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Abstract

Emotions are an important part of our life. They influence our actions, our perceptions and are
associated with memories. Often, however, people find it difficult to talk about their own emo-
tions, what influences themselves and their social environment. The objective of this work is to
investigate possible forms of visualization and communication of emotions and to create a tool
in the form of an electronic diary. It should encourage people who have difficulties in commu-
nicating their emotions to question and deal with them and make it easier to express emotions
freely. The solution is tested on the basis of the use case of psychotherapy, since for this form of
therapy the communication between patient and therapist is essential.

Different works have been implemented that support both therapies as well as the detection
and visualization of emotions. However, there are no devices that deal with the detection and
visualization of emotions to support the communication of patients. A tangible diary is a useful
supplement and offers the advantage of allowing direct manipulation of haptic interactions and
representing digital information in a physical form. Human skills, such as dexterity and object
manipulation, can be used and included in the interaction with the system.

After a detailed study of the theoretical background of this work, user-centered design methods
are investigated, which were used to design the prototype. The interaction with the prototype
created in this work was then tested with patients which was furthermore evaluated. The issues
were examined to what extent the tangible diary offers an advantage over traditional diaries, how
it lowers the inhibitions to talk about emotions and whether it can improve access and the user’s
understanding of his own feelings.

The results show that due to its non-verbal nature the tangible diary is not suitable for profound
messages, it is a good means to express emotions. It is also useful in the context of therapy as
a tool for conveying emotions to the therapist. Because it is easy to interact it encourages daily
use more often than a traditional diary. It also prompts self-reflection outside of the therapy
sessions.






Abstract

Emotionen stellen einen wichtigen Teil unseres Seins dar. Sie beeinflussen unser Handeln, unse-
re Wahrnehmung und werden mit Erinnerungen verbunden. Oft jedoch haben Menschen Schwie-
rigkeiten, sich zu ihren eigenen Emotionen zu duflern, was sie selbst und ihr soziales Umfeld
beeinflusst. Die Zielsetzung dieser Arbeit ist es, mogliche Formen der Visualisierung und Kom-
munikation von Emotionen zu untersuchen und ein Hilfsmittel in Form eines elektronischen
Tagebuchs zu schaffen. Dieses soll Personen, welche Probleme bei der Kommunikation ihrer
Emotionen haben, ermuntern, diese zu hinterfragen, sowie sich mit ihnen auseinanderzusetzen
und es erleichtern, Gefiihle frei auszudriicken. Das Gerit soll anhand des Anwendungsfalls Psy-
chotherapie getestet werden, da bei dieser Therapieform die Kommunikation zwischen PatientIn
und Therapeutln essentiell ist.

Es wurden unterschiedliche Arbeiten realisiert, die sowohl Therapien als auch das Erfassen und
Visualisieren von Emotionen unterstiitzen. Allerdings existieren keine Geréte, die sich mit der
Erfassung und Visualisierung von Emotionen zur Unterstiitzung der Kommunikation der Patien-
tinnen und Patienten beschiftigen. Ein tangible Tagebuch stellt hier eine hilfreiche Ergéinzung
dar und bietet den Vorteil, direkte Manipulation iiber haptische Interaktionen zu ermoglichen
und digitale Informationen in einer physischen Form zu reprisentieren. Menschliche Féahigkei-
ten wie Geschicklichkeit und das Manipulieren von Objekten konnen genutzt werden und in die
Interaktion mit dem System einflieen.

Nach einer eingehenden Beschiftigung mit den theoretischen Hintergriinden dieser Arbeit wer-
den benutzerzentrierte Designmethoden untersucht, die zur Gestaltung des Prototyps eingesetzt
wurden. Die Interaktion mit dem in dieser Arbeit erstellten Prototyp wurde anschlieend mit
Patienten getestet und evaluiert. Dabei wurden die Fragen gepriift, inwiefern das tangible Ta-
gebuch einen Vorteil gegeniiber klassischen Tagebiichern bietet, inwiefern es die Hemmungen
senkt, iiber eigene Emotionen zu sprechen und ob es den Zugang und das Verstidndnis des Be-
nutzers zu den eigenen Gefiihlen verbessern kann.

Die Ergebnisse zeigen, dass, obwohl das tangible Tagebuch sich aufgrund seiner non-verbalen
Art nicht fiir tiefgreifende Eintrége eignet, es jedoch ein gutes Mittel darstellt, um Emotionen
auszudriicken. Es bietet sich auch im Rahmen der Therapie als Mittel zur Kommunikation der
Emotionen gegeniiber dem Therapeuten an. Aufgrund der Leichtigkeit der Interaktion ermuntert
es Ofters als ein klassisches Tagebuch zum tédglichen Gebrauch und regt zur Selbstreflexion auch
auBlerhalb der Therapiesitzungen an.
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KAPITEL

Einleitung

Emotionen stellen einen wichtigen Teil unseres Seins dar. Sie beeinflussen unser Handeln und
unsere Wahrnehmung, werden mit Erinnerungen verbunden und manche Wissenschaftler, wie
der Robotiker Rodney A. Brooks [32], sind sogar der Ansicht, dass Emotionen das Einzige
sind, was uns derzeit noch von Maschinen unterscheidet. Die Frage jedoch, wie Emotionen de-
finiert werden, fithrt auch unter ForscherInnen zu Meinungsverschiedenheiten. In [[68]] wird als
weitldufig bekannte Metapher der Vergleich der ,,Vernunft als Meister und der Emotion als Skla-
ve* [68l Seite 3] angefiihrt, wobei die Vernunft kontrolliert und weise und die Emotion geféhrlich
und unkontrollierbar ist; eine Denkweise, die auch heute noch Emotionen als minderwertiger ab-
stuft. Dieses Weltbild [31] hat sich jedoch seit Beginn des 19. Jahrhunderts grofB3tenteils gedndert
und Emotionen werden heute in Forschungsprojekten unterschiedlicher Fachgebiete untersucht.

Ein Ansatz im Bereich HCI, der Emotionen miteinbezieht, ist Affective Computing [82]. Das
Ziel in Affective Computing liegt darin, Systeme zu entwickeln, die sich mit ,,dem Erkennen,
Ausdriicken, Modellieren, Kommunizieren und Antworten auf Emotionen* befassen [[82, Sei-
te 1]. Die Systeme sollen die Eingabe von Emotionen von Usern erkennen und dementsprechend
darauf reagieren. Affective Computing betrachtet jedoch Emotionen nur als ein weiteres Stiick
Information, das von einem System verarbeitet wird.

Ein anderer Ansatz von Boehner et al. [31] vertritt die Auffassung, dass Emotionen ,,soziale
und kulturelle Produkte sind, die wir durch Interaktionen erfahren* |31, Seite 1]. Im Rahmen
dieser Arbeit soll dieser Ansatz verfolgt werden, da er als Schwerpunkt nicht die Verbesserung
des Erkennens und Verarbeitens von menschlichen Emotionen in Systemen setzt, sondern die
Unterstiitzung des Menschen zum besseren Verstdndnis der eigenen Gefiihle verfolgt. Es sol-
len mogliche Formen der Visualisierung und Kommunikation von Emotionen untersucht und
anhand eines Tangible User Interface Objects in Form eines Tagebuchs umgesetzt werden. Die
Wahl féllt auf ein Tagebuch, da es als zusitzliches Hilfsmittel zur Verarbeitung und Kommunika-
tion von Emotionen dienen kann. Ein tangible System stellt eine Alternative zu einem Tagebuch
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auf einem Smartphone dar, da nicht jeder ein Smartphone besitzt, private Daten darauf speichern
mochte und eine Smartphone Anwendung auerdem kaum Raum zur Individualisierung bietet.

Als Anwendungsfall fiir ein tangible Tagebuch bietet sich der Einsatz in der Psychotherapie
an. Die Psychotherapie ist eine Therapieform, die darauf abzielt, mit unterschiedlichen psycho-
logischen Verfahren ohne den Gebrauch von Arzneimitteln seelische Probleme, Siichte, Lebens-
krisen, Verhaltensstérungen und Leidenszustinde zu behandeln oder zu lindern. Ein wichtiger
Faktor bei der Behandlung ist die Kommunikation zwischen PatientIn und Therapeutln.

Im Bereich von Human Computer Interaction gibt es zahlreiche Arbeiten, die den Verlauf der
Therapie auf unterschiedliche Art und Weise unterstiitzen sollen. Darunter fallen Systeme, die
wihrend der Therapie eingesetzt werden, wie Magic Land [88]], Frameworks zur Gestaltung von
therapeutischen Spielen wie Boneshaker [110], Applikationen zum Verfolgen des gesundheitli-
chen Fortschritts wie bei der Smartphone Anwendung MONARCA [23] und andere.

Es gibt allerdings keine tangible Systeme, die gezielt darauf abgestimmt sind, bei Problemen
mit der Kommunikation als Unterstiitzung zu dienen, um Gefiihle auch non-verbal vermitteln
zu konnen. Es gibt fiir Psychotherapien einige Systeme, die zum Festhalten der aktuellen Stim-
mungslage oder der Einnahme von Medikamenten dienen. Allerdings verfolgen diese das Ziel,
die der Therapie zugrunde liegende Krankheit und die damit verbundenen Emotionen zu behan-
deln, nicht jedoch mit der Intention, die Kommunikation und Vermittlung von Gefiihlen an sich
zu verbessern.

Da es jedoch keine Systeme gibt, die sich mit der Erfassung und Visualisierung von Emotio-
nen zur Unterstiitzung der Kommunikation der Patientinnen und Patienten beschéftigen, konnte
ein tangible Tagebuch hier eine hilfreiche Ergdnzung darstellen. GUIs stellen zwar aufgrund
ihrer graphischen Oberfliche [60] eine bessere Moglichkeit als kommandozeilen-basierte Inter-
faces dar, um Informationen zu prisentieren, jedoch unterscheidet sich die Interaktion deutlich
von Interaktionen mit Objekten in der realen Welt. Tangible User Interfaces (TUIs) [61]] bieten
den Vorteil, direkte Manipulation iiber haptische Interaktionen zu erméglichen und digitale In-
formationen in einer physischen Form zu représentieren. Vorteile wie Geschicklichkeit und das
Manipulieren von Objekten [60] konnen genutzt werden und in die Interaktion mit dem System
einflieBen. Da das Fiihren eines Tagebuchs eine miihselige Arbeit ist [58], muss das Tagebuch
jedoch so gestaltet sein, dass der User nicht zu schnell die Motivation verliert.

1.1 Motivation und Ziele

Mit dieser Arbeit soll der Einfluss eines tangible Tagebuchs auf die Kommunikation im Rahmen
einer qualitativen Evaluation untersucht werden. Dabei sollen mehrere Fragen behandelt werden:

e Bietet das tangible Tagebuch Vorteile gegeniiber einem klassischen Tagebuch? Erleichtert
der Einsatz von non-verbalen Mitteln wie Bildern, Musik und Farben das Ausdriicken von
Gefiihlen, was dem User mit verbalen Mitteln schwer fallt?



e Hat das tangible Tagebuch einen emotionalen Einfluss auf den User? Verbessert ein tan-
gible Tagebuch das Verstindnis des Users iiber seine Emotionen?

e Wird der User weniger Hemmungen verspiiren, seine Gefiihle gegeniiber anderen Men-
schen oder der/dem Therapeutln mitzuteilen?

Der Prototyp soll das Hinterfragen und Auseinandersetzen mit den eigenen Emotionen ermun-
tern und es erleichtern, seine Gefiihle frei auszudriicken. Ahnlich einem herkommlichen Ta-
gebuch soll jederzeit das Festhalten und Wiedergeben von Eintrigen unter Einsatz von non-
verbalen Mitteln wie zum Beispiel Farben, Musik oder Bildern auf eine einfache Weise moglich
sein. Im Rahmen einer Fallstudie soll das tangible Tagebuch Therapiesitzungen sinnvoll ergéin-
zen, indem es die Kommunikation zwischen TherapeutIn und PatientIn unterstiitzt. Es soll mog-
lich sein, das Gerit so anzupassen, dass es fiir jede(n) BenutzerIn individuell ist und zu seinem
personlichen Gegenstand wird. Dazu soll der Prototyp klein und handlich sein, so dass er vom
User auch unterwegs verwendet werden kann. Nach der Durchfithrung von Usertests wird aus
dem daraus erhaltenen Feedback schlieBlich der finale Prototyp erstellt.

1.2 Aufbau

Diese Arbeit besteht aus 7 Kapitel, die sich in 3 Teile aufgliedern lassen. Kapitel 1 bis 3 umfassen
das theoretische Wissen, das die Grundlage fiir diese Arbeit bildet. Kapitel 4 und 5 beschéftigen
sich mit den in dieser Arbeit angewendeten Designmethoden und der praktischen Umsetzung
des Prototyps. Kapitel 6 und 7 beinhalten die Workshops, ihre Evaluation und die abschlieBende
Analyse und Zusammenfassung dieser Arbeit. Die einzelnen Kapitel beschreiben folgende The-
men:

KapitelT] beinhaltet die Einleitung, die Motivation fiir die Verfassung dieser Arbeit, die Ziele
die erreicht werden sollen und den Aufbau der Arbeit.

Kapitel 2] beschiftigt sich mit den Gebieten Emotionspsychologie und Psychotherapie. Es wer-
den die Urspriinge der Emotionspsychologie beleuchtet, Begriffserkldarungen verglichen, Ab-
grenzungen zu dhnlichen Konstrukten getroffen, Formen der Klassifikation betrachtet und aus-
gewihlte Emotionsmodelle beschrieben. Fiir den Bereich Psychotherapie werden Definitionen
untersucht, allgemeine Grundlagen zu Verlauf und Eigenheiten der Psychotherapie vermittelt,
die Unterscheidung zu anderen Fachgebieten vorgenommen und Regelungen fiir Psychothera-
pie in Osterreich vorgestellt.

Kapitel [3| gibt einen umfassenden Uberblick iiber Tangible User Interfaces. Darunter fallen ein
geschichtlicher Uberblick iiber ihre Entstehung, ausgesuchte Konzepte, Designprinzipien, wel-
che die Gestaltung von benutzerfreundlichen Systemen unterstiitzen sollen und Technologien,
die bei der Entwicklung von Tangible User Interfaces eingesetzt werden.

Kapitel | behandelt benutzerzentriertes Design, die dazugehdrigen, fiir den Designprozess ein-
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gesetzten Methoden und Usability Testing.

Kapitel [5] beschreibt die Entwicklung des Prototyps, ausgehend von zur Inspiration verwende-
ten Referenzproduktiven iiber Skizzen, Personas und Mockups bis hin zum funktionalen System.

Kapitel [l umfasst die Vorbereitung fiir die Usertests, die Workshops fiir die Mockups und den
Prototyp und die darauf folgende Evaluation.

Kapitel [/| fasst die Ergebnisse dieser Arbeit zusammen und stellt sie in Verbindung mit den in
Kapitel[T| gestellten Fragen. Abschliefend wird ein Blick auf zukiinftige Entwicklungen gegeben
und personliches Resiime gezogen.



KAPITEL

Hintergriunde

2.1 Emotionspsychologie

Emotionen spielen eine wichtige Rolle [72/73]] im Leben des Menschen. Durch Emotionen set-
zen wir uns mit unserer Umwelt und uns selbst auseinander. Sie beeinflussen unser Zusammen-
leben mit anderen Menschen und unseren Alltag. Emotionen sind eng mit personlichen Erlebnis-
sen verbunden, umso mehr, je wichtiger das Ereignis fiir uns ist. Andererseits stellen Emotionen
auch ein méchtiges Mittel zur Manipulation dar, das von Medien und Werbung benutzt wird, um
Zielgruppen zu akquirieren und Kunden zu behalten.

Seit den letzten Jahrzehnten hat das Interesse der Wissenschaft an Emotionen stark zugenom-
men [|59]] und umfasst heute Forschungen in den Bereichen Psychologie, Neurophysiologie, Bio-
logie, soziale und kulturelle Anthropologie, Philosophie, Geschichte, Soziologie und Informatik.

2.1.1 Entstehung

Erste Beschiftigungen mit dem Thema Emotionen gehen mehr als 2000 Jahre [51,98]] bis auf
die Philosophie von Platon und Aristoteles zuriick. Aristoteles begann Emotionen in Gegensitze
zu klassifizieren und erklirte die physiologischen und hedonistischen Qualititen in Zusammen-
hang mit Emotionen. Piderit vertrat Ende des 19. Jahrhunderts die Ansicht [98]], dass Emotionen
durch Mimik wiedergegeben werden und Mimik universell und kulturiibergreifend ist. Darwin
erweiterte diesen Gedanken dahin, dass zusitzlich zur Mimik auch bestimmte Verhaltenswei-
sen, wie zum Beispiel Schreien bei Wut und korperliche Verdnderungen, wie schnelleres Atmen
Emotionen ausdriicken.

Die Entstehung der Emotionspsychologie begann am Ende des 19. Jahrhunderts [72]] mit den
Werken von Wundt, Meinong, Stumpf und McDougall. Wundt gelangte durch Selbstbeobach-
tung [98]] zu der Annahme, dass sich Emotionen durch die drei Hauptdimensionen Lust-Unlust,
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Erregung-Beruhigung und Spannung-Loschung unterscheiden und klassifiziert Emotionen an-
hand dieser Dimensionen. Ab 1920 [73]] ging das Interesse der Psychologie am Bereich Emotio-
nen deutlich zuriick. Einer der Hauptgriinde [72]] dafiir war das Aufkommen des Behaviorismus
in der amerikanischen Psychologie. Im Behaviorismus werden nur beobachtbare Reaktionen und
die sie verursachenden beobachtbaren Reize als Interessengegenstand betrachtet. Physische Zu-
stainde wurden nicht als wichtig fiir menschliches Verhalten erachtet und Gefiihle als subjektive
Komponente von Emotionen ebenso. Der Behaviorist Max F. Meyer war 1933 sogar der Ansicht,
dass 1950 ,,die Erforschung der Emotionen (verstanden als Gefiihle) als eine Kuriositét vergan-
gener Zeiten beldchelt™ [98], Seite 11] wird. In den 60ern trat mit dem Ende der Vormachtstellung
des Behaviorismus die ,.kognitive Wende* ein und die Emotionspsychologie wurde wieder zu
einem zentralen Bestandteil der Psychologie.

2.1.2 Definition

Bis zum heutigen Tag gibt es keinen einheitlichen Konsens [98]], wie das Wort Emotion erklért
wird. Dieser Zustand wurde 1962 von Jones und Jones mit folgender Bemerkung kommentiert:
,,Emotion ist ein seltsames Wort. Fast jeder denkt, er versteht, was es bedeutet, bis er versucht,
es zu definieren.* [98] Seite 18]

Unter Psychologen gibt es unterschiedliche Ansétze, wie mit dieser Situation umgegangen wird.
Einige Forscher [72]] wéhlen eine enge Definition, die bewusst das zu untersuchende Gebiet ein-
grenzt. Andere Psychologen wie Otto et al. [73}/78]] hingegen sind der Ansicht, dass erst durch
die Forschung selbst Erkenntnisse gewonnen werden, die zu einer Beschreibung fithren. Zuvor
wird eine Arbeitsdefinition verwendet, um den aktuellen Wissensstand festzuhalten und einen
Verstindigungsrahmen fiir Forscher mit unterschiedlichen theoretischen Ansétzen zu bieten.

Kleinginna und Kleinginna [72,78]] haben 1981 bereits etwa 100 Definitionen fiir Emotionen
gezihlt, wobei 63 erst in den letzten 10 Jahren zuvor entstanden sind. Die von ihnen vorgeschla-
gene Arbeitsdefinition ist sehr weitgefdchert und umfasst die Gemeinsamkeiten aller gesammel-
ten Definitionen, mit Fokus auf kognitive, affektive und physiologische Aspekte. Die Arbeit von
Kleinginna und Kleinginna wurde 1994 von Van Brakel mit 22 neueren Begriffsbestimmungen
erginzt. Eine weitere Definition von Scherer betrachtet ebenfalls die kognitive Bewertung als
wesentliches Element, sowohl fiir die Entstehung, als auch fiir die fortlaufende und rekursive In-
formationsverarbeitung von Emotionen. Emotionen werden dabei als eine Verbindung zwischen
der Umgebung und dem Individuum gesehen:

,,Emotion ist eine Episode zeitlicher Synchronisation aller bedeutender Subsysteme des Orga-
nismus, die fiinf Komponenten bilden (Kognition, physiologische Regulation, Motivation, mo-
torischer Ausdruck [motor expression] und Monitoring/Gefiihl), und die eine Antwort auf die
Bewertung eines externalen oder internalen Reizereignisses als bedeutsam fiir die zentralen Be-
diirfnisse und Ziele des Organismus darstellt” [[78, Seite 5].

Eine weitere mogliche Arbeitsdefinition ist die von Meyer et al. [[73]:



,,Emotionen sind zeitlich datierte, konkrete, einzelne Vorkommnisse von z.B. Freude, Trau-
rigkeit, Arger, Angst, Eifersucht, Stolz, Uberraschung, Mitleid, Scham, Schuld, Neid, Enttiu-
schung, Erleichterung sowie weitere Arten von psychischen Zustidnden, die den genannten ge-
niigend dhnlich sind. Diese Phdnomene haben folgende Merkmale gemeinsam:

Sie sind aktuelle psychische Zustinde von Personen.

Sie haben eine bestimmte Qualitit, Intensitit und Dauer.

Sie sind in der Regel objektgerichtet.

Personen, die sich in solchen Zustinden befinden, haben normalerweise ein charakteristi-
sches Erleben (Erlebensaspekt von Emotionen) und hiufig treten auch bestimmte physio-
logische Veridnderungen (physiologischer Aspekt von Emotionen) und Verhaltensweisen
(Verhaltensaspekt von Emotionen) auf* [[73| Seite 24].

Das Festlegen auf ein Objekt muss sich dabei nicht auf ein reales Objekt beziehen. Die betroffe-
ne Person selbst muss der Ansicht oder Uberzeugung sein, dass die Ereignisse oder Sachverhalte
existieren. Zum Beispiel, wenn sich eine Person dariiber drgert, dass sie ihren Zug verpasst hat,
jedoch in Wirklichkeit die Zeit auf ihrer Uhr falsch eingestellt war. In diesem Fall existiert das
Objekt der Verdrgerung, der verspitete Zug, gar nicht.

Erlebnisweisen, physiologische Vorginge und Verhaltensweisen werden bewusst nur als cha-
rakteristische Merkmale von Personen bezeichnet, die auftreten konnen, aber nicht auftreten
miissen. Dadurch erfolgt keine Festlegung, was Emotion genau ist, ,,ob es sich dabei um ein
bestimmtes Verhaltensmuster (Watson), ein bestimmten Erlebenszustand oder einen Komplex
mehrerer solcher Zustinde (James, Schachter) oder ein Syndrom von psychischen und koérperli-
chen Zustidnden (Lazarus)“ handelt [73] Seite 33].

2.1.3 Abgrenzung von Stimmung, Affekt und Gefiihl

Von der Emotion sind weitere Begriffe abzugrenzen, die im Alltag oft synonym verwendet wer-
den, sich aber von Emotionen unterscheiden. Merten und Schmidt-Atzert [72, 98] definieren
noch weitere Konstrukte wie Reflexe, Instinkte, Triebe, Reizbewertung, Personlichkeitseigen-
schaften und Stress, auf die in dieser Arbeit aber nicht eingegangen wird.

Stimmung

Isen hat 1984 [78]] Stimmungen, auch Gefiihlszustinde genannt, als ,kleine, alltigliche low-
Level Emotionen* |78} Seite 2] bezeichnet. Ewert vergleicht Stimmungen mit dem Element des
Grundes aus der gestaltpsychologischen Figur-Grund Metapher, die die Figur als eindrucksvoll
und signifikant im Vordergrund und den Grund als formloses, dauerhaftes Element im Hinter-
grund der Figur beschreibt. Stimmungen bilden damit eine Art Dauerténung des Erlebnisfelds,
von dem sich andere Erlebnisse abheben konnen. Stimmungen und Emotionen [78L98]] werden
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von manchen Psychologen gleichbedeutend verwendet. Wird jedoch eine Unterscheidung vor-
genommen, so werden immer drei Merkmale genannt. Oft werden weitere Kriterien definiert,
die jedoch auf keinen allgemeinen Konsens sto3en. Morris, Thayer et al. rechnen Stimmungen
eine geringere Intensitit und Objektbezogenheit, jedoch eine lingere Dauer zu. Laut Schmidt-
Atzert [98]] wird eine Emotion durch ein bestimmtes Ereignis hervorgerufen, wihrend bei Stim-
mungen mehrere, kleine Ereignissen die Ursache darstellen konnen. Meyer et. al. [[73]] erkennen
zwar Stimmungen wie gut gelaunt, schlecht gelaunt, gereizt, vertreten aber dhnlich wie bei Emo-
tionen die Ansicht, dass erst nach einer zuvor erfolgten Analyse eine Definition moglich ist.

Affekt

Im Deutschen [98]] bezeichnet der Ausdruck Affekt eine kurze und besonders heftige Emotion,
der auch in der Psychiatrie verwendet wird, aber in der heutigen Emotionsforschung kaum von
Interesse ist. Im englischen Sprachraum [78]] hat der Begriff ,,affect* jedoch eine génzlich andere
Bedeutung. Man versteht darunter eine Oberkategorie fiir Emotionen und verwandte emotionale
Zustédnde, darunter auch Stimmungen oder verwendet ihn [98]] zur Bezeichnung der Dauerto-
nung des Erlebnisfelds im Sinne von Ewert.

Gefiihl

Gefiihl wird in der deutschen Sprache [78]] oft mit einer engen Definition von Emotion gleichge-
setzt, die die subjektive Erlebnisqualitét ins Zentrum stellt. Emotionen umfassen jedoch neben
dem Aspekt des Erlebnisbereichs auch den korperlichen Zustand und die Mimik. Die inkor-
rekte Verwendung beider Begriffe hat sowohl in der Vergangenheit, als auch in der Gegenwart
hiufig zu Missverstidndnissen gefiihrt. Wird Emotion als Oberbegriff und Gefiihl als Teilaspekt
der Emotion verstanden [98]], so darf nicht daraus geschlossen werden, dass die Mimik einen
Indikator fiir Gefiihle darstellt.

2.1.4 Klassifikationen von Emotionen

Eine Frage, die unter Wissenschaftlern [[103] umstritten ist, ist wie viele Emotionen es gibt und
wie sie klassifiziert werden konnen. Es gibt eine Vielzahl [73]] an unterschiedlichen Kriteri-
en, nach denen Emotionstheorien kategorisiert werden konnen. Diese kdnnen von allgemeinen
Vorstellungen iiber die Natur des Menschen bis hin zu konkreten Methoden und Messverfahren
reichen. Meyer, Reisenzein et al. unterteilen in [[73] Emotionen einerseits nach ihren Art von Zu-
standen und ihrer Definition, andererseits nach der zu beantwortenden Frage der Theorie. Dies
fiihrt zu einer Unterteilung in evolutionspsychologische, lerntheoretische, kognitive, neuro- und
psychophysiologische Theorien. Eine weitere bekannte Klassifikationsmethode ist die Untertei-
lung in dimensionale Modelle und kategoriale Ansétze. Es herrscht Uneinigkeit [[81]] dariiber,
welcher Ansatz sich besser zum Erfassen von Emotionen eignet, wobei auch schon Versuche
existieren beide Ansitze miteinander zu vereinen.



Kategoriale Ansatze

Kategoriale Ansétze [27,72]] definieren Emotionen als Einheiten, welche wiederum in Basise-
motionen und komplexe Emotionen unterschieden werden. Basisemotionen [[103]], auch diskrete
Emotionen genannt, stellen dabei Entititen dar, die sich stark von den anderen unterscheiden,
wie zum Beispiel Gliicklichkeit, Traurigkeit, Wut, Angst und weitere. Es existieren viele Vor-
schldge, welche Kriterien fiir die Definition von Basisemotionen nétig sind. Shiota und Kalat
schlagen in [103[] folgende Kriterien vor:

o Basisemotionen sollten universell fiir alle Menschen sein und nicht nur in einigen Kulturen
auftreten.

e Basisemotionen sollten auf eine eindeutige, im Menschen verankerte Methode ausge-
driickt werden, was Gesichtsausdruck, Tonfall und andere Verhaltensweisen inkludiert
und auch iiber andere Kulturen hinweg @hnlich interpretiert werden.

e Basisemotionen sollten bereits in frithen Jahren offensichtlich sein, wobei iiber das genaue
Alter Uneinigkeit herrscht.

e Basisemotionen sollten voneinander physiologisch unterscheidbar sein, wie zum Beispiel
durch erhohte Aktivitdten in bestimmten Hirnregionen oder Muster von Effekten am Kor-
per.

