Anul III
Proiect la disciplina Inteligenta Artificiala
Casa inteligenta

Se doreste construirea unui sistem integrat de control al unei case care sa creeze un ambient placut
locatarilor. Sistemul se va numi Casa.

Casa este locuitd de mai multi locatari, fiecare cu tabieturile si nevoile lui. Sistemul ar trebui sa se
preocupe sa optimizeze o stare globala de "buna-dispozitie", sa zicem. La realizarea ei concura o seama de
factori, printre cei mai importanti fiind valorile individuale de "buna-dispozitie" ale membrilor familiei, dar
si elemente care tin de economisirea resurselor, de asigurarea pazei, de gestionarea casei in lipsa familiei,
de grija fata de animalele si plantele lasate in casa fara supraveghere, de batrani si copii mici, de oaspeti
aflati in vizita etc.

Exemple de obiecte care populeaza Casa: frigiderul, becul, caloriferul, combina muzicald, televizorul,
perdelele, camere video, prajitorul de paine etc. Acestea se grupeaza dupa criteriului tipului de control
(caldura, lumina, alarma, recreere etc.) sau dupa locul in care sunt plasate (camere, etaje s.a.m.d.). Fiecare
obiect are o descriere care 1i defineste proprietatile, parametrii, functionalitatea (in termen de marimi de
intrare, reglaje posibile, actiuni posibil de efectuat etc.). Obiectele au comportamente inteligente
individuale, dar actiunile lor pot fi si interconditionate de necesitati generale. De exemplu, Perdeaua poate,
in mod obignuit, sd aiba o regula care sa-i spuna ca trebuie sa elibereze fereastra daca afara este lumina si
stapanii s-au trezit, dar la un moment dat ea poate primi un semnal de la Casa care s-o oblige sa abandoneze
aceasta actiune.

in afara obiectelor care pot realiza actiuni, Casa mai este impanzitd de o multime de sensori capabili sa
stranga informatii si sd le comunice cui e interesat de ele. Prin sensori Casa stie in orice moment unde se
afla fiecare persoana. De exemplu, Casa ,,stie” cand Victor e asezat la birou si lucreaza. Casa va trebui sa
creeze un anumit ambient (atmosferd) 1n acest caz i un altul atunci cand Victor, capul familiei, se aseaza in
fotoliu si citeste. Chiar si amplasamentul unor obiecte se poate schimba. Sensorii pot da relatii si despre
amplasarea obiectelor si schimbarea locului lor, daca acest lucru e important.

Casa trebuie sa fie in stare sa se ocupe de fiecare locatar 1n parte, cand ei se afla in locatii diferite din
casa, cit si de grupuri, care pot fi formate din membri ai familiei dar si de musafiri, cAnd sunt adunati pe
undeva, ori de intrusi.

Trasituri de proiectare
Reguli

Initial sistemul pleaca cu niste reguli "de bun simt", general valabile. Aceste reguli produc niste actiuni
ale casei care sunt anticipate ca ar fi nimerite in diferite situatii. De exemplu, de fiecare datd cand lumina
din dormitor este aprinsd se inchid jaluzelele daca este vara si suntem dupa ora 18:00.

Initial regulile vor trebui definite printr-o interfata simpla cu utilizatorul, de exemplu printr-un dialog
care sa implice un set de Intrebari. Se vor alege intrebari pe baza carora s se poata preciza: pe ce
eveniment §i legat de ce echipament se doreste plasarea unei actiuni, In ce conditii functioneaza regula si ce
se executd cand conditiile sunt indeplinite. Se poate imagina un graf de Intrebari (form-uri) care sunt legate
intre ele si prin care sistemul sa navigheze. Imaginati o maniera in care Intrebarile sd fie generate de un soi
de sistem expert simplu care sa cunoascd conceptele cu care opereaza echipamentele. Este important ca
numadrul de intrebari care sunt necesare pentru planificarea unei actiuni sa fie minimizat.

Ulterior, regulile se pot transforma in timp: pe masura ce alte actiuni sunt luate de membrii familiei,
actiunile sunt studiate de Casa in ansamblul tabloului de moment (care trebuie sa fie dat de sensorii
distribuiti in casa). In felul acesta, in timp, Casa ,.descoperd” ("minereste") reguli noi pe care le invata.

Am putea crede ca exista o limita de invatare a acestor reguli, care ar fi data de situatia in care nici un
membru al familiei nu ar mai avea vreo initiativa de schimbare a conditiilor momentane propuse de Casa,
in sensul ca tot ceea ce Casa a decis sa realizeze se potriveste perfect cu ceea ce doresc locatarii. Cred,
totusi, ca tabloul acesta e fals: oricind, un individ poate sa aiba o dorinta care sa fie In contradictie cu ceea
ce face el In mod obignuit n aceleasi conditii. Trebuie mare atentie aici. Probabil ca insusi nivelul de
sensibilitate al sistemului trebuie conceput adaptabil la individ. Unii oameni sunt invechiti in obiceiuri, altii
sunt total imprevizibili.



