Benutzer eine breitere Palette an Konfigurationsmöglichkeiten als herkömmliche 
Oberflächen bieten soll. Diese besteht aus einer Main-Oberfläche, die die Konfigurations-
möglichkeiten anbietet. Innerhalb dieser Main-Oberfläche wird die Benutzeroberfläche für 
ŘƛŜ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ŀƴƎŜȊŜƛƎǘ. Für die Entwicklung wurde die von ihnen entwickelte Lauf-
zeitumgebung Multi-Access Service Platform kurz MASP verwendet. Diese soll eventuell 
auftretende Laufzeitprobleme in einer intelligenten Umgebung beheben. Zudem kann die 
Laufzeitumgebung mehrere Benutzeroberflächen von verschiedenen α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ver-
walten. Diese Benutzeroberflächen können wiederum vom Benutzer angepasst werden 
oder auf verschiedene Interaktionsressourcen, wie einem Smartphone oder einem Fernse-
her, verschoben werden. DŜǎ ²ŜƛǘŜǊŜƴ ǿǳǊŘŜ ŜƛƴŜ αFollowMeά Cǳƴƪǘƛƻƴ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǘ, 
die die Location des Benutzers in der Wohnung ermitteln kann und somit dem Benutzer nur 
die Benutzeroberflächeƴ ŘŜǊ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ŀƴȊŜƛƎǘ, die sich in der Location befinden. Die 
Laufzeitumgebung unterstützt Multimodale Interaktionsmöglichkeiten, die vom Benutzer 
gewählt werden können. Des Weiteren wird eine Statusanzeige eingeblendet, auf der die 
ǾƻƳ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά ǳƴǘŜǊǎǘǸǘȊǘŜƴ aǳƭǘƛƳƻŘŀƭŜƴ Bedienungsarten  anzeigt werden. Weite-
re Konfigurationsmöglichkeiten der Benutzeroberfläche werden im Artikel genauer erläu-
tert.  
 
Im !ǊǘƛƪŜƭ α!ŘƧǳǎǘŀōƭŜ /ƻƴǘŜȄǘ !ŘŀǇǘŀǘƛƻƴǎ ŦƻǊ ¦ǎŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŀǘ wǳƴǘƛƳŜά Ǿƻƴ Schwartze 
u. a. (2010) beschreibt ein dynamisches Layout Modell, dass sich zur Laufzeit durch äußere 
Einflüsse automatisch anpassen sowie vom Benutzer nach persönlichen Vorlieben ange-
passt werden kann. Das Layout-Modell besteht aus Containern und Elementen, wobei die 
Elemente den sichtbaren Teil darstellen. Container hingegen können weitere Container 
beherbergen und so eine Baumartige Hierarchie bilden, mit Elementen als Blättern. Die 
automatische Anpassung der Oberfläche erfolgt durch den Constraint-Solver αCassowaryά, 
der Informationen wie Displaygröße, aktiver Teilbaum und Anweisungen beachtet und aus 
diesen Informationen die Position und die Größe für jedes Element auf der Benutzerober-
fläche setzt. Eine Anweisung beschreibt eine Kontextvariable, um an eine bestimmte Situa-

tion eine  Aktion zu binden,  dies w ird im  Artikel genauer erläutert . 

 
LƳ !ǊǘƛƪŜƭ α¢ƻǿŀǊŘǎ aǳƭǘƛƳƻŘŀƭ LƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƛƴ {ƳŀǊǘ IƻƳŜ 9ƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘǎΥ ¢ƘŜ IƻƳŜ hǇŜπ
ǊŀǘƛƴƎ {ȅǎǘŜƳά Ǿƻƴ Weingarten u. a. (2010) geht es um die Entwicklung eines Hausbetriebs-
systems, dessen grafische Oberfläche so simpel wie möglich gehalten werden soll, durch 
eine einfache Form sowie einer flachen Informationsstruktur. Die Anwendung teilt sich in 
vier grundlegende Bereiche ein. Der erste Bereich ist die Lobby, diese zeigt einen Überblick 
der Wohnung sowie die letzte Systemmitteilung und die zuletzt verwendeten Assistenzsys-
teme an. Des Weiteren werden hier Temperatur und Energieverbrauch der Wohnung ange-
zeigt. Der zweite Bereich ist das Home Control Center (HCC), dieses zeigt einen Überblick 
der intelligenten Geräte, die sich im Raum befinden, den man zuvor über die Lobby gewählt 
hat und deren aktuellen Energieverbrauch. Über den HCC können intelligente Geräte in der 
Wohnung bedient werden. Der dritte Bereich ist der Assistent-Lauscher, dieser zeigt einen 
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Überblick der Assistenz-Systeme. Hier können Assistenz-Systeme gestartet und beendet 
werden. Der vierte Bereich ist das Message Center, hier werden Informationen vom System 
zu den jeweiligen Assistenz-Systemen angezeigt. Da in dieser Anwendung das MASP dahin-
ter steht, können auch hier multimodale Eingaben getätigt werden. 
 
In den folgenden zwei Artikeln geht es um die Interaktion mit den α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά und 
gehört in die Kategorie Kontextualisierung.  
 
Der !ǊǘƛƪŜƭ α9ƴƘŀƴŎƛƴƎ LƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǿƛǘƘ {ƳŀǊǘ hōƧŜŎǘǎ ǘƘǊƻǳƎƘ aƻōƛƭŜ 5ŜǾƛŎŜǎά Ǿƻƴ Ber-
nardos u. a. (2011) beschreibt ein Interaktionsmodell zwischen Mobilgeräten und α{ƳŀǊǘ-
Objectsά sowie den Prototyp, basierend auf dem αŜǾŜƴǘ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ŀŎǘƛƻƴέ (ECA) Model. Das 
ECA Model besteht aus mehreren Designprinzipien, diese werden im Artikel genauer erläu-
tert. Um mit einem α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά über das Mobilgerät interagieren zu können, muss ein-
malig dessen Controller von einem Server heruntergeladen werden. Hierfür wird das 
αSmart-hōƧŜŎǘά mit Bluetooth oder einem NFC-Tag ausgestattet. Nun muss sich der Benut-
zer ƛƴ ŘŜǊ bŅƘŜ ŘŜǎ αSmart-Objectsά befinden und kann eine Identifizierungs-URL abrufen, 
diese liefert den CƻƴǘǊƻƭƭŜǊ ŦǸǊ Řŀǎ αSmart-Objectsά. Der Controller wird auf dem Mobilge-
rät gespeichert, damit dieser nicht erneut heruntergeladen werden muss und jeder Zeit 
abgerufen werden kann. Auf dem Mobilgerät können weitere Controller von verschiedenen 
αSmart-Objectsά gespeichert werden, somit ist das Mobilgerät das zentrale Steuergerät, da 
man über dieses Ƴƛǘ ŘŜƴ αSmart-Objectsά interagiert. Für die Implementierung des Proto-
typs wurde die Android Version 2.3 verwendet und mit einem NFC fähigem Google Nexus S 
Smartphone getestet.  
 
LƳ !ǊǘƛƪŜƭ αPoint&Control ς Interaction in Smart Environments: You Only Click Twiceά Ǿƻƴ 
Budde u. a. (2013) wird für die Interaktion zwischen Mobilgeräten und α{ƳŀǊǘ-Objectsά 
eine Microsoft Kinect verwendet, die an den Server angeschlossen ist. Der Server besitzt 
Informationen über angeschlossene Geräte, ihre Schnittstelle und ihre Position. Mit Hilfe 
der Kinect ist der Server in der Lage den Benutzer zu lokalisieren und die Zeigerichtung zu 
ermitteln. IƛŜǊŦǸǊ ǿǳǊŘŜ Ŝƛƴ αPoint&Controlά {ȅǎǘŜƳ ŜƴǘǿƛŎƪŜƭǘΦ 5ŜǊ Benutzer zeigt mit 
seinem Mobilgerät auf ein α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά und drückt auf das Display. Die Kinect erfasst 
diese Information und leitet sie an den Server weiter, wo berechnet wird auf welches 
α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά gezeigt wurde. Der Server schickt nun die HTML Schnittstelle, also die Fern-
steuerung um mit dem α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά zu interagieren, auf das Mobilgerät. Jede Aktion die 
über die Fernsteuerung getätigt wird, wird an den Server gesendet, dieser führt dann die 
Aktion auf die α{ƳŀǊǘ-Objectsά aus. Damit ein α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά erfasst werden kann, muss 
dieser nicht explizit im Sichtfeld der Kinect sein, da die Zeigerichtung berechnet wird und 
der Server wie oben beschrieben Informationen über die Position der α{ƳŀǊǘ-Objectsά be-
sitzt. 
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In der Bachelorarbeit αGenerischer Smart Home Controller auŦ !ƴŘǊƻƛŘϰ h{ά Ǿƻƴ Kolbaja 
(2012) geht es um die Entwicklung einer Fernsteuerung für das Living Place3, die auf einem 
Android Gerät läuft und gehört in die Kategorie Individualisierung. Diese besteht aus einer 
Main-Oberfläche, die grundlegende Funktionalitäten anbietet. Innerhalb dieser Main-
hōŜǊŦƭŅŎƘŜ ǿƛǊŘ ŘƛŜ CŜǊƴǎǘŜǳŜǊǳƴƎ ŦǸǊ ŘƛŜ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ŀƴƎŜȊŜƛƎǘ. Hierfür wurde eine 
Plugin Host Software entwickelt, die Plugins aufnehmen und die Steuerung neuer und 
schon vorhandener Komponenten des Living Place übernehmen soll. Die Erstellung neuer 
Plugins soll hierbei ohne Programmierkenntnisse erfolgen. Hierfür wurde ein System entwi-
ckelt, der als Assistent für die Erstellung neuer Plugins dient und auf einem Computer läuft. 
Die Erstellung eines Plugins läuft in mehreren Schritten ab, diese werden in der Arbeit aus-
führlich beschrieben. Das daraus resultierende Plugin wird im JSON Format gespeichert. Für 
die Nutzung der Pluginǎ ǿǳǊŘŜ ŦǸǊ !ƴŘǊƻƛŘ aƻōƛƭƎŜǊŅǘŜ ŜƛƴŜ !ǇǇ ƴŀƳŜƴǎ αSmartHomeCon-
trollerά ŜƴǘǿƛŎƪŜƭǘ, die als Fernsteuerung fungieren soll, um mit den Komponenten im 
Living Place zu interagieren. Die App verwendet die JSON Dateien und erstellt aus ihnen die 
sichtbaren Elemente auf der Fernsteuerung, zum Beispiel Buttons. Die Kommunikation mit 
den Komponenten im Living Place erfolgt über das ActiveMQ. Das ActiveMQ ist ein quellof-
fener Message Broker. Sobald eine Aktion über die Fernsteuerung getätigt wird, wird eine 
JSON Nachricht an das ActiveMQ gesendet. Diese wiederum verteilt die Nachricht an alle 
relevanten Komponenten, die sich für diese Information am Broker registriert haben.   
 
In den Online-Artikeln αAndroid: Benutzerverwaltung für mehrere User verwendenά von 
Joos (2015) ǳƴŘ αAndroid 5.0 Lollipop: Nutzerprofile kurz erklärtά Ǿƻƴ Schartel (2014) wird 
die Erstellung, Einrichtung und die Unterschiede zwischen Profilen und Benutzern erklärt. 
Seit Android 4.2.2 können auf den Android-Geräten Benutzer angelegt werden. Mit dem 
Update 4.3 kamen die Profile dazu und mit Android 5.0 das Gast-Konto. Auf einem Android 
Gerät können sich mehrere Benutzer- sowie Profil-Konten befinden, zwischen denen ge-
wechselt werden kann. Die Konten dienen dazu das Gerät mit anderen Nutzern zu teilen, 
ohne befürchten zu müssen, dass persönliche Daten eingesehen werden können. Das Gast-
Konto speichert alle Informationen und Dateien bis zum Ende einer Session und löscht sie 
danach, zudem kann sich ein Gast bei Bedarf auf dem Gast-Konto mit seinem Google Ac-
count anmelden. Das Profil-Konto hingegen ist ein eingeschränktes Konto. Hier kann der 
Zugriff auf Apps und Dienste beschränkt werden, so dass der Zugriff auf die Inhalte nicht 
mehr zugänglich ist. Ein Benutzer-Konto hingegen erlaubt den vollen Zugriff auf alle Apps 
und Dienste des Android-Systems. Beide Artikel gehören in die Kategorie Individualisierung. 
 
In meiner Arbeit werde ich mich mit der nicht lernenden Variante der Individualisierung 
beschäftigen und die Kontextualisierung sowie die lernende Variante der Individualisierung 
außen vor lassen und somit den Individualisierungsaspekt (nicht lernenden Variante) der in 
diesem Kapitel erläuterten Artikel, in meine Arbeit mit einbringen. 
 
                                                           
3 Living Place HAW ς (von Luck u. a. (2010), vgl.) 
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2.2 Zielsetzung 
 
In den Artikeln von Roscher u. a. (2009) und Weingarten u. a. (2010) ging es um die Ent-
wicklung einer grafischen Oberfläche, die als Fernsteuerung dienen soll und die zur Laufzeit 
angepasst werden kann. In Meiner Arbeit geht es darum zur Laufzeit Fernsteuerungen zu 
erzeugen und zu nutzen. 
 