Dimensionale Modelle

Im Gegenzug zu den kategorialen Ansédtzen [[103]], bei denen alle Aspekte von Emotionen wie
Kognition, Gefiihle, physiologische Riickmeldungen und Verhalten als gleichwertig betrachtet
werden, erachten Vertreter von dimensionalen Modellen einen Aspekt als primér und stellen die
anderen dazu in Relation. Bei diesem Ansatz [27,72}/103]] wird davon ausgegangen, dass Emo-
tionen als Positionen auf zwei oder mehrere kontinuierliche Dimensionen ausgerichtet werden.
Die Dimensionen werden ermittelt, indem Forscher Versuchspersonen emotionsbezogene Wor-
ter vorschlagen, welche diese nach Ahnlichkeit anordnen. Mittels multidimensionalem Skalieren
konnen diese Daten schlieBend analysiert und Dimensionen daraus gefunden werden. Mogliche
Dimensionen sind zum Beispiel Valenz und Intensitidt oder Erregung und Ruhe.

2.1.5 Emotionsmodelle
Im Rahmen dieser Diplomarbeit sollen einige, ausgewihlte Emotionsmodelle vorgestellt wer-
den.

Russel Circumplex Model

Das von Russel entwickelte Modell [94] zihlt zu den dimensionalen Emotionsmodellen und
stellt Emotionen in Hinsicht auf ihre Ahnlichkeiten und Unterschiede zueinander dar.

Wie in Abbildung [2.1] zu sehen ist, werden 28 Emotionen kreisformig iiber einen Raum mit
zwei Achsen verteilt, welche die Dimensionen Lust - Unlust und Erregung - Ruhe abbilden.
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Abbildung 2.1: Circumplex Model von Russel [94]

Diese umfassen neben Basisemotionen wie gliicklich, wiitend, traurig weitere Emotionen wie
bedriickt und gelangweilt bis hin zu affektiven Zustdnden wie schléfrig oder friedlich, die oft
nicht als Emotionen betrachtet werden. Emotionen, die sich @hneln, sind nahe beinander ange-
ordnet, wihrend undhnliche Emotionen [90] einen grofleren Abstand zueinander aufweisen.

KritikerInnen sind der Ansicht, dass eine zweidimensionale Repréisentation nicht geniigt, um
emotionale Erfahrungen ausreichend widerzugeben. Zum Beispiel befinden sich Furcht und Wut
in derselben Region als negative, erregte Emotionen, jedoch unterscheiden sich diese Emotionen
sehr voneinander. Andere KritikerInnen vermerken, dass die im Modell verwendeten Emotionen
nicht durch systematische oder theoretische Methoden ermittelt wurden. Trotz dieser Einschrén-
kungen hat sich dieses Modell als niitzliches Mittel zur Reprisentation von Emotionen bewéhrt.

Ekman

Darwin [[103]] hat bereits 1872 in seinem Buch ,,The Expression of the Emotions in Man and
Animals“ Ahnlichkeiten im korperlichen Verhalten von Mensch und Tier festgestellt, zum Bei-
spiel bei Bedrohung. Ekman und Friesen [47] kehrten zu diesem Ansatz zuriick und stellten die
These auf, dass zwischen bestimmten Emotionen und Mimik Beziehungen bestehen, die univer-
sell sind. Zum Beweisen der Hypothese legten sie Testteilnehmerinnen und Testteilnehmern aus
mehreren Kulturen Fotos wie jene in Abbildung[2.2]vor, mit der Aufgabe, die Gesichtsausdriicke
der Personen bestimmten Emotionen zuzuordnen.
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Abbildung 2.2: Basisemotionen nach Ekman [[103]]

Ekman und Friesen erweiterten diesen Ansatz 1971 [45,/47]], indem sie eine schriftlose Kultur in
Neuguinea untersuchten, die keinen Zugang zu westlichen Medien hatte. Diese konnten daher
nicht durch fremdléndische Gesichtsausdriicke zu Emotionen voreingenommen sein. Das Ergeb-
nis zeigte, dass in dieser Kultur die Emotionen &hnlich eingeordnet wurden, wie in Landern mit
einer hoheren Schulbildung wie Brasilien, die Vereinigten Staaten von Amerika, Argentinien,
Chile und Japan.

Ekman, Friesen et al. stellten 1972 bei der Untersuchung der Forschungsergebnisse der
letzten 20 Jahre fest, dass alle ForscherInnen Hinweise auf die Emotionen Frohlichkeit, Uber-
raschung, Furcht, Traurigkeit, Wut und Ekel in Verbindung mit Verachtung fanden. Aus dem
Schluss, dass Gesichtsausdriicke zu diesen Emotionen weltweit dhnlich sein miissen, leitet Ek-
man seine sechs Basisemotionen ab, die er 1999 um zusitzliche Emotionen wie Scham,
Schuld oder Aufregung erweitert.

Plutchik

Ein weiterer Ansatz [85,86], der Basisemotionen einsetzt, ist Plutchiks Kegel der Emotionen.
Sein Emotionsmodell basiert auf Darwins evolutionidrem Gedankengut und setzt acht Basisemo-
tionen mit mehreren Abstufungen ein, die er auf einem Kegel anordnet. An der Oberflache des
Kegels befinden sich die Basisemotionen [84,[85]], welche die stirkste Intensitit der jeweiligen
Emotion darstellen. Der Kegel erinnert von der Farbwahl her an ein Farbrad und viele Beobach-
ter attributieren Emotionen dhnliche generelle Eigenschaften wie Farben in Sinne von Intensitiit,
Farbwert und und Komplementaritit: Primire Farben werden in der Mitte angeordnet, wobei
komplementire Farben gegeniiber gestellt werden, wie in Abbildung[2.3|zu sehen ist.
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Abbildung 2.3: Plutchiks Modell der Emotionen in explodierter Form [5] und als Kegel

Aus den Primirfarben gelb, rot und blau werden die Sekundirfarben griin, violett und orange
gemischt. Die Vermischung dieser Farben in Verbindung mit unterschiedlichen Intensitéten er-
geben eine Anzahl von Farben in Millionenhdhe.

Auf den vertikalen Ebenen werden die Basisemotion in unterschiedlichen Intensititen visua-
lisiert, welche von einem Zustand der hochsten Erregung bis zu tiefem Schlaf reichen. Die am
Ende spitz zulaufende Form des Kegels impliziert, dass die Emotionen bei geringeren Intensité-
ten schwerer von einander zu unterscheiden sind. In der Explosionsdarstellung [86] stellen die
weilen Flachen neue Emotionen dar, auch Dryaden genannt, welche eine Mischung aus zwei
Primiremotionen sind. Zum Beispiel ergibt die Kombination aus joy (deutsch: Freude) und ac-
ceptance (deutsch: Akzeptanz) die Emotion love (deutsch: Liebe). Emotionen konnen zu zweit
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oder zu mehren miteinander kombiniert werden und ergeben bei einer Orientierung an dem aus
der Farbtheorie bekannten Verhalten von Farben alleine hunderte von Emotionen. Dadurch kon-
nen laut Plutchik alle aus der Sprache bekannten Emotionen aufgrund der acht Basisemotionen
ermittelt werden.

PAD

Das PAD Modell [22}25,(116] wurde urspriinglich von Mehrabian und Russell 1974 fiir die
psychologische Forschung entwickelt. Der Name des Modells stammt von den drei unabhingi-
gen, kontinuierlichen Dimensionen, mit denen jeder emotionale Zustand im dazugehérigen PAD
Raum definiert werden kann [22]]:

e Pleasure (deutsch: Vergniigen): Wie viel Vergniigen die Person empfindet.

o Arousal (deutsch: Erregung): Die Menge an Stimulation die in der Person durch die Um-
gebung erzeugt wird.

e Dominance (deutsch: Dominanz): Wie sehr eine Person sich, in Relation zu ihrer Umge-
bung, in Kontrolle fiihlt.

Abbildung zeigt, dass die namensgebenden Dimensionen als gerade Linien durch einen ge-
meinsamen Punkt durchgehen. Die Werte auf diesen Achsen reichen von -1 bis +1.
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Abbildung 2.4: Der PAD Raum mit den drei Dimensionen pleasure, arousal und dominance [25]]

Emotionale Zusténde [25]] werden als Punkte und Personlichkeitstypen als Regionen definiert.
Die Achsen +P, +A, +D entsprechen einem angenehm, erregten und dominanten Temperament,
wihrend -P -A, -D ein unangenehmes, ruhiges und unterwiirfiges Temperament beschreiben.
Demnach wiirde der emotionale Zustand ,,wiitend* mit den Werten - 0.51, 0.59, 0.25 definiert
werden, da es sich dabei um eine sehr unangenehme, sehr erregte und moderat dominante Emo-
tion handelt. ,,Gelangweilt™ hingegen [22] wird festgelegt mit -0.65, -0.62, -0.33 als sehr unan-
genehm, sehr ruhig und moderat unterwiirfig.
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Das PAD Modell [22] ist ein beliebtes Untersuchungsmittel in der Verbraucherforschung. Als
Vorteil gegeniiber farbbasierten Modellen wird genannt, dass manche Modelle dazu tendieren,
Wortassoziationen anstatt Emotionen als nahe zu betrachtet, wie zum Beispiel warm/kalt oder
gesund/ungesund, wihrend das PAD Modell sich rein auf Emotionen konzentriert.

Manche Studien, die sich mit der Verwendung des PAD Modells beschiftigt haben, kritisie-
ren, dass der Dominanzfaktor schwach ausgepridgt und zu vernachlidssigen ist. Dies unterstiitzt
den Vorschlag von Russel, dass der Dominanzfaktor nicht fiir Umgebungen geeignet ist, in de-
nen die emotionalen Riickmeldungen auf Situationen untersucht werden und es damit wichtig
ist, das Modell auf die richtige Art und Weise fiir die geeignete Form der Untersuchung anzu-
wenden.

Lovheim cube of emotion

Ein auf Emotionen und Neurotransmittern basierendes Modell stellt der von Lovheim in [69,
111] 2012 vorgestellte cube of emotion dar. In seinem Modell bilden die Neurotransmitter Sero-
tonin, Dopamin und Noradrenalin die orthogonalen Achsen eines dreidimensionalen Systems in
Form eines Wiirfels. Die acht Basisemotionen nach Tomkin werden in den Ecken des Wiirfels
als Extremwerte angeordnet, wie in Abbildung[2.5]zu sehen ist.

Anger
Rage Interest
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Distress
Anguish ;
Surprise
. Fear
Noradrenaline Terror Enjoyment
Joy
Dopamine
Shame
Humiliation - Contempt
Serotonin Disgust

Abbildung 2.5: Abbildung des Lovheim cube of emotion mit den acht Basisemotionen nach
Tomkins [2]]

Das Modell erlaubt die direkte Ableitung von Emotionen durch die angegebenen Kombinatio-
nen der Neurotransmitter. Laut Lovheim soll das Modell beim Verstidndnis von menschlichen
Emotionen, psychischen Krankheiten und den Auswirkungen von psychotropischen Substanzen
unterstiitzen, jedoch sind noch Forschungen nétig, um seine Giiltigkeit zu beweisen.
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2.2 Psychotherapie

In diesem Abschnitt werden allgemeine Informationen zu Psychotherapie vermittelt und auf die
Lage in Osterreich eingangen. Zudem wird Psychotherapie von anderen, dhnlichen Fachgebieten
abgegrenzt.

2.2.1 Definition Psychotherapie

Mit dem Wort Psychotherapie [[115] werden eine Vielzahl an unterschiedlichen Begriffen ver-
bunden. Eine genaue Differenzierung ist schwierig, da mit diesem Begriff Therapieschulen, Ver-
fahren, Techniken und auch andere Fachgebiete miteinbezogen werden und dhnlich wie beim
Begriff der Emotion unterschiedliche Arbeitsdefinitionen existieren.

Wittchen und Hoyer interpretieren gemifl dem Psychoanalytiker Hans Strotzka Psychothera-
pie auf folgende Art und Weise:

,Psychotherapie ist ein bewusster und geplanter interaktionaler Prozess zur Beeinflussung von
Verhaltensstorungen und Leidenszustdnden, die in einem Konsensus (moglichst zwischen Pa-
tient, Therapeut und Bezugsgruppe) fiir behandlungsbediirftig gehalten werden, mit psycholo-
gischen Mitteln (durch Kommunikation) meist verbal, aber auch averbal, in Richtung auf ein
definiertes, nach Moglichkeit gemeinsam erarbeitetes Ziel (Symptomminimalisierung und/oder
Strukturdnderung der Personlichkeit) mittels lehrbarer Techniken auf der Basis einer Theorie
des normalen und pathologischen Verhaltens. In der Regel ist dazu eine tragfihige emotionale
Bindung notwendig* [[115] Seite 453].

Eine weitere Begriffserkldrung bietet § 1. (1) des Osterreichischen Psychotherapiegesetzes:
,»Die Ausiibung der Psychotherapie im Sinne dieses Bundesgesetzes ist die nach einer allgemei-
nen und besonderen Ausbildung erlernte, umfassende, bewusste und geplante Behandlung von
psychosozial oder auch psychosomatisch bedingten Verhaltensstorungen und Leidenszustidnden
mit wissenschaftlich - psychotherapeutischen Methoden in einer Interaktion zwischen einem
oder mehreren Behandelten und einem oder mehreren Psychotherapeuten mit dem Ziel, beste-
hende Symptome zu mildern oder zu beseitigen, gestorte Verhaltensweisen und Einstellungen
zu dndern und die Reifung, Entwicklung und Gesundheit des Behandelten zu férdern* [[15]].

Laut dieser Definition umfasst Psychotherapie [104] damit nicht nur das Kurieren von Krank-
heiten und Beschwerden, sondern auch die Unterstiitzung des geistigen Reifeprozesses und der
Selbsterfahrung bei gesunden Menschen.

Die Stellung der Psychotherapie zur Wissenschaft ist nicht eindeutig definiert. Einerseits wird
der Anspruch auf Wissenschaftlichkeit erhoben, da sie spezifische Erkenntnisse und Forschungs-
methoden verwendet, die zwar teilweise in andere Bereiche wie Psychologie, Medizin und Kom-
munikationswissenschaften hineinreichen, jedoch keinen Einfluss auf die Gestaltung der Thera-
pie selbst hat. Andererseits stiitzt sie sich doch auf andere Fachgebiete, wie die Medizin und ist
mit ihnen auch vernetzt, zum Beispiel muss die Indikation fiir eine Therapie durch die Arztin
und den Arzt erfolgen.
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2.2.2 Grundlagen der Psychotherapie

Die Griinde fiir eine Psychotherapie [12}|14]] sind zahlreich. Im Unterschied zu korperlichen Er-
krankungen gibt es keine Messwerte, sondern das eigene Empfinden dient als Indikator, ob eine
Psychotherapie benétigt wird. Ein aktives Interesse des zu Behandelnden an der Losung seiner
Probleme ist daher wichtig.

Zu den hdufig behandelten Problemen zéhlen ,,.Depressionen, Angste, Essstorungen, Suchtver-
halten, Zwinge, Psychosomatische Erkrankungen, Verhaltensstorungen bei Kindern und Ju-
gendlichen, seelisch bedingte Storungen von korperlichen Funktionen, Traumata, Nachsorge,
Rehabilitation und Begleitung bei schweren chronischen Erkrankungen, Personlichkeitsstorun-
gen, stressbedingte Erkrankungen und Lebenskrisen® [[12].

Therapeutische Behandlung

Eine Psychotherapie [|10,|115]] ermoglicht es Patientinnen und Patienten, die fiir sie richtige Be-
handlungsmethode zu finden, Beschwerden und Leidenszustinde in Kombination mit der Le-
bensgeschichte zu betrachten und eine Losung zu finden. Nach der Wahl eines Therapeutens
erfolgt das Erstgesprich, in dem Therapeutln und PatientIn einander kennenlernen und ein Ge-
fiihl des Vertrauens geschaffen werden soll. Es werden die Griinde fiir die Therapie und die dar-
an gestellten Erwartungen, die erhofften Ziele und Bedingungen wie die Methode, das Setting
(Einzel-, Gruppentherapie und weitere), die Frequenz der Therapiesitzungen und die Bezahlung
angesprochen. Wittchen erkennt vier Ziele [115]], die im Rahmen der Psychotherapie erreicht
werden sollen:

e Reduktion des seelischen und korperlichen Leidens, welches sich durch die oben genann-
ten Probleme manifestieren kann.

e Messbare Reduktion der Symptome, wie zum Beispiel Haufigkeit von Angstattacken oder
Symptome von korperlichen Problemen.

e Korrektur von gefihrlichen Verhaltensweisen, Denkweisen und Emotionsmustern des Pa-
tientens, wozu sowohl Behandlung als auch Riickfallsprivention dazugehort.

e Dauerhafte Verbesserung der Lebenssituation und Fertigkeit zur Losung von Problemen
durch Stiarkung des Selbstwertgefiihls und der kognitiven und emotionalen Féahigkeiten.

Die Dauer und Hiaufigkeit der Sitzungstermine sind abhingig von der Patientin und dem Patient
und nach Riicksprache mit der Therapeutln und dem Therapeut kann die Therapie auch auf ih-
ren Wunsch hin beendet werden. Die Gestaltung der Therapie selbst [[10] ist abhidngig von den
Eigenheiten der Patientin und des Patienten und wird fiir jeden anders verlaufen. Um die Verbin-
dung zur Patientin und zum Patienten zu stédrken [[19,/115]], sollten bestimmte Verhaltensweisen
besonders beachtet werden, namlich aktives Zuhoren, Empathie und Akzeptanz.

Aktives Zuhoren bedeutet dem Zuhorer zu signalisieren, dass man ihm aufmerksam zuhort, was
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seine Selbstexploration fordern und das Vertrauen unterstiitzen soll. Darunter gehdren einerseits
Ermutigungen dullern, die letzten Worte des Sprechers wiederholen, die Bitte um Beispiele, an-
dererseits auch non-verbale Mittel wie eine gute, natiirliche Korperhaltung und Blickkontakt.

Die Therapeutin und der Therapeut konnen ihren Patientinnen und Patienten Empathie vermit-
teln, indem sie versuchen durch exaktes Nachfragen die Patientin und den Patienten besser zu
verstehen und andererseits auch eine gemeinsame Sprache zu schaffen, damit sie ebenfalls ver-
standen werden. Wichtig ist somit ein Aneignen des Denk- und Wertesystems der Patientin und
des Patienten, um sich in ihre Denkweise einfiihlen zu kénnen.

Der letzte Schritt, Akzeptanz, sieht voraus, dass die Therapeutin und der Therapeut die Pati-
entin und den Patient akzeptieren, wie sie sind, und keine Wertungen tiber sie anstellt, auch
wenn manche Verhaltensweisen fiir die Therapeutin und den Therapeuten auf den ersten Blick
nicht nachvollziehbar sind.

Einzel- und Gruppentherapie

Im Normalfall werden Klientinnen und Klienten im Rahmen einer Einzeltherapie behandelt,
wobei diese Vorgabe meistens inexplizit durch die Therapeutinnen und Therapeuten gegeben
wird. Die Vorteile einer Einzeltherapie liegen darin, dass die Patientin und der Patient sich nur
den Therapeutinnen und Therapeuten alleine anvertrauen miissen, eine invidiuellere Therapie-
gestaltung moglich ist und ein besseres auf die Patientin und den Patienten Eingehen moglich ist.

Eine Gruppentherapie kann jedoch auch ihre Vorziige besitzen. Probleme mit zwischenmensch-
lichen Beziehungen, wie zum Beispiel in der Paar- oder Familientherapie, konnen effektiver
behandelt werden, wenn alle betroffenen Personen anwesend sind. Zudem koénnen Gruppen-
teilnehmerInnen sich gegenseitig beeinflussen, sowohl positiver als auch negativer Natur. Fiir
soziale Phobien [99] stellt die Gruppentherapie auch eine gute Ubung dar, da die Patientin und
der Patient bereits mit der gefiirchteten Situation konfrontiert wird und mit ihr umgehen lernen
muss.

Arten von Psychotherapie

In der Psychotherapie lassen sich vier Arten [115]] von Therapie unterscheiden, namlich psycho-
dynamisch, humanistisch-existenziell, systemisch und verhaltenstherapeutisch.

Psychodynamische Verfahren [[19,/991|115]] gehen davon aus, dass neurotische Konflikte die aus
der Eltern-Kind Beziehung seit der Kindheit im Unterbewusstsein bestehen, die Patientin und
den Patienten belasten und Stérungen verursachen. Therapeutln und Patientln treten miteinan-
der in Dialog, wodurch unbewusste Vorginge und ihre Verarbeitung in Gang gebracht werden
sollen, wobei verschiedene Abwehrmechanismen, wie zum Beispiel die Selbsterkenntnis {iber
das eigene Verursachen der Storung, behindernd wirken konnen. Bei diesen Verfahren liegt ein
starker Fokus auf der Kldrung und Untersuchung, bei welcher die Therapeutin und der Thera-
peut eine passive Rolle im Hintergrund einnehmen.
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Humanistisch-existentielle Verfahren stellen Selbstexploration und Wachstum der Personlich-
keit [99] in den Vordergrund. Die bewahrteste Therapieform dieser Therapiegruppe, die Ge-
spriachspsychotherapie, auch klienten- oder personenzentrierte Psychotherapie genannt, zielt
nicht auf die Losung von Problemen ab, sondern durch die personliche Entwicklung der Pa-
tientin und des Patienten soll die Fahigkeit zum Lodsen von Problemen verbessert werden. Die
Therapeutin und der Therapeut pflegen mit der Patientin und dem Patient eine spezielle Bezie-
hung, die gezeichnet ist von Empathie, aktivem Zuhoren und unbedingter Wertschitzung ohne
jegliche Bedingung. Die Patientin und der Patient solenl dadurch einen neuen Zugang zu seinem
Selbstbild gewinnen, wodurch dieses mehr mit seinen Erfahrungen iibereinstimmen soll.

Systemische Therapien [[19,|115]] beziehen zusétzlich zur behandelnden Person Mitglieder aus
ihrem sozialen Gefiige mit ein und betrachten im Rahmen der Therapie die Interaktion der Pati-
entin und des Patienten mit ihrem sozialen Umfeld.

Verhaltenstherapien entstanden Ende der 1950er Jahre aus der experimentellen Lehrpsychologie
heraus mit dem Ziel, unerwiinschte Verhaltensmuster, welche die Denkweise und den Korper
beeinflussen, zu korrigieren und erwiinschte zu fordern. Krankheitskonzepte werden von man-
chen Therapeutinnen und Therapeuten abgelehnt, da sie die Stérung als erlernte Reaktion vom
Patienten betrachten, die es durch gedankliche und praktische Verhaltensiibungen zu dndern gilt.

2.2.3 Abgrenzung von anderen Fachgebieten

Die Unterscheidung zwischen Psychotherapie und @hnlichen Bereichen fillt vielen schwer, da
sie allesamt die Untersuchung von psychischen Problemen gemeinsam haben. Daher soll der Be-
griff der Psychotherapeutin und des Psychotherapeuten eindeutig von den Berufsfeldern Psych-
iaterIn und Psychologin und Psychologe abgegrenzt werden.

PsychiaterIn

Im Unterschied zu Psychotherapeutinnen und Psychotherapeuten [[16L(18]] darf nur eine Fachérz-
tin und ein Facharzt mit entsprechenden Medizinstudium und anschlieBender psychiatrischer
Ausbildung eine psychiatrische Behandlung durchfithren. Mittlerweile ist fiir PsychiaterInnen
auch eine Psychotherapieausbildung verpflichtend geworden. Die Behandlung verlduft, indem
zuerst eine Anamnese erstellt wird, danach wird eine Diagnose erstellt und eine Behandlung in
Kooperation mit anderen Berufsgruppen vorgenommen. PsychiaterInnen diirfen fiir die Thera-
pie Medikamente verschreiben, die bei vielen von ihnen behandelten Krankheitsbildern benotigt
werden.

Psychologinnen und Psychologen

Psychologinnen und Psychologen haben ein Psychologiestudium an einer Universitét absolviert
und befassen sich nicht nur mit psychischen Krankheiten, sondern generell mit menschlichen
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Verhalten. Eine Weiterbildung zum klinischen Psychologen ist mit einem postgraduellem Studi-
um moglich. Ausgehend von einer Diagnose, die auf Tests zu Leistungsfihigkeit, Personlichkeit
oder Intelligenz basieren konnen, wird ein Behandlungsplan erstellt, der die Anwendung von
Methoden und Techniken zur Behandlung von geistigen Problemen unterstiitzt. Dabei werden
psychisch gestorte und kranke Personen versorgt, wobei die Behandlung von einer psychologi-
schen Beratung bis hin zu einer konkreten neurophysiologischen Therapie reichen kann.

2.2.4 Psychotherapie in Osterreich

Psychotherapie [16] darf nur von eigens ausgebildeten Therapeuten nach dem Osterreichischen
Psychotherapiegesetz betrieben werden. Aktuell werden in Osterreich 23 psychotherapeutische
Methoden anerkannt [6,[13]], die sich in die bereits genannten vier Gruppen einteilen lassen.

Die mehrjihrige Ausbildung erfolgt in einem zweistufigen Modell mit psychotherapeutischem
Propéddeutikum und Fachspezifikum, in welchem theoretisches Wissen gelehrt wird und unter
Supervision psychotherapeutische Leistungen erbracht werden. Zu der Ausbildung sind nicht
nur Arztinnen, Arzte, Psychologinnen und Psychologen [17]] zugelassen, sondern auch Men-
schen mit einer Ausbildung im Bereich Pddagogik, Lehrer, Krankenpflege, Sozialarbeit, Ehe-
und Familienberatung, Musiktherapie oder Personen mit besonderer Eignung nach der Einho-
lung eines Gutachtens. Wichtig im Rahmen dieser Ausbildung ist vor allem auch die persénliche
Eignung [13}|16]] und die Fahigkeit zur Selbstreflexion, die durch Auswahlverfahren zu Beginn
psychotherapeutischer Selbsterfahrung und Therapiepraxis iiberpriift werden soll.

Psychotherapie kann in unterschiedlichen Formen betrieben werden. Neben der Einzelthera-
pie [13] werden auch Gruppen-, Paar- und Familientherapien angeboten, wobei es fiir Kinder
und Jugendliche gesonderte Angebote gibt. Eine finanzielle Unterstiitzung [11] der Kranken-
kassen wird nur gewihrleistet, wenn eine krankheitswertige Stérung vorliegt.
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KAPITEL

Tangible User Interfaces

Dieses Kapitel befasst sich mit der Entwicklung und den Charakteristiken von Tangible User
Interfaces (deutsch: beriihrbare Benutzerschnittstellen). Zuerst wird die Geschichte der Tangible
User Interfaces betrachtet und danach, wie sie heute definiert und mit welchen Techniken sie
umgesetzt werden.

3.1 Entstehung

Der Ursprung von Tangible User Interfaces [57]], kurz auch TUI genannt, geht auf den Anfang
der 1990er Jahre zuriick. Zuvor war das Konzept des Graphic User Interface (deutsch: grafische
Benutzerschnittstelle) weit verbreitet, das es dem User erlaubt, mit Maus und Keyboard auf ei-
ne virtuelle Welt auf einem Desktop Computer zuzugreifen und Daten zu manipulieren. Jedoch
wurde mit der Zeit Kritik an dieser Form der Interaktion laut. Hornecker argumentierte in [57],
dass unabhingig von der Titigkeit die Interaktion mit dem System nur vor einem Bildschirm er-
folgt und die Vielzahl an Interaktionsmoglichkeiten des Menschens aus dem Alltag vollig auller
Acht gelassen werden. Aus dieser Unzufriedenheit heraus entwickelten sich unterschiedliche,
alternative Stromungen in der Informatik.

3.1.1 Ubiquitous Computing

Mark Weiser, Forscher am Xerox Palo Alto Research Center, priagte 1991 in [113]] den Begriff
des ubiquitious computing (deutsch: allgegenwirtiges Rechnen). Er vertrat die Ansicht, dass
jene Technologien ideal sind, die sich nahtlos in Alltagsgegenstinde integrieren und nicht die
standige Aufmerksamkeit des Users fordern. Dadurch, dass der Umgang mit den Geréten natiir-
lich ist und kein Nachdenken iiber ihre Benutzung erfordert, verbindet es sie mit der realen Welt
des Users und macht sie fiir ihn unsichtbar.

