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Zusammenfassung. Das Internet der Dinge ist schon jetzt
allgegenwartig und Apps beschranken sich nicht mehr auf tra-
ditionelle PCs und mobile Geré&te. Eine SMS schickende Kuh,
der Nachrichten austauschende Mullwagen und das telefonie-
rende Projektmanagement-Werkzeug sind nur einige Beispie-
le. Sowohl industrielle Lésungen als auch Alltagsgegensténde
werden immer interaktiver und vernetzter, so dass der Nutzer
nicht mehr nur mit einem einzelnen Gerat interagiert, sondern
sich inmitten einer interaktiven Umwelt bewegt. Unternehmen

und Entwickler mussen sich dieser Herausforderungen stellen
und unterschiedlichste Gerateformen, Interaktionsformen und
Netzwerke miteinander kombinieren. Doch noch wichtiger ist
es, Uberhaupt erst einmal neue Ideen und Szenarien fur diese
Anforderungen zu entwickeln. Hier sind Entwickler und Gestal-
ter zentrale Innovationstreiber, weshalb viele Unternehmen ihre
bestehenden Dienste mdglichst entwicklerfreundlich und stan-
dardisiert als APIs &ffnen.

1. Super-natural
interaction

Schon jetzt durchdringen Navigationssys-
tem, Smart Phone, Smart TV, Staubsau-
gerroboter und andere intelligente Syste-
me unser Leben. DarUber hinaus schafft
die Kombination dieser Gerate neue kom-
plexe Systeme: Wo friher einzelne Haus-
haltsgerate durch eingebettete Computer
in unserer Umgebung lokal genutzt wur-
den, sind diese zukUnftig global Uber das
Internet vernetzt. Diese interaktiven Sys-
teme dringen in immer unterschiedliche-
ren Gerateformen in immer mehr Le-
bensbereiche vor. Ein solches interaktives
System setzt sich aus einer Vielzahl wei-
terer Systeme zusammen (Stary, 1996).
Dazu zahlen der Anwender, die Anwen-
dungs-Software, das Betriebssystem, das
Hardware-System und das Netzwerk-Sys-
tem (siehe Abbildung 1).

Die Schnittstelle zwischen Nutzer
und Anwendung, die Interaktivitat inkl.
Sensoren und Aktuatoren (ein Aktuator
wandelt elektrische Signale meist in me-
chanische Arbeit um und bildet somit
das Gegenstlick zum Sensor) werden
dabei immer vielfaltiger und ,intelli-
genter”; vernetzte elektronische Gerate
reagieren zunehmend auf lhre Umge-
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bung (Ambient intelligence). Je nach
Umgebung kommt der Wahl des Netz-
werk-Systems ebenfalls eine wichtige
Rolle zu— ob also z.B. ein GSM-Netz
oder DSL verfugbar sind, ob eine SMS
geschickt oder IP-basierte Nachrich-
ten Ubertragen werden. Das ist keine
einfache Entscheidung, da die Verflg-
barkeit, Vielfalt und Leistungsfahigkeit
von Netzwerken regional variieren und
sowohl Geschwindigkeit als auch Ener-
gieverbrauch von Bedeutung sind. Das

Interaktives System

Abbildung 1: Interaktives System.

Datenvolumen ist ebenfalls ein Aspekt,
welcher nicht nur fur die soziale Inter-
aktion, sondern auch fur industrielle
Anwendungen von groBer Bedeutung
ist. Zum Vergleich: Die SMS hat ein Da-
tenvolumen von gerade einmal 1/1000
gegenUber einer Gesprachsminute (Wi-
kipedia, 2013)!

Die Durchdringung des Alltags mit
Computern, die Vernetzung dieser Gera-
te untereinander und die Mdglichkeiten
in der Mensch-Maschine-Interaktion for-
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cieren einen Paradigmenwechsel weg
von der Uber Jahrzehnte erlernten 1:1
-Beziehung zwischen Mensch und Ma-
schine hin zu komplexen 1:n Systemen
aus vielen vernetzten Gerdten in deren
Mittelpunkt der Nutzer steht (ganz zu
schweigen von kollaborativen Systemen
mit mehreren Nutzern). Anders als bisher
Ublich interagiert der Nutzer nicht mehr
mit einem einzelnen Gerat Gber dessen
Bildschirm, sondern mit zahlreichen ver-
netzten Geraten die nicht zwangslaufig
Uber einen Bildschirm verfligen (Headless
System). Unsere gesamte Umgebung
wird laut Wilson (2012) zur Benutzungs-
schnittstelle (,, Super-natural interaction”,
siehe Abbildung 2).