Hierfür sollen zwei Anwendungen implementiert werden. Die erste befindet sich auf dem 
Computer und stellt den Server dar, dieser dient als Assistent für die Erstellung von Fern-
steuerungen. Die zweite Anwendung befindet sich auf dem Mobilgerät und stellt den Client 
dar. Auf diesem sollen die erstellten Fernsteuerungen genutzt werden. Dies ähnelt der Ba-
chelorarbeit von Kolbaja (2012) mit dem Unterschied, das die Fernsteuerung nicht auf einer 
Main-Oberfläche laufen soll. Zudem sollen die Fernsteuerungen frei gestaltbar sein, wie das 
freie Positionieren von Elementen. Zusätzlich soll der Benutzer während der Erstellung ei-
ner Fernsteuerung ein visuelles Feedback bekommen, auf dem er die Elemente in Echtzeit 
positionieren kann. Außerdem soll auch hier ein Konzept erarbeitet werden, über das wei-
tere Agenten4 zur Laufzeit dem System hinzugefügt werden können, um diese bei der Er-
stellung von Fernsteuerungen zu verwenden. 
  
Der Aufbau der Fernsteuerung soll genau wie im Artikel von Schwartze u. a. (2010) aus Con-
tainern und Elementen bestehen. Die Container stellen hierbei die Activitys dar. Das heißt, 
eine Fernsteuerung kann aus mehreren Activitys bestehen, zwischen denen gewechselt 
werden können soll und die jeweils Elemente beinhalten können. Auch hier sind Elemente 
der sichtbare Teil für den Benutzer. Bei Elementen kann es sich um einen Button, Slider 
oder einen Toggle-Button handeln. 
 
Die Fernsteuerungen sollen zudem eine besondere Eigenschaft haben. Wie in den Online 
Artikeln von Joos (2015) und von Schartel (2014), die die Profile- und Benutzer-Konten vom 
Android Betriebssystem näherbringen, soll es auch hier möglich sein für Fernsteuerungen 
Profile für verschiedene Benutzer anzulegen. Diese Profile können dann nur von dem Be-
nutzer bearbeitet und genutzt werden. Ein Benutzer soll mehrere Profile einer Fernsteue-
rung erstellen können, um so zum Beispiel das Profil einer Fernsteuerung zu erstellen, wel-
ches er nur an Wochenenden nutzt. 
 
Es wird kein Bluetooth oder NFC-Tag wie im Artikel von Bernardos u. a. (2011) oder eine 
Microsoft Kinect wie im Artikel von Budde u. a. (2013) genutzt, um die Fernsteuerung eines 
α{ƳŀǊǘ-Objectά anzufragen, da eine Fernsteuerung mehrere Agenten nutzen können soll 
und somit das SǘŜǳŜǊƴ Ǿƻƴ ƳŜƘǊŜǊŜƴ α{ƳŀǊǘ-Objectsά ermöglicht. 
 
                                                           
4 Ein Agent stellt die FunktƛƻƴŀƭƛǘŅǘŜƴ ŜƛƴŜǎ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά bereit. 
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2.3 Szenarien 
 
In diesem Teil des Kapitels geht es darum, die relevantesten Szenarien für das System auf-
zuzeigen. In den Szenarien ist der Benutzer der Akteur, der mit dem System interagiert. Das 
System kann hierbei der Server oder der Client sein. Die Nummerierungen stellen Fehlerfäl-
le sowie optionale Fälle dar und werden am Ende jedes Szenarios erläutert. Die Nummerie-
rung bezieht sich hierbei immer auf den vorangegangenen Satz. 
 
 
Registrieren 
 
Das Ziel ist es, dass der Benutzer sich über den Client registriert. Dies möchte er machen, 
um sich anmelden zu können. Am Ende des Szenarios sollte der Benutzer über das Mobilge-
rät registriert sein. Um sich registrieren zu können muss eine Verbindung zu einem Server 
aufgebaut werden. 
 
Der Benutzer fügt einen neuen Server in die Liste ŘŜǊ α[ƻƎƛƴ!ŎǘƛǾƛǘȅά hinzu, indem er auf 
den α!ŘŘ {ŜǊǾŜǊά-Button ŘǊǸŎƪǘΦ 5ŜǊ /ƭƛŜƴǘ ǀŦŦƴŜǘ ŘƛŜ αbŜǿ{ŜǊǾŜǊActivityάΦ «ōŜǊ ŘƛŜǎŜ !Ŏπ
tivity trägt der Benutzer die IP-Adresse des Servers sowie eine Bezeichnung für den Server 
Ŝƛƴ ǳƴŘ ōŜǎǘŅǘƛƎǘ ŘƛŜ !ƪǘƛƻƴ ǸōŜǊ ŘŜƴ α{ŀǾŜά-Button (a). Der Client schickt dem Server eine 
Nachricht um zu prüfen ob dieser erreichbar ist. Auf diese Nachricht (1) antwortet der Ser-
ver. Danach fügt der Client den erreichbaren Server der Liste hinzu und öffnet wieder die 
α[ƻƎƛƴ!ŎǘƛǾƛǘȅάΦ Der Benutzer möchte sich nun auf diesem Server registrieren und drückt 
hierfür auf den hinzugefügten Server sowie ŘŀƴŀŎƘ ŀǳŦ ŘŜƴ αbŜǿ ǊŜƎƛǎǘŜǊ-Button und gibt 
einen Benutzernamen sowie ein Passwort an. Der Client verschlüsselt das Passwort und 
sendet es mit dem angegebenen Benutzernamen an den Server. Der Server prüft ob der 
angegebene Benutzername vergeben ist und sendet eine Antwort (2). Zum Schluss meldet 
der Client dem Benutzer, dass die Registrierung erfolgreich war. 
 
Fehlerfall: 

1. Der Server antwortet nicht: Dem Benutzer wird mitgeteilt, dass der angegebene 
Server nicht erreichbar ist. 

2. Der Benutzername ist vergeben: Der Server sendet eine Fehlernachricht an den Cli-
ent, der wiederum zeigt diese dem Benutzer an. 

 
Optional: 

a. Der Benutzer gibt die IP-Adresse an, indem er den QR-Code auf der Serveroberflä-
che scannt. 
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Anmelden 
 
Das Ziel ist es, dass der Benutzer sich über den Client anmeldet. Dies möchte er machen, 
um Fernsteuerungen abrufen und nutzen zu können. Damit er dies machen kann, muss er 
ŘŜƴ {ŎƘǊƛǘǘ αRegistrierenά ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ ƘŀōŜƴΦ Am Ende des Szenarios sollte der 
Benutzer über das Mobilgerät angemeldet sein. 
 
Der Benutzer wählt ŀǳǎ ŘŜǊ [ƛǎǘŜ ŘŜǊ α[ƻƎƛƴ!ŎǘƛǾƛǘȅά ŜƛƴŜƴ {ŜǊǾŜǊ ŀǳǎ ǳƴŘ Ǝƛōǘ ǎŜƛƴŜƴ .Ŝπ
nutzernamen und sein Passwort ein. Der Client verschlüsselt das Passwort und sendet es 
mit dem angegebenen Benutzernamen an den Server. Der Server prüft, ob ein Benutzer 
unter dem angegebenen Benutzernamen registriert und das angegebene Passwort korrekt 
ist und sendet dann eine Antwort (1). Der Client fordert den Benutzer dazu auf, den Server 
Key einzutragen oder diesen als E-Mail anzufordern. Der Benutzer trägt den Server Key ein 
und bestätigt, ƛƴŘŜƳ ŜǊ ŀǳŦ ŘŜƴ αhYά-Button drückt (a). Der Client sendet den vom Benut-
zer eingetragenen Key an den Server. Der Server ruft den Key, der sich auf der Serverober-
fläche befindet ab, vergleicht die beiden Keys miteinander und sendet danach eine Antwort 
(2ύΦ 5ŜǊ /ƭƛŜƴǘ ȊŜƛƎǘ ŘƛŜ α/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊǎ!ŎǘƛǾƛǘȅά ŀƴΣ ǸōŜǊ die der Benutzer Fernsteuerungen 
abrufen und nutzen kann. 
 
Fehlerfall: 

1. Es existiert kein Benutzer mit dem Benutzernamen: Der Server sendet eine Fehler-
nachricht an den Client, die besagt, dass der Benutzername ungültig ist. 
Das Passwort ist nicht korrekt: Der Server sendet eine Fehlernachricht an den Cli-
ent, die besagt, dass das Passwort ungültig ist. 

2. Die Keys stimmen nicht überein: Der Server sendet eine Fehlernachricht an den Cli-
ent, die besagt, dass der Server Key ungültig ist. 

 
Optional: 

a. Der Benutzer fordert den Key per E-Mail an und trägt diesen ein: Der Server prüft, 
ob der eingetragene Key mit dem in der E-Mail versendeten Key übereinstimmt. 

 
 
Benutzerrechte Ändern 
 
Das Ziel ist es, dass der Admin über den Server die Berechtigung eines Benutzers ändert. 
Dies möchte er machen, um die Berechtigungen des Benutzers zu erweitern oder zu be-
schränken. Damit er dies machen kann, muss er die Admin-Berechtigungen besitzen sowie 
über die Serveroberfläche angemeldet sein, zudem muss er ŘŜƴ {ŎƘǊƛǘǘ αwŜƎƛǎǘǊƛŜǊŜƴά ŜǊπ
folgreich ausgeführt haben. Am Ende des Szenarios sollte der Admin die Berechtigung des 
Benutzers über die Admin-Oberfläche geändert haben. 
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Der Admin klickt in der Menüleiste der ServeroōŜǊŦƭŅŎƘŜ ŀǳŦ ŘŜƴ wŜƛǘŜǊ α!ŘƳƛƴά ǳƴŘ Řŀπ
ƴŀŎƘ ŀǳŦ α!ŘƳƛƴ ¦Lά um die Admin-Oberfläche zu öffnen. Der Server listet alle Benutzer in 
der Admin-Oberfläche in einer Liste auf. Der Admin wählt den Benutzer aus der Liste aus, 
dessen Berechtigung geändert werden soll und wählt aus einer Dropdown-Liste eine neue 
Berechtigung für den Benutzer. Der Server übernimmt die neue Berechtigung und sendet 
diese an den Client, auf dem der Benutzer angemeldet ist, damit diese vom Client über-
nommen wird. 
 
 
Agent Einbinden 
 
Das Ziel ist es, dass der Benutzer über den Server eine API eines Agenten ins System einbin-
det. Dies möchte er machen, um bei der Erstellung einer Fernsteuerung die Funktionen des 
Agenten mit ein zu integrieren. Am Ende des Szenarios sollte der Benutzer eine API eines 
Agenten über die Serveroberfläche ins System eingebunden haben. 
 
Der Benutzer möchte eine neue API einbinden und öffnet hierfür das Windows Öffnen-
Dialogfenster über die Serveroberfläche, indem er auf den α!ŘŘά-Button klickt, danach 
wählt er die hinzuzufügende API aus ǳƴŘ ŘǊǸŎƪǘ ŀǳŦ αhǇŜƴάΦ 5ŜǊ {ŜǊǾŜǊ ŦǸƎǘ ŘƛŜ ŀǳsgewähl-
te API der Liste über den α!ŘŘά-Button hinzu. 
 
 
Fernsteuerung Erstellen 
 
Das Ziel ist es, dass der Benutzer eine Fernsteuerung über den Server erstellt. Dies möchte 
er machen, um einen Agenten über das Mobilgerät zu bedienen. Damit er dies machen 
kann, muss er ŘŜƴ {ŎƘǊƛǘǘ αAgent Einbindenά ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ Ƙaben. Am Ende des 
Szenarios sollte der Benutzer über den GUI-Builder eine Fernsteuerung erstellt haben, wel-
che einen Agenten bedienen kann. 
 
Der Benutzer öffnet den GUI-Builder, ƛƴŘŜƳ ŜǊ ŀǳŦ ŘŜƴ α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-Button 
klickt, danach klickt er auŦ ŘŜƴ αbŜǿ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-Button, der sich in der Menüleiste unter 
ŘŜƳ wŜƛǘŜǊ αCƛƭŜά ōŜŦƛƴŘŜǘΦ Der Server fordert den Benutzer auf einen Namen für die neue 
Fernsteuerung sowie einen für die erste Activity einzutragen, zudem wird in einer 
Dropdown-Liste Mobilgerätenamen aufgelistet. Der Benutzer trägt die Bezeichnungen ein 
und wählt ein Mobilgerät aus der Dropdown-Liste aus, danach bestätigt er indem er auf den 
αhYά-Button klickt (1) (a)Φ 5ŜǊ {ŜǊǾŜǊ ȊŜƛƎǘ ƛƳ αGerätebereichά des GUI-Builders das aus der 
Dropdown-Liste ausgewählte Mobilgerät als Bild an, zudem wird die erstellte Fernsteue-
rung, mit der Activity im Fernsteuerungsstrukturbereich, in einer Baumstruktur dargestellt. 
5ŜǊ .ŜƴǳǘȊŜǊ ŜǊǎǘŜƭƭǘ ŜƛƴŜ ƴŜǳŜ !ƪǘƛƻƴ ǳƴŘ ȊƛŜƘǘ ƘƛŜǊŦǸǊ ŀǳǎ ŘŜƳ αBibliotheksstrukturbe-
reichά Ŝƛƴ 9ƭŜƳŜƴǘ ŀǳŦ Řŀǎ .ƛƭŘ ŘŜǎ aƻōƛƭƎŜǊŅǘŜǎ ƛƳ GerätebereichΦ 5ŜǊ {ŜǊǾŜǊ ȊŜƛƎǘ ƛƳ αEi-
genschaftenbereichά ŘŜǎ D¦L-Builders die Eigenschaften des Elementes an. Der Benutzer 
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weist dem erstellten Element über den Eigenschaftenbereich eine Aktion zu, indem er eine 
API aus einer Dropdown-Liste wählt (in der Dropdown-Liste sollen nur die APIs aufgelistet 
werden, die über die Serveroberfläche hinzugefügt wurden), danach wählt er aus einer 
weiteren Dropdown-Liste eine Funktion, die die ausgewählte API bietet. Der Benutzer klickt 
ŀǳŦ ŘŜƴ α{ŀǾŜά-Button, um die Fernsteuerung zu speichern (b). Der Server speichert die 
Fernsteuerung und teilt dies dem Benutzer mit (2). 
 