Ein bekanntes Tangible User Interfaces stellt die Marble Answering Machine von Durrel Bi-
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shop [29]] aus dem Jahr 1992 dar. Bishops Gerit ist eines der ersten Beispiele, das digitale Daten
mit der realen Welt in einem Alltagsgegenstand verbindet. Es handelt sich dabei um den Prototy-
pen eines Anrufbeantworters, der eingehende Anrufe in Form von Murmeln visualisiert, wie in
Abbildung[3.1)zu sehen ist. Wobei der Anruf in einer beliebigen Reihenfolge ausgewéhlt und ab-
gespielt werden kann. Das Abhéren der Nachricht erfolgt dann, wie in Abbildung [3.2]illustriert,
indem die Murmel in eine Vertiefung des Anrufbeantworters hineingelegt wird.

P

N s LeE

Abbildung 3.1: Anzeigen der eingegangen  Abbildung 3.2: Zum Abhoren der Nachricht
Anrufe in Form von Murmeln [29]. wird die Murmel in die Vertiefung gelegt [29].

Der User kann auch den Anrufer zuriickrufen, indem die Murmel in eine Mulde an einem erwei-
terten Telefon hineingegeben wird. Er kann auch entscheiden, ob die Nachricht geloscht oder in
einem separaten Behilter aufbewahrt wird. Damit wird die Nachricht gespeichert und kann nach
Empfinger organisiert und kategorisiert werden.

Eine andere Richtung, die ebenfalls vom klassischen User Interface [[114] abweicht, ist Virtual
Reality (deutsch: virtuelle Realitét). Virtual Reality ersetzt die reale durch eine virtuelle Welt
unter Einsatz von am Kopf befestigten Displays und Datenhandschuhen, um den User immersiv
in die kiinstliche Welt einzubinden. Wellner, Mackay und Gold argumentieren in, dass sich diese
Technologie gut fiir Visualisierungen und Unterhaltung eignet, jedoch den Menschen von seiner
realen Umgebung trennt [57]] und diese durch eine virtuelle Welt ersetzt, anstatt beide Welten zu
einer gemeinsamen Welt zu verbinden.

Diese Liicke wurde wurde mit den 90er Jahre [[201/64.[74] durch Augmented Reality (deutsch: er-
weiterte Realitit), kurz auch AR genannt, geschlossen. Augmented Reality Systeme integrieren
computergenerierte Graphiken in die wahre Welt und erweitern diese dadurch. Azuma definiert
in [20] folgende Kriterien fiir AR Systeme:

e Sie kombinieren reale und virtuelle Objekte in einer echten Umgebung.
e AR Systeme sind interaktiv und agieren in Echtzeit.

e Reale und virtuelle Objekte werden zueinander registriert.

Ein AR System [20,/64}/117]] besteht meistens aus einem Display und einem Bewegungstracker
inklusive Software. Die Software ermittelt iiber den Bewegungstracker reale Bewegungen so-
wie Positionen und das virtuelle Objekt iiberlagert Bilder und Videos der realen Welt. Dabei
gelangen am Kopf befestigte Displays, tragbare Geréte mit Displays und Objekte, die sich fiir
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Videoprojektionen eignen, zum Einsatz. Der Unterschied zu Tangible User Interaction Syste-
men liegt darin, dass diese einen starken Fokus auf physischen Objekte als Eingabegerite legen,
wihrend bei Augmented Reality Systemen diese nur der visuellen Erweiterung dienen. Mittler-
weile gibt es auch Bestrebungen [41]], Tangible User Interaction als Eingabemethode mit den
erweiterten Darstellungsmoglichkeiten von Augmented Reality zu kombinieren, die unter dem
Begriff Tangible Augmented Reality zusammengefasst werden, auf welche aber in dieser Arbeit
nicht niher eingegangen wird.

3.1.2 Weiterentwicklung der Tangible User Interfaces

Die Grundidee des Tangible User Interfaces wurde zwar aufgrund der vorher genannten Pu-
blikationen erwihnt, aber noch nicht als selbstindige Methode geprégt. Fitzmaurice et al. grif-
fen diese Idee 1995 auf mit ihrem Konzept des Graspable User Interfaces (deutsch: greifbare
Benutzerschnittstelle), das mit einem Monitor als Arbeitsfliche und kleinen Objekten namens
,Bricks“(deutsch: Ziegel) die direkte Manipulation von digitalen Daten zulisst.

1997 entwickelten Hiroshi Ishii und Brygg Ullmer die Idee von Fitzmaurice et al. weiter und
stellten ihr Konzept der Tangible Bits (deutsch: beriihrbare Bits) in [[64] vor. Tangible Bits [64]
versucht ,,die Liicke zwischen Cyberspace und der physischen Umgebung zu iiberbriicken, in-
dem digitale Informationen (bits) berithrbar gemacht werden“ [[64, Seite 235]. Dieser Fort-
schritt brachte auch einen Paradigmenwechsel mit sich. Wihrend Fitzmaurice et al. ihre
Idee noch als Graspable User Interface bezeichnen und damit die manuelle Manipulation be-
tonen, wird bei Tangible Bits der Fokus auf multisensorische Interaktionen durch Tasten und
Beriihren gesetzt.

Ein Beispiel fiir einen Prototyp dieser Zeit ist die Urban Workbench [60]], kurz Urp genannt.
Urp erméglicht Architektinnen, Architekten, Stadtplannerinnen und Stadtplanern, den Einfluss
der Elemente Wind, Schatten und Licht beim Planen und Bauen von Gebduden zu simulieren.
Der User verwendet dafiir verkleinerte, architektonischen Gebidudemodelle, die eine reale Re-
prisentation der virtuell geplanten Gebéude verkorpern, wie in Abbildung [3.3|zu sehen ist.

Abbildung 3.3: Urp Modell mit physischem Gebiude wirft digitalen Schatten
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Damit kann der User ausprobieren [109], wie weit zum Beispiel der Schatten eines geplanten
Gebdudes ein anderes Gebdude verdeckt oder wie hoch die Windgeschwindigkeit ist. Dem User
stehen noch zusitzliche Werkzeuge zur Beeinflussung der Parameter der Elemente zur Verfii-
gung. Dazu gehoren eine Uhr mit welcher die Tageszeit und damit der Stand der Sonne geédndert
werden kann, eine Wand deren Material und Lichteinfall variiert werden kann und Hilfsmittel
zur Anpassung der Windstérke.

3.1.3 Entwicklungen in den letzten Jahren

Organic (deutsch: organische) oder continuous (deutsch: kontinuierliche) Interfaces [[101]] stel-
len eine der neuesten Entwicklungsformen von Tangible User Interfaces dar. Vorangetrieben
durch Fortschritte bei anpassungsfdhigen Eingabetechnologien und ihre Gestalt dndernde Ma-
terialien [355] verfolgen diese im Gegensatz zu festen, starren Monitoren das Ziel, Interfaces
anzubieten, die sich ndher an geschwungenen Formen in der Natur orientieren und eine Bearbei-
tung zulassen. Verformbarkeit spielt hierbei [[101]] eine gro3e Rolle und erweitert den Raum an
moglichen Interaktionsformen durch das Aufnehmen von Bewegungen und Gesten direkt vom
menschlichen Korper und deren Wiedergabe.

Ein Prototyp der in diese Kategorie fillt stellt SandScape dar [63]], welches ein Verstdandnis fiir
das Design und den Aufbau von Landschaften vermitteln soll. Mogliche Anwendungsgebiete
fiir SandScape wiren der Einsatz im Unterricht, zur Férderung der interdisziplindren Zusam-
menarbeit bei der Landschaftsarchitektur oder zur Visualisierung des Designgedankens fiir die
durch das Projekt betroffenen Anrainerlnnen.

SandScape verwendet physischen Sand [61]] zur Darstellung einer Landschaft, deren Oberfliche
mit den Hidnden umgeformt werden kann. Jede Verdanderung der Landschaft wird aufgenommen
und, wie in Abbildung [3.4] zu sehen ist, auf die computergenerierte Simulation iibertragen und
auf einem Bildschirm visualisiert.

Abbildung 3.4: Durch das Manipulieren des Sands wird die computergenerierte Darstellung an
die Oberfliche des Sands in Echtzeit angepasst [61]]

Die User konnen dabei unterschiedliche Eigenheiten der Landschaft beobachten wie die Hohe,
Gefille, Konturen, Schatten und weiteres. SandScape niitzt den Vorteil, dass rdaumliche Infor-
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mation intuitiv durch das System vermittelt und eingesetzt werden kann. Die Kombination aus
Beeinflussen von realen Objekten und virtueller Simulation ermoglicht eine bessere Zusam-
menarbeit und unterstiitzt den Lernprozess durch das Einbeziehen der menschlichen Fahigkeit,
Objekte und Materialien zu erfassen und zu manipulieren.

Ein weiteres Beispiel fiir ein Tangible User Interface der letzten Jahre, das auch in der Of-
fentlichkeit sehr bekannt wurde, stellt der reacTable [65] dar. Der reacTable ist ein modularer
Synthesizer zum Erzeugen von Tonen in Echtzeit, der sowohl fiir Amateure als auch profes-
sionelle KiinstlerInnen entwickelt wurde. Es werden einzelne Objekte, die mit Fiducial Marker
(deutsch: Passermarke) auf der Unterseite versehen sind, auf die durchsichtige Oberflache des
reacTable gestellt und mithilfe von Infrarot Kameras verfolgt. Aufgrund seiner Gestalt in Form
eines runden Tisches, wie in Abbildung[3.5] gezeigt wird, eignet sich dieses Tangible User Inter-
face fiir einen oder mehrere MusikerInnen.

Abbildung 3.5: Ein User bewegt Objekte auf dem reacTable [[101]]

Einzelne Synthesizer Komponenten werden durch reacTable Objekte verwirklicht. reacTable
Objekte [[101]] symbolisieren unterschiedliche Funktionen eines Synthesizers wie das Generieren
von Klingen, Filtern von Audio oder Kontrollieren von Klangparametern. Durch das Absetzen
auf den reacTable [|65]] wird die Funktion, zum Beispiel ein niederfrequenter, sinusformiger Os-
zillator, aktiv und spielt einen Klang. Die Eigenschaften des Objekts konnen durch Verschieben
oder Drehen geédndert werden. Um die Objekte herum wird duch den Tisch eine Aura projiziert,
die Auskunft iiber den Status und Parameter des Objekts gibt. Wird nun ein weiteres Objekt in
der Nihe des ersten Objekts platziert, werden beide durch eine Linie automatisch miteinander
gekoppelt, die zugleich auch die Wellenform des Klangs visualisiert, und ihr Klang wird zeit-
gleich abgespielt. Der reacTable soll damit auch dem technisch ungeiibten Musiker eine Mog-
lichkeit bieten, auf eine einfache Weise mit Klidngen zu experimentieren und dabei auch mit
anderen Kiinstlern zu kollaborieren.

3.2 Tangible User Interface Konzepte

Seit 1980 [[60] werden GUIs zur Darstellung von Informationen auf Computern verwendet und
aufgrund des Erfolgs der Betriebssysteme Mac OS und Microsoft Windows stellen sie die Stan-
dard Eingabeschnittstelle fiir Systeme im Bereich Human Computer Interaction dar. Informa-
tionen werden auf einem Raster Display als Pixel angezeigt und kénnen mit Maus und Tastatur
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als Eingabegerit manipuliert werden. Sie werden aufgrund ihrer Hauptkomponenten [[83]] auch
Windows, Icons, Menus and Pointing Device (deutsch: Fenster, Symbole, Meniis und Zeigege-
rit) Systeme, kurz WIMP, genannt und erlauben es, mehrere Programme gleichzeitig zu verwen-
den. Bekannte GUI Konzepte bauen auf der Desktop Metapher auf, bei der Icons den virtuellen
Gegenpart zu Elementen in der realen Welt, wie zum Beispiel den Papierkorb, bilden.

GUIs bieten durch ihre graphische Darstellung und Interaktionen wie point and click (deutsch:
zeigen und klicken) einen Fortschritt [60,/101]] zu den zuvor vorherrschenden kommandozeilen-
basierten Interfaces, aber haben auch ihre Nachteile. Die Interaktion erfolgt jedoch nur mit der
digitalen, nicht mit der realen Welt und menschliche Fahigkeiten wie das Manipulieren von Ge-
genstdnden flieBt nicht in die Interaktion ein. Tangible User Interfaces hingegen zielen darauf
ab, diese Fahigkeiten zu nutzen und die Interaktion von einem zweidimensionalen Bildschirm in
einen dreidimensionalen Raum zu verschieben, wie es auch in Abbildung [3.6|symbolisiert wird.

Ty [l
G2 Ll

Typical HCI Tangible Ul
GUI of desktop PC World will be interface.

Abbildung 3.6: Unterschied zwischen klassischem Graphic User Interface und Tangible User
Interface [64]

3.2.1 Graspable User Interface

Fitzmaurice et al. fithren 1995 in [49] das Konzept der Graspable User Interfaces ein. In Abbil-
dung [3.7] wird dieses Prinzip dargestellt. Das physische Objekt dient als neues Eingabegerit zur
direkten Kontrolle von elektronischen oder virtuellen Objekten und verbindet nahtlos die reale
und die virtuelle Welt. Das virtuelle Objekt auf der Arbeitsfliche (a) wird durch Absetzen des
Bricks mit diesem verankert (b) und kann danach durch Bewegen des Bricks verschoben und

rotiert werden.
(a) b)
Lt

Detach™
Puton

“Aach”

Abbildung 3.7: Heben, Bewegen und Rotieren eines greifbaren Objekts [49]
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Eine wichtige Eigenschaft von Graspable User Interfaces [[101] ist space-multiplexing (deutsch:
Raummultiplexing). Steht nur ein Eingabegerit zur Verfiigung, handelt es sich dabei vermutlich
um ein time-multiplexing (deutsch: Zeitmultiplexing) Gerit, da Objekte mehrmals an- und de-
selektiert werden miissen. Ein Raummultiplexing Gerit [57]] wie ein Graspable User Interface
hingegen verwendet mehrere Eingabe- und Ausgabegerite, wodurch nur mehr eine Bewegung
notig ist, um eine Funktion oder ein Objekt auszuwéhlen. Funktionsspezifische Eingabe- und
Ausgabegerite, das rdumliche Verteilen von Aufgaben und eine beidhdndige Verwendung [49]
werden durch diese Methode ermdglicht. Durch das Realisieren von direkter, manueller Manipu-
lation werden Interaktionen vereinfacht und es ist moglich, dass mehrere Personen gleichzeitig
damit arbeiten.

3.2.2 Tangible Bits

Der 1997 von Ishii und Ullmer vorgestellte Ansatz in [64}/101]] namens Tangible Bits bringt den
Begriffwechsel von Graspable zu Tangible mit sich. Ishiis und Ulmers Ziel war es, die Physi-
kalitdt der Interaktion nicht nur auf feste Objekte zu beschrinken, sondern auf alle moglichen
Aggregatszustiinde eines Objekts zu erweitern und damit die ganze Welt in ein Interface zu ver-
wandeln. Durch die Verbindung von virtuellen Daten mit realen Objekten wandert der Fokus
weg vom Computer hin in die physische Umgebung oder in Form von tragbaren Geréten hin zu
unserem Korper.

In dieser Arbeit flieBt auch die Uberlegung ein, wie durch die Erweiterung der Interaktion die
Qualitdt und Bandbreite an Informationen verbessert werden kann. Es wird dabei unterteilt in
Informationen im Vordergrund und im Hintergrund. Wihrend im Vordergrund physische Objek-
te zur Informationsgewinnung manipuliert werden konnen, werden Hintergrundinformationen
mit Hilfe von Ambient Media (deutsch: Umgebungsmedien) wie Gerdusche, Licht, Wind oder
Wasserbewegung mitgeteilt, wie in Abbildung3.8|dargestellt.

ambient media

graspable media

Abbildung 3.8: Aufteilung des Raums in Informationen im Vordergrund und im Hintergrund
(60]

2001 erweitern Ishii und Ullmer in [[107]] Tangible Interfaces durch das Konzept von ,,representa-
tion and control* (deutsch: Reprisentation und Kontrolle). In klassischen User Interfaces erfolgt
eine strikte Trennung nach physischen Eingabegeriten, wie Keyboard und Maus als control,
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und digitalen Ausgabegeriten, wie Monitore und am Kopf befestigte Displays als representa-
tion. Tangible User Interfaces hingegen geben digitalen Informationen eine physische Form,
wodurch physische Artefakte sowohl als representation als auch als control fiir durch Computer
erzeugte Medien fungieren. Dies kann am Beispiel von Urp erklirt werden: Wihrend bei GUIs
die Darstellung des Mauscursors am Display keine signifikante Rolle spielt und auch von Track-
ball, Joystick oder anderen Eingabegeriten iibernommen werden kann, so haben die physischen
Artefakte bei Urp sehr wohl eine Bedeutung. Die Objekte in Form von speziellen Gebiduden
mitsamt Position und Orientierung bilden einen zentralen Teil der Représentation des Interfaces
und der Kontrolle seines Zustands.

TUIs konnen unterschieden werden aufgrund der Art, wie das Verhiltnis ihrer Artefakte zu-
einander gedeutet wird. Rdumliche Ansitze interpretieren die rdumliche Lage von TUI Artefak-
ten und verarbeiten diese. Urb zum Beispiel bildet die Position und Lage von Objekten in der
Simulation ab und erweitert diese mit Elementen wie Schatten, Wind Interaktion und andere.
Relationale Methoden erachten Sequenzen, Nachbarschaften und andere logische Verbindungen
als wichtig und geben diese im System wieder. Eine weitere Methode beurteilt den konstrukti-
ven Aufbau von modularen Interface Elementen dhnlich dem Lego System mit seinen modularen
Ziegeln.

3.2.3 Token+Constraints

2005 fiihren Ullmer et al. in [[108]] mit dem Token+Constraints (deutsch: Token und Einschrin-
kungen) System eine weitere Art von Tangible User Interface ein, die meistens eingesetzt wird,
um abstrakte Informationen darzustellen, fiir die es keine analoge, physikalische Art der Repri-
sentation gibt. Es bietet Moglichkeiten, den Aufgabenbereich fiir Tangible User Interfaces zu
erweitern und andere Interfaces zu ergiinzen.

Tokens stellen physische Gegenstiinde dar, die digitale Information reprisentieren, wihrend phy-
sische constraints [[101]] die Positionierung und Bewegung des Tokens mechanisch einschrinken.
Constraints definieren Regionen [[108]], in welche der Token platziert werden kann und welchen
Operationen zugewiesen werden, die auf den Token angewendet werden konnen. Inspiriert wur-
de diese Art von TUIs durch klassische Gerite wie den Abakus und Brettspiele wie Monopoly.
Die Interaktion mit ein Token+Constraints ldsst sich in zwei Phasen unterteilen, associate und
manipulate (deutsch: assoziieren und manipulieren) wie in Abbildung [3.9]dargestellt.
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Abbildung 3.9: Aufteilung der Interaktion in die Phasen associate und manipulate [[108]]
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In der associate Phase werden ein oder mehrere Token in die durch die constraints vorgegebene
Region gelegt und damit dieser zugeordnet. Diese Registrierung kann durch das Entfernen der
Token aus dem Bereich wieder riickgidngig gemacht werden. Durch diesen Vorgang wird zusitz-
lich eine Beziehung zwischen der dazugehdrigen digitalen Bindung und den Interpretationen
geschaffen. Nicht alle, jedoch die meisten Interfaces besitzen eine manipulation Phase. In dieser
Phase konnen die Token mit einem Freiheitsgrad innerhalb der definierten Region verschoben,
rotiert und auf andere Arten manipuliert werden. Abbildung [3.10] zeigt die unterschiedlichen
Moglichkeiten an, wie Token und constraints miteinander verbunden werden konnen.
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Abbildung 3.10: Komplexe Kombinationen von Tokens und Constraints [[108]]

Tokens konnen bei unterschiedlichen constraints verwendet werden, um unterschiedliche Ope-
rationen auszufiihren. Eine weitere Moglichkeit ist der Einsatz von mehreren token in einem
constraint, wodurch die relative und absolute Position der token zueinander und zum constraint
unterschiedlichen Interpretationen zugeordnet werden konnen. Eine dritte Option ist das Ver-
schachteln von token und constraints ineinander, bei der ein physisches Objekt sowohl als cons-
traint fiir ein Kindelement und gleichzeitig selbst ein Kindelement sein kann. Ullmer et al. sehen
in diesem Ansatz gegeniiber Systemen mit interaktiven Oberflachen folgende Vorteile:

erhohtes passives haptisches Feedback

e erhohte Aussichten fiir aktives Force Feedback

e verringertes Verlangen fiir visuelle Aufmerksamkeit

o crhohtes kiniisthetisches Bewusstsein

e erhohte Aussichten fiir embedded use (deutsch: eingebetteter Gebrauch)

o flexible, weit verfiigbare Abtasttechnologien

3.24 TAC Paradigma

2004 greifen Shaer et al. in [[102] das token+constraints Konzept auf und erweitern es zum TAC
(Token And Constraints) Paradigma. Das TAC Paradigma betrachtet TUIs als eine Menge von
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Beziehungen zwischen dem physischen Objekt und den digitalen Daten. Die Beziehungen wer-
den von der Entwicklerin und vom Entwickler des TUI festgelegt und kdnnen vom User instanti-
iert werden. Danach konnen physische Artefakte manipuliert werden, um digitale Informationen
zu erhalten oder zu dndern. Die Struktur von Tangible User Interfaces setzt sich in diesem Ansatz
aus den fiinf Hauptkomponenten Pyfo, Token, Constraint, Variable und Tac zusammen:

e Pyfo: Ein Pyfo [101] ist ein physisches Artefakt, dessen physische Eigenschaften durch
digitale Eigenschaften wie Graphiken und Sound erweitert werden konnen.

e Token: Ein Token ist ein greifbarer Pyfo der mit digitalen Informationen oder Funktionen
verkniipft ist. Der Benutzer verwendet den Token, um digitale Informationen abzurufen
oder zu manipulieren.

e Constraint: Ein Constraint ist ein Pyfo, der das Verhalten des ihm zugeordneten Token
beschrinkt.

e Variable: Eine Variable ist digitale Information oder eine Funktion in einer Anwendung.

e TAC: Ein TAC [102] ist die Beziehung zwischen Token, seiner Variable und einem oder
mehreren Constraints.

TUI EntwicklerInnen beschreiben fiir jedes TAC seine Token und Constraints, danach wird das
Verhalten des TAC festgelegt durch mogliche Aktionen die auf Token durchgefiihrt werden kon-
nen und die dazugehdrigen Antworten. Dadurch wird eine Grammatik geschaffen [[101]], mit der
Objekte als Ausdriicke verwendet werden konnen, die sowohl vom User als auch vom darun-
terliegenden System verarbeitet werden konnen. Shaer et al. haben die Fahigkeit des TAC Para-
digmas bewiesen, eine grofe Bandbreite an Tangible User Interfaces zu beschreiben, worunter
interaktive Oberflachen, konstruktive Ansétze und Token+Constraint Systeme fallen.

3.3 Designprinzipien fiir TUIs

Kognitive Faktoren [83]] spielen eine wichtige Rolle bei Gestaltung eines benutzerfreundlichen
Tangible User Interfaces. Durch den Einsatz von Design Prinzipien soll das Verstindnis fiir
komplexe Systeme und ihre Benutzerfreundlichkeit verbessert werden.

3.3.1 Metapher

Das Gestalten von neuen Technologien bringt die Frage mit sich [[67]], wie bislang unbekannte
Interaktionen dem User einfach ohne zusétzliche Einschulung vermittelt werden kénnen. Eine
Moglichkeit dafiir bietet der Einsatz von Metaphern.

Bis Ende 1970, Anfang 1980 wurde die Metapher von Linguisten als aulergewohnlicher Teil
der Sprache zu rhetorischen Zwecken gesehen [95]], die Erkldrung durch die normale Sprache

bedurfte und als Dekoration eingesetzt wurde. Lakoff und Johnson kamen in den spiten 1970er
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zu der Auffassung, dass Metaphern mit Gedanken und Aktionen verbunden sind: ,,Our concep-
tual system [...] is fundamentally metaphoric in nature [95, Seite 5].

Reddy hielt in seinem Artikel ,,The Conduit Article* als Erster fest, dass wir Metaphern ver-
wenden, um unsere Welt in Konzepte einzuteilen. Dabei kommen Worte, Bilder oder Klang zum
Einsatz. Zum Beispiel die Verwendung der Metapher ,,Zuneigung ist warm, Abneigung ist kalt*
im Sinne von eine ,,warme BegriiBung®, eine ,,alte Flamme* oder ,,die kalte Schulter zeigen** de-
monstriert, wie unterschiedlichen Begriffen durch Metaphern miteinander verbunden [[67]] und
in eine gemeinsamen Klasse eingeteilt werden. Metaphern werden auch dazu eingesetzt, um
abstrakte Konzepte wie Zeit, Raum, Status und Anderung durch konkrete Objekte zu symboli-
sieren, wie zum Beispiel Zeit ist Geld.

In [95] betrachtet Dan Saffer Metaphern als Mittel zum Umgestalten von Designproblemen und
als mogliche Hilfsmittel fiir Forschungszwecke, die beim Untersuchen neuer Bereiche oder Fin-
den neuer Ideen niitzlich sein konnen. Als Kommunikationsmittel konnen sie die Gestaltung
eines Produkts unterstiitzen, indem sie ein gemeinsames Verstidndnis als Grundlage schaffen,
um neue Konzepte zu vermitteln. Beispielsweise kann die Metapher des Desktop am Computer
durch eine Analogie zum Schreibtisch erklidrt werden. Metaphern konnen auch beim Verkauf des
Produkts helfen und dem User niitzliche Hinweise zur Orientierung beim Gebrauch des Geriits
geben.

3.3.2 Embodiment

Fishkin erweitert das Prinzip der Metapher durch die Kombination mit dem Konzept des Embo-
diment (deutsch: Verkorperung) und sieht darin ein gutes Einsatzgebiet fiir die Gestaltung von
Tangible Interfaces, da sie gerade aufgrund ihrer Korperlichkeit eine groe Bandbreite an phy-
sischen Metaphern ermoglichen. Formen, Grofle, Farbe, Gewicht, Geruch, Textur und andere
Eigenschaften von Objekten konnen verwendet werden, um eine beliebige Nummer an meta-
phorischen Verbindungen herzustellen.

In der von ihm in Abbildung [3.11] definierten Embodiment Achse wird ermittelt, wie nahe die
Eingabe des Interfaces an die Ausgabe gekoppelt ist und inwieweit der User den Status des
Systems als intern wahrnimmt.

{Verb | Noun | Full
and
[Embodiment Verb

Eret
Newby (ool :
Env.

Metaphor | None Noun
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Abbildung 3.11: Fishkins Embodiment Achsen [48]]
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Eine groBtmogliche, direkte Manipulation [[83] wird durch ein hohes Embodiment Level er-
reicht, das sich durch die Werte der beiden Achsen Metapher und Embodiment errechnet. Tools,
Tokens und Container stellen dabei Arten von TUI Artefakten dar, die sich aufgrund ihres Grads
an Embodiment und Metapher voneinander unterscheiden. Embodiment kann auf folgende 4
Ebenen aufgeteilt werden [48],83]]:

e Full: Die Ausgabe und Eingabe erfolgt am selben Ort und physikalische Manipulationen
werden unmittelbar auf dem Tangible User Interface selbst sichtbar.

e Nearby: Die Ausgabe findet nahe dem Eingabegerit statt, meistens direkt daneben.

e Environmental: Die Ausgabe erfolgt um die Benutzerin oder den Benutzer herum, meis-
tens in Audioform und ist nur schwach mit der Eingabe verbunden.

e Distant: Die Ausgabe ist losgelost von der Eingabe auf einem anderen Bildschirm oder
sogar in einem anderen Raum, wodurch die Aufmerksamkeit zwischen Eingabe- und Aus-
gabegerit wechselt.