Diese Vielfalt erfordert neue Her-
angehensweisen, um frihzeitig deren
Nutzen im Kontext evaluieren zu kon-
nen. Andernfalls wird die Kluft zwischen
Mensch und Maschine eher zunehmen
als verringert (Norman & Draper, 1986,
siehe Abbildung 3).

Dabei ist nicht nur die Spezifizierung
von Absichten durch den Nutzer son-
dern auch die Auswertung der Ergeb-
nisse von Bedeutung — zumal eben nicht
mehr nur mit einem einzelnen Gerat mit
Bildschirm interagiert wird. Auch wenn
laut Reisinger (2012) Smartphones und
Tablets bis 2015 noch rund 80 % der
Entwicklungstatigkeit bestimmen, ge-
hen (nicht nur) Entwickler bereits jetzt
davon aus, dass Anwendungen zukinf-
tig fiur weitere Gerateformen erstellt
werden (Appcelerator, 2012), darunter
Smart TV, Connected Car, Spielkonsolen
und Google Glass.

Und immer mehr dieser Gerdte sind
miteinander verbunden: Die OECD,
(2012) erwartet, dass die Anzahl der Ge-
rate allein im Bereich der Maschine-mit-
Maschine-Kommunikation (M2M) von
heute rund 5 Milliarden auf 50 Milliarden
im Jahr 2020 wachst. Der Umsatz soll
laut Forrester Research bereits 2016 von
heute 4,2 Milliarden auf dann 17 Milliar-
den US Dollar steigen (Forrester, 2011).
Und ein Ende dieses Wachstums ist nicht
in Sicht. Eine wesentliche Rolle bei dieser
Entwicklung kénnte dem Notrufsystem
eCall (kurz fur emergency call) zuteilwer-
den (Wikipedia, 2013). Denn ab 2015
muss jedes in der Europdischen Union
neu zugelassene Fahrzeug Uber eine
Notruffunktion verfligen, wodurch sich
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Abbildung 2: Projekte rund um ,Super-natural interaction”. Sketchnote der spielerischen Herange-

hensweise (Alt, 2013).

Kluft zwischen Mensch und Maschine
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Abbildung 3: Kluft zwischen Mensch und Maschine (nach Norman & Draper, 1986, S. 111).

jeder neue PKW in ein vernetztes und
mobiles Endgerat verwandelt.

Die Schlissel zu neuen und erfolg-
reichen Anwendungen im Sinne der
»Super-natural interaction” sind die
fir die Umsetzung notwendigen Res-
sourcen (u.a. Entwickler) und damit
einhergehend Vorgehensmodelle (z.B.
Prototyping), die helfen in diesem doch
haufig noch unbekannten Terrain der
Benutzererlebnisse friihzeitig Ergebnisse
zu liefern.