Fehlerfall: 

1. Der Benutzer trägt die Bezeichnungen nicht ein: Das System kennzeichnet die Text-
felder für die Bezeichnungen als Pflichtfelder. 

2. Der Server Speichert die Fernsteuerung nicht: Die Fernsteuerung ist fehlerhaft (be-
inhaltet mehrere Elemente mit der gleichen Bezeichnung usw.) und zeigt dem Be-
nutzer eine entsprechende Fehlermeldung an. 

 
Optional: 

a. Der Benutzer wählt kein Mobilgerät aus der Dropdown Liste: Der Benutzer trägt die 
Maße in zwei separate Felder für jeweils Höhe und Breite ein. Der Server zeigt im 
αGerätebereichά ŘŜǎ D¦L-Builders eine weiße Fläche an. 

b. 5ŜǊ .ŜƴǳǘȊŜǊ ƪƭƛŎƪǘ ŀǳŦ ŘŜƴ .ǳǘǘƻƴ α{ŀǾŜ ŀǎ W{hbά ǳƳ ŘƛŜ CŜǊƴǎǘŜǳŜǊǳƴƎ ƭƻƪŀƭ Ȋǳ 
speichern. 

 
 
Fernsteuerung Verwenden 
 
Das Ziel ist es, dass der Benutzer eine erstellte Fernsteuerung über den Client verwendet. 
Dies möchte er machen, um Ŝƛƴ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά Ȋǳ ǎǘŜǳŜǊƴΦ Damit er dies machen kann, 
muss er die Schritte αAnmeldenά ǳƴŘ αFernsteuerung Erstellenά erfolgreich ausgeführt ha-
ben. Am Ende des Szenarios sollte der Benutzer die Fernsteuerung auf dem Mobilgerät 
verwenden und darüber Ŝƛƴ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά steuern können. 
 
5ŜǊ .ŜƴǳǘȊŜǊ ŘǊǸŎƪǘ ŀǳŦ ŘŜƴ αCƛƴŘ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊǎά-Button ŀǳŦ ŘŜǊ α/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊǎ!ŎǘƛǾƛǘȅά. Der 
Client ruft alle Fernsteuerungen vom Server ab und stellt ŘƛŜǎŜ ƛƴ ŜƛƴŜǊ [ƛǎǘŜ ŀǳŦ ŘŜǊ α/ƻƴπ
ǘǊƻƭƭŜǊǎ!ŎǘƛǾƛǘȅά dar (1). Der Benutzer drückt auf eine Fernsteuerung in dieser Liste. Der 
/ƭƛŜƴǘ ǀŦŦƴŜǘ ŘƛŜ α¦ǎŜ/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊ!ŎǘƛǾƛǘȅά, auf der die ausgewählte Fernsteuerung visuell 
dargestellt wird (a). Der Benutzer drückt auf ein Element, das sich auf der Fernsteuerung 
befindet, um eine Aktion auszuführen. 5ŜǊ /ƭƛŜƴǘ ǎŜƴŘŜǘ ŘƛŜ !ƪǘƛƻƴ ŀƴ Řŀǎ αSmart-hōƧŜŎǘά, 
welches die Aktion umsetzt und eine Antwortnachricht an den Client sendet (2). Der Client 
zeigt dem Benutzer an, dass ŘƛŜ ¦ƳǎŜǘȊǳƴƎ ŘŜǊ !ƪǘƛƻƴ ŀǳŦ ŘŜƳ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘ 
war. 
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Fehlerfall: 
1. Der Client hat keine Fernsteuerungen auf dem Server gefunden: Es werden keine 

Fernsteuerungen aufgelistet. 
2. 5ƛŜ !ƪǘƛƻƴ ǿƛǊŘ ǾƻƳ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά ƴƛŎƘǘ ǳƳƎŜǎŜǘȊǘΥ 5ŀǎ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά sendet 

eine Fehlernachricht an den Client. Der Client zeigt dem Benutzer an, dass die Um-
ǎŜǘȊǳƴƎ ŘŜǊ !ƪǘƛƻƴ ŀǳŦ ŘŜƳ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘά ƴƛŎƘǘ ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘ ǿŀǊ. 

 
Optional: 

a. Die ausgewählte Fernsteuerung besitzt Profile:  Der Client zeigt zu der eigentlichen 
Fernsteuerung des Benutzers die Profile an. 

 

2.4 Anforderungsanalyse 
 
In diesem Teil des Kapitels geht es darum, aus den Szenarien funktionale und nicht funktio-
nale Anforderungen aufzuzählen sowie um weitere Anforderungen zu ergänzen und diese 
genauer zu erleuchten, damit diese im System umgesetzt werden können. 
 

2.4.1 Funktionale Anforderungen 
 

¶ Registrieren: 
Der Benutzer soll: 

1. Sich registrieren können. 
2. Ein Benutzernamen angeben können. 
3. Ein Passwort angeben können. 
4. Die IP-Adresse des Servers angeben können. 
5. Ein QR-Code scannen können, welcher die IP-Adresse beinhaltet. 

Das System soll: 
6. Den Benutzer erstellen. 
7. Prüfen, ob der Benutzername vergeben ist. 
8. Das Passwort verschlüsseln. 
9. Den QR-Code umwandeln in eine IP-Adresse. 
10. Prüfen, ob der Server erreichbar ist. 

 

¶ Anmelden: 
Der Benutzer soll: 

11. Sich anmelden können. 
12. Sein Benutzernamen eingeben können. 
13. Sein Passwort eingeben können. 
14. Den Server Key per E-Mail anfordern können. 
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15. Den Server Key eingeben können. 
Das System soll: 

16. Prüfen, ob es einen Benutzer mit dem Benutzernamen gibt. 
17. Prüfen, ob das Passwort für den angegebenen Benutzer korrekt ist. 
18. Prüfen, ob der angegebene Key mit dem Key in der E-Mail übereinstimmt. 
19. Prüfen, ob der angegebene Key mit dem Server Key übereinstimmt. 

 

¶ Benutzerrechte Ändern: 
Der Admin soll: 

20. Die Berechtigung von Benutzern bearbeiten können. 
21. Alle Benutzer abrufen können. 

Das System soll: 
22. Den Zugang für Admins auf die Admin UI autorisieren. 
23. Die Benutzer in einer Liste darstellen. 

 

¶ Agent Einbinden: 
Der Benutzer soll: 

24. APIs von Agenten ins System einfügen können. 
Das System soll: 

25. Die hinzugefügten APIs anzeigen. 
26. Die hinzugefügten APIs bei der Erstellung von Fernsteuerungen zur Verfü-

gung stellen. 
 

¶ Fernsteuerung Erstellen: 
Der Benutzer soll: 

27. Fernsteuerungen erstellen können. 
28. Die Fernsteuerung benennen können. 
29. Die Profile benennen können. 
30. Die Activitys benennen können. 
31. Die Elemente benennen können. 
32. Ein Mobilgerätenamen wählen können, welcher dargestellt werden soll. 
33. Die Größe des Mobilgeräte-Displays separat angeben können. 
34. Profile von Fernsteuerung erstellen können. 
35. Weitere Activitys hinzufügen können. 
36. Elemente hinzufügen können. 
37. Die Größe der Elemente verändern können. 
38. Die Position der Elemente verändern können. 
39. Elementen Funktionen aus APIs zuweisen können. 
40. Profile löschen können. 
41. Activitys löschen können. 
42. Elemente löschen können. 
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Das System soll: 
43. Die Fernsteuerung visuell darstellen. 
44. Das Bild des angegebenen Mobilgerätes abbilden. 
45. Die Fernsteuerung in einer Baumstruktur auflisten. 
46. Die Activity auf die Displaygröße des angegebenen Mobilgerätes anpassen. 
47. Die Activity auf die separat angegebene Größe anpassen. 

 

¶ Fernsteuerung Speichern: 
Der Benutzer soll: 

48. Fernsteuerungen speichern können. 
Das System soll: 

49. Beim Speichern der Fernsteuerung den Namen des Erstellers mitspeichern. 
50. Mehrere Fernsteuerungen mit dem gleichen Namen speichern, solange sie 

von anderen Benutzern erstellt wurden. 
51. Beim Speichern prüfen, ob die Fernsteuerung nicht mehrere Elemen-

te/Activitys mit derselben Bezeichnung beinhaltet. 
  

¶ Fernsteuerung Abrufen: 
Der Benutzer soll: 

52. Fernsteuerungen abrufen können. 
Das System soll: 

53. Abgerufene Fernsteuerungen visuell anzeigen. 
54. Abgerufene Fernsteuerungen in einer Baumstruktur auflisten. 

  

¶ Fernsteuerung Bearbeiten: 
Der Benutzer soll: 

55. Fernsteuerungen bearbeiten können. 
56. Profile die er erstellt hat, bearbeiten können. 

Das System soll: 
57. Dem Benutzer gestatten, alle Fernsteuerungen zu bearbeiten. 
58. Dem Benutzer nur das Bearbeiten seiner Profile gestatten. 

 

¶ Fernsteuerung Verwenden: 
Der Benutzer soll: 

59. Fernsteuerungen auf dem Mobilgerät verwenden können. 
60. Aktionen über das Mobilgerät ausführen können. 
61. Zwischen den Profilen wechseln können. 
62. Zwischen den Activitys wechseln können. 

Das System soll: 
63. Die Fernsteuerungen visuell auf dem Mobilgerät anzeigen. 
64. Die Elemente auf der Fernsteuerung auf die Displaygröße des Mobilgerätes 

anpassen. 
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65. Ein visuelles Feedback geben, wenn auf dem Mobilgerät auf ein Element 
gedrückt und die damit verbundene Aktion ausgeführt wurde. 

 

¶ Fernsteuerung Löschen: 
Der Benutzer soll: 

66. Fernsteuerungen löschen können. 
67. Eigene Profile löschen können. 

Das System soll: 
68. Beim Löschen prüfen, ob der Benutzer auch der Ersteller des Profils ist. 

2.4.2 Nicht-Funktionale Anforderungen 
 

¶ Mobilität : Die Ausführung des Client muss als App von einem mobilen, nicht orts-
gebundenem Gerät erfolgen, wie zum Beispiel einem Mobiltelefon oder einem Tab-
let, um ǎƻ Ȋǳ ƧŜŘŜǊ ½Ŝƛǘ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ōŜŘƛŜƴŜƴ zu können. 

 

¶ Sicherheit: Eine Voraussetzung für den Einsatz eines solchen Systems ist die Sicher-
heit. So dürfen sich nicht autorisierte Nutzer keinen Zutritt in das System verschaf-
fen, ǳƳ α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά Ȋǳ ǎǘŜǳŜǊƴ. Zudem muss jederzeit ersichtlich sein, welcher 
Benutzer welche Aktion getätigt hat, um dies bei einer böswilligen Nutzung nach-
verfolgen zu können. 

 

¶ Laufzeit: Da der Client auf einem Mobilgerät laufen soll, spielt der Energiebedarf 
der App eine große Rolle, da bei Mobilgeräten wohl die wichtigste Ressource der 
Akku darstellt. Daher sollte die App dahingehend optimiert werden, möglichst we-
nig Energie zu verbrauchen, zum Beispiel beim Nachrichtenaustausch zwischen Ser-
ver und Client, so dass Nachrichten nicht permanent zwischen Server und Client ge-
sendet werden, sondern nur dann wenn es notwendig ist. 

 

¶ Übersichtlichkeit: Sowohl auf dem Client als auch auf dem Server soll die grafische 
Oberfläche einem modernen und zeitgemäßen Design entsprechen. Die erstellten 
Fernsteuerungen müssen sich nahtlos dem Design anpassen und sollen vom Benut-
zer individuell angepasst werden können. Des Weiteren soll die grafische Oberflä-
che auf dem Server und dem Client nicht verwirrend oder überfüllt wirken, um eine 
schnelle und intuitive Bedienung zu ermöglichen. 

 

¶ Erweiterbarkeit: Bei der Erweiterbarkeit handelt es sich um die Erweiterung des 
Systems in Form von neuen α{ƳŀǊǘ-hōƧŜŎǘǎά ǳƴŘ ǎƻƳƛǘ Ǿƻƴ ƴŜǳŜƴ !ƎŜƴǘŜƴ. Die 
Einbindung von neuen Agenten muss daher ohne Programmierkenntnisse voraus-
zusetzen möglich sein. 

 



Analyse 25 
 

 

2.5 Fazit 
 
Ziel der Analyse war es, das Ziel dieser Arbeit näher zu bringen. Zu diesem Zweck wurden 
acht Projekte, ŘƛŜ ǎƛŎƘ ǿƛŜ ŘƛŜǎŜ !ǊōŜƛǘ Ƴƛǘ ŘŜƳ ¢ƘŜƳŜƴōŜǊŜƛŎƘ αHumanςComputer Inter-
actionά ōŜǎŎƘŅŦǘƛƎŜƴΣ aufgezeigt, um zu zeigen welcher Aufwand in diesem Bereich bereits 
betrieben wurde. Bei der Erläuterung der Zielsetzung wurden diese acht Projekte mit ein-
gebracht, um Ähnlichkeiten sowie Unterschiede zu dieser Arbeit aufzuzeigen. 
 
