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 Ubersicht: Programmierung durch Benutzer
- Wieso soll der Benutzer programmieren?
- mogliche Ansatze
* Programming by Example
- Beschreibung
- klassische® Beispiele

e .a CAPpella®

— Beschreibung
- Beispiel 5



Programmierung duch Benutzer?
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* Bedurfnisse sind einzigartig

* Benutzer kann das ,,Programm® selber an
Anderungen anpassen

* Es ist schwierig, durch Dritte ein
Jpersonliches” System ohne gute Kenntnis
uber deren Benutzung und Bedurfnisse zu

erstellen



Mogliche Ansatze
}
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* Programming by Example

- Lukas Stucki
* Tangible Programming Interfaces
- Dejan Pilav
: _ =1
* Visual Programming |
* Recording Macros
* Natural Programming ]
. - P o O ]
* Application-specific Languages p—

* Script Languages etc.



Programming by Example (PBE)
}
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* Auch ,Programming by Demonstration”

* Benutzer steht im Zentrum

* verallgemeinert Handlungen des Benutzers
 Kann Handlungen wiederholen

* Kann die programmierten Befehle bel
Erkennung der Situation starten

* Gegensatz zu ,Programming by Description®



PBE: Beispiele (1/2)
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* mechanischer
Wecker

* Der Wecker nimmt
die gezeigte Zeit
und fuhrt bei
Erkennung das
vorgegebene
Programm aus




PBE: Beispiele (2/2)
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* Programme anpassen, z.B.: .
- Dialoge immer gleich beantworten|| © e =
- Auswabhl festlegen B e

* \Wiederholende Arbeiten, wie z.B.:

- Grosse von Vierecken anpassen Ereif“is
- Synchronisation PDA <-> PC
Handlung

* Kleine Programme schreiben:
- Programme kombinieren
- Menuvorschlag erstellen



PBE: Schwierigkeiten
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e Absicht des Benutzers muss erkannt werden

* Entscheidungsgrundlage erkennen
- oft visuell oder im Kopf des Benutzers

* Korrekte Verallgemeinerungen finden

- Eine Handlung kann mehrere Zwecke und
Bedeutungen/Ziele haben



~,a CAPpella“: Ubersicht
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e Ziel / Ansatz

* Beispiel: Meeting

* Design / Komponenten
- Recording System
- Event detection

- User interface
— Machine learning system

* Auswertung: Fallstudie / Benutzerstudie



,a CAPpella®“: Was ist das?
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* Context-Aware Prototyping environment

* Benutzer steht im Zentrum
- Er soll System konfigurieren/einrichten konnen
- Lernaufwand soll klein sein
- Es muss kein Code eingegeben werden
- Konfigurationsaufwand soll klein sein

* System soll moglichst breit einsetzbar sein

 System soll sich dynamisch den Anderungen
anpassen konnen
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,a CAPpella‘“: Context-awareness
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* Wichtig in ubiquitaren Umgebungen

* Viele Entwicklungen von Tools und
Anwendungen vorhanden

* Zwei Losungs-Ansatze und deren Probleme:

- Regelbasiert (ohne kunstliche Intelligenz):
Regeln sind oft schwierig zu definieren

- Erkennungsbasiert (mit kunstlicher Intelligenz):
Kompliziert und schwierig zu konfigurieren
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,a CAPpella®“: Funktionsweise
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—> Benutzer zeigt Verhalten
Video Audio Digital RFID
v v v v v
# Leute | reden Digital RFID
S, » S k+1 ¢’ | S.i
Benutzer
Interaktion

Benutzer beschreibt
Daten




,a CAPpella“: Beispiel (1/2)
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* Meeting-Situation ist:
— schwierig zu beschreiben
- einfach zu erkennen

* starten des ,a CAPpella” Aufnahme-Systems
- nimmt alle Daten von allen Sensoren auf

* Meeting durchfuhren, mit allen Handlungen,
die das System ubernehmen soll

* Meeting beendet — stoppen der Aufnahme
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,a CAPpella“: Beispiel (2/2)
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* \Wechsel auf die Benutzeroberflache

* Benutzer beschreibt die Daten
— Auswahl der relevanten Datenstrome
- Setzen von Anfangs- und Endzeit der Handlung

* Wiederholungen, um Resultat zu verbessern

* Danach lauft das System:
- Erkennt die programmierte Situation —

- Fuhrt die dazu passenden Befehle aus »