2. Entwickler

Gerade Telekommunikationsunterneh-
men (kurz Telcos) beschaftigen sich in-
tensiv mit der Vernetzung von Geraten,
dem sogenannten Internet der Dinge
(Internet of Things). Sie suchen nach den
nachsten Formen der Interaktion, Kom-
munikation und Vernetzung. Bestehen-
de Dienste wie z.B. der Kurznachrichten
SMS verfigen hier durchaus noch Uber
eine tragende Rolle, um Innovationen zu
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schaffen. Das ist auch 6konomisch nahe-
liegend, denn wenn man den Markt der
Mobilfunkgerate betrachtet, ist es offen-
sichtlich, dass allein Endkunden (Konsu-
menten) nur noch geringes Wachstum-
spotential bieten,: SchlieBlich gab es
2012 z.B. allein in Deutschland laut der
[Bundesnetzagentur, 2012] bereits mehr
als 114 Millionen SIM-Karten bei nur gut
80 Millionen Einwohnern. Hier gilt es,
neue Einsatzgebiete zu finden. Auch Ge-
rate und Tiere kénnen zu Mitgliedern ei-
ner vernetzten Gesellschaft werden und
miteinander Informationen austauschen,
beispielsweise regelmaBige Information
Uber die Kérpertemperatur der Kuh per
SMS, zur Abschatzung des Zeitpunkts ei-
ner bevorstehenden Geburt (siehe Abbil-
dung 4). Der ,,simsende Bienenstock” ist
schon jetzt Realitat (siehe Kapitel 4).
Doch ohne passend qualifizierte Ent-
wickler in ausreichender Menge fehlt es
an der Méglichkeit, diese Form der In-
novationen tUberhaupt umzusetzen. Dies
gilt fur alle Unternehmen. AuBerdem
ziehen Entwickler auch externe Investo-
ren an, die Innovation und Wachstum fi-
nanzieren (Developer Economics, 2012).
Der Entwickler wird zum Prosumer
(Consumer und Producer): Sprich, der
Entwickler konsumiert die Dienste eines

Telcos und produzieren auf dieser Basis
neue Losungen. Der Wettbewerb um
die Entwickler hat durch die Vielzahl der
Okosysteme mit ihren App-Stores zu-
genommen: Laut Developer Economics
(2012) haben Telcos massiv an Einfluss
verloren und erreichen nur noch rund
drei Prozent der Entwickler. Die Entwick-
lung des Arbeitsmarktes tut ein Ubriges
dazu. Laut BITKOM (2012) ist die An-
zahl offener Stellen in Deutschland im
[T-Bereich allein in 2012 um 13 Prozent
gestiegenen (75 % der offenen Stellen
richten sich an Softwareentwickler).

Um fur Entwickler an Attraktivitat zu
gewinnen, bieten viele Unternehmen
speziell auf Entwickler zugeschnittene
Portale und machen dartber APIs zu-
ganglich. Die Deutsche Telekom bietet
beispielsweise unter http://developergar-
den.com/ zahlreiche APIs und Services —
darunter Empfang und Versandt von
SMS, MMS, Spracherkennung/Telefonie
und M2M. Dort finden sich auch ein
Blog mit themenUbergreifenden Inhal-
ten und eine Community mit Events und
Diskussionsforen (Englisch und Deutsch).
Dartiber hinaus verfolgt der Developer
Garden eine Enabling-Strategie in Zu-
sammenarbeit mit Inkubatoren wie
hub:raum.

Kiuhe konnen SMS senden

Abbildung 4: SMS sendende Tiere sind schon Realitat (Medria, 2012).
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Um den umworbenen Entwickler fur
sich zu gewinnen, missen die Angebote
moglichst einfach zuganglich sein und
die Opportunitatskosten gering gehalten
werden (Developer Economics, 2012).
Viele Anbieter setzten auf offene Stan-
dards (beispielsweise REST und JSON)
und arbeiten mit den entsprechenden
Organisationen zusammen.

AuBerdem hilfreich sind spezielle Ent-
wickler, die als Sprachrohr zwischen dem
Anbieter und den Nutzern der APIs und
Services agieren. Diese im angelsach-
sischen Raum auch Ambassador oder
Evangelist getauften Entwickler nutzen
die Angebote in eigenen Projekten und
arbeitet so bereits frihzeitig an einer
stetigen Verbesserung mit. Sie tragen
die Visionen und Begeisterung in der
Sprache der Entwickler nach auBen und
kommunizieren die Erkenntnisse aus der
Projekt-Praxis zurlick ins Team.

3. Prototyping und
Innovation

Das reine Angebot von APIs und Services
ist jedoch nicht ausreichend, um neue
Ideen zu entwickeln und zu evaluieren.
Letztendlich mussen Entwickler motiviert
werden, sich damit aktiv zu beschafti-
gen. Der Softwareanbieter Atlassian hat
mehre Moglichkeiten zur Entwickler-
Motivation unter zusammengefasst (Pe-
ters, 2011). Speziell zeitlich beschrankte
Experimentierphasen haben sich etab-
liert. In Anlehnung an die Lieferzeit von
Paketzustellern werden diese als FedEx
Days bezeichnet. Das Konzept adhnelt
sogenannten Hackathons. Diese ha-
ben jedoch meist einen Event-artigeren
und offeneren Charakter und werden
vom Anbieter der APIs durch Evangelis-
ten (siehe oben) betreut. Diese Idee der
betreuten Projekte kann aber auch ge-
meinsam mit dem Kunden im Sinne der
Ideenfindung und des Business Develop-
ments durchgefihrt werden.