Anschließend wurde für das hier zu realisierende System Szenarien mit unterschiedlichen 
Ausprägungen vorgestellt. Aus diesen wurden wiederum Anforderungen abgeleitet und 
formuliert, die das System erfüllen soll. 

 



 

3 Benutzeroberflächen 
Gestaltung 

In diesem Kapitel geht es um die Erstellung der Desktop- als auch der Mobilgerät-
Oberfläche, über den die Benutzer mit dem System interagieren sollen, als Mockups, unter 
Berücksichtigung der im vorherigen Kapitel erstellten und spezifizierten Szenarien und An-
forderungen an das System. 
 
Es wurde entschieden eine eigene Oberfläche zu entwickeln, statt eine fertige (Open 
Source) zu nutzen. 9ƛƴŜ ǎƻƭŎƘŜ ŦŜǊǘƛƎŜ hōŜǊŦƭŅŎƘŜ ǿŅǊŜ ȊǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ ŘƛŜ αDƻŘƻǘ 9ngineάΣ ŘƛŜ 
eine Spiele Engine ist. Die Entscheidung eine eigene Oberfläche zu entwickeln wurde auf 
Grund der Tatsache getroffen, dass fertige Oberflächen für einen bestimmten Zweck konzi-
piert werden und somit oftmals eine höhere Komplexität bieten als gefordert ist. Dadurch 
wird eine höhere αƳentale Bandbreiteά5 in Anspruch genommen, zudem müsste diese um 
die gewünschten Funktionalitäten erweitert werden, wenn diese nicht gegeben sind. Um 
die mentale Bandbreite wiederum zu senken, müssten Funktionen der Oberfläche entfernt 
werden, die für das Erreichen des Zieles nicht relevant sind. 
 
Die beiden Applikationen sollen zudem nicht als Web-Applikation implementiert werden, 
da aus früheren Tests der Delay nicht tolerabel war. So hat es eine erhebliche Zeit gedauert, 
nachdem eine Aktion getätigt und diese tatsächlich umgesetzt wurde. Ein weiterer Grund 
für die nicht Implementierung der Anwendungen als Web-Applikation ist das Design der 
Oberflächen, da ansonsten auf Design-Kompromisse eingegangen werden müsste. So fängt 
dies schon bei Kleinigkeiten, wie der Zeiteingabe im Mobilgeräte-Bereich (in Abbildung 3.1 
zu sehen) an. Hier werden für die Zeiteingabe unterschiedliche Elemente genutzt, auch die 
Anordnung der Buttons ist unterschiedlich. 
 
                                                           
 5 Ist die Zeit die eine Person benötigt um etwas zu verstehen. 
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So wurde entschieden die Desktop-Applikation als Windows-Applikation umzusetzen und 
beim Design der Anwendung die αWindows Design Guidelinesά6 zu berücksichtigen, da 
Windows einen großen Marktanteil ausmacht, wie in Abbildung 3.2 zu sehen ist. 
 

 
Abbildung 3.2: Marktanteile der führenden Betriebssystemversionen weltweit von Januar 2009 bis Januar 

2016 (Statista: Betriebssysteme) 

 
Bei der Mobile-Applikation wiederum, wurde entschieden auf Grund des Marktanteils 
(Abbildung 3.3) diese als Android-Applikation umzusetzen, da ein Ausblick auf 2020 zeigt, 
dass der Marktanteil weiter steigen wird. Der Vorteil hierbei ist, dass nahe am System ent-
                                                           
6 Windows Design Guidelines ς (Microsoft, vgl.) 

 
Abbildung 3.1: iOS und Android UI-Unterschiede im Überblick (Rixecker (2014)) 
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wickelt werden kann und somit spezifische Funktionen des Systems genutzt werden kön-
nen. Des Weiteren wurde entschieden, dass αMaterial Designά7 von Google zu berücksichti-
gen, bei der Entwicklung der Oberfläche. Weitere Gründe für die Nutzung von Android war 
der αOpen Sourceά-Aspekt sowie Apples strenge und kostenpflichtige Entwicklungspolitik 
und deren Gerätebeschränkung auf Apple Produkte. 
 

 
Abbildung 3.3: Prognose zu den Marktanteilen der Betriebssysteme am Absatz vom Smartphones weltweit 

in den Jahren 2016 und 2020 (Statista: Smartphone Betriebssysteme) 

 
Neben den beiden genannten Design Prinzipien soll der αDIN EN ISO 9241-110ά8-Standard 
mit einbezogen werden. Dieser beschreibt Qualitätsrichtlinien zur Sicherstellung der Ergo-
nomie interaktiver Systeme und zeigt die sieben Grundsätze der Dialoggestaltung auf. 
 
5ŜǊ DǊǳƴŘǎŀǘȊ α!ǳŦƎŀōŜƴŀƴƎŜƳŜǎǎŜƴƘŜƛǘά ōŜǎŀƎǘΣ Řŀǎs αŜƛƴ 5ƛŀƭƻƎ Řŀƴƴ ŀǳŦƎŀōŜƴŀƴƎŜπ
messen ist, wenn er den Benutzer unterstützt, seine Arbeitsaufgabe effektiv und effizient 
Ȋǳ ŜǊƭŜŘƛƎŜƴάΦ IƛŜǊŦǸǊ ǿƛǊŘ ŜƳǇŦƻƘƭŜƴ, die zu tätigende Aufgabe zu identifizieren, wann 
diese erfolgreich ist und den effizientesten Weg zu finden der zu diesem Ziel führt. Diese 
Kriterien stellen somit einen Anwendungsfall dar, da auch in diesen auf diese Punkte einge-
gangen werden muss. Die Anwendungsfälle sind wiederum im Unterkapitel 2.3 zu finden. 
 
Labels die oberhalb jeder grafischen Oberfläche dargestellt werden sollen, sollen dafür sor-
gen, dass ein Benutzer zu jeder Zeit erkennen kann auf welcher Oberfläche er sich befindet. 
Ausführlich beschriftete Buttons wiederum sollen dem Anwender verdeutlichen, wo diese 
                                                           
7 Material Design ς (Google, vgl.) 
8 DIN EN ISO 9241-110 - (ERGO-Online, vgl.) 
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ihn hinführen. Des Weiteren sollen Rückmeldungen über den Erfolg einer durchgeführten 
Aktion angezeigt werden. Dies soll ein Gefühl der Sicherheit beim Benutzer schaffen. Diese 
Punkte wurden aus dem Grundsatz αSelbstbeschreibungsfähigkeitά geschlussfolgert, der 
besagt, dass αŜƛƴ 5ƛŀƭƻƎ Řŀƴƴ ǎŜƭōǎǘōŜǎŎƘǊŜƛōǳƴƎǎŦŅƘƛƎ ƛǎǘΣ ǿŜƴƴ ƧŜŘŜǊ ŜƛƴȊŜƭƴŜ 5ƛŀƭƻƎπ
schritt durch Rückmeldung des Dialogsystems unmittelbar verständlich ist oder dem Benut-
ȊŜǊ ŀǳŦ !ƴŦǊŀƎŜ ŜǊƪƭŅǊǘ ǿƛǊŘάΣ ȊǳŘŜƳ Ƴǳǎǎ der Anwender immer folgende drei Dinge wis-
sen: α²ƻ ƪƻƳƳŜ ƛŎƘ ƘŜǊΚάΣ α²ƻ ōƛƴ ƛŎƘΚά ǳƴŘ α²ƻ ƪŀƴƴ ƛŎƘ Ǿƻƴ ƘƛŜǊ ŀǳǎ ƘƛƴΚάΦ 
 
Der DǊǳƴŘǎŀǘȊ αErwartungskonformitätά der Dialoggestaltung besagtΣ Řŀǎǎ αŜƛƴ 5ƛŀƭƻƎ Řŀƴƴ 
erwartungskonform ist, wenn er konsistent ist und den Merkmalen des Benutzers ent-
spricht, zum Beispiel den Kenntnissen aus dem Arbeitsgebiet, der Ausbildung und der Er-
ŦŀƘǊǳƴƎ ŘŜǎ .ŜƴǳǘȊŜǊǎ ǎƻǿƛŜ ŘŜƴ ŀƭƭƎŜƳŜƛƴ ŀƴŜǊƪŀƴƴǘŜƴ YƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜƴά.  Daher wurde bei 
der Gestaltung des GUI-Builders, über den die Fernsteuerungen erstellt werden sollen, an 
herkömmlichen GUI-Buildern, ǿƛŜ αWŀǾŀCȄ {ŎŜƴŜ .ǳƛƭŘŜǊά ǳƴŘ α!ƴŘǊƻƛŘ {ǘǳŘƛƻά ƻǊƛŜƴǘƛŜǊǘΦ 
Da der hier designte GUI-Builder eine ähnliche Komplexität aufweist, zu den oben genann-
ten GUI-Buildern, ist dieser für Benutzer, die bereits Erfahrung im Umgang mit GUI-Buildern 
gesammelt haben gedacht. Der Einstig jedoch für Neulinge soll durch Hilfstexte erleichtert 
werden. 
 
Bei der Gestaltung der Mobile-Applikation wurde kein Referenzmodel herangezogen. Daher 
wurde bei der Gestaltung des Designs auf einen logischen Aufbau sowie einen logischen 
Ablauf geachtet, um dem Benutzer einen schnellen und leichten Einstig zu ermöglichen. 
Dies wird im DǊǳƴŘǎŀǘȊ αLernförderlichkeitά ŜǊǿŅƘƴǘ, der besagt, dass αŜƛƴ 5ƛŀƭƻƎ Řŀƴƴ 
lernförderlich ist, wenn er den Benutzer beim Erlernen des Dialogsystems unterstützt und 
ŀƴƭŜƛǘŜǘά. 
 
5ƛŜ αFehlertoleranzά ōŜǎŀƎǘ, dass αŜin Dialog dann fehlertolerant ist, wenn das beabsichtig-
te Arbeitsergebnis trotz erkennbar fehlerhafter Eingaben entweder mit keinem oder mit 
minimalem Korrekturaufwand durch den Benutzer erreicht werden kannάΦ {ƻ ǎƻƭƭŜƴ ōŜƛ ŘŜǊ 
Erstellung von neuen Fernsteuerungen, Profilen, Layouts und Elementen immer angezeigt 
werden, ob der vom Benutzer eingetragene Name vergeben ist. Fehlermeldungen sollen 
zudem in einem separaten Dialogfenster dargestellt werden, den der Benutzer wegklicken 
muss, damit dieser nicht ignoriert werden kann. 
 
Für den Grundsatz ŘŜǊ αSteuerbarkeitά sollen alternative Steuermöglichkeiten, wie Kon-
textmenüs und Tastenkürzel für relevante Funktionen, dem Benutzer angeboten werden, 
da der Grundsatz besagt, dass αŜin Dialog dann steuerbar ist, wenn der Benutzer in der 
Lage ist, den Dialogablauf zu starten sowie seine Richtung und Geschwindigkeit zu beein-
flussen, bis das Ziel erreicht istάΦ ½ǳŘŜƳ ǎƻƭƭŜƴ ¦ƴŘƻ- sowie Redo-Funktionen angeboten 
werden, um Aktionen rückgängig machen zu können oder  rückgängig gemachte Aktionen 
wiederherzustellen. 
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Der Grundsatz der αLƴŘƛǾƛŘǳŀƭƛǎƛŜǊōŀǊƪŜƛǘά ōŜǎŀƎǘ, dass αŜƛƴ 5ƛŀƭƻƎ Řŀƴƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭƛǎƛŜǊōŀǊ 
ist, wenn das Dialogsystem Anpassungen an die Erfordernisse der Arbeitsaufgabe, individu-
ŜƭƭŜ ±ƻǊƭƛŜōŜƴ ŘŜǎ .ŜƴǳǘȊŜǊǎ ǳƴŘ .ŜƴǳǘȊŜǊŦŅƘƛƎƪŜƛǘŜƴ ȊǳƭŅǎǎǘάΦ 5ƛŜ hōŜǊŦƭŅŎƘŜ ŀǳŦ ŘŜƴŜƴ 
die Fernsteuerungen erstellt werden sollen, soll aus Bereichen bestehen, die umpositioniert 
und in der Größe veränderbar sein sollen, damit ein Benutzer diese nach seinen Wünschen 
und Vorlieben anpassen kann. Bei der Mobil-Anwendung wiederum, soll das Design der 
Oberfläche und somit das Aussehen der Elemente, wie die Farbe, anpassbar sein. Zudem 
sollen wie bereits erwähnt, Fernsteuerungen frei gestaltbar sein, damit ein Benutzer für 
jede Situation seiner Meinung nach die idealste Fernsteuerung erstellen kann. 
 

3.1 Desktop Anwendung 
 
Die Server-Seite stellt die Desktop Applikation da und besteht aus drei Oberflächen, wovon 
die eine nur für Admins nutzbar ist. So stellen die anderen beiden Oberflächen den GUI-
Builder und den Server dar.  
 
Da festgelegt wurde die αWindows Design Guidelinesά zu übernehmen, wurden die grafi-
schen Oberflächen in diesem Teil des Kapitels nach diesen Design-Prinzipien gestaltet. 
 
