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1 Einleitung

In der Ausarbeitung (Ros08) werden erste Uberlegungen zur Programmierung fiir Nicht-
Programmierer angestellt, welche im Kontext Schule angesiedelt sind. Mittlerweile sind diese
ersten Uberlegungen weiter voran getrieben worden und werden nun im Kontext von intelli-
genten Umgebungen fortgeflhrt.

Hierzu werden zunachst die Forschungen der HAW Hamburg im Umfeld von intelligenten
Wohnung dargestellt 2, es werden Szenarien der Bewohnung einer solchen intelligenten
Wohnung gegeben 2.1 und eine konzeptionelle Sicht auf die verwendete Architektur gege-
ben 2.2.

Des Weiteren werden Uberlegungen zu den technischen Vorkenntnissen der Bewohner un-
ternommen 3, um im Anschluf3 die bestehende Architektur, mithilfe eines an Fagade 4.1
angelehnten Konzeptes, zu erweitern. 4.2



2 Living Place

In den Ambient Intelligence Laboren der HAW Hamburg wird seit 2006 prototypisch eine
intelligente Wohnung (Living Place) untersucht und weiterentwickelt. Zum Zeitpunkt dieser
Ausarbeitung ist geplant im Jahr 2009 eine Musterwohnung einzurichten. Im folgenden wer-
den zunéchst drei mdgliche Sznenarien fur Situationen im Living Place dargestellt werden.
Im Anschluss wird die Architektur des Living Place beschrieben.

2.1 Szenarien

Zum Verstandnis der Funktionsweise des Living Place sollen zunachst drei Szenarien dar-
gestellt werden.

Besuch von Freunden

Wenn sich Freunde zu Besuch ankindigen, missen gegebenenfalls einige Vorbereitungen
getroffen werden. Sollte der Besuch kurzfristig sein, ist beispielsweise flir Getradnke und Es-
sen zu sorgen. Zunachst bemerkt der Kalenderagent den neuen Termin im Kalender. Uber
den Eventheap werden die Daten Uber den kurzfristigen Besuch verfiigbar gemacht. Im An-
schluss wertet die Kontexterkennung diese, vom Kalenderagenten bereitgestellten Daten
aus und identifiziert diese Art von Daten als dem Kontext 'Termine’ zugehdrig. Eine ansch-
liessende Transformation standardisiert die Daten und die Process-Engine greift auf sie zu,
da sie von der Kontexterkennung darauf aufmerksam gemacht wurde. Die Process-Engine
anaylisiert die Nachricht und ordnet entsprechend dem Prozess Besucher zu. Weitere Schrit-
te, zur Bereitstellung eines Abendessens folgen. Sollten die Besucher bereits bekannt! sein,
sind Informationen (ber ihre Essenvorlieben vorhanden, diese stellt der Profilagent bereit.
Der Kihlschrank ermittelt, welche Essenvorrate noch vorhanden sind. Mit den Informatio-
nen Uber die Essenvorlieben und die aktuellen Essenvorrate kann der Abgleichsagent einen
Meni-Vorschlag erstellen. Dieser wird an den Bewohner des Living Place Ubermittelt. Soll-
ten Zutaten oder Getrénke fehlen wird dem Bewohner zustétzlich eine Einkaufsliste aufs

'Der Prozess der Benutzermodellierung ist in (Ros09) ausfiihrlich beschrieben.
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Mobiltelefon Ubermittelt, damit er die fehlenden Zutaten besorgen kann. Alternativ wird ei-
ne Bestellung an einen Lebensmittellieferanten Gbermittelt, der dann die fehlenden Zutaten
direkt anliefert.(Vgl. (SWL08))

Intelligenter Einkauf

Im ersten Szenario wurde bereits dargestellt, dass der Kiihlschrank den Einkauf fiir den
Bewohner Ubernehmen kann. Im folgenden Szenario soll der intelligente Einkauf néher be-
schrieben werden. Durch RFIDs ist der Kihlschrank permanent Uber seinen Fllstand und
die Haltbarkeit der in im befindlichen Lebensmittel informiert. Neigen sich bestimmte Le-
bensmittel dem Ende entgegen, veranlasst der Kiihlschrank eine Ersatzbeschaffung. Hierfr
gibt es mehrere denkbare Alternativen. Zum einen kann es Lebensmittel, wie Brot, Kase,
Wurst oder Gemise geben, die wdchentlich eingekauft werden sollen. Andere Lebensmittel,
wie z.B. Champagner und Kaviar sollen nur auf den ausdricklichen Wunsch des Bewohners
gekauft werden. Hierflr besitz der Kihlschrank zwei Warenkdérbe, die regelmafig bzw. auf
Anfrage eingekauft werden.