Um der Vielfalt der Maoglichkeiten
und Anforderungen gerecht zu werden,
sollten auch iterative Vorgehensmodelle
wie Prototyping beherrscht werden.
Ganz im Sinne der Agilitat missen Indivi-
duen und Interaktionen mehr gelten als
Prozesse und Werkzeuge. Ein Durchstich
ist wichtiger als die Dokumentation. Der



Anwender und der Nutzen befinden sich
im Mittelpunkt. Und der Mut und die Of-
fenheit fur Anderungen stehen (ber
dem Befolgen eines festgelegten Plans.
Letztendlich ist diese Herangehensweise
ein sehr natirlicher Prozess, der dem
kindlichen Spielen mit Lego entsprich, so
wie von Jonathan Gay beschrieben (Gay,
2001, siehe Abbildung 5):

Choose Problem

v

Develop Vision

.

Build Framewark

v

Refine Details [

v

Test Solution

Solution?

Yes

v

Learn from this
solution to make it
better next Lime!

Abbildung 5: LEGO-basierter Design Prozess
nach [Gay, 2001].

1. Choose a problem: Build a LEGO ship.

2. Develop a vision: What sort of ship
will it be? How big will it be? What
will it carry?

3. Build: Build the framework of the
ship.

4. Fill'in the details: Design and build the
details of the ship, ramps, doors, etc.

5. Test: Drive the cars around the ship
and sail the ship while exploring the
house.

6. Refine: Take parts of the ship apart
and make them better.

7. Learn: Take what you learned from
building this ship and use it to build a
better one next time.

Doch auch fir diese Herangehensweise
mussen Rahmenbedingungen geschaf-
fen werden, um zu einem befriedigen-
den Ergebnis zu kommen. Zum einen
muss die Erwartungshaltung klar spezi-
fiziert werden. Und die Bausteine fur die
Durchfihrung missen vorbereitet sein:
APIs und Services werden als einfach zu
nutzenden Code-Blécken vorbereitet. Je
nach Projekt kann auch ein Modell-ba-
siertes Entwurfsmuster wie MVC, MVVM
oder das Presentation Model zum Ein-
satz kommen. Dies entspricht der Idee
der Vorhangfassade aus der Architektur
(siehe Abb. 6): Der Rohbau zur Nutzung
der APIs ist vorbereitet und die eigentli-
che Anwendung wird wie eine Fassade
nur noch an den Anschlusspunkten be-
festigt.

Presentation (HTML/CSS,
XAML...)

Controller/Mediator

{optional)

iness/Application logi

{Modells and Commands)

Abbildung 6: Softwarearchitektur im Sinne einer
Vorhangfassade.
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Auf Seiten der Hardware kann der
Aufwand ebenfalls minimiert werden,
indem man auf bereits existierende Pro-
dukte zurlckgreift. Insbesondere Spiel-
zeuge bieten sich flir Prototypen an:
Sie sind in der Regel kostenginstig und
leicht zu modifizieren (siehe Abb. 7).

&F
= &3

Abbildung 7: Zahlreiche interaktive Spielzeuge
lassen sich leicht und kostengunstig in Prototy-
pen verwenden.