Diese besagen, dass Abstand und Positionierung von Elementen von anderen Elementen 
abhängig sind. So sollen zum Beispiel Labels an der Grundlinie einer Text-Box ausgerichtet 
werden, diese befindet sich ein paar Pixel über dem tatsächlichen unteren Rand. Da keine 
einheitlichen Regelungen für Abstände und Ausrichtungen bestehen, wird empfohlen Con-
tainer wie αTableLayoutPanelά zu verwenden und die Elemente danach auszurichten. 
 
Auch die Größe der Elemente spielt eine Rolle. So besagen die Designt-Prinzipien von 
Windows, dass ein Button der aus der Toolbox entnommen wurde, schon die ideale Höhe 
und Breite besitzt, zudem wird davon abgeraten Buttons größer zu ziehen oder andersfar-
big darzustellen, um die Aufmerksamkeit des Benutzers drauf zu lenken.  
 
Da eine Anwendung aus mehreren Elementen bestehen kann, wird in den Design-Prinzipien 
empfohlen diese intuitiv zu gruppieren. So sind zum Beispiel Tabs für die Gruppierung von 
Elementen sehr gut geeignet, dadurch erspart man sich ein Label, da die Bezeichnung der 
Gruppe im Tab steht. Die Verschachtelung von Gruppen wiederum wird abgeraten. Eine 
Ausnahme ergibt sich bei einer Obergruppe die höchstens zwei bis drei Untergruppen bein-
haltet.  
 
Den wichtigsten Aspekt bei der Gestaltung einer Benutzeroberfläche stellt die Intuitivität 
dar. So kann für eine Intuitive Bedienung eine Farbcodierung verwendet werden, wie zum 
Beispiel in Windows der Button zum Schließen eines Dialogfensters.  
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Des Weiteren besagen die Windows Design-Prinzipien für eine intuitive Bedienung eine 
simple Sprache zu verwenden, da eine einfache Sprache dazu führt Sachverhalte schneller 
zu begreifen. Auch die Beschriftung von Text-Boxen und Gruppen sind förderlich, um dem 
Benutzer mit wenigen Worten etwas zu vermitteln. Auch etwas Vertrautes wiederzusehen, 
ist förderlich. 
 
Ein wichtiger Faktor des intuitiven Designs ist die mentale Bandbreite, diese soll so gering 
wie möglich gehalten werden, um dem Benutzer eine bessere Benutzererfahrung zu bieten. 
Hierfür werden auf der Webseite weitere Tipps vorgeschlagen, die relevant für die Gestal-
tung einer benutzerfreundlichen Oberfläche sind. 
 

3.1.1 Server-Benutzeroberfläche 
 

 
Abbildung 3.4: Server-Benutzeroberfläche nach dem 

Start 

 
Abbildung 3.5: Server-Benutzeroberfläche während 

des Betriebs 
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Über die Serveroberfläche, die in Abbildung 3.4 und Abbildung 3.5 dargestellt wird,  soll die 
Middleware gestartet und beendet werden sowie APIs von Agenten hinzugefügt und ent-
fernt werden können. Diese APIs dienen der Erstellung von Fernsteuerungen, dazu später 
mehr in Unterkapitel 3.1.3.  
 
Das Serverfenster soll sich in der Größe nicht manipulieren lassen und somit auch nicht 
maximiert werden können, da ansonsten alle darin befindlichen Elemente in die Länge ge-
zogen werden würden, dies würde einen schlechten Eindruck auf den Benutzer machen. 
Die Server-Benutzeroberfläche ist die Startseite der Desktop Applikation und somit das 
erste was der Benutzer auf dem Desktop nach dem Start der Anwendung sieht. 
 
Die Server-Benutzeroberfläche ist in drei Bereiche aufgeteilt. Der erste Bereich ist die αMe-
nüleisteά, der zweite ist der αServerά-Bereich und der dritte der α!ƎŜƴǘ-!tLǎά-Bereich. Bei 
der Gruppierung der beiden Bereiche Server und Agent-APIs wurden αDǊƻǳǇά-Elemente 
genutzt anstelle von Tabs, da dies laut den αWindows Design Guidelinesά es dem Benutzer 
ermöglicht einen schnelleren Überblick über die Bereiche zu erhalten, da nicht zwischen 
Tabs gewechselt werden muss. Die drei Bereiche werden weiter unten genauer erläutert 
und in ihrer funktionsweise beschrieben. 
 
Außerhalb dieser drei Bereiche befinden sich zwei Buttons. Der αLog inά-Button soll dem 
Öffnen des αLog inά Fensters in Abbildung 3.6a dienen. Auf dieser Oberfläche sollen sich 
Benutzer einloggen können. Nach dem erfolgreichen Anmelden wiederum, soll links vom 
αLog Inά-Button der Name des angemeldeten Benutzers stehen. Zudem soll die Bezeich-
nung des Buttons in αLog outά umgeändert werden sowie dessen Funktion. So soll sobald 
auf den Button gedrückt wirdΣ Řŀǎ α[ƻƎ ƻǳǘά-Fenster, das in b) zu sehen ist, sich öffnen, 
damit der Benutzer über dieses Dialog Fenster sich abmelden kann. Das in c) wiederum zu 
sehende Fenster soll sich öffnen, falls beim Anmeldevorgang falsche Daten angegeben 
wurden. Bevor ein Benutzer sich einloggen kann, muss er sich über sein Mobilgerät beim 
α!ǳǘƘŜntication-!ƎŜƴǘŜƴά Ǌegistrieren. Dies soll so gemacht werden, um zu prüfen, ob der 
Benutzer im Besitz eines Mobilgerätes ist. 
 

 
a)                                                    b)                                                    c) 

Abbildung 3.6: Log in Fenster der Server-Benutzeroberfläche 
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Cŀƭƭǎ Řŀǎ α[ƻƎ ƛƴά ƻŘŜǊ Řŀǎ α[ƻƎ ƻǳǘά Fenster bereits geöffnet wurde aber sich im Hinter-
grund befindet, ǎƻƭƭ ōŜƛƳ YƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘŜƴ .ǳǘǘƻƴ α[ƻƎ ƛƴά ōȊǿΦ α[ƻƎ ƻǳǘά Řŀǎ CŜƴǎǘŜǊ ǿƛeder in 
den Vordergrund geholt werden, anstelle ein weiteres Fenster zu öffnen. Dŀǎ α[ƻƎ ƛƴ 9ǊǊƻǊά 
Fenster wiederum soll sich immer im Vordergrund befinden. Damit dieser nicht vom Benut-
zer ignoriert werden kann, sollen keine Aktionen auf anderen Oberflächen getätigt werden 
können, die zu der Anwendung gehören. Diese drei Fenster sollen nicht minimiert, maxi-
miert oder in der Größe manipuliert werden können, da ansonsten eine Fläche entstehen 
würde, auf der sich nichts befindet. Falls die Middleware nicht läuft, soll beim Klicken auf 
ŘŜƴ α[ƻƎ ƛƴά-Button eine Meldung in einem separaten Fenster erscheinen, die besagt das 
der Server gestartet sein muss, um sich anmelden zu können. Dieses Fenster soll die Eigen-
schaften und den Aufbau des α[ƻƎ ƛƴ 9ǊǊƻǊά CŜƴǎǘŜǊǎ haben. 
 
5ŜǊ αCreate Remote Controllerά-Button soll dazu dienen die gleichnamige Oberfläche zu 
öffnen. Dieser Button beinhaltet den vollen Titel der Oberfläche, damit erkennbar ist, dass 
sich die α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊ .ŜƴǳǘȊŜǊƻōŜǊŦƭŅŎƘŜά öffnet sobald auf diesen Button 
geklickt wird. Zudem wurde ein solch ausführlicher Name gewählt, damit der Benutzer ein 
Bild davon bekommt was geschehen könnte, wenn er auf diesen Button klickt. 
 
1. Menüleiste 
 
Die in Abbildung 3.7a zu sehende αMenüleisteά, ŘƛŜ ŘŜƴ wŜƛǘŜǊ αCƛƭŜǎά ŀǳŦƎŜƪƭŀǇǇǘ ŘŀǊǎǘŜƭƭǘ, 
bietet Funktionalitäten der Server-Benutzeroberfläche an und zeigt zudem deren Tasten-
kürzel für eine alternative und schnelle Bedienung an. In b) ƛǎǘ ŘŜǊ wŜƛǘŜǊ αIŜƭǇά ŀǳŦƎŜπ
klappt zu sehen, ŘƛŜǎŜǊ ōƛŜǘŜǘ ŘƛŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ α!ōƻǳǘ {ŜǊǾŜǊάΦ 5ǳǊŎƘ ŜƛƴŜƴ YƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘƛŜǎŜƴ, 
soll sich das Infofenster des Servers öffnen, auf dem die Version des Servers stehen soll. Der 
α!ŘƳƛƴά wŜƛǘŜǊ, der in c) aufgeklappt ist, ōƛŜǘŜǘ ŘƛŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ α!ŘƳƛƴ ¦Lά ŀƴΦ {ƻ ǎƻƭƭ ǎƻōŀƭŘ 
auf diesen geklickt wird, die Admin-Benutzeroberfläche sich öffnen. Dieser Reiter soll nur 
für Admins sichtbar sein. 
 

 
a)                                                    b)                                                    c) 

Abbildung 3.7: Menüleiste der Server-Benutzeroberfläche 
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2. Server Bereich 
 

 
a)                                                  b) 

Abbildung 3.8: Server Bereich der Server-Benutzeroberfläche 

 
Der in Abbildung 3.8a zu sehende αServerά-Bereich soll dazu dienen, die Middleware zu 
starten, damit über Nachrichten mit den Agenten kommuniziert werden kann. 
 
Über die Dropdown Listen sollen die IP-Adresse und der Port gewählt werden können, über 
den dann die Middleware laufen soll, so kann die lokale oder die Internet-Adresse verwen-
det werden. Zudem soll es möglich sein, die Dropdown-Listen als Textfeld zu nutzen, um so 
die IP-Adresse und den Port einer anderen Middleware einzutragen und die Agenten dann 
über diese Middleware laufen ȊǳƭŀǎǎŜƴΣ ǿŜƴƴ ŀǳŦ ŘŜƴ α{ǘŀǊǘά-Button gedrückt wird. Für das 
Anzeigen der IP-Adresse und des Ports ǿǳǊŘŜ ƧŜǿŜƛƭǎ ŜƛƴŜ α5ǊƻǇŘƻǿƴ-[ƛǎǘŜά ƎŜǿŅƘƭǘΣ Řŀ 
auf einem Blick zu erkennen sein soll, unter welcher Adresse der Server gerade läuft. Bei 
einer Liste wiederum würden alle Adressen untereinander aufgelistet werden, was es un-
übersichtlich machen würde. 
 
Der QR-Code soll sich der aus den α5ǊƻǇŘƻǿƴ-Listenά ŀǳǎƎŜǿŅƘƭǘŜƴ !ŘǊŜǎǎŜ ŀƴǇŀǎǎŜƴ. 
Dies soll eine einfache und unkomplizierte Variante darstellen, um sich über das Mobilgerät 
mit der Middleware zu verbinden. 5ƛŜ αIƻǎǘά-Beschriftung soll angezeigt werden, damit die 
Benutzer sehen können, auf welchem Computer der Server läuft. 
 
5ŜǊ αYeyά ǎƻƭƭ ŘŀȊǳ ŘƛŜƴŜƴ, unautorisierten Personen den Zugriff auf den Server über das 
Mobilgerät mit einem fremden Account zu verwehren. Dieser soll beim Anmelden über das 
Mobilgerät abgefragt werden, was zu Folge hat, dass die Person die sich auf dem Server 
anmelden möchte in der Nähe des Servers aufhalten muss. Alternativ soll der Key per E-
Mail angefordert werden können. So ist die Sicherheit immer noch gewährleistet, da der 
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unautorisierte Benutzer das E-Mail-Passwort kennen muss, um an den Key zu gelangen. 
Zudem soll der Key alle 60 Sekunden neu generiert werden, dies soll durch den Balken da-
neben verdeutlicht werden, der seine Farbe von Grün in Rot (b) umändern soll, sobald ein 
Drittel der Zeit abgelaufen ist. Der Key soll ein sechsstelliger Code sein, der aus Groß- und 
Klein-Buchstaben (Anzahl: 52) sowie Zahlen (Anzahl: 10) und Sonderzeichen (Anzahl: 32) 
bestehen kann. Dies macht ωτ Kombinationen möglich9. So braucht man mit einem Brute-
Force verfahren ca. 6 Minuten um den Key zu knacken. Da der Key aber alle 60 Sekunden 
generiert werden soll, hat dieser sich in der Zeit 6-mal geändert. 
 
Der α{ǘŀǘǳǎά soll angezeigt werden, damit  der Benutzer sehen kann, in welchem Zustand 
sich der Server momentan befindet.  So kann sich der Server in den folgenden Zuständen 
befinden: αwǳƴƴƛƴƎά ŦǸǊ ƭŀǳŦŜƴŘΣ α{ǘƻpǇŜŘά ŦǸǊ ƴƛŎƘǘ ƭŀǳŦŜƴŘ ǳƴŘ αwŜǎǘŀǊǘƛƴƎά ŦǸǊ ƴeustar-
tend. 
 