Party

Als weiteres Szenario ist eine kleine Festlichkeit, eine Party, anzunehmen. Neben den Be-
such von Freunden angenommenen Vorkehrungen sind noch weiter zu beachten. Wenn sich
der Living Place im Kontext 'Party’ befindet, sorgt der Musikagent daflr, dass dem Anlass
entsprechende Musik Uber die Musikanlage im Wohnzimmer gespielt wird. Der Lichtagent
regelt die Beleuchtung herunter, das Telefon wird standardmaBig lauter gestellt bzw. der
Anrufbeantworter aktiviert, damit sich gestért filhlende Nachbarn nicht durchkommen. Au-
Berdem werden die vom Fernsehagenten benannten Lieblingssendungen aufgezeichnet.

2.2 Living Place Architektur

Sven Stegelmeier, Piotr Wendt und Kai von Luck stellen in ihrem Papier ’iFlat - Eine dienst-
orientierte Architektur fir intelligente Rdume’ (SWL08) die Architektur des Living Place dar.
Die Aktivitaten rund um den Living Place basieren auf einer Software Struktur, die lose ge-
koppelte Prozesse darstellt. Die Kommunikation der einzelnen Prozesse verwendet eine Mo-
difikation eines Blackboard-Systems der Univ. Stanford (BRTF07). Das Blackboard fungiert
hierbei als Nachrichtenmakler. Dieses bedeutet, dass sich in der Wohnung befindliche Ge-
rate am Blackboard anmelden und Uber dieses publizieren, welche Dienste sie anbieten
kénnen. Zum Beispiel wirde der Fernseher dort publizieren, das er ein Anzeigegerat ist.
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Geréte, die jetzt ein Anzeigegerat bendtigen, kdnnen auf das Blackboard schauen, finden
dann den Fernseher und treten direkt mit ihm in Kontakt. Damit dieser direkte Kontakt und
ein ggf. nétiges Verhandeln realisert werden kann wird JADE (jad) als Anwendungsprotokoll
verwendet. Die einzelnen Komponenten des Living Place sind als Agenten implementiert, die
auf jeweils eigenstéandiger Hardware ausgefihrt werden. Daher beschrankt sich die zentrale
Steuerung auf die Modellierung von szenarienorientierten Ablaufen. Dieser Ansatz ermdg-
licht es einfach neue Komponenten in das bestehende System zu integrieren.

Zum Zeitpunkt dieser Ausarbeitung sind mehrere unterschiedliche Architekturanséatze fir
Softwaresysteme in intelligenten Raumen in der Entwicklung. (Vgl. (THST07, S.383-393))
Ihnen gemein ist der Versuch neue Komponenten einfach in das bestehende Gesamtsys-
tem einzufiigen. Der Ansatz von (SWL08) versucht einzelne atomare Basiskomponenten
zu Services, analog zu bekannten SOA-Architekturen, zu aggregieren. Diese Workflow-
Orchestrierung fordert eine lose gekoppeltes Hard- und Softwaresystem. In Abbildung 2.1
ist eine konzeptionelle Sicht der Architektur dargestellt. Wie die Abbildung 2.1 zeigt &hnelt

Aufruf und Modifikation von Workflows

?

Kontextuelle Interpretation

?

—l- Aktionen Events

Sensoren/Aktoren

Abbildung 2.1: iFlat Architektur (SWL08)

diese Architektur dem Architekturmuster der Pipes & Filter und bildet einen geschlossenen
Kreislauf. Der Kern der Architektur besteht aus drei Schichten. Diese Schichten bestehen
jeweils aus unterschiedlichen Hard- und Softwarekomponenten. Die untere Schicht besteht
aus kontextbasierten Diensten, welche die eigentlichen Bestandteile, also Gerate, des in-
telligenten Hauses darstellen. Jede dieser Komponenten kann durch Treiber angesteuert
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werden. Die konkrete Implementation erfolgt durch JAVA-Agenten, die durch das Frame-
work JADE realisiert sind. Die mittleren Schicht ist die Kontexterkennungskomponente. Er-
eignisse, welche auftreten, werden bestimmten Kontexten zugordnet und kontextspezifisch
aggregiert. Durch die Aggregation kann der Process-Engine eine einheitliche Schnittstelle
geboten werden. Unterschiedliche Sensoren werden gekapselt. Die oberste Schicht dient
der Workflow-Modellierung. Das Betreten eines Raumes wird als Event im Kontext 'Abwe-
senheit von Tageslicht’ interpretiert und I6st den Workflow ’'Aufenthalt in einem beleuchteten
Zimmer’ aus. Dies hat diverse Aktionen zur folge, wie zum Beispiel das Einschalten der Be-
leuchtung und das Erzeugen einer angenehmen Raumtemperatur.

Die Modifikation der Workflows kann durch Programmierung oder durch Lernverhalten des
Living Place erfolgen.