4. Der simsende
Bienenstock

Wie einfach sich das Internet der Dinge
realisieren lasst zeigt das Beispiel eines
simsenden Bienenstocks. Fur die ein-
fachste Variante ist nur eine elektroni-
sche Waage notwendig, um die Aktivitat
und Veranderungen des Bienenvolkes zu
messen (bessere Systeme sammeln zu-
satzlich noch Umweltdaten). FUr einen
Prototypen kann man sich auch eines
Wii Balanceboards bedienen, mochte
man erst einmal in der Welt der Spielzeu-
ge bleiben und diese per Bluetooth an
einen Rechner koppeln. Dieser Rechner
macht nichts anderes, als eine SMS mit
den aktuellen Daten zu senden. Falls ein
moderner Einplatinenrechner bzw. ein
Embedded Device wie ein Arduino mit
einem GSM-Modul zum Einsatz kommt,
sieht der Code dank standardisierter AT-
Befehle im Wesentlichen aus wie in Ab-
bildung 8, linke Spalte (siehe auch Wol-
ter, 2013):

Die Verarbeitung der Daten kann
dann direkt von einem Service wie
der Global SMS API (2013) Ubernom-
men werden, der als virtuelle Telefon-
nummer agiert und wie ein normaler
Webserver programmiert wird. Die
Angabe der URL zum Empfang einer
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void sendMessage() {
// Because we want to send
J// the SMS in text mode
mySerial.print ("AT+CMGF=1\r") ;
delay (200) ;
// Send message

mySerial.print ("AT+CMGS=\"+49151987654321\"\z") ;

delay (200) ;
// Content of the message

mySerial.print ("Alarm, something happened!");

delay (200) ;

// Finish message and use

// the ASCII code for ctrl+z
mySerial.print((char)26) :

"inb ageNotification" :

"inboundSMSMessage" : {
"dateTime" :
"2013-06-03T11:43:10",
"destinationAddress" :
"tel:+4915112345678",
"messageId"” :

"2c5ad421a05764c11b7a9093769d42b7",

"message"
"Greetings to Joe Doe",
"senderAddress" :
"tel:+4915187654321"
}
}
}

Abbildung 8: Code zur Programmierung des simsenden Bienenstocks

SMS erfolgt im Falle der Global SMS
APl im Entwicklerkonto des Developer
Garden  (www.developergarden.com/
de/mein-konto/api-verwaltung/).  Dort
muss der Service nur aktiviert und eine
Rufnummer zum SMS-Empfang bean-
tragt werden. Hier gibt man auch direkt
die URL fur den Empfang von der SMS-
Details an. Die Daten einer Kurznachricht
werden dann im gangigen JSON-Format
dorthin Ubermittelt (Abb. 8, Mitte). Fur
die anschlieBende Verarbeitung reichen
ein paar wenige Zeilen (hier als Beispiel
PHP, Abb. 8, rechte Spalte).

Auf diese Art und Weise steht einer
interaktiven Steuerung von Anwendun-
gen und Maschinen durch den Empfang
von SMS und einer Benachrichtigung
von Nutzern durch den Versand von
Nachrichten (Push-Notifications) nichts
mehr im Wege; Plattformabhangig und
teure Apps sind damit obsolet, denn
das funktioniert mit jedem SMS-fahigen
Gerat.

5. Bedarf wecken

Die Zutaten fur einen erfolgreichen Um-
gang mit ,Super-natural interactions”
sind Uberschaubar. Motivierte und kom-
petente Entwickler, einfach zu verwen-
dende Bausteine in Form von Software
(APIs und Services), Konnektivitat und
leicht zugéngliche Hardware fur Inter-
aktion und Sensorik (siehe Bild 1). Das
gewdrzt mit einer iterativen und proto-
typischen Herangehensweise erlaubt es
auch in unbekanntem Terrain anhand
von praktischen Beispielen zu forschen,
ohne unnétig Ressourcen zu vergeu-
den und sich durch industrielle Zwénge

zu beschranken. Dafir entsprechen die
Ergebnisse nicht unbedingt den Anfor-
derungen eines Produktes — es ist eher
das Paretoprinzip, das hier zum Tragen
kommt.

Die Idee der spielerischen Herange-
hensweise auf Basis von vorgefertigten
Bausteinen zeichnet sich aber nicht nur
dadurch aus, dass man schnell zu Ergeb-
nissen gelangt. Neben der eigentlichen
Ideenfindung und schnellen Evaluierung
hat dieses Vorgehen noch einen weite-
ren Vorteil: Wahrend der aktiven Ausei-
nandersetzung mit , Super-natural inter-
actions” werden Bedurfnisse Gberhaupt
erst geweckt, die vorher noch gar nicht
bewusst waren...
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