Damit der Status geändert werden kann, befinden sich unter der Statusanzeige drei But-
tons, jeweils einer für jeden Status. Um den Fokus, wie in den αWindows Design Guidelinesά 
beschrieben, ŀǳŦ ŘŜƴ α{ǘŀǊǘά-Button zu legen, befindet dieser sich ganz linksΦ 5ŜǊ α{ǘŀǊǘά-
Button hat ŘƛŜ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ α{ǘŀǊǘά ǳƴŘ ƴƛŎƘǘ αwǳƴά, damit er mit dem Windows Start-
Button assoziiert wird und somit leichter zu verstehen ist. Die Buttons beinhalten Symbole, 
um im Voraus ihre Funktion auf einem Blick zu erahnen. Alternativ könnten für die Buttons 
α{ǘŀǊǘά ǳƴŘ α{ǘƻǇά Ŝƛƴ α¢ƻƎƎƭŜ-Buttonά verwendet werden, der die beiden Buttons zusam-
menfasst. Somit wäre eine {ǘŀǘǳǎŀƴȊŜƛƎŜ ƴƛŎƘǘ ƳŜƘǊ ƴǀǘƛƎΣ Řŀ ǸōŜǊ ŘŜƴ α¢ƻƎƎƭŜ-.ǳǘǘƻƴά 
ersichtlich wäre, in welchem Zustand sich der Server gerade befindet, dies wurde aber als 
unnatürlich empfunden und daher verworfen.  
 
Zum Schluss folgt der αLogά-Bereich, dieser soll dazu dienen Server Informationen sowie 
Aktionen des Benutzers anzuzeigen (b), damit jederzeit nachvollziehbar ist, was auf dem 
Server geschieht bzw. geschehen ist. Die aktuellste Benachrichtigung soll hierbei immer 
unten in der Liste dargestellt werden. 
 
3. Agent-APIs Bereich 

 

 
a)                                                  b) 

Abbildung 3.9: Agent-APIs Bereich der Server-Benutzeroberfläche 

 
                                                           
9 Brute-Force-Angriff - (Password-Depot, vgl.) 
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Der in Abbildung 3.9a zu sehende αAgent-APIsά-Bereich soll dazu dienen APIs von Agenten 
in das System einzubinden, um diese bei der Erstellung von Fernsteuerungen zu nutzen. 
Hierfür befindet sich in diesem Bereich eine Liste, in der die APIs aufgelistet werden sollen. 
Hierbei wurde für eine Liste entschieden und kein anderes Element, da eine Liste es ermög-
licht mehrere Elemente auf einen Blick anzuzeigen.  
 
Die darauf folgenden Buttons α!ŘŘά ǳƴŘ α5ŜƭŜǘŜά ǎƻƭƭŜƴ ŘŜƳ IƛƴȊǳŦǸƎŜƴ ƴŜǳŜǊ !ƎŜƴǘŜƴ 
und Löschen vorhandener Agenten dienen. So soll, wŜƴƴ ŀǳŦ ŘŜƴ α!ŘŘά-Button geklickt 
wird, sich das Standard-αWindows-Öffnen-Dialogfensterά öffnen, über den der Benutzer 
dann eine API eines Agenten wählen und der Liste hinzufügen können soll. Um eine API zu 
ƭǀǎŎƘŜƴ ǎƻƭƭ ŜƛƴŜ !tL ƛƴ ŘŜǊ [ƛǎǘŜ ŀǳǎƎŜǿŅƘƭǘ ǿŜǊŘŜƴ ǳƴŘ Řŀƴƴ ǸōŜǊ ŘŜƴ α5ŜƭŜǘŜά-Button 
aus diesem entfernt werden. Für eine alternative und schnelle Bedienung soll sich, sobald in 
der Liste ein Rechtsklick ausgeführt wird, Ŝƛƴ αYƻƴǘŜȄǘƳŜƴǸά ǀŦŦƴŜƴΦ 9ǎ ǎƻƭƭ ǎƛŎƘ ŀǳŎƘ Ŝƛƴ 
αYƻƴǘŜȄǘƳŜƴǸά ǀŦŦƴŜƴ, wenn auf eine API in der Liste ein  Rechtsklick ausgeführt wird, wie 
in b) zu sehen ist. 
 

3.1.2 Admin-Benutzeroberfläche 
 
Die Admin-Benutzeroberfläche, in Abbildung 3.10a zu sehen, soll den Administratoren dazu 
dienen die Benutzer zu verwalten und deren Berechtigungen zu ändern. Hierfür sollen die 
Benutzer für eine schnelle Übersicht in einer Liste aufgelistet werden.  
 

 
a)                                                                               b) 

Abbildung 3.10: Admin-Benutzeroberfläche 

 
Die Liste ist in drei Bereiche eingeteilt, die sich in ihrer Breite verändern lassen sollen. Die in 
der Liste dargestellten Benutzer sollen alphabetisch angeordnet dargestellt werden, damit 
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diese laut den αWindows Design Guidelinesά ǎŎƘƴŜƭƭŜǊ ƎŜŦǳƴŘŜƴ ǿŜǊŘŜƴ ƪǀƴƴŜƴ. Sollte auf 
einen Benutzer in der Liste geklickt werden, soll dieser hervorgehoben werden. Sollte wie-
derum per Rechtsklick auf einen Benutzer geklickt werden, soll sich, wie in b) zu sehen, ein 
Kontextmenü öffnen. 
 
Der erste Bereich α¦ǎŜǊǎά zeigt die Namen der Benutzer an. Über die Suchfunktion soll nach 
bestimmten Benutzern gesucht werden können. Der so gefundene Benutzer soll dann als 
einziges Element in der Liste dargestellt werden. Über das -Symbol daneben soll es mög-
lich sein, die Benutzer alphabetisch absteigend oder aufsteigend sortiert darzustellen. 
 
Der zweite BŜǊŜƛŎƘ α.ƭƻŎƪŜŘά soll den Zustand in dem sich der Benutzer befindet anzeigen. 
Hierfür sollen Checkboxen verwendet werden. So hat der Admin die Möglichkeit einen Ha-
ken für geblockt zu setzen. Gleichzeitig ermöglicht die Verwendung von Checkboxen einen 
schnelleren Überblick über den Zustand der Benutzer. Über das -Symbol soll es möglich 
sein die Benutzer so zu sortieren, dass entweder alle geblockten Benutzer oben oder ganz 
unten angezeigt werden in der Liste. 
 
Der dritte Bereich αtŜǊƳƛǎǎƛƻƴǎά soll die Berechtigungen eines Benutzers auflisten. Diese 
sollen in einer Dropdown-Liste dargestellt werden, damit der Admin sehen kann welcher 
Benutzer welche Berechtigung hat und zudem wenn nötig die Berechtigung so schnell än-
dern kann. Über das -Symbol soll es möglich sein die Benutzer nach ihrer Berechtigung 
sortiert darzustellen. Die Berechtigungen sind einfach gehalten und lauten wie folgt: 
 
 

¶ User:  
1. Darf Fernsteuerungen erstellen. 
2. Darf alle Fernsteuerungen bearbeiten und verwenden 
3. Darf nur seine Profile bearbeiten und verwenden. 
4. Darf Server starten und beenden. 
5. Darf APIs hinzufügen und löschen. 

 

¶ Admin: 
Darf, zusätzlich zu den DinƎŜƴ ŘƛŜ Ŝƛƴ α¦ǎŜǊά ŘŀǊŦΥ 
6. Alle Profile bearbeiten und verwenden. 
7. Die Admin UI nutzen. 
8. Benutzer erstellen, löschen und blocken.  
9. Benutzerberechtigungen und Passwörter ändern. 
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Abbildung 3.11: Menüleiste der Admin-Benutzeroberfläche 

 
Die in Abbildung 3.11 Ȋǳ ǎŜƘŜƴŘŜ αaŜƴǸƭŜƛǎǘŜά ǎƻƭƭ CǳƴƪǘƛƻƴŀƭƛǘŅǘŜƴ ŘŜǊ αAdmin UIά-
Oberfläche bereitstellen, da diese Funktionalitäten bereits erläutert wurden, wird hier auf 
eine erneute Erläuterung verzichtet. 
 

 
a)                                           b) 

Abbildung 3.12: New User Fenster der Admin-Benutzeroberfläche 

 
Das in Abbildung 3.12a Ȋǳ ǎŜƘŜƴŘŜ αNew Userά-Fenster soll sich öffnen, sobald auf den 
αbŜǿά-Button gedrückt wird. Dieses soll der Erstellung von neuen Benutzern dienen.  
 
Das in b) Ȋǳ ǎŜƘŜƴŘŜ α/ƘŀƴƎŜ tŀǎǎǿƻǊŘά-Fenster soll dem ändern des Passwortes eines 
Benutzers dienen und soll sich öffnen, sobald ein Benutzer in der Liste ausgewählt wurde 
und ŀǳŦ ŘŜƴ .ǳǘǘƻƴ α/ƘŀƴƎŜ tŀǎǎǿƻǊŘά geklickt hat. Solange kein Benutzer ausgewählt ist, 
soll der Button ausgegraut dargestellt werden. 
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Abbildung 3.13: Delete User Fenster der Admin-Benutzeroberfläche 

 
{ƻōŀƭŘ ŀǳŦ ŘŜƴ α5ŜƭŜǘŜά-Button gedrückt wird, soll sich das in Abbildung 3.13 zu sehende 
Fenster öffnen. Dieses Fenster soll dazu dienen den Admin zu fragen, ob dieser sicher ist 
den Benutzer zu löschen, da es sein kann, dass er aus Versehen auf den Button gekommen 
ist. 
 

3.1.3 Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 
 
«ōŜǊ ŘƛŜ αCreate Remote Controllerά-Oberfläche, sollen Fernsteuerungen für Mobilgeräte 
erstellt werden, bei denen die APIs, die über die Server-Benutzeroberfläche hinzugefügt 
wurden, mit einbezogen werden sollen, um so über die erstellten Fernsteuerungen auf dem 
Mobilgerät Agenten zu bedienen. 
 
Die αCreate Remote Controllerά-Oberfläche soll dargestellt werden, wenn auf der Server-
oberfläche auf den gleichnamigen Button gedrückt wird. Die Oberfläche soll in der Größe 
änderbar und somit maximierbar sein. Hierbei sollen sich die Bereiche der Oberfläche der 
neuen Größe anpassen. In Abbildung 3.14 und Abbildung 3.15 wird die Oberfläche darge-
stellt. 
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Abbildung 3.14: Create Remote Controller-Benutzeroberfläche nach dem öffnen 
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Abbildung 3.15: Create Remote Controller-Benutzeroberfläche während des Gebrauchs 

 
Die Oberfläche ist in sieben Bereiche aufgeteilt, wovon die Bereiche drei bis sechs umposi-
tioniert werden können sowie in der Größe veränderbar sein sollen. So soll der Benutzer die 
Möglichkeit haben die Oberfläche zu individualisieren und auf seine Bedürfnisse anzupas-
sen. Die getätigten Änderungen sollen in einer Config-Datei vermerkt und beim Öffnen der 
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Oberfläche ausgelesen werden. Die in den Abbildungen dargestellte Oberfläche bildet das 
Standard-Layout der Oberfläche. Die sieben Bereiche werden ab Seite 44 genauer erläutert 
und in ihrer funktionsweise beschrieben.  
 

 
a)                                                                    b) 

Abbildung 3.16: New Controller Fenster der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Das DialogfŜƴǎǘŜǊ αbŜǿ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά ƛƴ Abbildung 3.16a soll der Erstellung neuer Fernsteue-
rungen dienen. Dieses Fenster soll geöffnet werden, ǎƻōŀƭŘ ŀǳŦ ŘŜƴ αbŜǿ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-
Button gedrückt wurde. 
 
Auf der Oberfläche befinden sich zwei Textfelder. Jeweils eines für den Namen der Fern-
steuerung und den der Activity, diese Felder sind Pflichtfelder. Dies soll durch das * -Symbol 
verdeutlicht werden, dass auf die Zeile verweist, die dies besagt. Beim Öffnen der Oberflä-
che soll in diesen Textfeldern nichts stehen. .ŜƛƳ YƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘŜƴ αhYά-Button soll geprüft 
werden, ob diese ausgefüllt wurden. Falls nicht, soll wie in b) zusehen das entsprechende 
Textfeld rot markiert dargestellt werden. 
 
Der Name der eingetragenen Activity soll die Main-Activity darstellen. Das bedeutet, dass 
diese Activity auf dem Mobilgerät als erste Activity geöffnet dargestellt werden soll, wenn 
die Fernsteuerung ausgewählt wurde, die sie beherbergt. 
 
Unter den beiden Textfeldern befindet sich eine Dropdown-Liste. Diese soll die Namen der 
Mobilgeräte auflisten, die sie vom Device-Agenten anfordert, sobald die Oberfläche geöff-
net wird. Hierbei sollen nicht nur die Namen, sondern auch die dazugehörigen Maße der 
Mobilgeräte mitgeliefert und in den beiden unteren Feldern für die Größe angezeigt wer-
den. Falls die Nachricht verloren gegangen sein sollte (Time out), sollen die Namen und 
Maße noch mal angefordert werden, wenn auf die Dropdown-Liste geklickt wird. Wenn nun 
ŀǳŦ ŘŜƴ αhYά-Button gedrückt wird, soll vom Divice-Agenten ein Bild zum Mobilgerätena-
men angefordert und an ŘƛŜ α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-Oberfläche weitergegeben wer-
den, mit den dazugehörigen Maßen. Die Bilder sollen nicht direkt mit den Namen zusam-
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men angefordert werden, da die Nachricht zu groß werden würde und es eine gewisse Zeit 
dauern würde, diese Nachricht zu übertragen. 
 
Damit Fernsteuerungen auch erstellt werden können falls die Middleware nicht laufen soll-
te, soll alternativ die Größe in den Feldern für die Höhe und Breite manuell eingetragen 
werden können. So sollen dann die Maße weitergegeben werden, wenn auf den Button 
αhYά ƎŜŘǊǸŎƪǘ wird. 
 