Metaphern definieren den Grad, inwieweit die Aktion des Users bei einem TUI den Effekten
einer analogen Aktion im wahren Leben entspricht. Fishkin unterscheidet dabei zwischen ,,me-
taphor of noun (deutsch: Metapher des Nomens), die die Form des Objekts betrifft, und ,,me-
taphor of verb* (Metapher des Verbs), welche sich mit der Bewegung des Objekts befasst. Die
Kombination aus beiden Formen ergibt vier unterschiedliche Stufen, die von ,,none*, wo gar kei-
ne Metapher zum Einsatz gelangt, bis zu ,,noun and verb®, bei der noun und verb in Beziehung
stehen, reichen. Je mehr einer der beiden Metapher Arten verwendet wird, desto besser ldsst sich
das Interface manipulieren.

3.4 Anwendungsbereiche

Tangible User Interfaces konnen fiir eine groBe Bandbreite an Anwendungsgebieten [[107] ver-
wendet werden, darunter fallen:

Speicherung, Abfrage und Manipulation von Daten: Ein grofler Bereich an Tangible User
Interface Anwendungen dient zur Manipulation von digitalen Daten, wie zum Beispiel
die Anwendungen Marble Answering Machine, LogJam, mediaBlocks und ToonTown.

Informationsvisualisierung: Tangible User Interfaces und Informationsvisualisierung teilen
die Uberschneidung von Computation (deutsch: Berechnung) und externer Kognition, wo-
durch eine gemeinsame Anwendung von Vorteil ist. TUIs konnen den Bereich der Infor-
mationsvisualisierung aufgrund ihrer reichhaltigen, multimodalen Darstellungsarten und
Eingabemethoden unterstiitzen und ermdglichen eine erhohte Spezialisierung auf Kosten
allgemeiner Flexibilitdt wie auch beim bereits erwahnten Raumplaner Urp.
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Modellierung und Simulation: Anwendungen wie Urp, AlgoBlock oder die Wiirfel von Fra-
zer et al. zeigen, wie rdumliche und konstruktive Interfaces durch Computer unterstiitze
Wiirfel, Blocke und Platten als primitive Einheiten fiir Modellierung und Simulation in
physisch/digital gemischten Systemen verbessert werden kénnen.

System Management, Konfiguration und Steuerung: Tangible User Interfaces eignen sich auch
zum Manipulieren und Steuern von komplexen Systemen wie Videonetzwerke, Industrie-
anlagen und weitere. Bekannte Beispiele dafiir sind mediaBlocks, AlgoBlock, ToonTown
und LogJam.

Erziehung, Unterhaltung und Programmiersysteme: Einige Tangible User Interfaces wur-
den mit dem Ziel geschaffen, Programmiertechniken und abstrakte Konzepte leichter ver-
standlich zu machen und zu unterrichten. Viele Gerite dieser Art haben auch einen gewis-
sen Unterhaltungswert, was teilweise auf ihr Ziel als Lernmittel zuriickzufiihren ist.

Obwohl sich in diesen Bereichen Computer bereits als niitzliche Hilfsmittel etabliert haben, un-
terscheiden sich Tangible User Interfaces durch eine Anzahl an speziellen Eigenschaften. Tangi-
ble User Interfaces bieten sich sehr gut fiir kollaborative Arbeiten an, da sie einen groen Raum
an physikalischen Zugriffsmoglichkeiten erlauben im Unterschied zu klassischen Graphic User
Interfaces, wo das Teilen von Eingabegeriten die Verwendung auf wenige Benutzer beschrinkt.
Die physische, manipulierbare Form von Tangible Interfaces erleichtert die Kommunikation und
macht Interaktion zwischen mehreren, nebeneinander stehenden Benutzern transparenter.

3.5 Technische Umsetzung

Bis zum heutigen Tage [[101]] gibt es fiir TUIs noch keine Standard Eingabe- oder Ausgabegeri-
te. Entwickler von TUISs bedienen sich einer Fiille von technologischen Geriten, die einerseits
Objekte und Gesten erkennen, als auch andererseits Anderungen wahrnehmen und herbeifiihren
konnen. Zu Beginn gestaltete sich die Konstruktion von TUISs als sehr schwierig, da Standard In-
dustrie Prozessoren verwendet wurden, die nur mit simplen Programmiersprachen bedient wer-
den konnten. EntwicklerInnen versuchten diese Standardprozessoren durch individuelle Kom-
ponenten zu erweitern, die sie aus Bauteilen von kostengiinstigen elektronischen Spielzeugen
gewannen, zum Beispiel verwendeten Ferris und Bannon den Schaltkreis von musikalischen
Geburtstagskarten, um das Offnen einer Schachteln zu registrieren. Dieser Ansatz ist auch heute
noch in der Kunst und Design Gemeinschaft beliebt, um giinstige Prototypen herzustellen.
Heutzutage gibt es eine Vielzahl an Technologien, die fiir das Prototypisieren und Implementie-
ren von TUIs zum Einsatz gelangen, eine Auswahl soll in diesem Kapitel vorgestellt werden.

3.5.1 RFID

Radio-Frequency Identification (kurz RFID) ist eine drahtlose, auf Radiowellen basierende Tech-
nologie. Ein Objekt kann mittels RFID identifiziert werden, wenn es mit einem RFID Tag mit
einer einzigartigen ID versehen ist und sich in einer gewissen Distanz zu einem Tag Lesegerit
befindet. Generell besteht ein RFID Tag aus einem Transponder, der Informationen speichern
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und verarbeiten kann, und einer Antenne zum Empfangen und Ubermitteln eines Signals. Im
Unterschied zu anderen Identifikationsmethoden, wie zum Beispiel bei der Barcode Technolo-
gie, ist keine Sichtverbindung nétig. RFID kann in zwei Klassen unterschieden werden, aktiv
und passiv.

Aktive RFID Tags bendtigen Strom, den sie entweder durch ein angeschlossenes Gerdt mit
Stromversorgung oder durch eine integrierte Batterie beziehen. Ein Beispiel fiir einen aktiven
RFID Tag ist ein Transponder der auf einem Flugzeug befestigt ist, um dessen Ursprungsland
herauszufinden. Die Lebenszeit des RFID Tags hiangt vom Energiestand der Batterie ab, die sich
mit jeder Leseoperation entlidt.

Passive RFID Tags besitzen keine Batterie und sind von einer externen Quelle abhingig, die
auch die Signaliibertragung startet. Der Tag Reader [71}/112]] iibertrigt Energie an die Antenne
des Tags, welches wiederum die Tag ID an den Reader zuriick iibermittelt.

Einsatzgebiete

RFID wurde bereits im zweiten Weltkrieg [71] von den Briten zum Identifizieren ihrer Flug-
zeuge verwendet. Heutzutage wird RFID bei unterschiedlichsten Bereichen eingesetzt, darunter
zdhlen Bezahlungsmittel, Tickets fiir 6ffentliche Verkehrsmittel, Zugangskontrollen, interakti-
ves Spielzeug, Mittel zur Identifikation der Identitdt, Kennzeichnung von Gepick am Flugha-
fen, Zeiterfassung von Marathonldufern, Diebstahlsicherung, als Schnittstelle zu Anwendungen
auf Personal Computer und vieles mehr. GroBe Firmen wie Wal-Mart, Tesco und das US Ver-
teidigungsministerium versuchen ihre Betriebskosten zu senken, indem sie die Uberpriifung der
Versandprozesse optimieren.

RFID Tags sind bei Designern [101]] sehr beliebt, da sie leicht zu erwerben, flexibel und giinstig
sind. Da es sich um eine kabellose Technologie handelt, konnen diese unsichtbar in Gerite inte-
griert werden und benétigen keine physikalischen Anschliisse fiir Netzwerk oder Energieversor-
gung. Tags werden dazu in Echtzeit eingelesen und es kommt zu keiner zusétzlichen Verarbei-
tungsdauer. Manche Tag Reader sind sogar in der Lage, mehrere Tags gleichzeitig auszulesen
und zu beschreiben, andere hingegen konnen nur einen Tag auf einmal verarbeiten. Dadurch,
dass passive Tags keine Batterien benotigen [71]], eignen sie sich gute fiir Produkte wie zum
Beispiel Kinderspielzeug, fiir die keine Wartung notig sein sollte. RFID kann neben IDs auch
weitere Informationen enthalten [112]], die entweder nur lesbar oder auch beschreibbar sein kon-
nen und als Zusatzinformationen bei Bedarf abgerufen werden.

Obwohl keine Sichtverbindung benétigt wird, sind RFID Tags doch in ihrer Reichweite li-
mitiert [71,/101]], besonders in der Ndhe von Wasser und Metall. Bewegung, Temperatur und
Feuchtigkeit konnen RFID Tags zerstoren, weswegen oft zusétzliche Materialien als Schutz ver-
wendet werden. Diese stellen auch eine Beschrinkung fiir die Gestalt des Geriits dar, die sich
nach den Schutzmaterialien des RFID Tags richten und fiir Radiowellen durchléssig sein muss.
Technologien die nahe dem RFID Reader eingesetzt werden, konnten die Signaliibertragung sto-
ren. Datenschiitzer [[112] haben auch insofern Bedenken, dass RFID von den Herstellern nicht
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nur zum Uberpriifen ihrer Lieferungen, sondern auch zum Ausforschen des Kundenverhaltens
verwendet werden konnte. Da es sich um eine unsichtbare Kommunikation handelt, weif3 der
User nicht, wann eine Kommunikation erfolgt und welche Daten gespeichert werden.

3.5.2 Computer Vision

Computer Vision umfasst das Tracking von Objekten mit intelligenten Bilderkennungs-
algorithmen oder mithilfe von Fiducial Marker als Tags. Diese Methode bietet sich zum
Ermitteln der Position und Lage von Objekten auf Tischen oder anderen abgegrenzten Berei-
chen an, da diese mittels Kamera oder Fiducial Tracker einfach und kostengiinstig berechnet
werden konnen.

ColorTable ist ein Beispiel fiir ein Tangible User Interface, welches das kollaborative Planen
von Stidten ohne den Einsatz von Fiducial Marker erméglicht. Wie in Abbildung [3.12] ersicht-
lich ist, werden in diesem mixed reality (deutsch: vermischte Realitédt) System physische Objek-
te herangezogen, um Bauelemente zu symbolisieren und mittels Barcodes konnen ihre Attribute
wie Grofle, Farbe oder Transparenz gedndert werden. Die Bauelemente werden zu Beginn auf-
grund ihrer Form und Farbe von der Kamera in einem Kalibrierungsprozess ermittelt und ihre
Koordinaten festgelegt.

Abbildung 3.12: User beim Platzieren von Objekten und Veréndern der Objekte mittels Barcode
[70]

Auf Tags basierende Frameworks hingegen setzen Fiducial Marker auf Objekten ein, um diese
mit der Kamera erfassen zu kénnen. Unter Fiducial Marker [65]] versteht man speziell gestaltete
graphische Symbole, die eine leichte Identifikation und Ermittlung der Lokation von physischen
Objekten ermoglichen. Dieses Verfahren [70], das hiufig bei Augmented Reality Anwendungen
angewendet wird, bendtigt eine Kamera, die entsprechenden Marker und ein Toolkit.

Eines der bekanntesten Toolkits stellt das ARToolKit dar, welches Fiducial Marker mit der Ge-
stalt von schwarzen Quadraten und darin enthaltenen weilen Mustern benutzt. Systeme, deren
Algorithmen fiir die Erkennung der Fiducial Marker optimiert wurden [101]], sind giinstiger und
akkurater als nicht auf Fiducials basierende Systeme und werden daher 6fters bei Tangible User
Interfaces eingesetzt. Ein Beispiel fiir ein solches Interface bildet der reacTable [[65], der bereits
in Kapitel [3.1.2] genannt wurde und zum Tracking das eigens entwickelte ReacTIVision Frame-
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work verwendet.

Der Vorteil von Systemen die auf Computer Vision beruhen [[101] besteht in ihrem geringen
Preis. Fiducial Tags sind praktisch gratis und Kosten fiir Kameras mit einer hohen Auflosung
werden auch immer geringer, wihrend Projektoren jedoch noch hohere Anschaffungskosten be-
reiten. Im Unterschied zu RFID Tags kann mit visuellem Tracking auch die Orientierung und
Position eines Objektes erfasst werden, die Leistung und Verldsslichkeit ist allerdings abhingig
von Bildqualitit, Beleuchtung und Bewegungsunschirfe.

Tag basierende Systeme sind meistens schnell und genau in der Erkennung der Objekte, wo-
durch gleichzeitiges Tracken einer grofen Anzahl von Objekten ermdglicht wird. Zusétzlich
konnen Fiducial Marker auf fast jedem Objekt angebracht werden, bevorzugt auf der Unterseite.
Durch das Verstecken von Projektor und Kamera unterhalb der Projektionsflache kann, wie es
auch beim reacTable in Abbildung [3.13]erfolgte, ein ganzheitliches System geschaffen werden.

tangibles tagged with fiducials

l'——....’.' \
| s | s | | s |
(visual feedback)
N
&
2 G,
]
Q"o l}% video
( visual synthesizer reacTIVision 3
vidle
Y '
1 \ s ;
m ! W T connection manager | o~ )
\ -
fa
e ¥

audio synthesizer

P e EQ))) (sound)

Abbildung 3.13: Aufbau des reacTable [65]]

Ein Nachteil von Geriten, die Computer Vision verwenden, ist, dass beim Einsatz von Fiducial
Marker eine Sichtlinie notig ist und es zu Trackingproblemen kommen kann, wenn die Marker
nicht vollstindig sichtbar sind. Marker konnen sich auf Dauer durch Gebrauch abniitzen und
miissen ersetzt werden. Auch Faktoren wie die Einstellung der Kameralinsen oder die Projek-
torkalibirierung konnen einen Einfluss auf die Qualitit des Trackings haben.

3.5.3 Mikrocontroller

Mikrocontroller sind kleine, giinstige Computer, die in physische Objekte oder in einer rea-
len Umgebung eingebettet werden konnen. Informationen iiber die physikalische Welt werden
tiber Sensoren an die Mikrocontroller tibermittelt und durch Aktuatoren kénnen Mikrocontrol-
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ler die reale Welt beeinflussen. Schmidt und Laerhoven bezeichnen in [97] Gerite die Sensoren
verwenden als Smart Appliances (deutsch: intelligente Gerite), da sie sich ihrer Umgebung be-
wusst sind.

Bis Mitte der 90er Jahre verstand man unter context-aware (deutsch: kontext bewussten) Ge-
rite jene Systeme, die ihre Lokation erfassen kdnnen, wobei kontext bewusst weit mehr als nur
die Lokation umfasst. Heute fallen unter diesen Begriff der Status des Users und des Geriits,
seine Umgebung, die Situation und die Lokation. Abhéngig davon, ob der Benutzer beispiels-
weise schlift, fernsieht oder Sport betreibt, werden Sensordaten unterschiedlich interpretiert, um
gegenwairtige oder zukiinftige Situationen vorherzusagen. Schmidt und Laerhoven zéhlen eine
Vielzahl an Sensoren auf, die mit Mikrocontrollern genutzt werden konnen:

Licht: Lichtsensoren ermitteln Informationen iiber die Lichtintensitét, Dichte, Reflektion, Farb-
temperatur, Art des Lichts, Bewegung und stellen eine umfangreiche Quelle fiir Informa-
tionen zu giinstigen Preisen und geringen Energiekosten dar. Infrarotsensoren konnen bei
stationdren Geréten eingesetzt werden, um Bewegung zu erkennen.

Bild und Video: Kameras konnen sowohl sehr simple, visuelle Informationen wie Farbe und
Bewegung wahrnehmen als auch komplexe Bildinhalte wie das Lokalisieren von Objek-
ten, Menschen und Gesten. Fiir komplexe Bildinhalte stehen eine Fiille an Algorithmen
zur Verfiigung zum Extrahieren der gewiinschten Informationen, wie zum Beispiel Histo-
gramme und Motion Tracking.

Audio: Mikrophone konnen eingesetzt werden, um Informationen wie Larmpegel, Basisfre-
quenz und die Art der Eingabe wie Gerdusch, Musik oder Sprechen zu ermitteln. Die
Kombination von mehreren Mikrophonen erbringt noch ausgiebigere Informationen wie
zum Beispiel die Richtung, in die das Gerét gehalten wird. Mikrophone stellen eine kos-
tengiinstige Informationsquelle dar und konnen durch Erweiterung der Rechenleistung
auch fiir Spracherkennung verwendet werden.

Position und Lokation: Beschleunigungssensoren sind ein geeignetes Mittel, um Gebrauchs-
muster von Usern zu untersuchen. Durch das Berechnen von Neigungswinkel, Bewegung
oder Beschleunigung kann unterschieden werden, ob das Gerite auf einem Tisch liegt, ob
der User sich bewegt und ob das Gerit im Hoch- oder Querformat gehalten wird. Zum
Feststellen der Position, Lokation und Nihe zu anderen Benutzern oder Geriten wird im
Freien GPS eingesetzt, wihrend in Gebduden oft in den Systemen selbst Sensoren einge-
baut sind, die eine Lokalisierung zulassen.

Haptik: Beriihrungen kénnen in Form von Beriithrungssensoren, die elektrodermale Aktivitidten
messen, oder mithilfe von Licht- oder Temperatursensoren erfasst werden.

Biosignale: Biosensoren bilden eine Moglichkeit, Gerite personlicher zu gestalten durch kon-
textbezogene Informationen bei Sport, medizinischen Anwendungen und weiteren Syste-
men. Zu den erfassbaren Biosignalen [[79]] zdhlen Elektrokardiogramme, Blutdruck, Koérper-
und Hauttemperatur, Atemfrequenz, Sauerstoffgehalt, Herzfrequenz und Bewegung.
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Durch Aktuatoren [67,/101]] konnen Mikrocontroller Informationen iiber Phinomene in der Um-
welt ermitteln und darauf reagieren, indem sie Licht, Klang, Bewegung oder haptisches Feed-
back generieren. Als Aktuatoren werden LEDs, Lautsprecher, Motoren, RFID Reader, Zylinder-
spulen, Video Displays und Elektromagnete verwendet. Viele Tangible User Interfaces benutzen
integrierte Mikrocontroller mit einer groen Auswahl an Sensoren fiir reichhaltige Interaktio-
nen, jedoch werden fiir physikalisches Feedback oft nur wenige Aktuatoren eingesetzt. Wiahrend
manche Mikrocontroller Programmierkenntnisse voraussetzen, entstehen immer mehr Physical
Computing Plattformen, die es interessierten Entwicklern ermoglichen, auch ohne technischen
Wissen Prototypen zu erstellen.

Ein Beispiel fiir eine high level Prototyping Plattform ist Arduino. Arduino besteht aus einem
Input/Output Board (deutsch: Eingabe-/Ausgabe Brett) und einer eigenen Entwicklungsumge-
bung, die auf Processing basiert, einer Open-Source Programmiersprache [67] die von Kiinst-
lern und Designern verwendet wird. Die Entwicklungsumgebung [101]], die aus Code Editor und
einen Compiler besteht, erlaubt iiber serielle Dateniibertragung Code auf das Arduino Board zu
senden. Arduino soll dabei die Schnittstelle spielen [67]], die Designern von der technischen
Realisierung eines Knopfdrucks bis zu der Implementierung von reichhaltigen Interaktionen un-
terstiitzen, wie zum Beispiel das Vibrieren des Smartphones beim Vorbeigehen an einer freien
Wohnung in einem gewiinschten Preisbereich. Fiir Arduino existieren zahlreiche Erweiterun-
gen in Form von breakout boards (deutsch: Leiterplatinen) und Modulen, mit denen komplexe
Technologien wie Netzwerkmodule, kabellose Telefonie, MP3 Decoder, Datentriger und weite-
re leicht hinzugefiigt werden kénnen.

LilyPad Arduino [101] verwendet dieselbe Entwicklungsumgebung wie Arduino und ist fiir
den Gebrauch mit Stoff und e-Textilien ausgerichtet. Weitere Prototyping Plattformen neben
Arduino sind Handy Board, eine Plattform, die primér fiir Unterricht und Hobbyanwender ge-
dacht ist, das programmierbare Lego Mindstorms NXT Robotics Kit, PicoCricket Kit, das Lego
Mindstorms dhnlich ist und PicoBoard [91]], das auch fiir pddagogische Zwecke gedacht, jedoch
aufgrund fehlender Output Anschliisse nur beschrinkt fiir Tangible User Interfaces geeignet ist.
Mikrocontroller kdnnen eine Vielzahl von physikalischen Werten erfassen [67]], abhiingig von
den eingesetzten Sensoren, die auch die Kosten beeinflussen. Generell handelt es sich um eine
kostengiinstige Moglichkeit, um leistungsstarke Gerite zu konzipieren, wobei unabhingige Sys-
teme meistens bessere Leistungen erbringen als Computer basierende Systeme. Sie sind robust
und zuverlissig, jedoch kann dies je nach Sensor und Aktuator variieren. Aufgrund der groen
Anzahl an extra verfiigbaren Modulen kénnen Prototypen einfach mit zusétzlichen Funktionen
versehen werden.

Ein Nachteil von Mikrocontroller [101]] stellt die Anzahl an Input/Output Pins auf dem Mikro-
controller dar, welche die Menge an Aktuatoren und Sensoren limitiert. Sensoren und Aktua-
toren konnen in Objekte integriert werden, aber miissen mit Kabeln soweit verarbeitet werden,
dass sie nicht zu sehen sind. Zusitzlich benétigten sie eine eigene Stromquelle. Der Einsatz von
Sensor Techologie [97]] konne aufgrund der Grofle, dem Gewicht und der Robustheit der Sen-
soren einen Einfluss auf die Tragbarkeit des Gerits haben. Zusitzlich miissen manche Sensoren
vor dem Einsatz noch spezielle Kalibrierungsprozesse durchlaufen.
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KAPITEL

Methoden

Bei der Gestaltung von Systemen werden unterschiedliche Methoden angewendet, um von einer
Idee zu dem fertigen Produkt zu gelangen. Im Rahmen dieser Arbeit werden zuerst benutzerzen-
triertes und partizipatives Design definiert. Danach werden Methoden und Tools vorgestellt, die
Designer beim Gestalten von Systemen unterstiitzen. AbschlieBend wird auf Usability Testing
eingegangen.

4.1 Benutzerzentriertes Design

Benutzerzentriertes Design [26,(92,/93,96] beschreibt einen Designansatz, der den User in den
Mittelpunkt des Designprozesses stellt und Techniken, Prozesse, Methoden und Prozeduren zum
Gestalten von benutzerfreundlichen Produkten umfasst. Dadurch laufen DesignerInnen nicht in
Gefahr, nur ihre eigenen Erfahrungen und Vorstellungen in das Produkt einflieBen zu lassen und
sich dadurch selbst zu Benutzerinnen und Benutzer ihres Produkts zu machen. Von der Anfor-
derungsanalyse hin bis zum Testing wird der Uer aktiv in die Entwicklung eingebunden mit dem
Bestreben, auf seine Ziele und Bediirfnisse einzugehen.

Die Urspriinge des benutzerzentrierten Designs [96] gehen auf das Buch Designing for People
des Industrie Designers Henry Dreyfuss 1955 zuriick, jedoch wurde erst in den 1980er dieses
Konzept fiir die Computerwissenschaften relevant. Gould und Lewis [53]] haben 1985 folgende
Designgrundsitze fiir Usability aufgestellt:

e Zu Beginn Fokus auf Benutzer und Téatigkeiten: Designer miissen ein Verstdndnis fiir den
User entwickeln und sowohl ihn als auch die Art der Arbeit beobachten.

o Empirische Messungen: Benutzer verwenden Simulationen und Prototypen des zukiinfti-
gen Systems fiir echte Tatigkeiten, wobei ihre Leistungen und Erfahrungen gemessen und
analysiert werden.
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o Iteratives Design: Iterative Designzyklen bestehend aus Design, Test, Beobachtung und
Redesign Phasen sollen so oft wie bendtigt wiederholt werden.

Die Vorgehensweise bei benutzerzentrierten Designprozessen wird in der ISO Norm 9241-210
,Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher Systeme* [|1]] festgelegt, welche die vorangegan-

gene Norm ISO 13407 ersetzt. Der Ablauf erfolgt dabei in aufeinander folgenden Aktivititen,
wie in Abbildung [4.1] zu sehen ist.

Den menschzentrierten
Gestaltungsprozess planen

- Den Nutzungskontext
- verstehen und beschreiben

Gestaltungslésung erflllt die
Nutzungsanforderungen

Iteration, soweit
Evaluierungsergebnisse
' Bedarf hierfiir aufzeigen

s

- N
1,0

Gestaltungslésungen aus der K Die Ngt;ungsanforderungen
Benutzerperspektive evaluieren , spezifizieren
\

Gestaltungslésungen entwickeln,
die die Nutzungsanforderungen erfiillen

Abbildung 4.1: Benutzerzentrierte Designprozesse im Rahmen der ISO 9241-210 [[1]]

Dieser Ansatz geht von der Planung des Gestaltungsprozesses aus zu einem iterativen Zyklus
iber, in dem Produkte definiert, spezifiziert, gestaltet und anschlieBend evaluiert werden. Als
zusitzliches Konzept wurde die User Experience (deutsch: Nutzererfahrung) miteinbezogen,

worunter all jene Effekte verstanden werden, die ein Gerét sowohl vor als auch nach der Nut-
zung auf den Benutzer erzielt.

Norman duflert in [[77]] Bedenken, dass ein zu grof3er Fokus auf den User sich auch nachteilig fiir
das Design auswirken kann. Wird ein Produkt zu sehr auf die Vorlieben von einer Testgruppe
abgestimmt, kann es geschehen, dass es fiir andere BenutzerInnen derselben Zielgruppe nicht
geeignet ist. Norman schlédgt vor, bewusst nicht sémtliche Uservorschlidge umzusetzen und die
Autoritit {iber das Design einem ,,Design Diktator* zu iiberlassen, der seine eigenen, klaren Vi-
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sionen verfolgt. Ein bekanntes Beispiel fiir diesen Ansatz ist die Firma Apple, die das Interface
Design einem einzigen Designer iiberlédsst und oft Anerkennung fiir ein gelungenes Design ihrer
Produkt erhalten hat.

4.1.1 Partizipatives Design

Die Idee des Partizipativen Designs entstand Anfang der 1970er in Skandinavien [34,92] ei-
nerseits aus dem Bediirfnis, Informationen iiber komplexe Systeme mitzuteilen, andererseits als
Folge der Forderung der Gewerkschaften, ArbeiterInnen in neue Arbeitsplatztechnologien zu in-
volvieren. Partizipatives Design stellt eine Art des benutzerzentrierten Designs dar [26,(33}93]],
bei dem Benutzer als gleichberechtigte PartnerInnen mit den Designerinnen und Designern zu-
sammenarbeiten. User teilen in jeder Phase des Designprozesses ihr Wissen, Kénnen und Ge-
fiihl mit den Designern und konnen helfen, unvorteilhafte Designentscheidungen abzuwenden
und neue Designideen zu generieren. Sie werden dabei bei ihren Interaktionen innerhalb ihres
Arbeitsplatzes beobachtet [21,126]], was eine stindige Kommunikation zwischen DesignerIn und
BenutzerIn unerlédsslich macht.

Partizipatives Design kann in unterschiedliche Stufen nach der Art der Beteiligung unterschie-
den werden. Kensing definiert die Grundanforderungen fiir eine Beteiligung:

,»The employees must have access to relevant information; they must have the possibility for
taking an independent position on the problems, and they must in some way participating in the
process of decision making* [|36} Seite 31]

Hohe Level an Beteiligung sehen die Teilnahme des Benutzers wihrend des gesamten Desi-
gnprozesses vor, wihrend bei geringen Level Benutzer nur zu Beginn und Ende des Designpro-
zesses konsultiert und Designentscheidungen primér vom Designer getroffen werden.

Kulturellen Unterschiede konnen zu Kommunikationsproblemen [34}/92] fiihren. Eine Losung
wire der Einsatz von Mock Ups, wodurch der User néher an das zukiinftige System herangefiihrt
wird und aufbauend auf seinen Erfahrungen seine Arbeitswelt der Designerin und dem Designer
ndher bringen kann. Eine weitere Moglichkeit wire der Einsatz von Prototyping, wobei fiir das
Partizipative Design eigene papierbasierende Methoden wie PICTIVE und CARD entwickelt
wurden.