,a CAPpella‘“: Benutzer-Oberflac
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& a carpella
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,a CAPpella“: Aufnahme-System
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e Zeichnet mehrere Sensoren
gleichzeitig auf
* Aufnahme von Situation und Handlung g%~
e Sensoren: Lol |l
- Overhead-Video-Kamera
- Mikrofon
- RFID-Antennen
- Telefon-Sensor (benutzt oder nicht)
- Licht-Schalter
- Computer (benutzte Programme, ...) /
- weitere Sensoren konnen hinzugefugt werden
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,a CAPpella“: Ereignis-Erkennung
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* Ableiten von ,hoheren” Ereignissen aus

,Rohdaten”

- Video: Anzahl Personen, deren Position im
Raum

HNumber of People

Phone In Use

* Zusatzliche Machine Learing Algorithmen

] n
I:ll I|I1I I|2I 1 |::II I|:’.I ||5| 1 |EI Ill?l I|EI 1 |gl I| ) 1 s
1

false
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,a CAPpella®“: Benutzer-Oberflache
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Start Marker in |.1 |m |':'| |*.=r

* Einfache und intuitive : Moo o e
Benutzung steht im —
Vordergrund S con “

* Mehrmals getestet I

» Darstellung ver- JJW

s .1h

schiedener Datentypen  isuissuscaon l%fﬂ@

- Boolean, Ganzzahlen, — -
HFIJ%.' e - :-rr; |

Kommazahlen s | |
- Ort, RFID, Ereignisse T s [
Mﬂ}
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,a CAPpella®“: Machine Learning System
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* Dynamic Bayesian Network
- Hidden Markov Model

* Zwei Modelle fur jede gezeigte Aktivitat
- z.B. Meeting findet statt / findet nicht statt

* Modelle werden mit Testdaten verglichen
und das Modell mit hochster
Wahrscheinlichkeit wird ausgewahlt

* Verglichen wird periodisch (1 x pro Sekunde)
- Sliding Window von 10 Sekunden
- kurze Verzogerung (Verbesserungsmoglichkeit)

* Recognizer verschieden einsetzbar )



,a CAPpella“: Fallstudie (Entwickler)
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* Meeting Szene

- Daten von Meetings mit 1 (Telefon-Meeting) oder
2 Personen

— Daten von 1 oder 2 Personen, die kein Meeting
haben

* Entwickler benutzen das System
 Komplexere Benutzer-Oberflache
* 15 Meetings fur Modellanpassung

* Brauchbarkeit des Systems soll gezeigt
werden 20



,a CAPpella“: Resultate (Entwickler)
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Training:

Test:

- Learning Curve of 1 Person Meeting

s Le3MIng Curve of2 People Meeting

000000404
1PM  1PNM 2PM 2P NM
1PM [93.30% 6.60% 0.00% 0.00%
1P NM | 13.30% 86.60% 0.00%  0.00%
2PM | 0.00% 0.00% 80.00% 20.00%
2P NM | 0.00% 6.60% 6.60% 86.60%
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,a CAPpella“: Benutzer-Studie (1/2)
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e Benutzer:

- 14 Teilnehmer, keine Informatiker
- 18 — 60 Jahre alt
- 5 Minuten Einfuhrung in die System-Benutzung

* Meeting Szenen

- 3 x 1-Personen Telefon-Meetings,
3 x 2-Personen Meetings

- Benutzer mussten relevante Kanale (z.B. Anzahl
Personen, Lautstarke) und Zeit (Start, Ende)
selbst auswahlen %



,a CAPpella“: Benutzer-Studie (2/2)
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* Resultat:
- 1-P Meeting/kein Meeting:
* 67.2% richtig erkannt (zwischen 59.5% und 73.3%)

- 2-P Meeting/kein Meeting:
* 55.5% richtig erkannt (zwischen 50.0% und 78.6%)

— nicht vergleichbar:
e Anzahl Versuche ist verschieden
e Andere Benutzeroberflache
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Ausblick
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* Negativ
— Resultat der Benutzer ist schlecht
- Reihenfolge wird vernachlassigt
- Ziemlich aufwendig (min. 5 Wiederholungen)

* Unklar
- Was passiert in ahnlichen Situationen
(Essen/Meeting)?
- Wie kompliziert durfen die Probleme sein?
* Positiv
— naturlicher/intuitiver Programmierstil
- Bedarf in ubiquitaren Umgebungen ist da o4



Fragen?
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