Über ein separates Dialog Fenster, wie bei der Server-Benutzeroberfläche, sollen dem Be-
nutzer Fehlermeldungen angezeigt werden, die vom Controller-Agenten stammen. Dieses 
Dialog Fenster soll die Bezeichnung αController-Agent Errorά ǘǊŀƎŜƴ ǎƻǿƛŜ ŘƛŜǎŜƭōŜƴ 9ƛƎŜƴπ
ǎŎƘŀŦǘŜƴ ŀǳŦǿŜƛǎŜƴ ǿƛŜ Řŀǎ α[ƻƎ ƛƴ 9ǊǊƻǊά CŜƴǎǘŜr. Beispiel Fehlermeldungen die hier ange-
zeigt werden können sollen wie folgt aussehen: 
 

¶ 5ƛŜ CŜǊƴǎǘŜǳŜǊǳƴƎ αName der Fernsteuerungά ōŜǎƛǘȊǘ ƳŜƘǊŜǊŜ !ŎǘƛǾƛǘȅǎ Ƴƛǘ ŘŜǊ .Ŝπ
ȊŜƛŎƘƴǳƴƎ αName der !ŎǘƛǾƛǘȅάΦ .ƛǘǘŜ ŅƴŘŜǊƴ ǎƛŜ ŘƛŜ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ ŘŜǊ ŘƻǇǇŜƭǘŜƴ !Ŏπ
tivitys. 
 

¶ 5ƛŜ CŜǊƴǎǘŜǳŜǊǳƴƎ αName der Fernsteuerungά ōŜǎƛǘȊǘ ƳŜƘǊŜǊŜ 9ƭŜƳŜƴǘŜ Ƴƛǘ ŘŜǊ 
.ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ αName des Elementesά ƛƴ ŘŜǊ !ŎǘƛǾƛǘȅ αName der !ŎǘƛǾƛǘȅάΦ .ƛǘǘŜ Ņƴπ
dern sie die Bezeichnung der doppelten Elemente. 

 
Die Fehlermeldungen sollen dem identifizieren eines Fehlers dienen. Weitere Fehlermel-
dungen sollen daher wie in den obigen Beispielen ausführlich beschrieben dargestellt wer-
den, damit ein Benutzer schnell erkennen kann wo der Fehler liegt, um diesen beheben zu 
können. 
 

 
Abbildung 3.17: Unsaved Changes Fenster der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Das in Abbildung 3.17 zu sehende α¦ƴǎŀǾŜŘ /ƘŀƴƎŜǎά Fenster soll sich öffnen, sobald der 
Benutzer versucht die α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ Controllerά-Benutzeroberfläche zu schließen und 
ungespeicherte Änderungen vorliegen. Dieses Fenster soll die gleichen Eigenschaften wie 
Řŀǎ α[ƻƎ ƛƴ 9ǊǊƻǊά CŜƴǎǘŜǊ ƘŀōŜƴΦ 
 
Durch einen Klick auf den αSaveά-Button sollen die Fernsteuerungen gespeichert werden, 
bei denen Änderungen vorliegen. Diese sollen dann an den Controller-Agenten gesendet 
und auf diesem gespeichert werden. Falls die Middleware nicht laufen oder kein Benutzer 
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über die Serveroberfläche angemeldet sein sollteΣ ǎƻƭƭ Řŀǎ αWindows-Speichern-
5ƛŀƭƻƎŦŜƴǎǘŜǊά sich öffnen, ǿŜƴƴ ŀǳŦ α{ŀǾŜά ƎŜƪƭƛŎƪǘ ǿƛǊŘ. Über diesen soll der Benutzer 
dann die Möglichkeit haben, die Fernsteuerung lokal als JSON-Datei zu speichern. Über den 
α5ƻƴΩǘ {ŀǾŜά-Button wiederum sollen die Änderungen nicht übernommen werden und über 
den α/ŀƴŎŜƭά-Button soll der Vorgang abgebrochen werden. 
 
1. Menüleiste 
 
Die Menüleiste soll Funktionalitäten ŘŜǊ α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-Oberfläche bereitstel-
len sowie für eine alternative und schnelle Bedienung Tastenkürzel anzeigen. Die Struktu-
rierung der Elemente in den Reitern wurde der Entwicklungsumgebung α9ŎƭƛǇǎŜά ƴŀŎƘŜƳǇπ
funden und dementsprechend so gestaltet. Die αaŜƴǸƭŜƛǎǘŜά ist in Abbildung 3.18 zu se-
hen. 
 

 
Abbildung 3.18: Menüleiste der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
5ŜǊ .ǳǘǘƻƴ α[oad Controllersά in a) soll dazu dienen, die auf dem Controller-Agenten ge-
speicherten Fernsteuerungen abzurufen und diese im Fernsteuerungsstrukturbereich anzu-
zeigen. Der αSaveά-Button wiederum, um ausgewählte Fernsteuerung im Fernsteuerungs-
strukturbereich an den  Agenten zu senden. 5ƛŜ .ǳǘǘƻƴǎ α{ŀǾŜ ŀǎ W{hbά ǳƴŘ αhǇŜƴ W{hb 
CƛƭŜά ǎƻƭƭŜƴ ŜƛƴŜ Ņhnliche Funktion haben. So sollen diese dazu dienen, die erstellten Fern-
steuerungen lokal zu speichern oder zu öffnen. Die αSaveά-Buttons beziehen sich auf aus-
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gewählte Fernsteuerungen aus dem Fernsteuerungsstrukturbereich, so sollen die beiden 
Buttons ausgegraut werden, wenn keine Fernsteuerung ausgewählt ist. 5ŜǊ αwŜŦǊŜǎƘά-
Button soll die ausgewählte Fernsteuerung neu bauen sowie im Gerätebereich neu darstel-
len, falls im Falle eines Fehlers die Fernsteuerung nicht richtig  angezeigt werden sollte. 
 
5ŜǊ α¦ƴŘƻά-Button in b) soll dazu dienen, Aktionen rückgängig zu machen, wie die Erstel-
lung eines Elementes oder die getätigten Änderungen im EigenschaftenbereichΦ 5ŜǊ αwŜπ
Řƻά-.ǳǘǘƻƴ ǿƛŜŘŜǊǳƳ ǎƻƭƭ α¦ƴŘƻά !ƪǘƛƻƴŜƴ ǊǸŎƪƎŅƴƎƛƎ ƳŀŎƘŜƴΦ Die darunter befindlichen 
Buttons beziehen sich auf ausgewählte Elemente (Fernsteuerung, Profil, Activity, Button, 
Slider, Toggle-Button) aus dem Fernsteuerungsstrukturbereich und Gerätebereich, so sollen 
die Buttons ausgegraut werden, wenn kein Element ausgewählt ist. 
 
Die in c) zu sehenden Buttons α½ƻƻƳ Lƴά ǳƴŘ α½ƻƻƳ hǳǘά sollen dem zoomen im Gerätebe-
reich dienenΦ 5ŜǊ αwŜǎŜǘ tŜǊǎǇŜŎǘƛǾŜά-Button wiederum soll dazu dienen ŘƛŜ α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻπ
ǘŜ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά-Oberfläche auf das Standard Layout zurück zu setzen. 
 
Der in d) aufgeklappt zu sehende Reiter αIŜƭǇά ōƛŜǘŜǘ ŘƛŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ α!ōƻǳt Create Remote 
/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά ŀƴΦ 5ǳǊŎƘ ŜƛƴŜƴ YƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘƛŜǎŜƴ ǎƻƭƭ ǎƛŎƘ Řŀǎ LƴŦƻŦŜƴǎǘŜǊ ŘŜǊ α/ǊŜŀǘŜ wŜƳƻǘŜ 
Controllerά-Benutzeroberfläche öffnen, auf dem vorerst nur die Version der αCreate Remo-
te Controllerά-Oberfläche stehen soll.  
 
2. Funktionsleiste 
 

 
Abbildung 3.19: Funktionsleiste der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Die Funktionsleiste in Abbildung 3.19 soll grundlegende Funktionen der Oberfläche anbie-
ten. Diese wurden für einen besseren Überblick in kleine Gruppen zusammengefasst. Die 
Reihenfolge der Buttons ist hierbei nach eigenem Ermessen, nach Relevanz von links nach 
rechts absteigend geordnet worden.  
 
Auf den Buttons befinden sich Symbole die ihre Funktion widerspiegeln soll. Für den Fall, 
dass das Symbol auf einem der Buttons nicht eindeutig oder missverständlich sein sollte, 
soll eine Schnellinfo angeboten werden. Diese soll angezeigt werden, sobald der Benutzer 
mit der Maus auf den entsprechenden Button geht, ǿƛŜ ƛƴ ŘŜǊ !ōōƛƭŘǳƴƎ ǸōŜǊ ŘŜƳ α{ŀǾŜά- 
Button zu sehen ist. 
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3. Fernsteuerungsstrukturbereich 
 

 
a)                                                           b)             .   

Abbildung 3.20: Fernsteuerungsstrukturbereich der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Der in Abbildung 3.20 zu sehende Fernsteuerungsstrukturbereich soll dazu dienen, Fern-
steuerungen in einer Baum Struktur darzustellen. So soll auf der Oberfläche, wenn keine 
Fernsteuerung angezeigt wird, ein α/ǊŜŀǘŜκhǇŜƴ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά, wie in a) zu sehen ist, darge-
stellt werden, um dem Benutzer so seine Möglichkeiten aufzuzeigen. Sobald eine Fernsteu-
erung oder ein Profil aus diesem Bereich ausgewählt wird, soll dieser im Fernsteuerungs-
strukturbereich visuell dargestellt werden. 
 
Es soll dem Benutzer möglich sein, aus dem Bibliotheksstrukturbereich Elemente in eine 
Activity im Fernsteuerungsstrukturbereich zu ziehen, ƳƛǘǘŜƭǎ α5ǊŀƎ ϧ 5ǊƻǇά. Diese sollen 
dann auf dem Gerätebereich visuell dargestellt werden. Es soll ein -Symbol angezeigt 
werden, das verdeutlichen soll, dass die gewollte Aktion nicht möglich ist, wenn der Benut-
zer versucht ein Element in eine Fernsteuerung oder ein Profil zu ziehen anstelle einer Acti-
vity. 
 
Über das -Symbol oben rechts soll der Benutzer die Möglichkeit erhalten, nur seine er-
stellten Fernsteuerungen in diesem Bereich anzeigen zu lassen. Sobald diese Funktion akti-
viert wird, soll dies durch einen Haken symbolisiert werden. Über das -Symbol links dane-
ben wiederum, sollen alle aufgeklappten Fernsteuerungen, Activitys sowie Profile zuge-
klappt werden. Dies soll dem Benutzer ermöglichen, einen schnelleren Überblick über die 
Fernsteuerungen zu erhalten. 
 
Der Benutzer soll die Möglichkeit haben, über einen RŜŎƘǘǎƪƭƛŎƪ Ŝƛƴ αYƻƴǘŜȄǘƳŜƴǸά Ȋǳ ǀŦŦπ
nen. So soll ein Kontextmenü mit anderem Inhalt angezeigt werden, wenn wie in b) auf ein 
Element ein Rechtsklick ausgeführt wird im Vergleich zu a). 
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Beim Klick auf den Button αbŜǿ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά ƻŘŜǊ αbŜǿά -Ҕ α/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά ǎƻƭƭ ǎƛŎƘ Řŀǎ αbŜǿ 
/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊ CŜƴǎǘŜǊά öffnenΦ .ŜƛƳ YƭƛŎƪ ŀǳŦ α!ŎǘƛǾƛǘȅά ƻŘŜǊ αtǊƻŦƛƭŜά ǸōŜǊ αbŜǿά ǎƻƭƭŜƴ ƴŜǳŜ 
Elemente des ausgewählten Typs erstellt werden, in der ausgewählten Fernsteuerung mit 
dem NamenszusaǘȊ αƴŜǿά, ȊΦ.Φ αƴŜǿ !ŎǘƛǾƛǘȅάΦ 
 
Ein Profil soll eine Kopie einer Fernsteuerung darstellen, da Fernsteuerungen von jedem 
Benutzer verwendbar sein sollen, egal wer der Ersteller ist. Ein Profil wiederum soll nur vom 
Ersteller genutzt werden können. Dieser soll weiterhin angepasst und auf eigene Bedürfnis-
se abgestimmt werden können, aber nur vom Ersteller. So wurde beispielsweise in b) ein 
Profil erstellt und diesem ein anderes Mobilgerät zugewiesen. 
 
Des Weiteren soll neben den Bezeichnungen spezielle Symbole dargestellt werden, damit 
der Benutzer sich einen schnelleren Überblick über die Fernsteuerung verschaffen kann. So 
soll es folgende Informationen geben:  
 

¶ *: Es liegen Änderungen an der Fernsteuerung vor. 
 

¶ : Ist die Main-Activity, diese soll die erste Activity darstellen, die angezeigt werden 
soll, wenn die Fernsteuerung auf dem Mobilgerät dargestellt wird. 

 

¶ : Eine gewöhnliche Activity, kann horizontal als auch vertikal genutzt werden auf 
dem Mobilgerät. 
 

¶ (Landscape)/ (Portrait): Landscape für die Activity ist nur horizontal nutzbar bzw. 
Portrait nur vertikal. Dies soll es auch in der Main-Activity-Variante als /  geben. 