Die Vorteile von Partizipativem Design liegen darin [[75//106]], dass BenutzerInnen aktiv ihr Fach-
wissen in die Erstellung des Designs einbringen konnen und unterschiedliches Wissen vereint
werden kann, um bessere Produkte zu schaffen. Beaudouin-Lafon und Mackay [26] schreiben,
dass es eine hiufige Fehlannahme ist, dass bei Partizipativem Design die Verantwortung von
der Designerin und vom Designer zum User iibergeht. BenutzerInnen bringen ihr eigenes Fach-
wissen mit sich und arbeiten gemeinsam mit der Designerin und dem Designer, jedoch miissen
sich diese der Grenzen des Users bewusst sein und es ist ihre Aufgabe, eine grofle, dem User
vielleicht unbekannte, Bandbreite an Optionen einzubringen. Rubin und Chisnell [93] sehen ei-
ne Gefahr in Partizipativem Design darin, dass sich das Denken des Users zu sehr an das Team
angleicht oder Hemmungen entstehen konnten seine Meinung zu vertreten, um das Team nicht
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zu verstimmen. Als Alternative schlagen sie einen gemischten Ansatz vor, der aus kurzen, indi-
viduellen Workshops aus BenutzerIn, DesignerIn und EntwicklerIn besteht.

4.2 Design Research

Der Erfolg eines Designs ist davon abhéngig [39,96]], wie gut es die Wiinsche und Anforderun-
gen der Benutzerin und des Benutzers erfiillt. Ohne Wissen iiber die Zielgruppe, fiir die das Pro-
dukt gestaltet wird, werden jedoch auch geiibte Designerinnen und Designer erfolglos bleiben.
Design Research (deutsch: Designforschung) kann Designerinnen und Designer mit zahlreichen
Methoden darin unterstiitzen, dieses Ziel zu erreichen, wobei zwischen quantitative und quali-
tative research (deutsch: quantitative und qualitative Forschung) unterschieden wird . Wahrend
quantitative Forschung Antworten auf die Fragen wie viel und wie oft geben kann, kann quali-
tative Forschung den emotionalen, kulturellen und #sthetischen Kontext des Produkts erfassen
mit Methoden [30,/50] wie Interviews, Fokusgruppen, Beobachtungen und weitere. Qualitative
Forschung unterstiitzt dadurch ein Verstindnis fiir das Verhalten des Users zu gewinnen, die Do-
mine des Produkts zu untersuchen, soziale Aspekte der Doméne zu beachten und festzustellen,
wie aktuelle Produkte verwendet werden. [|39]] Der Anthropologe Rick E. Robinson [96] hat drei
Richtlinien aufgestellt fiir das Durchfiihren von qualitative research:

e Designer sollten nicht von ihrem Biiro aus Informationen iiber ihre Benutzer erlangen und
ihr Verhalten in einem Labor untersuchen, sondern zu ihrem Arbeitsumfeld gehen und sie
in einer realen Situation beobachten.

e Designer sollen direkt mit den betroffenen Personen sprechen, anstatt nur von ihnen zu
lesen, da auch ihre Art des Erzdhlens wichtige Aufschliisse geben kann.

o Forschungsergebnisse sollen wihrend der Forschung oder unmittelbar danach schriftlich
festgehalten werden.

Selbst eine einzige Beobachtung des Benutzers bei der Tatigkeit, fiir die das Produkt geschaffen
werden soll, kann dem Designer Informationen liefern, die er durch quantitative Methoden wie
Marktumfragen nie erhalten hiitte.

4.2.1 Interviews

Interviews stellen eine klassische Methode [21,92] qualitativer Forschung dar, die im Gegenzug
zu Beobachtungen direkt und interaktiv ist. Es gibt viele unterschiedliche Arten, wie Interviews
kategorisiert werden konnen. Cooper [39] unterteilt Interviews nach der zu interviewenden Per-
son. Interviews mit Stakeholder finden vor Gesprichen mit Usern statt und sollen ihre Erwar-
tungen, Perspektiven und Geschéftsziele, aber auch Budgetvorstellungen, technische Einschrén-
kungen und ihre Wahrnehmung des Benutzers ermitteln. Interviews mit Usern hingegen helfen
dem Designer, ein tieferes Verstindnis fiir die Arbeitsdoméne des Benutzers und seine damit
verbunden Vorstellungen zu gewinnen.
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Eine weitere Moglichkeit Interviews zu untergliedern ist die Aufteilung in Gruppeninterviews,
strukturierte, unstrukturierte und semi-strukturierte Interviews. Wihrend Gruppeninterviews [|50]]
sich durch die Anzahl der Teilnehmerlnenn, die gleichzeitig interviewt werden, auszeichnen
werden, werden die anderen drei Arten [92] durch den Grad der Kontrolle der Interviewerin
und des Interviewers auf das Interview charakterisiert. Unstrukturierte Interviews gleichen einer
tiefgriindigen Unterhaltung zu einen bestimmten Thema, bei der Fragen bewusst offen beantwor-
tet werden konnen. Bei dieser Art von Interviews konnen reichhaltige Daten ermittelt werden,
deren Analyse jedoch sehr langwierig sein kann, weswegen oft nur die wichtigsten Interessens-
punkte betrachtet werden. Strukturierte Interviews bestehen aus vordefinierten, meist geschlos-
senen Fragen, die fiir die TeilnehmerInnen gleich gestellt werden und genaue Antworten fordern.
Sie werden eingesetzt, wenn die Ziele der Studie genau festgelegt sind. Eine Kombination aus
strukturierten/unstrukturierten und offenen/geschlossenen Fragen stellen semi-strukturierte In-
terviews dar. Dabei wird von einem geplanten Set von Fragen ausgegangen und danach solange
weiter gefragt, bis keine weiteren Informationen zu der Frage mehr ermittelt werden kénnen.

Die Wahl der Interview Methode hiingt von den Absichten des Interviewers ab. Offene, infor-
melle Interviews bieten ein gutes Mittel, um einen Ersteindruck von einem Design zu gewinnen,
wihrend sich bei Feedback zu einem konkreten Design strukturierte Interviews oder Fragebo-
gen besser eignen. Um ein gutes Interview zu fiihren ist es wichtig [21,/52,/67]], den interviewten
Personen bewusst zuzuhoren, ihnen genug Zeit zum Beantworten zu lassen, offene Fragen zu
stellen, keine Suggestiv- oder Entscheidungsfragen zu verwenden und ihre Antworten nicht zu
beeinflussen.

4.3 Benutzerzentrierte Designmethoden

Unterschiedliche, benutzerzentrierte Designmethoden dienen zur Unterstiitzung des Gestaltungs-
prozess und sollen das Verstdndnis fiir den User verbessern. In diesem Abschnitt werden einige
bekannte Methoden vorgestellt, deren Ziel es ist, einen tieferen Einblick in die Zielgruppe zu
gewinnen mit einem moglichst geringen Aufwand an Kosten und Zeit.

4.3.1 Personas

Gutes Design entsteht daraus [39,/52], dass Verhalten, Motivation, Wiinsche und Ziele des Be-
nutzers genau erkannt werden und in den Designprozess einflieBen. Personas, ein Konzept das
von Cooper 1998 in seinem Buch The Inmates are Running The Asylum definiert wurde, konnen
dabei eine unterstiitzende Rolle einnehmen. Es handelt sich dabei um fiktive Personen [38,/39],
die als Archetypen das Verhalten und die Motivationen des realen Users festhalten und helfen
konnen, ein besseres Verstindnis und Empathie fiir die User zu entwickeln.

Als Grundlage fiir Personas dienen [24,38.|52,87]] reale Beobachtungen, Interviews, Marktum-
fragen, vorherige Forschungen, Benutzerdaten, Nutzerforschung und interne Interviews, wel-

che die Wahrnehmung der Firma selbst von ihren Benutzern widerspiegeln. Um die Personas
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moglichst glaubwiirdig zu gestalten, werden sie mit realen Details definiert wie Name, Fami-
lienstand, Fihigkeiten, Motivationen, Wiinschen und ein Foto, wobei es sich nicht um Durch-
schnittsbenutzer oder Stereotypen handeln soll. Cooper fordert in [39], dass der Fokus auf eine
Zielperson gerichtet wird, da nicht die Ziele aller User in einem Design verwirklicht werden
konnen. Jeder Mensch besitzt unterschiedliche Wiinsche, wie in Abbildung am Beispiel ei-
nes Autos gezeigt wird.

Alesandrok goals Marge's goals Dale’s goals
» Go fast » Be safe » Haul big loads
» Have fun » Be comfortable » Be reliable

Abbildung 4.2: Benutzer stellen unterschiedliche Anforderungen an dasselbe Produkt

Der Versuch, Software zu erstellen die jeden User zufrieden stellt, resultiert jedoch oft in zu
vielen Features und unzufriedenen Usern. Daher ist es umso wichtiger, den Schwerpunkt auf ei-
ne Zielgruppe festzulegen und die Bediirfnisse und Wiinsche dieser Gruppe zu erfiillen. Cooper
[39]] unterteilt Personas in 6 unterschiedliche Typen:

e Primir: Die Hauptzielfigur, fiir die das Produkt gestaltet wird.

e Sekundir: Ziele werden durch die primire Persona abgedeckt, aber besitzt zusitzliche
Bediirfnisse, die nicht zu Lasten der priméren Person sein diirfen.

e Supplementir: Personas, die eine Kombination aus primédren und sekundédren Personas
darstellen und mit einer Losung fiir einen der beiden Persona Typen zufrieden sind.

e Kiufer: Personas fiir Kdufer, da der Endkunde nicht der Kiufer des Produkts sein muss.

e Bedient: Umfassen jene Menschen, die nicht direkte Benutzer des Produkts sind, jedoch
von ihm beeinflusst werden.

o Negativ: Helfen dabei festzulegen, welche Benutzer keine Benutzer des Systems sind und
damit Nutzer von Nichtbenutzer abzugrenzen.
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Personas konnen als gemeinsames Kommunikationsmittel [87,96] innerhalb des Teams, aber
auch gegeniiber Stakeholder helfen, Designentscheidungen zu begriinden und Diskussionen ver-
einfachen. Es fillt leichter zu sagen ,,Alan hat Probleme mit der Suche auf der Webseite*, als bei
jedem Problem die Zielgruppe mit all ihren Absichten und Zwecken erneut zu definieren. Als
michtige Ergdnzung zu Szenarios und weiteren qualitativen und quantitativen Forschungsme-
thoden konnen sie herangezogen werden, um die Effektivitiit eines Designs frith zu testen und
spitere, kostspielige Anderungen zu verhindern.

4.3.2 Szenarios

Szenarios beschreiben detailreich in Form von Geschichten [52}/67]], wie User das zukiinftige
Produkt bei einer Aktivitit oder Situation verwendet und seine Gedanken, Erwartungen und
Motivation dazu. Carroll beschreibt Szenarios in [35]] als Methode, wie Akteurinnen und Ak-
teure Tétigkeiten in einer bestimmten Umgebung durchfiihren kdnnen. Cooper erweitert diesen
Gedanken [39]], indem er abstrakte Akteurinnen und Akteure durch Personas als greifbare Re-
prasentation des Users ersetzt und statt dem Erledigen von Tétigkeiten die Ziele des Users in den
Vordergrund stellt. Bei diesem Ansatz bilden Tétigkeiten Schritte [24]] zum Erreichen des Ziels,
wie zum Beispiel das Registrieren auf einer Webseite, um bestimmte Informationen zu erlangen.

Wie Geschichten besitzen Szenarios [52/67|] Handlungen mit Anfang und Ende, einen zeitlichen
Rahmen, einen Handlungsort und Objekte. Als Protagonistinnen und Protagonisten werden die
zuvor erstellten Personas eingesetzt, aus deren Sicht eine Abfolge von Aktionen zum Erreichen
des Ziels beschrieben wird. Details zu Interface Elementen oder der Systemimplementierung
werden bewusst weggelassen, um den Ideenfindungsprozess nicht zu beeinflussen.

Es konnen zu einem Produkt mehrere Szenarios geschrieben werden, dieselbe Persona kann
mehrere Szenarios durchgehen oder dasselbe Szenario kann auch mit unterschiedlichen Personas
durchgespielt werden. Wichtig ist das detaillierte Festhalten der Benutzererfahrung, wobei auf-
grund der Situation zwischen tidglichem Gebrauch, Erstbenutzung und Grenzfall unterschieden
werden kann. Zu aulergewohnliche Fille [37]] sollen zur Présentation der Systemfunktionalité-
ten nicht erfasst werden, da es das Design des gesamten Systems nachhaltig beeinflussen konnte.

Szenarios sind im Vergleich zu anderen Techniken [24}35,(38},139,/52,/96]] wie Storyboards oder
Mockups in nur wenigen Minuten erstellt und verbessern das Verstindnis der Teammitgliede-
rInnen fiir das Produkt und dessen Einsatz im Leben der BenutzerInnen. Sie ermoglichen es sich
in die Rolle des Users zu versetzen, erlauben das schnelle und flexible Generieren von Desi-
gnideen, helfen beim Reflektieren und Diskutieren von moglichen Konzepten und kdnnen bei
der Planung der Usability Tests niitzlich sein.

4.3.3 Prototyping

Im Bereich Human Computer Interaction wird als Prototyp [26] ein Artefakt bezeichnet, das
einen Teil oder ein gesamtes, interaktives System reprisentiert. Ein Prototyp ist im Unterschied
zu einer abstrakten, theoretischen Beschreibung ein beriihrbarer Gegenstand, der Designern,
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Endkunden, Entwicklern und auch Managern einen Eindruck des finalen Systems vermitteln
kann und zur Diskussion anregt. Der Prototyp muss noch nicht in der Lage sein, simtliche In-
formationen zu visualisieren, jedoch muss das gesamte User Interface schon dargestellt werden.

Beaudouin und Mackay unterteilen in [26] Prototypen in zwei Arten, offline und online. Offline
Prototypen zeichnen sich dadurch aus, dass sie keinen Computer benotigen, wie zum Beispiel
bei Sketches, Storyboards, Mockups und Videos. Sie gelangen oft zu Beginn des Designprozess
zur Anwendung, werden schnell und einfach erstellt und spater weggeworfen.

Im Unterschied dazu setzen online Prototypen den Einsatz eines Computer voraus. Beispiele
dafiir sind Computer Animationen, interaktive Videoreprédsentationen und Wireframes. Da es
sich hierbei um aufwendigere Prototypen handelt, die vielleicht auch die Arbeit von qualifizier-
ten Programmierern erfordern, werden sie erst spéter erstellt. Stuart Pugh [54] bezeichnet diese
schrittweise Zuwendung von einer Fiille an Ideen zu einem konkreten Design als Design Funnel,
der in Abbildung[4.3]zu sehen ist.
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Abbildung 4.3: Weiterentwicklung von generellen zu konkreten Designs im Design Funnel [54]

In jeder Phase werden iterativ Ideen erzeugt und spiter reduziert, bis eine Losung gefunden
wird. Dabei wird von sehr groben Ideen zu Beginn ausgegangen, die mit jeder Phase verfeinert
und variiert werden, was jedoch das Inkludieren neuer Ideen nicht ausschlief3t.

Sketches

Die einfachsten und schnellsten Methoden zum Erstellen und Evaluieren von Ideen [26/33,/96]
stellen der Umgang mit Papier, Stift und Post-it Notes dar. Skizzen und Prototypen unterschei-
den sich voneinander durch die in sie investierte Zeit. Zu Beginn, wo das Ziel das Generieren
einer grofen Anzahl von unterschiedlichen Designideen ist, gelangen Skizzen zum Einsatz, die
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es ermoglichen schnell, flexibel und giinstig Ideen festzuhalten, mit unterschiedlichen Layouts
und Interaktionsarten zu experimentieren. Prototypen hingegen werden im spiteren Verlauf des
Designprozesses verwendet, wenn erste Designentscheidungen bereits getitigt wurden. Skizzen
werden neben Papier auch auf Whiteboards [96] gezeichnet. Abbildung [4.4] zeigt Skizzen fiir
vier Ideen, wie eine Dateniibertragung zwischen zwei Smartphones realisiert werden konnte.
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Abbildung 4.4: Sketches mit Ideen zum Transferieren von Daten zwischen Smartphones

Mockup

Ein Mockup stellt ein physisches Artefakt dar, das vom Aussehen her einem fertigen
Produkt @hnlich sieht, jedoch noch nicht dessen Funktionen besitzt. Mockups werden aus ein-
fachen Materialien gebaut und ermoglichen es, ein besseres Verstindnis fiir die Interaktion mit
dem System zu vermitteln als nur durch Skizzen. Mockups konnen zeigen, wie zum Beispiel
Eingabeelemente wie Buttons positioniert werden. Durch Mockups kénnen mehrere Designs
miteinander verglichen, potentielle Probleme identifiziert und alternative Designs verfolgt wer-
den, ohne zuviel Arbeit zu investieren. Abbildung [4.5] zeigt ein Beispiel fiir ein Mockup des
Interfaces einer digitalen Uhr.

Abbildung 4.5: Mockup fiir das Display einer digitalen Uhr, bei dem mehrere Screens angezeigt
werden konnen [54]]
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Holmquiest warnt jedoch davor, die Benutzerin und den Benutzer im Glauben zu lassen,
dass das Mockup ein funktionelles System darstellt und spricht sich dafiir aus, die technolo-
gischen Moglichkeiten und Grenzen optimal und kreativ auszuniitzen, jedoch mit dem Wissen,
wie die Implementierung tatsdchlich vorgenommen werden kann. Jedoch kénnen auch technisch
noch nicht realisierbare Mockups als Inspiration fiir weitere Ideen dienen.

Storyboards

Sketches konnen zwar die Idee fiir eine Interaktion versinnbildlichen, jedoch sind sie nicht aus-
reichend um User Erfahrungen festzuhalten, die sich erst iiber einen Zeitraum entwickeln.
Storyboards bieten eine simple Losung, die es erlaubt Aktionen, Interaktionen und Anderungen
visuell darzustellen. Diese Technik, die aus dem Film- und Werbebereich stammt [96], vereint
narrative Erzihlungen mit dazugehorigen Bildern. Schritt fiir Schritt wird durch einzelne, se-
quentielle Bilder gezeigt, wie User mit dem Gerit interagieren [26]. Designer konnen damit
eine Geschichte iber das Produkt erzdhlen und seine Eigenschaften dabei hervorheben. Bei
den Bildern kann es sich um Zeichnungen oder Fotos handeln, wie in Abbildung [4.6] zu sehen
ist.
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Abbildung 4.6: Darstellung desselben Storyboards mit Sketches und mit Fotos

Greenberg unterscheidet Storyboards zusitzlich auf folgende Arten:

e Sequentiell: Schliisselmomente werden als aufeinander folgende Bilder dargestellt.

e Narrativ: Die physische Umgebung und Interaktionen werden wie bei Szenarios erzihle-
risch vermittelt.

e Verzweigend: Mehrere Entscheidungsmoglichkeiten werden im Storyboard festgehalten.
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Storyboards konnen dabei helfen [[67,96], komplizierte Interaktionen wie zum Beispiel Drag-
and-Drop Prozeduren verstindlicher zu vermitteln und die Interaktion aus der Sicht unterschied-
licher TeilnehmerInnen darstellen. Zum Beispiel kann ein Storyboard fiir eine interaktive Tan-
zinstallation die Sicht eines Tinzers, einer nahen und einer weit entfernten Zuschauerin gleich-
zeitig vereinen. Der Zwischenschritt von Storyboards zwischen low-level Prototyp und imple-
mentierbaren Design [26] kann verhindern, dass die Unterstiitzung des Systems im Alltag oder
Arbeitsleben unzureichend betrachtet und wichtige Schritte ausgelassen werden.

Wizard of Oz

Manchmal kann es hilfreich sein [100]], dem User das Gefiihl eines bereits funktionierenden
Systems zu vermitteln bevor es tatsidchlich existiert. 1984 wurde von Kelley [66]] diese Methode
mit dem Namen Wizard of Oz bezeichnet in Anlehnung an das gleichnamige Buch [[100] bzw.
den gleichnamigen Film. Dorothy und ihre Gefdhrten begegnen auf ihrer Reise dem Zauberer
Oz, der durch seine Grofe und seine tiefe, michtige Stimme beeindruckt. lin Wirklichkeit aber
entpuppt er sich als gebrechlicher, alter Mann, der hinter einem Vorhang einen mechanischen
Zauberer bedient und mittels einer Illusion iiber seine Macht tauscht.

Ahnlich dem Zauberer aus dem Buch funktioniert diese Methode im Designbereich. Ein User
interagiert mit einem System, wihrend in der Nihe versteckt eine Designerin oder ein Designer
(der Zauberer) sitzt. Der Zauberer beobachtet die Eingaben die der User tétigt und simuliert Re-
aktionen, was die Illusion erzeugt, dass es sich um ein funktionales Gerit handelt. Beispielsweise
wurde 1984 von John Gould und seinen Kollegen bei IBM [54] ein Prototyp eines sprachgesteu-
erten Computers testen und setzten dabei Wizard of Oz ein, um die noch nicht existierende
Spracherkennung zu simulieren wie in Abbildung 4.7|dargestellt wird.

Abbildung 4.7: The Listening Typewriter [[54]

Wizard of Ozing wird verwendet [[54,/67]], um auf schnelle und kostengiinstige Weise Interak-
tionen mit einem System auszutesten, ohne dafiir die Hardware bereits entwickeln zu miissen.
Durch diese Vorgehensweise konnen weitere Designideen gewonnen werden und User kénnen
echte und giiltige Erfahrungen in der Interaktion mit dem System machen, wenn es effizient und
realistisch gestaltet wird. Dabei steht die Genauigkeit der Interaktion und nicht die des Prototy-
pen im Vordergrund.
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Videoprototypen

Storyboards kdnnen neben Zeichnungen und Mockups auch als Grundlage fiir Videoprototypen
dienen. Videoprototypen zeigen jene Ubergiinge 54|, die sich die BetrachterInnen von Story-
boards zwischen einzelnen Bildern denken miissen und kénnen mit Hintergrundkommentaren
die Aktionen der SchauspielerInnen zusitzlich beschreiben. Vor allem die Kombination aus Wi-
zard of Oz und Videoprototyp [26] kann eine aussagekriftige Moglichkeit sein, um den Benut-
zern ein Gefiihl fiir das zukiinftige System zu vermitteln, lange vor seiner Fertigstellung.

Mit Konsumergeriten [54}/67] wie einer Videokamera, Biiroequipment und einer Videoschnitt-
software kann auch mit geringem Budget in wenigen Stunden oder Tagen ein Videoprototyp
erstellt werden, der das schnelle Explorieren von User Experience Ideen ermdglicht. Der Ein-
satz eines Storyboards als Grundlage fiir einen Videoprototypen hilt die Designerin und den
Designer dazu an [26], sich genau mit den gestalterischen Details ihres Systems auseinanderzu-
setzen.

Wireframes

Wireframes sind digitale Sketches, die in Form von Detailansichten [96] einen Ausblick geben
sollen, welche Eigenschaft das System umfasst und wie seine Gestalt bestimmt ist. Von der Art
her gegliedert wie Dokumente, enthalten Wireframes Informationen iiber Inhalt, Funktionalitit
und Navigationselemente des Produkts, wie in Abbildung [4.8] gezeigt wird.
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Abbildung 4.8: Wireframe einer Webseite, umgesetzt mit Balsamiq [3]]

Wireframes [[26,80] konnen unterschieden werden in nicht interaktive und interaktive Simulatio-
nen, wobei letztere auf BenutzerInneneingaben reagieren kénnen. Zur Gestaltung von Wirefra-
mes ist jedes Programm ausreichend, das Grafiken erstellen und bearbeiten kann. Die Bandbreite
reicht von professionellen Bildverarbeitungsprogrammen wie Adobe Photoshop, Illustrator [80],
OmniGraffle und Visio bis hin zu Prisentationsprogrammen wie PowerPoint und Keynote [54].
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Die meisten dieser Programme bieten zahlreiche Sketching Tools, Stock Grafiken und der Um-
gang ist meistens bereits bekannt. Es gibt jedoch auch eigene Programme zum Erstellen von
Wireframes [80], Beispiele dafiir wiaren Balsamiq, InVision, Mockingbird, und FieldTest, wobei
letztere Anwendung auf die Gestaltung fiir Smartphones ausgerichtet ist.

Wireframes bieten gegeniiber Sketches mit Papier und Stift den Vorteil [26,/54]], dass sie jeder-
zeit bearbeitet, vervielfacht, als Vorlage verwendet, animiert oder mit anderen Wireframes ver-
glichen werden konnen. Zudem konnen sie mangelnde, zeichnerische Begabungen ausgleichen
und lenken durch ihr reduziertes Aussehen [96] nicht von der Gestaltung des Systems ab.

4.4 Usability Testing

Wihrend die Evaluation von Software im Rahmen von Softwareentwicklung [42,76]] schon lan-
ger Usus ist, hat das Testen von User Interfaces zu Beginn der 1980er Einzug gehalten, was auch
teilweise an der zunehmenden Popularitit von Computer fiir den privaten Gebrauch liegt. Gould
et al. und Nielsen behaupten, dass userzentrierte Designprozesse dennoch oft nicht eingesetzt
wurden. Griinde dafiir waren organisatorische und technische Probleme, Furcht vor hoher Kom-
plexitéit und Kosten, Bedenken beziiglich der Aufwendigkeit des Testens oder Schwierigkeiten
bei der Suche nach geeigneten Testern. Heutzutage z&hlt Usability Testing (deutsch: Testen der
Gebrauchstauglichkeit) zu den beliebtesten Methoden, um die Usability eines Produkts zu iiber-
priifen.

4.4.1 Usability

Es existieren unterschiedliche Definitionen fiir Usability. Im Rahmen der ISO Norm 9241 [28]]
wird Usability als das Ausmal bestimmt, inwieweit ein Produkt die Ziele des Benutzers effektiv,
effizient und zufriedenstellend erreicht. Easons Definition hingegen betrachtet Usability unter
dem Gesichtspunkt der einfachen Benutzbarkeit als Mafstab, mit welchen Fihigkeiten, Wissen,
Stereotypen und Erfahrungen der User in der Lage ist, das Produkt zu verwenden. Quesenbery
[89] kritisiert, dass sich durch die genannten Ansitze EntwicklerInnen, deren Systeme einen
geringen Fokus auf T4tigkeiten legen, nicht angesprochen fiithlen und Usability Grundsitze nicht
bei ihrer Arbeit beriicksichtigen. Zusitzlich wird Spal} als mogliches Ziel nicht miteinberechnet,
was jedoch fiir den Markt von Bedeutung sein kann. In Anlehnung an die ISO Norm 9241
erweitert Quesenbery die darin genannten drei Charakteristiken auf fiinf Dimensionen [24,/89]:

o Effective (deutsch: effektiv): Die Vollstandigkeit und Genauigkeit, mit der die Ziele des
Users erreicht werden. Die Ziele variieren abhdngig vom Kontext, zum Beispiel sdmtliche
relevante Daten finden oder korrekte Informationen fiir einen Benutzer ermitteln.

o Efficient (deutsch: effizient) Das Tempo mit dem die Ziele erreicht werden, wobei Ziele
ganze Aufgaben darstellen und nicht nur individuelle Funktionen.

e Engaging (deutsch: fesselnd) Der Grad, wie angenehm und befriedigend die Form und
Benutzung des Interfaces ist.

51



e Error tolerant (deutsch: fehlertolerant) Die Fihigkeit des Systems, Fehler zu verhindern
oder sich von Fehlern zu erholen. Gute Systeme bieten im Fall von Fehlern dem Benutzer
Informationen an, um das Problem zu beseitigen.

e Easy to learn (deutsch: einfach zu lernen) Das Ausmal}, wie gut die Bedienung fiir das
Gerit wihrend der initialen Einlernphase und spiter nach lingerem Gebrauch gestaltet
ist.

4.4.2 Testablauf

Usability Testing selbst [24,43//93]] umfasst jene Testverfahren, bei der TesterInnen, die représen-
tativ fiir die zukiinftige Zielgruppe sind, in einer kontrollierten Umgebung beobachtet werden,
wie sie das Produkt verwenden und wie sie darauf reagieren mit dem Ziel, die Benutzbarkeit des
Produkts zu verbessern und Designprobleme zu erkennen. Es handelt sich dabei um [[39] ein Mit-
tel zur Evaluation, und nicht zum Generieren neuer Ideen. Usability Testing erfolgt immer nach
dem Prozess des Design Researchs, jedoch kénnen auch Research Methoden wie Interviews und
Aufgabenanalysen zum Einsatz gelangen. Die Tests selbst konnen in einem Labor [43]], im Le-
bensraum der TeilnehmerInnen oder auch remote durchgefiihrt werden.