Interfata de urmarire a evenimentelor

Se vor face schite ale unor case pe care se vor amplasa obiectele §i se va urmari activitatea membrilor
familiei. O interfata grafica va face posibild vizualizarea la orice moment a tuturor actiunilor/situatiilor din
casa.

Se vor face scenarii de case. De ex. casa "Scoica Albastra" e locuitd de familia Dumitrescu formata din
Gigel — scolar de 10 ani, Mariuta — la gradinita, 5 ani, Victor — capul familiei, functionar de banca, 45 ani,
studii universitare, preferinte, muzica clasica si rock si Ionela — sotie, conservator, vioara, 38 de ani. Cat
mai multe detalii.

Pe scheletul acestor case se vor face scenarii in care se intampla evenimente externe. Evenimentele sunt
descrise Intr-un limbaj simplu care ar trebui sa precizeze tipul de eveniment, locul desfagurarii lui,
persoanele implicate si momentul.

De exemplu (evenimentele externe sunt marcate in italic):

Victor vine acasd seara. In mod normal, la ora aceea el va dori s isi lase masina in garaj el este
recunoscut de Casa, i se da drumul la poarta fara ca el sd actioneze o telecomanda, lumina se aprinde in fata
garajului si usa garajului se deschide singura.

La intrarea in casd este intdmpinat de sotie =» lumina creste in intensitate pe hol.

Dupa o ora apare un prieten pe care Casa il recunoaste = 1i va fi adresat un mesaj de bun venit.

Victor ii face invitatia sd bea cu el un pahar =¥ Casa intelege mesajul si usa de la bar se deschide
s.a.m.d.

Indicatii generale de organizare a proiectului

Imaginati mijloace prin care Casa poate afla dinamic anumite preferinte ale locatarilor, altele decat
planificarea initiala prin reguli. Altele le infereaza din actiunile lor. Imaginati posibilitati de interactiune
intre locatari §i Casa (exemple: interfata grafica, viu grai, text, gestica etc.).

Un grup va trebui sa se ocupe de modelarea Casei, adica a unui fel de creier central capabil sa ia
anumite decizii prin corelatii, mai presus de fiecare obiect 1n parte. O componenta importantd a modelului
lor este proiectarea unui standard (protocol) de comunicare a datelor. Acest protocol va trebui sa
uniformizeze comunicatiile in Casa, astfel incét daca doi studenti modeleaza independent unul de altul
acelasi obiect, sd putem integra cand unul cand celalalt obiect in ansamblu pentru a vedea care se comporta
mai bine.

Studentii se vor organiza in echipe. O posibilitate de grupare (nu neaparat impusa) este aceea in care
grupurile modeleazi sub-ambiente. De exemplu: dormitorul fetei, al cuplului, livingul etc. In cadrul acestor
grupuri se va modela comportamentul de ansamblu al obiectelor din zona. La randul lor, sub-ambientele
vor trebui s poati fi integrate apoi in comportamentul de ansamblu al Casei. In cadrul acestor echipe,
studentii isi vor alege numite obiecte de care se vor ocupa individual. Proiectul lor va trebui s modeleze
comportamentul inteligent al obiectelor 1n legatura unele cu altele si cu Casa.

Lasati-va imaginatia sa zburde. Imaginati obiecte care nu exista dar pe care le-ati dori in casa d-voastra,
solutii tehnologice inca nepuse in practica, posibilitati de comunicare dintre cele mai sofisticate, orice. Ceea
ce nu puteti implementa, considerati ca aveti deja, de exemplu simuland printr-un dialog cu utilizatorul, si
mergeti mai departe.

Programarea se va face in Lisp.

O echipa se poate preocupa insa de decuparea din sistem a acelor componente realizabile fizic cu
tehnologiile actuale (o intdlnire in acest sens cu un specialist se va organiza in saptdmanile viitoare) si
portarea sistemului intr-un hardware foarte simplu, dedicat, care sa execute regulile, gen Windows CE 1ntr-
un PDA, sau MacOSX 1intr-un iPod Touch, sau telefon mobil sau iPhone. in acest caz, pentru interfata de
definire a regulilor, de exemplu, navigarea trebuie sa fie atit de simpla ncat sa mearga cu o telecomanda
sau cu touchscreen, deci fara tastaturi sau actiuni complicate cu mouse-ul, cateva click-uri doar, restul
optiunilor trebuie cumva ghicite cu Intrebari mestesugite.