 
4. Bibliotheksstrukturbereich 
 

 
a)                                                    b)                                                    c)  

Abbildung 3.21: Bibliotheksstrukturbereich der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Der Bibliotheksstrukturbereich in Abbildung 3.21 soll dazu dienen die Elemente die sich auf 
einer Activity befinden, können strukturiert in Gruppen darzustellen ǳƴŘ ŘƛŜǎŜ ǇŜǊ α5ǊŀƎ ϧ 
5ǊƻǇά ŀǳŦ ŘŜn Fernsteuerungsstrukturbereich oder den Gerätebereich zu ziehen. Die Ele-
mente sollen für einen schnellen wiedererkennungswert Symbole besitzen, die wiederum 
für ein Element eindeutig sein sollen.  
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Der Benutzer soll die Möglichkeit haben über das Suchfeld nach bestimmten Elementen zu 
suchen. Dabei sollen alle Elemente angezeigt werden, die dem eingetragenen Suchbegriff 
ähneln (c). Die so gefundenen Elemente sollen dann untereinander stehen, statt in ihren 
Gruppen, damit ersichtlich ist das die Suchfunktion verwendet wird. Damit die Elemente 
wieder in ihren Gruppen dargestellt werden, soll es notwendig sein den eingetragenen Be-
griff im Suchfeld zu entfernen. Über das -Symbol rechts neben dem Suchfeld sollen wie im 
Fernsteuerungsstrukturbereich alle aufgeklappten Gruppen zugeklappt werden. 
 
5. Gerätebereich 
 
Der Gerätebereich in Abbildung 3.22 soll dem gestalten der Fernsteuerungen dienen. Auf 
diesem sollen hierfür, die aus dem Bibliotheksstrukturbereich ausgewählten Elemente, per 
α5ǊŀƎ ϧ 5ǊƻǇά platziert und positioniert werden können. Die hinzugefügten Elemente sol-
len wie beim klassischen Windows Fenster über die Ecken und Seiten größer gezogen wer-
den können, hierbei soll auch dementsprechend der Zeiger als entsprechendes Symbol 
dargestellt werden. Sollte innerhalb des Bereiches hineingezoomt werden, soll ein Scroll 
Balken unten und rechts angezeigt werden. Auch hier soll wie im Fernsteuerungsstruktur-
bereich der Text α/ǊŜŀǘŜκhǇŜƴ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά dargestellt werden, wenn keine Fernsteuerung 
angezeigt wird. Sollte sich wiederum eine leere Fernsteuerung, also eine Fernsteuerung 
ohne Elemente, auf dem Gerätebereich ōŜŦƛƴŘŜƴΣ ǎƻƭƭ ŀǳŦ ŘƛŜǎŜƳ α5ǊŀƎ [ƛōǊŀǊȅ ƛǘŜƳ ƘŜǊŜά 
stehen, ŀǳǎ ŘŜƳǎŜƭōŜƴ DǊǳƴŘ ǿƛŜ ōŜƛƳ α/ǊŜŀǘŜκhǇŜƴ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊά ¢ŜȄǘΦ 
 

 
a) 
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b)                                                                              c) 

Abbildung 3.22: Gerätebereich der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche 

 
Das über das New Controller Fenster ausgewählte Mobilgerät soll hier dargestellt werden. 
Falls kein Mobilgerät ausgewählt wurde sondern nur die Maße angegeben wurden, soll 
stattdessen ein Feld in der angegebenen Größe angezeigt werden. In beiden Fällen sollen 
die Elemente aus dem Bibliotheksstrukturbereich nur innerhalb des angegebenen Bereiches 
positioniert werden können. In b) ist das Feld blau hervorgehoben dargestellt, dieses ist 
blau dargestellt, da gewollt ist, wenn auf ein Element im Gerätebereich per Links- oder 
Rechtsklick geklickt wird, dass diese hervorgehoben werden sollen. Das hervorgehobene 
Feld stellt hierbei zugleich die Activity dar. 
 
Die Leiste oberhalb des dargestellten Mobilgerätes soll dem Anzeigen dessen Namens die-
nen, dass im Gerätebereich dargestellt wird. Damit der Benutzer falls er das dargestellte 
Mobilgerät nicht erkennen sollte, es am Namen erkennen kann. So soll wenn kein Mobilge-
rät angegeben wird ƴŜōŜƴ ŘŜǊ .ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎ α5ŜǾƛŎŜά ƴƛŎƘǘǎ ŀƴƎŜȊŜƛƎǘ ǿŜǊŘŜƴΦ 
 
Über das -Symbol sollen dem Benutzer zwei Funktionen angeboten werden (a). Die erste 
Funktion soll ein Raster auf dem Feld anzeigen, die zweite wiederum soll dazu dienen Ele-
mente an diesem Raster auszurichten. 
 
In dem Kontextmenü das in b) und c) zu sehen ist, ist der Button αtŀǎǘŜά ausgegraut. Dieser 
soll ausgegraut dargestellt werden, wenn kein Element ausgeschnitten oder kopiert wurde.  
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6. Eigenschaftenbereich 
 
Der Eigenschaftenbereich soll dazu dienen, Eigenschaften der Elemente einer Fernsteue-
rung anzuzeigen, damit diese bearbeitet werden können. So sollen diese angezeigt werden, 
sobald ein Element im Fernsteuerungsstrukturbereich oder im Gerätebereich auswählt 
wurde. In diesem Bereich sollen nicht nur Eigenschaften von Elementen dargestellt werden, 
sondern auch von Fernsteuerungen Profilen und Activitys. In Abbildung 3.23 ist der Eigen-
schaftenbereich abgebildet. 
 

 
Abbildung 3.23: Eigenschaftenbereich der Create Remote Controller-Benutzeroberfläche. 

 
Wenn kein Element aus den genannten Bereichen ausgewählt wurde, soll ein Infotext dar-
gestellt werden. Falls ein Element wiederum ausgewählt wurde, soll der angezeigte Infotext 
entfernt und die Eigenschaften des ausgewählten Elementes dargestellt werden. Zudem 
ǎƻƭƭ ƻōŜƴ ƴŜōŜƴ ŘŜǊ .ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎ αtǊƻǇŜǊǘƛŜǎά ŘƛŜ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ ŘŜǎ ŀǳǎƎŜǿŅƘƭǘŜƴ 9ƭŜƳŜƴπ
tes angezeigt werden. 
 
Über das -Symbol sollen die Eigenschaften eines Elementes zugeklappt werden. Die so 
zuklappbaren Bereiche sind hierarchisch strukturiert und sollen dementsprechend auch 
zugeklappt werden. Dies wird noch mal genauer für die einzelnen Elemente erläutert.  
 
Die Abbildung 3.24 stellt die Eigenschaften einer Fernsteuerung (a) und eines  Profils (b) 
dar. Die Eigenschaften einer Fernsteuerung und eines Profils sind weitestgehend identisch, 
daher sind die angezeigten Eigenschaften auch dieselben.  
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a)                                                  b) 

Abbildung 3.24: Eigenschaften einer Fernsteuerung und eines Profils im Eigenschaftenbereich. 

 
So kann über ein Namensfeld eine Bezeichnung eingetragen werden, dieses soll darauf 
geprüft werden, ob der eingetragene Name verwendet werden kann. Genauer gesagt soll 
geprüft werden, ob der Name der Fernsteuerung vergeben ist oder ob es in der Fernsteue-
rung ein Profil mit der eingetragenen Profilbezeichnung gibt. Sollte dies der Fall sein, soll 
das Namensfeld mit einem roten Rahmen dargestellt werden sowie ein -Symbol daneben 
angezeigt werden. Dieser soll besagen, dass die eingetragene Bezeichnung vergeben ist und 
beim Speichern die entsprechende Fernsteuerung bzw. das entsprechende Profil über-
schrieben wird. Im Falle, dass dort keine Bezeichnung eingetragen sein sollte, soll der Info-
text besagen, dass nicht gespeichert werden kann, solange keine Bezeichnung eingetragen 
ist. Diese Benachrichtigung soll somit auch in einem separaten Dialogfenster angezeigt 
werden, wenn ein Benutzer versucht diese Fernsteuerung zu speichern. 
 
Unterhalb des Textfeldes befindet sich eine Dropdown-Liste, über den es möglich sein soll 
ein Mobilgerät zu wählen/ändern, das dann im Gerätebereich visuell dargestellt werden 
soll. Da drunter wiederum befindet sich ein Dropdown-Feld, das die Breite und Höhe des 
ausgewählten Mobilgerätes darstellen soll. Es soll nicht möglich sein, innerhalb des 
Dropdown-Felds zu schreiben. So soll, wenn auf das Dropdown-Feld gedrückt wird, sich wie 
in der Abbildung 3.24b zu sehen, ein extra Feld öffnen, über den der Benutzer dann die 
Größe manuell eintragen kann. Da es ein solches Dropdown-Feld, wie es dargestellt wird, 
nicht gibt, muss dieses implementiert werden. Ein solches Dropdown-Feld zu verwenden, 
hat den Vorteil einer kompakteren Darstellung, so müssen nicht zwei separate Felder ange-
zeigt werden, um die Höhe und Breite anzugeben. 
 
In Abbildung 3.25 werden die Eigenschaften einer Activity dargestellt. Das Namensfeld soll 
hierbei die gleichen Eigenschaften aufweisen wie bei einer Fernsteuerung oder einem Profil 
Namensfeld. So soll hier geprüft werden, ob es in der Fernsteuerung oder im Profil (kommt 
darauf an, wo sich die Activity befindet) eine Achtivity mit der eingetragenen Bezeichnung 
bereits befindet. 
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Abbildung 3.25: Eigenschaften einer Activity im Eigenschaftenbereich. 

 
Die Checkbox Ƴƛǘ ŘŜǊ .ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎ αaŀƛƴά soll dazu dienen, die erste Activity zu wählen, die 
beim Start der Fernsteuerung auf dem Mobilgerät dargestellt werden soll. Sobald eine Acti-
vity zur Main-Activity wird, soll die Checkbox ausgegraut werden, damit der Haken nicht 
rausgenommen werden kann. Sobald eine andere Activity zur Main-Activity wird soll der 
Haken bei der alten Main-Activity entfernt werden und die Checkbox nicht mehr ausge-
graut sein. Dies soll so wie beschrieben umgesetzt werden, damit es immer zurzeit in einer 
Fernsteuerung bzw. einem Profil eine Main-Activity gibt und diese als erste Activity, nach 
dem Öffnen der Fernsteuerung, auf dem Mobilgerät dargestellt werden kann. 
 
Die darunter befindliche Dropdown-Checkbox (muss, wie in der Abbildung 3.25 dargestellt, 
implementiert werden) soll dazu dienen, einen Bildschirmmodus zu wählen. So befindet 
sich innerhalb dieser Dropdown-Checkbox zwei Checkboxen, die es ermöglichen sollen, 
zwischen horizontalem (Landscape) oder vertikalem (Portrait) Betrieb festzulegen. So soll 
die Activity auf dem Mobilgerät horizontal oder vertikal nutzbar sein, so wie nur ein oder 
kein Hacken gesetzt werden können. Kein Haken bedeutet, dass die Activity horizontal als 
auch vertikal genutzt werden können soll. Diese Informationen sollen dem Benutzer über 
das -Symbol mitgeteilt werden, sobald er auf diesen klickt. Falls ein Haken gesetzt wird, 
soll geprüft werden, ob bei der anderen Checkbox auch der Haken gesetzt wurde und die-
ser dann entfernt werden. 
 
Die Eigenschaften der Elemente Button, Slider und Toggle-Button sind grundsätzlich die 
gleichen. Daher werden die Felder, die dargestellt werden, wenn auf ein Element geklickt 
ǿƛǊŘΣ ŀƴƘŀƴŘ ŘŜǎ 9ƭŜƳŜƴǘŜǎ α.ǳǘǘƻƴά exemplarisch erläutert, was in Abbildung 3.26 darge-
stellt ist. 
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Abbildung 3.26: Aufbaue der Eigenschaften eines Elementes anhand des Beispiel Elementes-�c���µ�š�š�}�v�^�X 

 
Über das -Symbol oben rechts sollen alle aufgeklappten Bereiche zugeklappt werden. So 
sollen alle Bereiche bis zum selben Überschriftentyp zugeklappt werde, so dass wenn alles 
zugeklappt ist, ƴǳǊ ƴƻŎƘ ŘƛŜ .ŜǊŜƛŎƘŜ α9ƭŜƳŜƴǘά ǳƴŘ α!ƎŜƴǘά ȊǳƎŜƪƭŀǇǇǘ Ȋu sehen sind. Das 
neben den Überschriften befindliche -Symbol soll Informationen zu den in den Bereichen 
enthaltenen Feldern liefern. 
 
Damit der Benutzer schnell und einfach den Typ eines Elementes ändern kann, ohne dass 
die getätigten Einstellungen verloren gehen, befindet sich hierfür im Element-Bereich eine 
Dropdown-Liste, über die jederzeit ein anderes Elementes ausgewählt werden kann. Bei 
dem Namensfeld soll darauf geprüft werden, ob es in der Activity, in der sich das Element 
befindet, ein weiteres Element mit derselben Bezeichnung bereits existiert. Über die beiden 
Dropdown-Felder unterhalb des Namensfeldes soll der Benutzer die Möglichkeit haben, wie 
in der Abbildung dargestellt, die Größe und Position des Elementes ändern zu können.  
 
Der αAgentά-Bereich soll dem Zuweisen einer Aktion dienen. So gibt es hier einen αRequ-
estά- und αAnswerά-Bereich. Im αRequestά-Bereich soll die Aktion erstellt werden, die an 
























































































































