Nielsen [24,39]] unterscheidet bei Tests zwischen summativen und formativen Tests. Summa-
tive Tests dienen der Uberpriifung, ob ein Produkt bestimmte Anforderungen erfiillt und wer-
den bei Produktvergleichen eingesetzt, um Designprobleme zu eruieren. Diese Form von Tests
wird oft erst am Ende des Designprozesses durchgefiihrt, wodurch groBere Anderungen zu ho-
hen Kosten fithren konnen. Formative Tests hingegen werden wihrend der Produktentwicklung
durchgefiihrt und bieten den DesignerInnen eine schnelle Moglichkeit, Reaktionen der Zielgrup-
pe zu dem Produkt zu erhalten.

Die Planung eines Usability Tests besteht aus dem Planungstreffen und dem Testplan. Im Pla-
nungstreffen werden mit den Projektteilnehmern die Testziele, die Art und Weise der Tests, die
Zielgruppe, Aufgaben die im Einklang mit den Testziele stehen, Feedbackmethoden, Datum und
Leistungen festgelegt. AnschlieBend werden die Ergebnisse des Planungstreffens in Form eines
Testplans festgehalten, der als Blaupause [93]] die genaue Vorgangsweise der Tests definiert und
als Kommunikationsmittel fiir die am Projekt beteiligten MitarbeiterInnen dient.

Der Usability Test selbst [[24}43],93]] umfasst die BegriiBung, das Erkldren der Rechte der Teil-
nehmerlnnen, das Beschreiben des weiteren Verlaufs, die Ausfithrung der gestellten Aufgaben
und danach eine Zusammenfassung der Erfahrungen der TesterInnen. Bei den Aufgaben han-
delt es sich um Szenarien, die oft aus mehreren Teilaufgaben aus den urspriinglichen Aufgaben
des Produkts bestehen, wie zum Beispiel auf einer Webseite ein Hotelzimmer zu buchen bis hin
zur Eingabe der Kreditkartendaten. Zur Messung des Erfolgs der Aufgaben kénnen unterschied-
liche Kriterien herangezogen werden, ob sie vollstindig erfiillt werden konnte oder innerhalb
eines bestimmten Zeitraums. Je realititsgetreuer die Aufgaben gestellt werden, desto zuverlas-
siger sind die Ergebnisse.

Die TesterInnen werden dabei angehalten, mittels eines think aloud process (deutsch: laut Nach-
denken Prozess) wihrend des Produkttests ihre Gedanken auszusprechen, was es Designerinnen
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und Designern ermoglicht zu verstehen, warum Probleme im Design auftreten, wie User versu-
chen mit diesen umzugehen und welche alternativen Losungswege sie dabei entwickeln.

Usability Testing legt seinen priméren Fokus [[39] auf das Testen eines Produkts beim ersten
Gebrauch, fiir lingere Anwendungen stellen Tagebuchstudien eine bessere Moglichkeit zur Un-
tersuchung dar. Testergebnisse [93]] miissen aber mit Vorsicht genossen werden, da es sich beim
Testen immer um eine kiinstliche Situation handelt, Tests nicht garantieren konnen, dass ein
Produkt tatsichlich funktioniert und TesterInnen keine ausreichende Vertretung fiir die gesamte
Zielgruppe sein miissen.
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KAPITEL

Feel With Me

Dieses Kapitel befasst sich mit der Entwicklung des Prototypens. Zu Beginn werden einige
Referenzprojekte vorgestellt, die sich mit der Visualisierung von Emotionen befassen. Davon
ausgehend werden Designanforderungen definiert, um ein hohes Maf} an Qualitit bei der Ge-
staltung des Prototypen zu gewihrleisten. Durch Skizzen sollen mogliche Designs fiir den Pro-
totypen ausprobiert und ermittelt werden. Aus den daraus gewonnenen Ergebnissen sollen drei
Mockups entwickelt werden, die sich vom Design und ihrer Bedienweise her grundlegend unter-
scheiden. Diese werden im Rahmen eines Designworkshops den Teilnehmerlnnen zum Testen
gegeben, um vorzeitig Mingel auszugleichen, Feedback zu der bestehenden Interaktion zu er-
halten und eine Wahl fiir eines der drei Mockups zu treffen. Das gewihlte Design wird in Form
eines Prototypens umgesetzt und anschliefend erneut getestet.

5.1 Referenzprojekte

Es existieren eine Vielzahl an Arbeiten, die sich mit der Visualisierung von Emotionen beschifti-
gen. Viele dieser Systeme befassen sich mit der automatischen Erkennung und Verarbeitung von
Emotionen. Auch im Bereich der Psychotherapie werden Systeme eingesetzt, welche die Stim-
mung der Patientin und des Patienten fiir spitere Analysen festhalten konnen. Jedoch gibt es nur
wenige Gerite, die es dem User erlauben, Emotionen fiir sich selbst und die eigene Reflektion
durch Tangible Interaction aufzunehmen. Ein weiterer wichtiger Antriebsgrund fiir diese Arbeit
war es auch, den BenutzerInnen ein Geridt zur Verfiigung zu stellen, dass ihnen dabei hilft, mit
den TherapeutInnen wihrend der Therapiestunde ins Gesprich zu kommen. Dieses Kapitel stellt
Referenzprojekte vor, welche als Inspiration fiir die Ideenfindung und Gestaltung des Prototyps
gedient haben.
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5.1.1 Affective Diary

Diese Arbeit geht davon aus, dass Emotionen vielschichtige Ereignisse sind, die auf unseren
kulturellen Praktiken, sozialen Interaktionen und korperlichen Erfahrungen beruhen. Vor allem
korperliche Erfahrungen werden als essentiell erachtet fiir die Art und Weise, wie wir unsere
Umwelt und auch Emotionen erfassen und interpretieren. Das Affective Diary [105] soll als
Tagebuch diese Erfahrungen festhalten und setzt dabei Daten von Biosensoren und von Mobil-
geriten ermittelte Medien wie SMS, Bilder und Tonaufnahmen ein. Die auf dem Mobilgerit
gesammelten Informationen wie empfangene und versendete SMS, Foto- und Videoaufnahme
und die Bluetooth Prisenz anderer Gerite konnen zuhause mit den vom Armband ermittelten
Biosensordaten auf ein Tablet iibertragen und eingesehen werden. Ausgehend von einem di-
mensionalen Emotionsmodell werden die Biosensordaten in Form von Figuren visualisiert, wie
in Abbildung 5.1 zu sehen ist.
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Abbildung 5.1: Wihrend die Korperhaltung der Figur die Bewegung des Benutzers angibt,
symbolisiert die Farbe die Erregung, die iiber Galvanic Skin Response (deutsch: elektrodermale
Aktivititen) ermittelt wurde.

Zusammen mit den vom Mobiltelefon aufgenommen Medien werden die Figuren auf einem
Bildschirm dargestellt, wobei sich ihre Form und die Farbe des Hintergrunds iiber den Verlauf
des Tages dndert und wie ein Film angesehen werden konnen. Abbildung[5.2] zeigt einen Tage-
bucheintrag an, der noch zusitzlich durch Notizen ergénzt wurde.

Abbildung 5.2: Ein Eintrag aus einem Affective Diary.
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Ahnlich wie in dieser Arbeit soll das Affective Diary mit non-verbalen Mitteln Emotionen er-
fassen und zum Reflektieren anregen. Allerdings stellt dieser Prototyp Emotionen basierend auf
korperlichen Empfindungen durch Biosensordaten in den Mittelpunkt und als Eingabegerit wer-
den ein Mobiltelefon und ein Tablet PC verwendet. Als non-verbale Mittel werden Bilder, Far-
ben und Tonaufnahmen eingesetzt, wobei verbale Notizen noch zusitzlich hinzugefiigt werden
konnen.

5.1.2 Personal Investigator

Bei Personal Investigator [40] handelt es sich um ein 3D Computerspiel, das geschaffen wurde,
um Jugendliche bei gesprichsbasierten Therapien zu unterstiitzen, ausgehend von der Annahme,
dass Spiele eine metaphorische Sprache anbieten, welche das Gesprich iiber psychische Proble-
me erleichtert. Als Grundlage dient der Losungsorientierte Therapieansatz, der es sich zum Ziel
setzt, dass Therapeutln und KlientIn gemeinsam durch kleinere, gesetzte Ziele ein grofies Ziel
erreichen, wie zum Beispiel eine Depression bewéltigen. In Form eines Rollenspiels erkundet
man in Anspielung auf einen private investigator (deutsch: Privatdetektiv) als personal inves-
tigator eine virtuelle Welt mit der Aufgabe, ein personliches Problem zu 16sen. Dabei werden
in-game Dialoge mit Charakteren mit dhnlichen Problemen wie der Spieler und Videos von Ju-
gendlichen, die berichten wie sie ihre eigenen Schwierigkeiten tiberwinden konnten, eingesetzt.
Zusitzlich besitzen die Spielerlnnen ein virtuelles Notizbuch, mit dem eigene Gedanken und
Ideen festgehalten werden konnen, wie in Abbildung[5.3]zu sehen ist.
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Abbildung 5.3: Ein Screenshot aus dem Spiel Personal Investigator mit dem Notizbuch eines
Spielers.

Bei der Evaluation des Spiels hat es sich herausgestellt, dass es ein gutes Mittel darstellt, um
Therapeutln und PatientIn miteinander in ein Gesprich zu verwickeln. Da die Patientin und der
Patient das Spiel am Computer spielen und die Therapeutlnnen nur daneben sitzen und nicht di-
rekt Fragen stellen, entspannt es die Atmosphére und die im Spiel offen gestellten Fragen bieten
moglichen Raum fiir spitere Gespriche.

Personal investigator wurde primir in Zusammenarbeit mit Therapeutinnen und Therapeuten
entwickelt, um ihre Arbeit zu unterstiitzen und legt keinen Fokus auf Emotionen. Das Ziel die-
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ses Prototyps ist es hingegen, ein Mittel fiir die Patientin und den Patienten zu schaffen, das
sie selbst bewusst zur Therapie mitnehmen konnen und bei Gesprichen iiber Emotionen und
Personliches unterstiitzend wirken soll, allerdings auch mit dem Gedanken, als Grundlage fiir
Diskussionen zu dienen und damit den Gesprichseinstieg zu erleichtern.

5.1.3 MONARCA

MONARCA stellt ein System dar, das die Therapie bei geistigen Krankheiten durch das Auf-
nehmen von Emotionen und anderen wichtigen Datensitzen wie Schlaf- oder Lebensereignisse,
unterstiitzen soll. Es konzentriert sich speziell auf Menschen mit bipolaren Stérungen und be-
steht, wie in Abbildung[5.4]zu sehen ist, aus einer Android App und einer Webseite.
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Abbildung 5.4: Android Interface und Webseite im Vergleich.

Wihrend die Android App vom Patienten selbst zum Speichern seines aktuellen Zustands ge-
nutzt wird, kann die Webseite beschrinkt auch von Angehorigen und der Therapeutin und dem
Therapeuten eingesehen werden. User konnen mit MONARCA jederzeit ihre Emotionen auf-
nehmen und miissen dabei als Mindestmal} die vier Parameter Schlaf, Arzneimitteleinnahme,
subjektive Aktivitit und Stimmung einstellen, wobei die letzten beiden Werte auf einer 7-Punkte
Skala von -3 bis +3 bewertet werden konnen. Weitere optionale Parameter wie zum Beispiel Al-
kohol und Stress, konnen zusétzlich hinzugefiigt werden.

MONARCA beschiftigt sich mit der Visualisierung und Erfassung von Emotionen auf einem
Smartphone. In dieser Arbeit wurde bewusst kein Smartphone als Grundlage gewihlt, da es
nicht gewollt war, dass sensible Daten iiber den psychischen Zustand des Users auf einem Mo-
biltelefon gespeichert werden und versucht werden soll, eine ansprechendere Interaktion als das
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Bedienen eines Displays zu schaffen. Zusitzlich werden im Rahmen von MONARCA Daten
wie Schlaf und Arzneieinahme erfasst, wobei der Prototyp in dieser Diplomarbeit sich rein auf
die Erfassung und Darstellung von Emotionen konzentrieren soll. Wéhrend bei MONARCA
Familie und Angehorige in beschrinkten Mafle Zugang auf die von der Patientin und vom Pati-
enten eingegeben Daten haben, sollen diese bei dem im Rahmen dieser Arbeit erstellten System
bewusst wihlen konnen, welche Informationen sichtbar sind und welche nicht.

5.2 Designprozess

Dieses Kapitel hlt jene Uberlegungen fest, die von den Designanforderungen ausgingen und bis
hin zu der Gestaltungen der Mockups fiihrte, welche letztendlich die Auswahl fiir den finalen
Prototypen bildeten.

5.2.1 Designanforderungen

Damit der Prototyp von der Zielgruppe effektiv verwendet werden kann, soll dieser bestimmte
Designanforderungen erfiillen, damit eine erfolgreiche und befriedigende Benutzung des Gerits
gewdhrleistet ist.

Leichte Bedienbarkeit

Die Bedienung des Prototypen soll leicht verstindlich und intuitiv sein. Der Vorgang des Fest-
haltens der eigenen Emotionen soll zudem nicht lange dauern, damit nicht die Gefahr besteht,
dass das Tagebuch aufgrund der Umstédndlichkeit nicht weitergefiihrt wird. Die Eingabe soll
daher eindeutig gestaltet sein und eine kurze Einlernphase haben.

Tangible

Der Prototyp des Tagebuchs soll tangible sein und damit Dimensionen einschlieen, welche die
Vorteile menschlicher Haptik ausniitzen wie Druck mit unterschiedlicher Intensitit ausiiben, der
geschickte Umgang des Menschens mit physischen Gegenstinden. Ein tangible Ansatz soll fiir
eine unauffillige Integration der Rechenleistung in einem Gegenstand sorgen und der Interaktion
ein natlirliches Gefiihl geben.

Nonverbale Kommunikation

Der Prototyp soll genau jene Personen unterstiitzen, die Probleme mit der verbalen Kommuni-
kation und dem Ausdriicken von Emotionen haben. Der Prototyp soll einen zusitzlichen Kanal
darstellen, iiber den der User seinen inneren Seelenzustand mit nonverbalen Mitteln wie Bildern,
Farben, Tone und menschlichen Beriihrungen vermitteln kann. Zudem soll das Gerit auch als
Unterstiitzung dienen, wenn Probleme bestehen, wie man mit der Therapeutin und dem Thera-
peuten ins Gesprich kommt und einen Behelf darstellen, den BenutzerInnen bei Schwierigkeiten
sich auszudriicken als Kommunikationsthema verwenden konnen.
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Privatsphiire

Der User sollen selbst entscheiden konnen, welche Eintrdge sie im Rahmen der Therapie her-
zeigen mochten und welche sie fiir sich behalten mochte. Das Design des Systems soll somit so
gestaltet sein, dass der User gezielt die gewiinschten Tage auswéhlen kann, zu denen er etwas im
Rahmen der Therapie sagen mochte. Zudem soll fiir Aussenstehende nicht unmittelbar die Be-
deutung des Tagebucheintrags erkennbar sein, sondern nur in Verbindung mit den Assoziationen
der BenutzerInnen, wodurch ein erhdhtes Maf} an Privatsphire gewéhrleistet werden soll.

Unauffilligkeit

Das Gerit soll soweit unauffillig gestaltet sein und nicht optisch hervorstechen. Ein Design,
das einer Dekoration entspricht, verschleiert die wahre Bedeutung des Systems und zieht kei-
ne unndtige Aufmerksamkeit auf sich, die bei sensiblen Themen wie dem eigenen seelischen
Wohlbefinden ungewollt sind.

Individualitit

Das Emotionstagebuch soll von den BenutzerInnen individualisiert werden konnen und damit
zu ihrem personlichen Tagebuch werden.

5.2.2 Skizzen

Als erstes wurden Skizzen erstellt, um mogliche Designs fiir den Prototypen zu finden. Das
Skizzieren erlaubt das Ausprobieren unterschiedlicher Visualisierungsarten, ohne viel Zeit und
Kosten aufzubringen und sich mit noch nicht nétigen Details zu beschiftigen. Die Skizzen bilden
die Grundlage fiir die Mockups, die im ersten Workshop von den Usern getestet werden.

Emotion Rubik’s Cube

Das erste Design basiert auf der Gestalt eines Rubik’s Cube mit 3x3 Felder pro Seite, wie in
Abbildung [5.5]zu sehen ist.
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Abbildung 5.5: Der Emotion Rubik’s Cube mit der Kamera auf der Vorder- und den auswéhl-
baren Emotionen und Ausloser auf der Oberseite
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Auf einer Seite des Wiirfels befindet sich in der Mitte ein Ausloser fiir eine Kamera. Durch
das Betitigen des Auslosers wird die auf einer der Seitenwinde befestigen Kamera ausgelost
und nimmt ein Foto auf. Danach kann tiber die um den Ausloser verteilten 8 Felder eine Ba-
sisemotion (Ekstase, Umsicht, Wut, Abscheu, Kummer, Erstaunen, Schrecken, Bewunderung)
ausgewdhlt werden. Auf dem Wiirfel stehen die Namen der Emotionen, jedoch ohne Farbe oder
weiteres. BenutzerInnen solenl dadurch ermuntert werden, die 8 Felder nach eigenem Ermessen
zu verandern, wie zum Beispiel bemalen, Aufkleber, Fotos oder andere Dinge zu befestigen und
damit das Tagebuch zu personalisieren.

Fiir Emotionen konnen 3 Intensititsstufen eingestellt werden, was insgesamt eine Anzahl von 24
Emotionen ergibt. Soll diese Emotion in ihrer Intensitiit verdndert werden, so kann die unters-
te Ebene des Wiirfels horizontal gedreht werden und durch die auf ihr angebrachte Farbe wird
angegeben, welche Intensitit die Emotion besitzt. Bei der Maximalstidrke sind alle 3 Felder des
Wiirfels eingefirbt, bei der schwichsten nur 1 Feld, wie in Abbildung|5.6]dargestellt.
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Abbildung 5.6: Die moglichen Intensititslevels fiir die jeweilige Emotion

Nach dem Festlegen der Emotion wird erneut auf den Ausloser gedriickt, es erfolgt ein Ton
als Bestitigung und das Bild wird abgespeichert. Der Rubik’s Cube soll iiber den USB Port an
einem Computer angeschlossen werden konnen, um gezielt mittels einer eigenen Software die
bislang getitigten Eintrige ansehen zu konnen.

Emotion Spheres

Der zweite Entwurf orientiert sich an dem Token+Constraints Konzept und beschréinkt die Inter-
aktion der BenutzerInnen mit dem System auf vorgegebene, physikalische Grenzen. Bei diesem
Modell werden als tangible Objekte Kugeln verwendet, die alle gleich grof3 sind, aber aus un-
terschiedlichen Materialien bestehen und als zusétzliche Komponente zur Emotion festgehalten
werden. Die Kugel wird dann wie in Abbildung gezeigt in das Fach einer Kiste mit 3x8
Féchern gelegt.
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Abbildung 5.7: Kugeln die aus unterschiedlichen Materialien bestehen
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Dabei entspricht jede Reihe einer Basisemotion und die zwei Reihen darunter den abgeschwéch-
ten Formen dieser Emotion. Die BenutzerInnen sollen dazu ermuntert werden, mit der Emotion
bei der Berithrung der Materialien zu experimentieren und dann jenes zu finden, welches am
besten zu der Emotion passt, die sie festhalten mochten. Dadurch soll es auch méglich sein ei-
ne Emotion unterschiedlich bewerten zu konnen. Zum Beispiel konnten die BenutzerInnen mit
einer Steinkugel im Fach mit der Emotion Furcht ausdriicken, dass sie Angst vor Stillstand oder
davor, von einer grof3en Last erdriickt zu werden, haben. Glas und Furcht hingegen konnte ein
Ausdruck sein, um festzuhalten, dass fiir die Betroffenen etwas Wichtiges in die Briiche gehen
konnte.

Die Materialkugeln werden in einem undurchsichtigen Gefidf3 oder Beutel aufbewahrt, sodass
der Benutzer blind in die Aufbewahrung hinein greift und die Kugel erfiihlt, die ihn am meisten
anspricht.

Wird die Kugel in das entsprechende Fach gelegt, so leuchtet das Fach auf und die Emotion
wird zusammen mit dem Material und dem Datum gespeichert. Diese Eintrdage sollen dann auf
einem Computer mit einem Programm dargestellt werden bzw. bewusst herausgesucht werden
konnen.

Emotion Tree

Der dritte Designentwurf stellt einen Baum mit Bléttern dar, wobei die Blitter den 8 Basise-
motionen entsprechen. Uber die Blitter soll der Benutzer seine Emotionen mitteilen kénnen, je
nachdem wie fest er ein Blatt driickt, desto intensiver die Emotion. Der gesamte Baum ist mit
LED Strips iiberzogen und soll in der Intensitit des Driickens aufleuchten, wie in Abbildung|5.§]
dargestellt.
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Abbildung 5.8: Skizze des Emotion tree mit 8 Blattern, welche die Basisemotionen verkoérpern
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Die untere Sektion des Baums besitzt ein Display, mit dem der gewiinschte Tagebucheintrag
ausgewihlt werden kann. Diese Sektion kann, wie in Abbildung [5.9] dargestellt, abgenommen
werden, damit nicht die ganze Skulptur zur Therapie mitgenommen werden muss.

“
Emotion an

Abbildung 5.9: Die untere Sektion des Baums ist abnehmbar

Die Farben des Baums entsprechen dabei dem Plutchik Emotionsmodell. Zusitzlich erklingt ein
Gerdusch beim Driicken der Emotionsblitter, das einem Windgerdusch gleicht und den Wind
versinnbildlichen soll, der durch die Blitter weht. Einerseits konnte man das Blatt nur einmal
driicken, wodurch die Intensitét des Driickens in Form der dazugehorigen Farbe, des Gerduschs
und des Datums aufgenommen wird. Der Baum erstrahlt nachher weiterhin in der Farbe der zu-
letzt aufgenommmenen Emotion. Andererseits konnte man es so einrichten, dass ein mehrmali-
ges Driicken innerhalb einer bestimmten Zeit als eine Art Muster oder Rhythmus aufgenommen
wird, in welchem der Baum anschlie3end blinkt.

Das Gerit kann aufgrund seiner Form als Dekorationslicht in der Wohnung aufgestellt werden,
ohne dass der eigentliche Zweck als Emotionstagebuch gleich offensichtlich ist.
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5.2.3 Personas

Primiéire Persona: Philipp Winter

Philipp ist 35 Jahre alt und momentan ohne Beschiftigung. Er hat frither
ein kleines Restaurant besessen, das jedoch vor 5 Monaten in Konkurs
" gegangen ist. Seither ist er beim Arbeitsamt als arbeitslos gemeldet und
muss Fortbildungskurse belegen, da er noch keinen neuen Job gefunden
. hat. Philipp ist seit kurzem geschieden, zwischen seiner Exfrau und ihm
kam es schon lange Zeiten zu Spannungen, aber der Konkurs hat das
Fass zum Uberlaufen gebracht. Seine Exfrau nahm auch die geliebte
sechsjdhrige Tochter Elise mit, die er seither nur mehr Samstag Nach-
Abbildung  5.10: mittags sehen darf. In seiner Freizeit geht Philipp gern wandern, er ist
Philipp, Alter 35, ein sehr naturverbundener Mensch und genieft die Ablenkung vom All-

arbeitslos [8§]] tag.

Seine grofle Leidenschaft gilt der Jazzmusik und er ist auch oft auf Konzerten anzutreffen.
Abends geht er gerne mit seinen wenigen, aber engen Freunden ein Bier trinken. Diese wis-
sen aber gar nichts von seinen Problemen, da er sich sehr schwer damit tut, iiber seine Gefiihle
zu reden und sich davor fiirchtet, von ihnen nicht verstanden zu werden. Philipps Probleme de-
primieren ihn zunehmend und an machen Tagen mochte er gar nicht mehr aufstehen, weil es
ihm sinnlos erscheint. Philipp besitzt ein zwei Jahre altes Android Handy mit dem er sehr gut
umgehen kann und fiir sein Restaurant hat er sowohl ein Macbook als auch einen PC verwendet.

Sekundire Persona: Maria Eibenstein

Maria ist 63 Jahre alt, Zeit ihres Lebens Hausfrau gewesen und ver-
dient sich als Reinigungskraft einmal in der Woche bei einem prakti-
schen Arzt ein kleines Zusatzeinkommen. Seit ihr Mann Johann vor we-
nigen Jahren bei einem Autounfall verstorben ist, lebt Maria alleine in
der gemeinsamen Gemeindebauwohnung in Wien. Familie ist fiir Maria
sehr wichtig, sie telefoniert daher taglich mit ihrer Tochter. Sie freut sich
schon immer auf Sonntag, wo ihre Tochter samt Schwiegersohn und En-
kelkinder zu Besuch kommt und Maria grofl zu Essen auftischt . Maria
Abbildung 5.11: war frither ein sehr lebenslustiger und reisefreudiger Mensch, der oft mit
Maria, Alter 63, dem hiesigen Pensionistenverein auf Kurzreisen nach Lignano oder zu
Pensionistin [9] Tanzabenden bei Heurigen gefahren ist.

In den letzten Jahren jedoch hat sich Maria immer mehr zuriickgezogen und unternimmt auch
immer weniger mit ihren Freunden, sie ist iiber den plotzlichen Tod ihres geliebten Mannes nie
hinweg gekommen. Mit technischen Geriéten tut sich Maria ohne vorherige Erkldrung schwer,
sie hat sich frither dafiir immer auf ihren Mann verlassen und ihr Gedéchtnis ist nicht mehr das
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Beste. Sie kennt sich nach Einweisung ihres Enkelsohns mit der Steuerung der Schnellwahltas-
ten ihres alten Nokia Handys aus und auch das Bedienen des Fernsehers kann sie gut, jedoch um
neuere Gerite zu verwenden braucht sie zuerst eine Erklarung.

Anti Persona: Anna Maurer

Anna ist 21 Jahre alt, studiert im 4.Semester Germanistik und moch-
te spiter nach ihrem Studienabschluss einmal in einem Verlag arbei-
ten. Zusitzlich zu ihrem Studium arbeitet Anna einmal in der Woche
bei einer H&M Filiale. Sie hitte dies eigentlich gar nicht nétig, da sie
von ihren geschiedenen Eltern stark finanziell unterstiitzt wird, aber ihr
macht es Spall neben dem Studium auch selbst etwas Geld zu verdienen.
Sie lebt zusammen mit ihrem Bruder und ihrer besten Freundin in einer
WG, in der sie oft am Wochenende gemeinsam grofle Partys veranstal-
Abbildung 5.12: ten. Anna ist ein sehr offener, kommunikativer Mensch und verbringt
Anna, 21 Jahre, den GroBteil ihrer Freizeit damit, sich mit Freunden zu treffen.
Studentin [[7]]

Ob neue Schuhe, der nette Student von nebenan oder Problemen die auf der Seele liegen, Anna
kennt immer jemand aus ihrem groBen Freundeskreis mit dem sie sich austauschen kann. Sie
ist sensibel und bemiiht wenn es um die Probleme ihrer Freunde geht, weswegen sie auch sehr
beliebt ist. Anna besitzt einen Sony Vaio Laptop, den sie fiir ihr Studium immer zum Mitschrei-
ben wihrend der Vorlesungen auf die Universitit mitnimmt und ein iPhone, mit dem sie gerne
unterwegs Emails abruft und auf Facebook ihren Freunden Nachrichten sendet.

5.2.4 Mockups

Ausgehend von den Skizzen, Personas und Szenarien wurden drei Mockups erstellt, die bei der
Entscheidung fiir das Design des Prototypens unterstiitzen sollen. Diese drei Mockups sollen im
Rahmen des ersten Workshops mit den BenutzerInnen getestet werden. Das erste Mockup stellt
einen tragbaren Wiirfel dar, bei dem ein Foto angefertigt werden und mit einer Emotion und
der dazugehorigen Intensitiit gespeichert werden kann. Das zweite Mockup speichert zusitzlich
zu den Emotionen ein Material, welches die Emotion um eine weitere subjektive Komponente
bereichern soll. Das letzte Mockup symbolisiert eine Baumskulptur, die auf die Intensitit von
Druck reagiert und Emotionen mit Windgerduschen abspeichert.