3 Bewohner des Living Place

In diesem Kapitel soll kurz dargestellt werden, welche technischen Erfahrungen zukiinftige
Bewohner des Living Place mit in die intelligente Wohnung bringen und welche Konsequen-
zen dies flr den aktuellen Architekturansatz bedeuten.

3.1 Erfahrungen der Bewohner

Die zuklnftige Bewohner der intelligenten Wohnung haben bereits Erfahrungen mit tech-
nischen Geraten gesammelt. Sie kennen alltagliche Haushaltsgerate, wie Toaster, Herde,
Kihlschréanke, Waschmaschinen, Trockner, Radios, Fernseher, Telefone, Videorecorder oder
Computer und kénnen diese mehr oder weniger fehlerfrei bedienen. Dies trifft jedoch zumeist
nicht auf die letztgenannten, wie den Videorecorder oder den Computer zu. Diese Geréte,
wie auch Mobiltelefone, kénnen zumeist soweit bedient werden, dass akzeptable Ergebnis-
se erzielt werden. So schaffen es die meisten Menschen, ohne Probleme einen Anruf mit
ihrem Mobiltelefon abzusetzen oder ein Video, bzw. eine DVD, abzuspielen. Sollen aber an-
spruchsvollere Aufgaben, wie das Versenden einer MMS oder die Modifikation eines Telefon-
bucheintrags beim Mobiltelefon bzw. die Programmierung einer aufzunehmenden Sendung
beim Videorecorder vorgenommen werden, scheitern viele Menschen oder missen Hand-
biicher oder Freunde und Verwandte zu Rate ziehen.

Als noch geringer sind die Programmierkenntnisse in breiten Schichten der Gesellschaft ein-
zuschéatzen.! Viele Menschen kénnen nicht programmieren. Ansétze der Programmierung
fir Nichtprogrammierer, wie sie in (Ros07), (Ros08), (Pre08) oder (Gre08) dargestellt sind,
sind fir den Anwendungsfall der Administration des intelligenten Hauses nur bedingt bzw.
gar nicht nutzbar, da sie immer noch von einem logischen Grundverstandnis des Benutzers
ausgehen und ab einer gewissen Komplexitat flr Nichtprogrammierer schlichtweg nicht mehr
zu Uberschauen sind, wie Abbildung 3.1 zeigt.

TAuch wenn mit Projekten wie dem Robot Building Lab(M&h07) und anderen versucht wird die informatische
Bildung in der Gesellschafft zu erhéhen, um einer digitalen Spaltung der Gesellschaft (Ie04), wie sie die Gl
sieht entgegenzuwirken.
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Abbildung 3.1: Quartz Composer - Tool zur Programmierung fir Nichtprogrammier (Pre08)
3.2 Konsequenzen fir die bestehende Architektur

Zur Administration des Living Place wird Techniker bzw. Fachmann benétigt, der zum Bei-
spiel die Programmierung des Verhaltens fur die in 2.1 beschriebenen Szenarien vornimmt.
Dies stellt jedoch eine massive Einschrankung des Bewohners dar. Er ist nicht mehr ’"Herr im
eigenen Haus’. Dies kdnnte zu groBen Akzeptanzproblemen fuhren.

Im folgenden Kapitel 4 sollen die sich daraus ergebenden Anderungen an der bestehenden
Architektur skizziert werden.



4 Erweiterung der bestehenden
Architektur

Wie in Kapitel 3.2 dargestellt, bedarf die bestehende Architekur einer Modifikation bzw. Er-
weiterung, damit auch Nichtprogrammierer in die Lage versetzt werden den Living Place zu
administrieren. Da das Anwendungsprotoll des Living Place auf JADE basiert scheint eine
Erweiterung der Agenten sinnvoll. Jeder im Living Place agierende Agent soll um ein indivi-
duelles Interface erweitert werden, welches, analog zum Konzept von Facade (MS03), eine
Interaktion mit dem Agenten ermdglicht.

4.1 Facade

Sven Tennstedt beschreibt in seiner AW-Ausarbeitung (Ten08, S. 8) das Konzept von Faca-
de. Facade ist ein sog. interaktives Drama, in dem der Spieler ein befreundetes Ehepaar
besucht. Der Spieler schliipft dabei in die Rolle eines Freundes, dessen Besuch die al-
te Freundschaft wieder aufleben lassen soll. Doch zu Beginn seines Besuchs bahnt sich
ein handfester Ehestreit zwischen Trip und Grace, dem befreundeten Ehepaar an. Bereits
vor dem Betreten der Wohnung hért der Spieler, wie die Eheleute eine laute Meinungsver-
schiedenheit austragen. Im weiteren Verlauf des Spiels beeinflusst der Spieler durch seine
Aktionen und Reaktion den weiteren Verlauf der Auseinandersetzung.

Facade wird aus der Ich-Perspektive gespielt. Dabei kann der Spieler sich mit den Protago-
nisten unterhalten und die Wohnung frei erkunden, das Inventar betrachten und mit manchen
Dingen, wie beispielsweise dem Telefon interagieren. Alle Handlungen des Spielers haben
Einfluss auf den Verlauf des Spiels. Auch wenn der Spieler keine Handlungen unternimmt
lauft die Handlung, wie in einem Spielfilm weiter. Die Handlung kennt hierbei keine Trigger-
Positionen, wie sie aus herkdmlichen Spielen bekannt sind, und passt sich den Aktionen des
Spielers dynamisch an.
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Abbildung 4.1: Typische Spielszene aus Fagade
(Ten08)

4.2 Entwurf der Architekturerweiterung

Zur Erweiterung der Architektur soll jeder Agent im Living Place mit einem Interface zur
Benutzerkommunikation ausgestattet werden, welches analog zu dem in 4.1 dargestellten
Facade gestaltet sein soll. Die Eingliederung der Erweiterungen ist in Abbildung 4.2 skiz-
Ziert.

Das heif3t jeder Agent stellt ein Interface bereit, welches nur die fir den aktuellen Kontext
bendtigten Informationen bereitstellt und eine Kommunilation mit dem Benutzer ermdglicht.
Diese Interfaces kénnen sehr vielfaltig sein. Von einfachen Touchscreen-Interfaces, mit den
beispielsweise die Regler der Stereoanlage oder der Lichtsteuerung dargestellt werden kén-
nen bis hin zu benutzerfihrenden Dialogsystemen, um auch komplexere Programmierungen
zu ermoglichen. Diese Dialogsysteme sollen zum einen direkt entgegen nehmen kénnen,
was der Benutzer machen méchte oder die nachsten Schritte gezielt zu erfragen. In Abbil-
dung 4.3 ist ein Interface dargestellt, welches die grafische Reprasentation des Kihlschrank-
Agenten fir den wéchentlichen und ausserplanméBigen Einkauf, wie er in 2 beschrieben ist,
bereitstellen kdnnte.

Die Eingabe erfolgt in diesem Beispiel Gber ein beriihrungsempfindliches Display. Die kleinen
Kastchen reprasentieren Produkte, wie beispielsweise Kase, Wurst oder Brot. Die gewlinsch-
ten Produkte werden einfach in den entsprechenden Einkaufswagen gezogen. Der Einkauf
wird mit 'OK’ bestatigt oder mit 'Abbrechen’ abgebrochen.
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Gefuhrte Modifikation durch Benutzer

Aufruf und Modifikation von Workflows

f

Kontextuelle Interpretation

f

—- Aktionen Events

Sensoren/Aktoren

Abbildung 4.2: iFlat Architektur - erweitert um Benutzermodifikation

m
Abbrechen

Abbildung 4.3: Ein prototypisches Interface fir den Kuhlschrank-Agenten



5 Vorhabensbeschreibung

In einer Master Thesis soll dieses Thema vertieft werden. Eine prototypische Entwicklung der
beschriebenen Interafaces und die Erweiterung der bestehenden Architektur werden ange-
strebt, um so einen weiteren Baustein zum Living Place der HAW Hamburg beiszusteuern.

Hierzu sind jedoch noch weitere Uberlegungen und und das Kldren noch offener Fragen
notwendig.

Weitere Rechereche zu intelligenten Umgebungen, wie in sie in (Glu09) beschrieben sind,
scheinen sinnvolle nachste Schritte zu sein. Gibt es vergleichbare Ansatze? Wo liegen die
Gemeinsamkeiten, wo die Unterschiede? Sind Kooperationen mit anderen Institutionen sinn-
voll? Sind Kooperationen mit anderen Fachbereichen der HAW Hamburg, wie beispielsweise
dem Department Design, sinnvoll?

Zu Laren sind auch Fragen bezlglich der Human Computer Interaction. Wie interagieren
Menschen mit Computern, wie ist der Stand der Forschung?

Des Weiteren muss Uberprift werden, in wie weit Benutzermodellierung und Benutzeradap-
tivitdt (Ros09) im Living Place méglich und nétig ist, um die gewlinschten Anpassungen der
bestehenden Architektur zu gewéhrleisten. Deshalb ist weitere Recherche hier unbedingt
notwendig.

AuBerdem scheinen Uberlegungen und Untersuchung zur Benutzerakzeptanz notwendig.
Hier bietet sich eine Kooperation mit dem Usabilty Lab der HAW Hamburg an.

Natirlich muss auch geklart werden wie es um die technische Realisierbarkeit des Vorha-
bens bestellt ist. Welche Technologien, neben JADE, sind erforderlich, um die beschriebenen
Interfaces zu realisieren.
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