Emotion Rubik’s Cube

Das Mockup des Emotion Rubik’s Cube basiert auf den Skizzen aus dem vorigen Unterkapitel.
Als Grundlage dient ein Rubik’s Cube mit einer Lange von S5mm pro Seite und 3x3 Feldern. Der
Wiirfel wurde mit Klebestreifen so versehen, dass nur mehr die unterste Reihe des Wiirfels hori-
zontal gedreht werden kann. Es wurden auf der Oberseite des Wiirfels 9 Aufkleber angebracht.
Davon soll der mittlere einen Drucksensor als Ausloser symbolisieren, wahrend die anderen 8
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Felder die 8 Basisemotionen Ekstase, Umsicht, Wut, Abscheu, Kummer, Erstaunen, Schrecken,
Bewunderung darstellen. Die Felder wurden bewusst nur mit Text versehen, da es die Intention
ist die BenutzerInnen dazu zu ermutigen, diese spiter selbst zu bemalen oder zu iiberkleben, wie
auch in Abbildung[5.13|zu sehen ist.

Abbildung 5.13: Der Emotion Rubik’s Cube von vorne, der Seite und von hinten

Auch die Seitenflichen des Wiirfels wurden mit weiflen Klebestreifen iiberdeckt, damit sie auf
Wunsch ebenfalls modifiziert werden konnen. Es wurde ein USB Port angedeutet, mit welchem
der Wiirfel anschliefend mit einem Computer verbunden werden konnte.

Die urspriingliche Idee, wie die Intensitit der Emotion mittels eingefédrbter horizontaler Leis-
te dargestellt werden konnten, wurde verworfen, da sie sich als unverstidndlich erwiesen hat.
Stattdessen wurden auf der Riickseite LEDs eingezeichnet, die den BenutzerInnen den aktuellen
Zustand des Systems mitteilen sollen. Zuerst wurden diese LEDs auf der Vorderseite eingezeich-
net, danach jedoch auf der Riickseite, da diese bei der Aufnahme eines Fotos ansonsten nicht zu
sehen wiren. Erfolgt eine Interaktion mit dem Wiirfel, so sollten die LEDs wie es in Abbildung
[5.13]skizziert wird folgende Farben annehmen:
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Abbildung 5.14: Systemablauf und Anzeige der LEDs beim jeweiligen Zustand

Dabei soll nun fiir die Intensitit der Emotion die Anzahl der eingezeichneten LEDs von einem
bis zu drei blauen LEDs als Auskunft fiir die drei moglichen Intensititsstufen einer jeden Basi-
semotion dienen.
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Diese Funktionalitit wird bei dem Mockup mittels wizard of ozing simuliert. Abbildung [5.15]
zeigt, wie durch Papierstreifen der aktuelle Zustand des Systems dargestellt wird.

Abbildung 5.15: Emotion Rubik’s Cube mit Papierstreifen, welche die LED Anzeige simulieren

Das Mockup soll dabei helfen herauszufinden, wie die Interaktion mit einem wiirfelférmigen
Objekt die BenutzerInnen anspricht, ob die Grofie angenehm ist und ob die Informationen, die
iiber die LED vermittelt werden konnte, verstindlich sind.

Emotion Spheres

Von der Skizze ausgehend war die erste Uberlegung, eine Box zu gestalten, die mit 3x8 Fichern
alle moglichen Stirkegrade der Basisemotionen abdecken. Daher wurde zu Beginn eine Schach-
tel angefertig und die einzelnen Fiacher am Boden mit der Bezeichnung der jeweiligen Emotion
versehen, wie in Abbildung[5.16]zu sehen ist.

Abbildung 5.16: Erster Entwurf des Mockups fiir Emotion spheres

Dieser Gedanke wurde wihrend der Gestaltens abgeédndert, da er als zu simpel und wenig inter-
essant erachtet wurde. Wihrend der Gestaltung der Box kam die Idee, dass man die Eigenschaft
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der Kugel, das Rollen, viel mehr ausreizen konnte und als Ergebnis entstand eine Kugelbahn,
wie in Abbildung [5.17)zu sehen ist.

Abbildung 5.17: Kugelbahn fiir Emotion spheres mit Behélter fiir Emotionen

Die Rollbahn stellt im wahrsten Sinne des Wortes eine Achterbahn der Emotionen dar, auf wel-
cher die acht Basisemotionen erfasst und gespeichert werden kénnen. Die Bahn soll 8 V-formige
Behilter besitzen, in welche die Kugel hineinfillt, um die entsprechende Emotion festzuhalten.
Die BenutzerInnen muss dabei Weichen innerhalb der Bahn stellen, damit die Kugel bis zu der
gewiinschten Emotion weiter rollt und als solche registriert wird. Die Kugeln selbst besitzen
zwar dieselbe GrofBe, jedoch bestehen sie aus unterschiedlichen Materialien. Die BesitzerInnen
der Bahn sollen frei wéhlen, welche Kugel von der Haptik, den damit verbundenen Assozia-
tionen, Gedanken und Gefiihlen her am besten zu ihren Emotion passt. Die Kugel wird dann,
je nachdem wie intensiv das Gefiihl ist, noch mit einer oder zwei Holzkugeln ergénzt, die den
Stirkegrad von 3 Intensitétsstufen beschreiben sollen.

Fiir das Mockup wurde als Basis ein Lautsprecherstinder eingesetzt. Die Bahn selbst wurde
aus Papier und Karton gebaut und mit Tixo und Seilen fixiert. Fiir das Mockup wurden zur De-
monstration Bahnen und Behdlter fiir zwei der acht moglichen Emotionen umgesetzt, namlich
fiir Erstaunen (blau) und Ekstase (gelb), und eine Weiche aus Papier und Kerzenwachs, wie auch
in in Abbildung [5.18| gezeigt wird.

Abbildung 5.18: Die Weiche legt die gewihlte Emotion fest, wihrend der Infrarotsensor die
Intensitit ermitteln soll.

Diese ldsst es zu, bewusst zwischen den zwei zuvor genannten Emotionen zu entscheiden, und
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die Kugel in die gewiinschte Richtung rollen zu lassen. Auf der rechten Seite wurde mit Papier
eine Infrarotschranke angedeutet, welche die Anzahl der durchlaufenden Kugeln ermitteln soll.
Die Behilter sollen anschlieend das Material der Kugeln ermitteln. Dabei werden die Kugeln
durch eine eingebaute Waage abgewogen und nachdem das Gewicht der Holzkugeln abgezogen
wurde, kann das verwendete Material ausfindig gemacht werden. Als Materialen fiir die Kugeln
wurden aufgrund der Beschaffenheit der Bahn Holzkugeln eingesetzt, jedoch wurden fiir die
Tester zum Erfithlen Kugeln in zusétzlichen Materialien wie Kork, Metall und Glas besorgt.

Dieses Mockup stellt eine verspieltere Form der urspriinglichen Idee dar und soll im Unter-
schied zum ersten Mockup als zusitzliche Information anstatt des Bildes ein Material absichern.
Dadurch sollen Assoziationen und Erinnerungen bei den Benutzerinnen und Benutzer der Ku-
gelbahn erweckt werden, die als Gedichtnisstiitze dienen konnen. Zudem soll gepriift werden,
wie BenutzerInnen mit einem System umgehen, dass zum Spielen einlidt, lingeres Uberlegen
zum Festlegen der Emotion erfordert, nicht mobil ist und aulerdem das subjektive Empfinden
von Materialien zu den ausgewihlten Emotionen festhilt.

Emotion Tree

Fiir den Emotion Tree wurde zu Beginn eine ldngere Designrecherche fiir unterschiedliche tech-
nische Umsetzungsmoglichkeiten und die Gestaltung des Baums durchgefiihrt. Dabei wurde
iiberlegt, ob die fiir die Visualisierung der Emotionsintensitit verwendeten LEDs auf dem Baum
aussen angebracht werden oder ob der Baum von innen heraus leuchten soll. Letztendlich wurde
entschieden, die LEDs direkt auf dem Baum zu befestigen. Ahnlich wie dem zweiten Mockup
ist dieser Prototyp fiir den Einsatz daheim und nicht fiir unterwegs gedacht.

Das Mockup besteht, wie in Abbildung [5.19] gezeigt wird, aus einem natiirlichen Stamm eines
Baums und mehreren Asten und Blittern aus Papier.

Abbildung 5.19: Die Spitze eines alten Christbaums bildet den Stamm des Mockups, welches
mit Papierésten versehen wurde.
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Die Aste wurden aus Papier gestaltet, da die urspriinglichen Zweige aufgrund der Nadeln sehr
spitz waren und zu Verletzungen fiithren konnten. Die 8 Blitter, welche die Basisemotionen
verkorpern sollen, wurden aus Pergamentpapier und Papier erstellt und wie, in Abbildung
zu sehen ist, auf den Asten befestigt.

Abbildung 5.20: Blitter aus Pergamentpapier.

Der Baum wurde anschlieend mit den LED Strips einer Wohnzimmerwand iiberzogen, um die
Funktionalitit des Driickens der Blitter zu simulieren. Mit einer Fernbedienung konnen fiir die
LED Strips unterschiedliche Farben und Wiedergabemodi, wie zum Beispiel Blinken ausgewihlt
werden. Es wurde momentan nur der Stamm mit den LEDs iiberzogen, fiir die finale Version mit
mehreren LEDs sollen sie auch die Aste, dhnlich wie Adern, den Baum iiberziehen und dem
Baum eine gewisse Lebendigkeit verleihen. Abbildung [5.21] zeigt, wie die LED Streifen auf
dem Mockup befestigt wurden und die dazugehorige Fernbedienung.

Abbildung 5.21: Einsatz von LEDs zum Visualisieren der Interaktion und die dafiir benotigte
Fernbedienung.
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Aufgrund des Einsatzes der LEDs war es moglich, die dem Design zugrundeliegende Interaktion
genau wiederzugeben. Driickt der Benutzer auf das Pergamentpapierblatt, so kann mittels der
Fernbedienung die Farbe der Emotion vom niedrigsten zum hochsten Level gedndert werden,
indem die Leuchtstédrke der LEDs verdndert wurde. Zudem erlauben die unterschiedlichen Modi
der Fernbedienung die Eingabe eines Rhythmus zu simulieren, der aufgrund des Driickens von
unterschiedlicher Lange und Dauer erzeugt wird. Abbildung zeigt die Unterschiede in der
Leuchtstirke an.

Abbildung 5.22: Die unterschiedlichen Intensitdten einer Emotion werden mittels LEDs visua-
lisiert.

Der Emotion Tree soll zusitzlich zu der Emotion auch eine Farbe in einer bestimmten Intensitét
und ein Windgerdusch aufnehmen konnen. Das Ziel dieses Mockups ist es vor allem herauszu-
finden, wie gut sich die Interaktion mit dem Driicken des Blatts mit einer bestimmten Stérke
oder Dauer fiir die Aufnahme einer Emotion eignet und wie TesterInnen den Baum als in der
Wohnung sichtbaren Dekorationsgegenstand empfinden.

5.3 Prototyp

Dieser Abschnitt beschreibt den im Rahmen dieser Arbeit entwickelten Prototypen und befasst
sich mit der fiir die Umsetzung verwendeten Hardware und Software.

5.3.1 Hardware

Basierend auf dem Design des Mockups besteht der Emotion Tree aus zwei Komponenten, einer-
seits aus dem Baum selbst, der iiber seine Aste die 8 Basisemotion nach Plutchik speichert und
die letzte Emotion anzeigt, andererseits aus dem Sprofling, der als ,,Herz* des Baums zuvor auf-
genommene Emotionen speichert und darstellen kann. Die Uberlegung war, dass der SproBling
im Inneren des Baums versteckt und herausgenommen werden kann, wenn man éltere Eintrige
ansehen mochte.
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Das Grundgeriist des 50cm hohen Baums, der als Eingabegerit dient, besteht aus Karton, As-
ten und Wurzeln aus Draht und Alufolie modelliert, und mehrere Schichten Pappmaché dariiber
zum Stabilisieren aufgetragen. Zwischen diesen Schichten wurde die Elektronik versteckt, damit

letzten Endes nur mehr so wenige Kabel wie moglich sichtbar sind, wie in Abbildung [5.23] zu
sehen ist.

Abbildung 5.23: Modellierung des Emotion Trees aus Karton, Pappmaché und Papier.

Fiir die Implementierung wird ein Arduino Mega 2560 Mikrocontroller mit 8 Drucksensoren,
52 LEDs, 1 Display und 3 Buttons verwendet, da sich dieser aufgrund seiner hohen Anzahl an
Inputpins am besten fiir das AnschlieBSen der zahlreichen Sensoren eignet. Der Arduino Mega,
der sich im Sprofiling befindet, wird iiber ein Netzteil angeschlossen, da kein Computer benotigt
werden soll, der den Benutzer in seiner Interaktion mit dem Baum und dessen Platzierung be-

hindern kénnte. Als erster Schritt wurden die Drucksensoren angebracht, wie in Abbildung [5.24]
zu sehen ist.

Abbildung 5.24: Die Sensoren wurden an den Enden der Aste angebracht und anschlieBend mit
Pappmaché fixiert.
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Die Sensoren messen, ob ein Druck erfolgt und leiten die Information weiter, wie lange sie
gedriickt werden. Abhingig von der Dauer des Drucks wird der Emotion eine Intensitédt zuge-
wiesen. Um diese Intensitét auch optisch darzustellen, wurden LED Strips eingesetzt. Die LED
Strips wurden iiber die 8 Aste verteilt, wobei pro Ast 6 LEDs verbaut wurden, wie in Abbildung
zu sehen ist.

Abbildung 5.25: Die LED Strips wurden tiber die Kabel 5V, Ground, Data und Clock Signal
miteinander verl6tet, am Baum angebracht und anschlieBend getestet.

Je 2 LEDs stellen eine von drei moglichen Intensitétsstufen einer Emotion dar. Aufgrund der
Bauart kann jedes einzelne LED mit einer unterschiedlichen Farbe versehen werden, wodurch
beim Driicken der Blitter ein farblicher Ubergang von einem blassen bis zu einem sehr inten-
siven Farbton geschaffen werden kann. Die LEDs wurden nach einigen Uberlegungen auf der
Oberseite der Aste angebracht, damit das Einschalten der LEDs besser sichtbar ist. Abschlie-
Bend wurden die Drucksensoren mit Filzblittern iiberzogen, wie in Abbildung [5.26] zu sehen
ist.

Abbildung 5.26: Der Baum in seiner finalen Version mit Blittern iiber den Drucksensoren und
Text fiir die Beschriftung der Aste.
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Die Sensoren sollen dadurch optisch dem Erscheinungsbild des Baums angepasst und vor du-
Beren Einfliissen geschiitzt werden. Durch erste Benutzertests wurden die nach unten geneigten
Blitter am ansprechendsten empfunden. Die Aste wurden mit den Wortern fiir die jeweilige
Emotion beschriftet, um sie erkennbar zu machen. Der Baum wurde bewusst ganz weil} gelas-
sen, einerseits aus stilistischen Griinden, andererseits um zu beobachten, ob die User den Baum
dekorieren wiirden oder nicht.

Der ca. 30cm hohe SproBling dient als Ausgabegerit und erméglicht es den BenutzerInnen,
sowohl die zuletzt aufgenommene und vorherige Emotionen anzusehen. Dabei soll die Intensi-
tit der Emotion durch die Farbintensitit der am Baum aufgenommen Emotion widergespiegelt
werden und iiber ein Display mittels der verbauten Pushbuttons die Eintrige ausgewihlt werden
konnen.

Da das fiir die Darstellung der Eintrige benotigte Display grofier ausgefallen ist als gedacht,
hatte dies auch Einfluss auf das Design. Dadurch wurde vom urspriinglichen Entwurf etwas
abgewichen und das Display vertikal in den SproBling eingebaut. Abbildung [5.27] zeigt die un-
terschiedlichen Uberlegungen, die fiir die Form des SproBling Prototypen angestellt wurden.

Abbildung 5.27: Unterschiedliche Grundlagen wurden fiir die Gestaltung des Sprofilings aus-
getestet.

Weitere Reflexion erforderte auch die Art und Weise, wie die LEDs auf dem Sprofling ange-
bracht werden konnten, von aufgemalten Blittern mit LEDs, einzelnen LEDs als Haare bis hin
LEDs auf Blittern, die als Arme fungieren, wurden unterschiedliche Ideen durchgedacht. Die
Entscheidung fiel letztlich auf ein Design, bei welchem die LEDs in zwei Blittern am Kopf des
SprofBlings verbaut werden. In diesen Blittern sind 4 LEDs eingebaut, welche die ausgewéhlte
Emotion mit der gleichen Farbe anzeigen, wie sie aufgenommen wurde.

Im Unterschied zum Baum wurden die LEDs auf der Unterseite der Blitter verbaut, um zu
testen, was von den Usern als ansprechender empfunden wurde. Die drei Push Buttons auf der

Riickseite ermoglichen es, vorherige Eintridge (backwards button) und neuere Eintrige (forward
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button) zu suchen und auszuwihlen (enter button), wie auch in Abbildung@zu sehen ist.

Abbildung 5.28: Vorder- und Riickseite des finalen SproBlings inklusive Bedienelemente.

Wird eine Emotionsaufnahme selektiert, so farben sich die LEDs des SproBlings in der entspre-
chenden Farbe und am Display erscheint zusitzlich eine Information, um den wievielten Eintrag
es sich dabei handelt und welche Emotion mit welcher Intensitidt vom User gespeichert wurde.
Dabei entspricht 1 der schwichsten und 6 der stirksten Auspragung einer Emotion. Der Sprof3-
ling beinhaltet die ganze Steuerelektronik des Prototypens, wie in Abbildung[5.29|zu sehen ist.

Abbildung 5.29: Die Verkabelung von Baum und Spro8ling.

Erste Tests haben jedoch gezeigt, dass die Verbindung sdmtlicher Anschliisse {iber den Arduino
zu einem starken Stromverbrauch fiihrt, wodurch das Display bei Betrieb der LEDs nichts mehr
anzeigte und es zu Hitzebildung kam. Dieses Problem wurde geldst, indem die LED Strips und
Drucksensoren iiber ein separates Netzteil mit Strom versorgt werden.

5.3.2 Software

Die Implementierung des Verhaltens des Prototyps erfolgte ebenfalls mit Arduino. Beim Start
des Programms wird iiberpriift, ob der Baum im Moment eine Farbe anzeigt. Falls dies nicht der
Fall ist, werden die Blitter mit Drucksensoren auf Eingaben iiberpriift. Bei der Uberschreitung
eines Schwellwerts startet die Anzeige der Emotion.
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fsrReading = analogRead (fsrEkstase);
if (fsrReading > threshold) {
Serial.print ("Sensor Input Ekstase: ");
Serial.println (fsrReading);
emotion = "Ekstase";
userInputActive = true;
currentPixelPos = branchEkstase;
saveEmotion (fsrEkstase, currentPixelPos, Ekstase);

Es wird gemessen, wie lange ein Druck auf den Sensor erfolgt, um die Intensitit der Emotion zu
ermitteln, wie in Abbildung[5.30|zu sehen ist.

Abbildung 5.30: Bis der Benutzer das Blatt loslédsst wird die entsprechende Anzahl an LEDs
gefarbt.

Wird das Blatt losgelassen, so wird der ganze Baum mit der Farbe der Emotion und der vom User
eingestellten Intensitit aufgefiillt. Darauf farbt sich zunichst der Ast, auf welchem die Emotion
ausgedriickt wurde, ganz ein und vom Zentrum des Baums aus wandert die Farbe an die Enden
aller Aste. Der erste Pixel wird in einer etwas schwicheren Farbintensitit gefirbt, damit der
Verlauf der Farbe nochmal optisch hervorgehoben wird. Zum Schluss wird der gesamte Baum
in dem Farbton geférbt, der vom User ausgewihlt wurde.

for (1i=0; 1 < 7; 1i++) {
for (3=0; 3 < 8; Jj++) {
movingPixel = 0+i+(j*6);
//main pixels get colored
if (i > 0) {
stripTree.setPixelColor (movingPixel-1, color);
}
//leading pixel gets colored in less saturated color
if (1 < 6) |
if ((movingPixel < currentPixelPos - 5) ||
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(movingPixel > currentPixelPos)) {
stripTree.setPixelColor (movingPixel,
stripTree.Color (10, 10, 10));

}

delay (moveSpeed) ;

Serial.print ("Coloring all branches, (main) LED Number: ");
Serial.println(i);

stripTree.show();

Die Information tiber diese Emotion wird in einem eigenen Eintrag gespeichert und kann spa-
ter iber den SproBling aberufen werden. Nach einiger Zeit fingt die Emotion an zu verblassen.
Dies dufSert sich, indem sich die LEDs von aufien beginnend nach innen hin Stiick fiir Stiick auf
jedem Ast gleichzeitg abschalten. Die Zeit, die zwischen dem Erloschen zweier LEDs vergeht,
ist abhéngig von der Stirke der Emotion. Je stirker die Emotion, desto ldnger dauert es, bis sie
an Gehalt abnimmt. Zum Beispiel dauert es bei der stirksten Stufe 5 min, bis ein LED erlischt.

Wihrend der Baum stets die aktuelle Stimmung anzeigt, konnen auf dem SproBling Emotio-
nen der Benutzerlnnen betrachtet werden, die bereits frither festgehalten wurden. Emotionen
werden chronologisch abgespeichert und beinhalten die Farbe, die Emotion und ihre Intensitét.
Abbildung [5.31] zeigt, wie auf dem Sprofling unabhingig vom Baum die frither aufgenommene
Emotion Bewunderung mit der Intensitit zwei dargestellt wird, wéihrend der Baum selbst aktuell
in dunklem Rot fiir die Emotion Wut in der Intensitétsstufe 6 leuchtet. Diese Information wird
auch auf dem eingebauten Display angezeigt.

Abbildung 5.31: Baum und SproBling im Einsatz beim Anzeigen von unterschiedlichen Emo-
tionen.
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KAPITEL

Usertests

Da in dieser Arbeit ein benutzerzentriertes Design angestrebt wird, wurde ein iterativer Ansatz
verfolgt, der die BenutzerInnen mit in den Designprozess einbezieht. Die auf den Skizzen ba-
sierenden Mockups werden in einem Workshop evaluiert und anschlieBfend mit dem erhaltenen
Feedback verbessert. Danach wird den Studienteilnehmern der erstellte Prototyp fiir eine Wo-
che zum Testen ilibergeben. Aus den Ergebnissen der Testwoche sollen Riickschliisse fiir die
kritische Analyse des Designs und fiir zukiinftige Verbesserungen gezogen werden.

6.1 Vorbereitung

Zuerst wurde versucht, interessierte Testpersonen und eine Therapeutin oder Therapeuten mit
Fokus auf Gesprichstherapie als professionellen Ansprechpartner fiir diese Diplomarbeit zu ge-
winnen. Dabei wurden als erstes Erkundungen im néheren Umfeld getitigt, ob sich momentan
in psychotherapeutischer Handlung befindende Freunde und Bekannte dazu bereit erklidren wiir-
den, fiir diese Arbeit als Tester zur Verfiigung zu stehen. Dabei wurde darauf geachtet, dass
dhnlich wie bei den Personas, eine gute Verteilung des Alters stattfindet. Insgesamt wurden
wurden vier Tester gefunden, drei ménnliche und eine weibliche Testperson. Die TesterInnen
wurden anschlieBend in einem kurzen, offenen Interview zu sich selbst und ihren Erfahrungen
mit Psychotherapie befragt.

Aus diversen Griinden sahen sich die meisten Therapeutinnen und Therapeuten nicht in der
Lage, als Fachkraft die Arbeit zu unterstiitzen. Viele sagten gleich zu Beginn ab, andere lehnten
die Zusammenarbeit ab, da es sich fiir sie mit ihrer Art der Therapie nicht vereinen liel oder
wollten als Therapeutin oder Therapeut in Ausbildung nicht teilnehmen. Nach ldngerer Suche
wurde Frau Susanne Markowitsch als verldssliche Partnerin gefunden. Frau Markowitsch wurde
im Rahmen eines Vortrags iiber die Diplomarbeit und den Bereich Human-Computer Interac-
tion/Tangible Interfaces informiert und erste Vorstellungen zum Design des Prototypens mitge-
teilt. Sowohl die TesterInnen, als auch Frau Markowitsch wurden vorab in Kenntnis gesetzt, dass
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fiir die Tests Fotos, Audio- und Videoaufnahmen getitigt werden. Nachdem der Testerin und den
Testern versichert wurde, dass Audio- und Videoaufnahmen nur zur eigenen Transkription der
Gespriche eingesetzt werden und auch die Namen und Bilder anonymisiert werden, willigten
sie ein.

6.1.1 TeilnehmerInnen

Die Namen der TeilnehmerInnen wurden zur Wahrung ihrer Privatsphére gedndert, ebenso wie
die exakte Bezeichnung ihrer Arbeitsplétze und andere Informationen, die Riickschliisse auf ihre
Identitit zulassen konnten.

Jakob

Jakob ist 31 Jahre alt und arbeitet als Netzwerkadministrator in einem grofen, internationalen
Konzern. Nachdem Jakob sich vor 1.5 Jahren nach liangerer Arbeitslosigkeit wieder eine The-
rapie leisten konnte, befindet er sich in Behandlung mit Fokus auf einen personenzentrierten
Ansatz, wovon nur einige enge Freunde wissen. Sein Ziel ist es, zu einem positiveren Selbst
zu finden. Zu Beginn besuchte Jakob die Therapie wochentlich, seit 3 Monaten nur mehr alle
2-3 Wochen. Dies liegt daran, dass er bereits vieles, was ihm am Herzen gelegen ist, mit dem
Therapeuten besprochen hat und der Bedarf nach Betreuung nun nicht mehr ganz so dringend
ist. Jakob hat sich fiir eine Psychotherapie entschlossen, da er alleine nicht mehr mit seinen Pro-
blemen fertig geworden ist. Er suchte nicht jemanden, der seine Probleme 16ste, sondern wollte
sie selbst 16sen und jemanden, der ihm nur zuhort, anstatt Ratschldge zu erteilen. Jakob fillt es
schwer iiber Themen zu reden, die eine ldngere Zeit zuriickliegen. Entweder er vergisst diese
Themen, oder andere, akute Probleme iiberwiegen, bei welchen auch die Erinnerung besser ist.

Jakob denkt, dass die Gefiihle mit der Zeit auch an Intensitit verlieren und es dadurch schwieri-
ger wird, diese Themen dann nochmal anzuschneiden. Bei Themen die ihm wichtig sind mochte
er zuerst ein Grundgeriist autbauen, um besser verstanden zu werden, indem er erklirt, wie das
Problem entstanden ist oder wie er sich dabei fiihlt. Dadurch kénnen mehrere Sitzungen ver-
gehen, bevor er dazukommt, das tatsdchliche Problem anzusprechen. Mit Worten alleine kann
Jakob oft nicht ausdriicken, was er sagen mochte und ist frustriert, wenn er nicht verstanden
wird. Die Therapie hat ihm geholfen, den Ursprung seiner eigenen Gefiihle zu hinterfragen und
viele Dinge rationaler zu betrachten. Jakob verwendet ein Tagebuch, vergisst jedoch oft Eintrige
zu titigen. Er schreibt die Eintrage immer abends, schlift jedoch ofters dariiber ein, obwohl er
gerne etwa hineinschreiben mochte. In das Tagebuch notiert er seine Gedanken in kurzen Stich-
worten dhnlich einem Spickzettel. Jakob vermerkt immer nur Notizen zum aktuellen Tag, da er
sich an dltere Vorkommnisse nicht mehr so gut erinnern kann und diese Eintridge dadurch fiir
ihn nicht akkurat wiren. Wihrend des Schreibens hat das Tagebuch keine Anderung fiir Jakob
herbeigefiihrt, aber riickblickend hat ihn das Lesen alter Eintrdge oft motiviert, dass vieles doch
nicht so schlimm ist wie gedacht oder er hat bemerkt, dass ihn Themen, die frither schmerzlich
waren, heute nicht mehr verletzen.
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Matthias

Matthias ist 26 Jahre alt, seit mehreren Jahren arbeitslos und ist der Sohn von Sophia. Seit ca.
3 Jahren ist Matthias in Behandlung bei einem Psychotherapeuten im Rahmen einer personen-
zentrierten Therapie. Sein Ziel ist es, mehr Motivation fiir alles im Leben zu finden oder wie er
es ausdriickt, fiir irgend etwas. Matthias spricht ungern iiber seine Therapie, daher weill nur der
enge Kreis seiner Familie dariiber Bescheid. Frither nahm er alle zwei Wochen eine Therapie-
stunde in Anspruch, nun nur mehr einmal im Monat, hauptsichlich aus finanziellen Griinden.
Fiir ihn lag der Grund in einer therapeutischen Beratung darin, mit jemand weiterem iiber seine
Probleme reden zu konnen. Fiir ihn ist gerade der Therapeut als Ansprechperson da, um sich
iber Gefiihle auszutauschen. Mit seiner Familie hat er nie leicht iiber seine Probleme reden kon-
nen. Matthias denkt, dass die Therapie schon einen Einfluss auf ihn hat, er das AusmaB jedoch
nicht abschitzen kann und ist der Ansicht, dass der Fortschritt zu gering ist. Bei Angelegenhei-
ten, die ihm personlich nahegehen, bendtigt er eine lingere Zeit, um dariiber zu reden. Themen
die innerhalb der Stunde besprochen werden haben auch aulerhalb einen Bedeutung fiir ihn und
regen ihn dazu an, dariiber nachzudenken was er mit seinem Therapeuten besprochen hat. Matt-
hias verwendet keine Hilfsmittel und auch kein Tagebuch, da es ihm zu miihevoll ist. Es fillt
ihm allgemein nicht leicht iiber sich zu sprechen.

Sophia

Sophia ist 55 Jahre alt, seit ca. 1 Jahr arbeitslos und wohnt zusammen mit ihrem Sohn Matthias.
Als Zuverdienst arbeitet sie geringfiigig als Billeteurin in einem Theater. Sie wurde in ihrer vor-
herigen Arbeitsstelle gemobbt, was sie nervlich so stark beeintriachtigt hat, dass sie nicht mehr
einschlafen konnte und Depressionen bekam. Seither macht sie eine Therapie bei einem Thera-
peuten, der sich auf personenzentrierte Therapien spezialisiert hat, wovon ihre Familie und enge
Freunde wissen. Fiir sie fiel die Wahl auf eine therapeutische Behandlung, da es fiir sie hilfrei-
cher ist mit einer aulenstehenden Person zu sprechen als mit Familie und Freunden, die direkt
betroffen sind und professionelle Hilfe aulerdem angeraten war. Sophia besucht die Therapie
mit dem Wunsch mehr Lebensfreude und einen positiveren Blick auf die Zukunft zu gewinnen.
Das Problem des Mobbings wurde bereits im Rahmen der Therapie abgehandelt, jedoch mochte
Sophia noch weitere Probleme besprechen. Friiher besuchte sie die Therapie alle zwei Wochen,
nun einmal im Monat bis sich ihre finanzielle Lage wieder verbessert hat. Vor allem zu Beginn,
aber auch spiter hat Sophia Themen 6fters aufgeschoben, die ihr unangenehm waren, worauf ih-
re Therapeutin dann besonders achtete. Sie unterbreitete darauthin Sophia auch den Vorschlag,
zu Dingen iiber die sie nicht reden mag oder kann eine Email zu schreiben, da ihr das Schreiben
leichter féllt als zu reden.

Sophias Therapeutin gibt ihr immer wieder Aufgaben auf, wie zum Beispiel eine Geschichte zu
schreiben und gibt ihr dann dazu entsprechendes Feedback, wobei sie versucht einen Bezug zu
Sophia herzustellen und das Positive herauszuheben. Als Hilfsmittel soll Sophia bis zur nichsten
Therapiestunde Notizen machen, Gedanken niederschreiben, und sich dadurch intensiver mit ih-
ren Problemen auseinandersetzen. Beispielsweise soll sie einen Gegenstand suchen, den sie mit
den Eigenschaftes ihres Charakters identifizieren kann. Im Gespriach mit dem Theraputen soll sie
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die Wahl des Gegenstandes und dessen Bedeutung fiir sie erkldren. Der Gegenstand hat dadurch
noch lidnger eine gewisse Bedeutung fiir Sophia und ist mit diversen Erinnerungen verbunden.
Sie fiihrt eine Art Tagebuch, in welches sie Dinge eintrégt, die ihr einfallen, die sie beriithren oder
auch in Verbindung mit den ihr gestellten Aufgaben. Sie verwendet das Tagebuch nicht téglich,
da es ihr zu zeitaufwendig ist und sie nicht immer Lust verspiirt zu schreiben oder sich mit den
Problemen auseinanderzusetzen. Der Zeitpunkt wann sie Eintriige tétigt ist unterschiedlich und
hingt von ihrer Stimmung und Laune ab.

Lukas

Lukas ist 32 Jahre alt, als IT Supporter titig und seit 7 Jahren in Therapie. Aufgrund eines
schweren Unfalls musste er eine Therapie beginnen, um weiterhin seinen Fiihrerschein behal-
ten zu diirfen. Er wird von einem Psychiater behandelt und erhilt zusitzlich Medikamente, die
ihn beruhigen und ihm helfen, einen klaren Kopf zu bewahren. Fiir ihn ist das Gespréach mit dem
Therapeuten verpflichtend, jedoch findet er die Aussprache mit einem Auflenstehenden sehr hilf-
reich. Er spricht auch mit seinem Therapeuten nicht iiber alle Themen, da er der Ansicht ist, dass
man auch vor dem Therapeuten Geheimnisse behalten kann. Lukas erzédhlt nur wenigen Leuten
von seiner Therapie, da seine Erfahrungen dahin gingen, dass allgemein wenig Verstindnis vor-
handen ist. Uber Probleme zu sprechen bereitet ihm keine Schwierigkeiten, jedoch mochte er
iiber manche Themen einfach nicht sprechen. Aufgrund der Dauer seiner Therapie ist er es al-
lerdings mittlerweile gewohnt iiber seine Gefiihle zu sprechen, wobei es sich jedoch um einen
langen Prozess gehandelt hat. Lukas verwendet keine Hilfsmittel und kein Tagebuch, da er nicht
gerne schreibt. Schreiben und reden féllt ihm schwer, stattdessen reagiert er sich lieber durch
korperliche Betitigung, wie Sport, ab wenn ihn etwas beschiftigt.

6.1.2 Therapeutin

Frau Markowitsch ist in eigener Praxis seit 2010 als personenzentrierte Therapeutin und seit
Anfang 2013 als eingetragene Psychotherapeutin tétig. Fiir Frau Markowitsch fiel die Wahl auf
diesen Beruf, da sie unbedingt in direktem Kontakt mit Menschen arbeiten mochte. Allerdings
arbeitet sie nicht mit Kindern und Drogenabhéngigen, da es ihr fiir diese Klientengruppe an
Erfahrung mangelt. Im Rahmen einer Therapie wird ein Ziel vereinbart und sobald der Klient
dieses Ziel erreicht, gilt die Therapie als abgeschlossen. Diese beginnt mit einem Erstgespriach
und nachdem eine gemeinsame Zusammenarbeit beschlossen wurde, werden die Rahmenbedin-
gungen vereinbart. Sie denkt, dass etwaige Probleme von Klienten am Anfang einer Therapie so
unterschiedlich wie der Klient selbst sein konnen und oft stehen Erwartungen und Anspriiche an
eine Therapie im Weg, weswegen es auch einige Zeit benétigt, um die gemeinsame Beziehung
aufzubauen, da das Vertrauen erst wachsen muss. Frau Markowitsch versucht bereits im Erstge-
sprich die Klienten nach ihrem Grund fiir die Therapie zu fragen und sie dazu ermuntern, etwas
iiber sich zu erzihlen. Thr ist es wichtig, die Klienten so gut wie moglich zu verstehen, was sie
wirklich meinen und auch die entsprechenden Gefiihle so gut wie moglich nachzuvollziehen,
wodurch man ins Gesprach kommt. Fragt Frau Markowitsch nach oder sagt, was sie verstanden
hat, so tritt sie mit dem Klient in einen Dialog.
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Sie denkt, dass es grundsétzlich nicht leicht ist, iiber Emotionen zu sprechen, da wir es nicht
gewohnt sind, Emotionen und Gefiihle zu verbalisieren und oftmals fehlen uns dafiir die Worte.
Einerseits braucht es dafiir gro3es Vertrauen zum Gegeniiber, da Emotionen etwas sehr Personli-
ches sind, die man nicht mit jedem teilen mochte. Andererseits denkt sie ist es auch ein Problem
iiber Emotionen zu sprechen, wenn man sich selbst gerade im Unklaren ist, im Sinne von ,,ich
spiire da was, aber ich weil} selber nicht was es ist*“. Frau Markowitsch ist der Ansicht, dass
es besonders schwierig ist, Gefiihle zu teilen, die einen selbst sehr betroffen machen; die einen
moglicherweise in einen Zustand versetzen, in dem man glaubt, dass man die Kontrolle iiber
sich selbst verliert, weil einen ,,die Gefiihle iiberrollen* und hilflos und damit sprachlos machen.

Hilfsmittel sind ihr zahlreich bekannt und hingen von den jeweiligen Klienten ab. Sie wiir-
de grundsitzlich nie jedem Klienten dasselbe Hilfsmittel empfehlen, da jedem unterschiedliche
Mittel helfen konnen. Manchen fillt es leichter, sich durch Zeichnen auszudriicken, wéahrend
Andere sich leichter tun wihrend des Spazierengehens zu sprechen, fiir wieder Andere kann
Schreiben hilfreich sein, manche kénnen in einer Aufstellung auf einmal ganz klar ein Problem
erkennen und fiir wieder jemand Anderen ist die Anschaffung eines Boxsacks fiir zu Hause die
beste Losung. Frau Markowitsch denkt, dass Tagebiicher sehr hilfreich sein kénnen, weil man
sich taglich nur fiir sich selbst Zeit nimmt. Gedanken zu Papier zu bringen ist zwar langsamer
als zu sprechen oder nur die Gedanken kreisen zu lassen, aber kann zu einem spéteren Zeitpunkt
wieder gelesen werden und die Erinnerung wach rufen, oder aber bei der Selbstreflexion von
Nutzen sein.

6.2 Workshop Mockups

Nach dem Skizzieren und Bauen der Mockups wurde der erste Workshop geplant. Dabei wurden
alle drei Mockups, die in Kapitel [5.2.4] aufgefiihrt sind, den Teilnehmern vorgestellt und zum
Testen tiberlassen.

6.2.1 Aufbau des Workshops

Der Workshop fand in der Wohnung der Autorin dieser Arbeit statt und die TeilnehmerInnen
wurden einzeln eingeladen, damit diese ohne gegenseitige Beeinflussung die Mockups testen
konnen. Die Mockups wurden in der Mitte eines Raums auf einen Tisch gestellt, der von al-
len Seiten gut zuginglich war. Da die Interaktion mit den Mockups nur beschrinkt ausgetestet
werden konnte, wurde ihre Funktionsweise zuerst priasentiert. Anschlieend konnten die Teste-
rInnen mit den Mockups experimentieren und wurden gebeten, dabei laut ihre Gedanken auszu-
sprechen, was wiederum zu weiteren Fragen fiihrte. Wihrend des Workshops wurden die Teil-
nehmerInnen gefilmt und Fotos und Notizen wurden als zusitzliche Gedachtnisstiitzen gemacht.

Der Ablauf des Workshops wurde fiir alle TeilnehmerInnen gleich gehalten. Zu Beginn wur-
de der Rubik’s Cube, danach der Emotion tree und anschlieBend die Emotion spheres mitsamt
den geplanten Interaktionsmoglichkeiten vorgestellt. Nach der Einfithrung wurde der Testerin
und den Testern das Mockup zum Ausprobieren iibergeben. Anschlieend wurden ihnen geziel-
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te Fragen gestellt, wie sie zum Beispiel Design, Interaktion, Verstiindlichkeit, Niitzlichkeit und
eine mogliche Langzeitbenutzung des zukiinftigen Gerits beurteilen. Nachdem alle Mockups
betrachtet wurden, wurden die TesterInnen gebeten, die gezeigten Mockups miteinander zu ver-
gleichen und Vorteile, Nachteile, mogliche Verbesserungsvorschlidge und Kritikpunkte zu nen-
nen.

6.2.2 Analyse und Evaluation des Workshops

Das von den TeilnehmerInnen im Rahmen des Workshops erhaltene Feedback wird gesammelt
und analysiert. Einerseits soll es dazu dienen, die Auswahl auf eines der drei Mockups zu be-
schrianken, welches zu einem funktionalen Prototypen weiterentwickelt wird. Andererseits soll
durch die Anregungen und Riickmeldungen der TesterInnen das Design des zukiinftigen Proto-
typs auch zugleich verbessert werden.

Emotion Rubik’s Cube

Als erstes Mockup wurde den TeilnehmerInnen der Emotion Rubik’s Cube zum Testen gegeben.
Das Feedback zum Rubik’s Cube fiel ungleich aus, aber war groBtenteils positiv. Der Wiirfel
wurde von den TeilnehmerInnen auf unterschiedliche Art und Weise bedient. Manche hielten
den Wiirfel mit einer Hand, andere hingegen mit beiden Hénden. Die Begriindung war, dass
der Wiirfel dhnlich einer Kamera gebraucht wird und mit beiden Hinden eine stabilere Haltung
moglich ist, wie in Abbildung [6.1]zu sehen ist.

Abbildung 6.1: Tester halten den Emotion Rubik’s Cube auf unterschiedliche Arten.

Die Grofle und Form des Wiirfels wurde als angenehm empfunden, mit der Bemerkung, dass
der Wiirfel gut in der Hand liegt. Jedoch wire es den Meisten lieber gewesen, wenn der Wiirfel
noch etwas kleiner wire. Sophia war der Ansicht, dass der Wiirfel ideal in eine Handtasche pas-
sen wiirde, wihrend die méannlichen Tester Bedenken duflerten, wie der Wiirfel mitgenommen
werden konnte. Ein Tester nahm den Rubik’s Cube und testete gleich aus, wie gut er verstaut
werden kann. Der Transport des Wiirfels iiber die Hosentaschen erwies sich noch als akzeptabel,
jedoch nicht ideal, besser war die Unterbringung in den Taschen eines Pullovers. Ein Proband
meinte von Beginn an, dass er nicht mehr Gegenstinde als nétig mitnehmen mochte und mit
einem zusétzlichen Gerit nicht zufrieden wire. Zudem wiirde es ihn drgern, wenn er das Gerét
vergessen wiirde und dadurch einen ganzen Tag lang keine Notizen machen konnte.

Die Bedienung des Rubik’s Cube war fiir die Meisten verstindlich, nur ein Tester war durch
die Statusanzeige mit LEDs verwirrt, aber fand nach einer erneuten Erkldrung die Anwendung
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plausibel. Die Bezeichnung der Emotionen nach Plutchik war zu Beginn nicht ganz klar, jedoch
verstdndlich. Hierbei kam auch die Frage auf, ob es moglich wire, zwei Emotionen auf ein-
mal aufzunehmen, da Situationen mehrere Gefiihle gleichzeitig zu Tage bringen konnen. Positiv
wurde vor allem vermerkt, dass die Bedienung leicht ist und der Benutzer schnell zu seinem Ziel
kommt.

Die meisten BenutzerInnen waren nicht sehr am Modifizieren des Wiirfels interessiert. Die obe-
re Fliche, die mit Wortern versehen ist, zu dndern, wurde von den Meisten fiir gut befunden,
jedoch waren die wenigsten empfianglich dafiir, auch die Aulenwinde zu veréndern. Ein Tester
wiirde die Wortfelder mit eigenen Logos versehen, die fiir ihn eine bestimmte Bedeutung haben,
wie ein Veilchen. Zwei andere Tester wiirden den Wiirfel generell nicht bearbeiten, obwohl sie
die Idee gut finden, da sie sich selbst als zu faul einschitzen.

Ein weiterer Tester meinte, er wiirde gerne in gewissen Zeitabstdnden die Fldchen des Wiirfels
veridndern. Zum Beispiel wenn er fiir sich einen Erfolg erlebt hat, dann wiirde er diesen gerne
auf dem Wiirfel vermerken und dazuzeichnen oder schreiben, damit er nach einiger Zeit all seine
Erfolge sehen kann und sich der Wiirfel mit ihm verédndert. Oder sollte er das Gefiihl haben, dass
sich viel in seinem Leben verdndert hat, dann hétte er gerne wieder einen leeren Wiirfel, den er
wieder aufs neue dekorieren kann. Er wiirde damit gerne seinen geistigen Neustart am Wiirfel
auch in symbolischer Form festhalten. Er wiirde den Wiirfel jedoch nicht mitnehmen wollen, da
er Bedenken hat den Wiirfel zu vergessen und dadurch gleich einen ganzen Tag nichts vermer-
ken zu konnen. Prinzipiell wurde die angenehme Form des Wiirfels hervorgehoben, allerdings
Zweifel beziiglich der Groe und Tragbarkeit gedufBert.

Emotion Tree

Schon vor dem Testen wurde der Baum neugierig von der Testerin und den Testern begutachtet.
Nach einer kurzen Einfiihrung begannen die Meisten, den Baum zu betrachten und wollten ver-
suchen, die Lichter leuchten zu lassen bzw. die Farbe der Lichter zu dndern, wie in Abbildung

[6.2) gezeigt wird.

Abbildung 6.2: Die Probanden versuchen mit dem Emotion Tree zu interagieren.
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Die Gestalt des Baums wurde von der Teilnehmerin und den Teilnehmern gut bewertet, vor al-
lem das Leuchten gefiel besonders gut. Einer von ihnen hatte Schwierigkeiten, das mogliche
Endprodukt geistig zu visualisieren, aber konnte sich vorstellen, dass es bei einer schonen Ge-
staltung ein ansprechender Dekorationsgegenstand sein konnte, der Teil des Raums wird. Zu
dem Aussehen des Baums gab es jedoch zahlreiche Verbesserungsvorschlidge. Ein Tester hatte
die Idee, dass der Baum von innen heraus leuchten sollte, anstatt dass die Beleuchtung am Baum
selbst angebracht ist. Zusitzlich fand er es etwas verwirrend, dass manche Blatter rdumlich wei-
ter hinten angesetzt sind und finde es besser, wenn alle Blitter auf einer Ebene angeordnet sind.
Ein anderer Tester hingegen brachte den Vorschlag, dass die LED Streifen nur auf den Asten
angebracht sein sollten und mit diesen auch die Intensitidt angezeigt wird. Hierbei kann nicht
nur die Intensitit des Glithens Aufschluss iiber die Stirke geben, sondern der Ast soll sich, dhn-
lich einem Statusbalken, allmihlich einfiarben und damit die Stirke der Emotion darstellen. Ein
weiteres Feedback war, dass die Intensitét des Glithens mit der Zeit abnehmen konnte, dhnlich
der Tatsache, dass Emotionen mit der Zeit an Stirke verlieren. Diese Idee wurde von anderen
hingegen als Bevormundung interpretiert. Die Grofe des Baums selbst wurde als gut befunden,
wobei manche TesterInnen wieder den Wunsch duferten, dass sie lieber eine tragbare Losung
bevorzugen und der Baum nur das Aufnehmen von Emotionen daheim zulassen wiirde.

Zu der Art der Eingabe gab es ebenfalls unterschiedliche Riickmeldungen. Die Bedienung iiber
das Driicken des Blatts wurde als positiv empfunden, jedoch herrschte Unklarheit iiber die Art
der Messung. Manche TesterInnen fanden den Stirkegrad mit dem das Blatt gedriickt wird als
aussagekriftig, andere hingegen fanden es sinnvoller, die Dauer zu messen, wie lange das Blatt
gedriickt wird. Dem GroBteil war es lieber, dass der Baum in der Farbe der Emotion aufleuchtet,
anstatt dass der Baum die ganze Zeit iiber blinkt, da sie denken, dass es mit der Zeit fiir die
Augen anstrengend, stérend und irritierend sein wiirde.

Die Bedienung des Baums war der Testerin und den Testern nach einer kurzen Erklarung klar
und wurde als sehr verstindlich betrachtet. Ein Tester duflerte Bedenken, ob der zuséitzliche Ein-
satz von Worten oder Fotos nicht doch besser wire, um die momentane Emotion zu sichern, wo-
hingegen manche TeilnehmerInnen meinten, dass ihnen das zu viel zusitzlicher Aufwand wire.
Dennoch wurde vom Grofteil das Festhalten der Gefiihlslage als einfach und schnell bezeichnet.
Ein Tester wollte wissen, ob es moglich sein wird, mehrere Emotionen pro Tag aufzunehmen,
zum Beispiel wenn man in der Friih frohlich und am Abend schlecht gelaunt ist. Zusitzlich hitte
er gerne unterschiedliche Emotionen gleichzeitig gespeichert, sodass diese auf dem jeweiligen
Ast angezeigt werden.

Fiir die TesterInnen war es unerheblich, ob der Baum fiir andere zu sehen ist, da sie der An-
sicht sind, dass BesucherInnen ohnehin nicht erkennen, worum es sich handelt und es dadurch
nicht storen wiirde, wenn der Baum zu sehen wire. Aufgrund der Gestalt sahen die meisten Tes-
terlnnen darin kein Risiko, dass BesucherIlnnen anfangen wiirden, den Baum zu driicken. Bei
Partnern und Familienangehdrigen, die am selben Ort wohnen, wére ein Verheimlichen nicht
notig, da Sie ohnehin bald wissen, welche Funktionalitit der Baum besitzt und um welche Emo-
tion es sich bei der angezeigten handelt. Ein Tester meinte, dass er den Baum auch einfach

86



wegstellen wiirde, wenn er nicht mochte, dass dieser fiir andere Menschen sichtbar ist.

Emotion Spheres

Die Kugelbahn wurde von allen Mockups am wenigsten angenommen. Das Mockup wurde vor
dem Vorstellen von allen TesterInnen neugierig betrachtet und ausprobiert, wie in Abbildung|6.3]
zu sehen ist.

Abbildung 6.3: Experimentieren mit der Emotion spheres Kugelbahn

Jedoch empfanden die meisten TesterInnen das Festlegen der Bahn mittels der Weichen als zu
umstéindlich. Einer der Tester meinte, er wiirde sich im Endeffekt mehr Gedanken dariiber ma-
chen, wie er die Weichen fiir die Bahn stellen wiirde, als iiber das, was er damit abspeichern
mochte und es damit zu komplex sei. Der zu grof3e Interpretationsspielraum wiirde ein Zuriick-
erinnern spéter sehr schwierig machen und die Bahn wiirde eher von der urspriinglichen Aufgabe
ablenken. Die Testerin hatte Bedenken, dass er bei der Komplexitiit der Bahn eine Weiche ver-
gisst oder falsch stellt und damit dann die falsche Emotion speichern wiirde.

Die Form selbst wurde als interessant und auch als lustige Spielerei bezeichnet. Manche Teil-
nehmerInnen hatten Sorge, dass Géste, die keine Ahnung von der wahren Bedeutung der Ku-
gelbahn haben, mit der Bahn spielen wiirden und ihnen damit ihre Tagebucheintrige verdndern
wiirden, anderen hingegen war die Wahrnehmung von Giisten egal. Bedenken wurden beziiglich
der GroBe gedullert. Wihrend das Mockup nur zwei Emotionen mit zwei Bahnen besitzt, wiirde
die vollstindige Fassung acht Bahnen besitzen, was von den meisten Testerlnnen als zu grof3
und uniibersichtlich bewertet wurde. Ein Tester schlug als mogliche Alternative vor, dass es nur
ein Auffangbecken gibt, bei welchem dann die Emotion eingestellt werden kann.

Die Funktionalitdt war soweit verstindlich, aber schien der Mehrheit der TesterInnen fiir den
taglichen Gebrauch zu kompliziert zu sein. Einen Tester sprach das Konzept von Emotion und

Material iiberhaupt nicht an und lehnte es grundsétzlich ab. Die iibrigen TesterInnen wollten
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dem Material dauerhaft oder fiir einen lingeren Zeitraum eine Bedeutung zuordnen und nicht
bei jeder Anwendung, da ansonsten die Bedenken bestanden, dass die Benutzerin und der Be-
nutzer nicht mehr die Bedeutung des Materials kennt. Ein weiterer Vorschlag eines Testers war,
dem Material fix einen Begriff zuzuordnen, wie zum Beispiel Glas fiir Freundschaft und Holz
fiir Liebe, jedoch nicht in dem Sinne, dass sich die Emotion dementsprechend anfiihlt, aber so
dass der User weil}, was fiir einen Wert er mit dem Material verbindet. Ihm gefiel der Gedanke,
dass nur er die Bedeutung der Materialkugel wei3. Letztendlich schien den meisten Benutzerin-
nen und Benutzern das Konzept zu komplex, um fiir den Alltag verwendet zu werden und die
standige Neuzuordnung des Materials zu einem Gefiihl sprach sie nicht an.

6.2.3 Redesign

Durch das aus dem Workshop erhaltene Feedback fiel die Wahl fiir das Design auf den Emotion
Tree, da dieser von der Testerin und den Testern am positivsten wahrgenommen wurde. Folgen-
de Designentscheidungen wurden aufgrund der Riickmeldungen der TeilnehmerInnen und den
darauf basierenden Uberlegungen fiir die weitere Gestaltung des Prototyps getroffen:

Eingabemodus

Als Art der Eingabe wird anstatt der Intensitéit die Dauer herangezogen, mit der das jeweilige
Emotionsblatt gedriickt wird, da diese von den Testern am besten bewertet wurde.

Form

Die Gestalt des Baums soll mit Pappmaché umgesetzt werden, da sich dieses gut zum Formen
eignen sollte. Damit die Interaktion mit den Blétter angenehm ist, sollen diese aus Filz oder Stoff
gendht werden.

Anzeige von Emotionen

Die Intensitit der Emotion soll nicht 1anger durch das Gliihen alleine angezeigt werden. Je linger
ein Blatt gedriickt wird, desto mehr LEDs werden am jeweiligen Ast eingefirbt, bis letztendlich
bei einer maximalen Intensitiit der gesamte Ast leuchtet. Zusitzlich sollen Emotionen mit der
Dauer auch wieder an Intensitit abnehmen und gleich realen Emotionen mit der Zeit verblassen.
Der Vorschlag, mehrere Emotionen gleichzeitig zu erfassen, wurde jedoch verworfen, da dieser
als uniibersichtlich und optisch nicht gut betrachtet wurde. Allerdings soll es moglich sein, meh-
rere Emotionen am selben Tag aufnehmen und diese wiederzugeben. Der Baum leuchtet in der
Farbe der zuletzt angegeben Emotion auf, das Leuchten aber wird mit der Zeit schwicher, bis
letzten Endes der Baum gar nicht mehr gliiht.

Gestaltung der Basissektion

Die Basissektion, welche in die Therapie mitgenommen werden kann, soll sich nicht ldnger
unterhalb des Baums befinden, sondern ein Teil von ihm werden. Wie in der Skizze in Abbildung
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[6.4] gezeigt wird, soll die Basissektion eine Art SproBling sein, die das Herz des Baums darstellt
und Leben und Wachstum symbolisiert.
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Abbildung 6.4: Das Herz des Emotion Tree, welches fiir die Therapie mitgenommen werden
kann.

Der SproBling beinhaltet die Steuereinheit des Baums und besitzt zusitzliche RGB LEDs, die
es ihm ermdoglichen, auch ohne den Baum die aufgenommene Emotion darzustellen. Weiters
besitzt er ein Display, welches das Datum der aufgenommen Emotion anzeigt, die tiber dazu-
gehorige Buttons ausgewihlt werden kann. Die Basissektion ist wihrend des Einsatzs zuhause
nicht sichtbar, da sie innerhalb des Baums versteckt ist und nur das Display zu sehen ist, al-
lerdings kann sie jederzeit vom Baum getrennt und mitgenommen werden, wie Abbildung [6.5]
symbolisiert.
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Abbildung 6.5: Der Sprofiling wird innerhalb des Baums versteckt, kann aber durch das Hoch-
heben von diesem wieder freigestellt werden.
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6.3 Workshop Prototyp

Auf die Fertigstellung des Prototyps folgte eine erneute Testphase, in welcher die TesterInnen
den Prototyp zum Experimentieren erhielten und anschliefend ausgiebig befragt wurden. Der
Prototyp wurde auch der Therapeutin, Frau Markowitsch, zum Testen gezeigt.

6.3.1 Aufbau des Workshops

Die letzte Testphase fand in den Raumlichkeiten der TeilnehmerInnen statt. Der Prototyp wurde
zu der Testerin und den Testern gebracht und angeschlossen. AnschlieBend wurden die Verkab-
lung und das Gerit selbst noch einmal getestet, um einen betriebsbereiten Prototypen gewéhr-
leisten zu konnen. Die User haben eine Anleitung, welche auch im Anhang der Diplomarbeit
zu sehen ist, zur Erkldrung der grundlegenden Funktionen erhalten. Zusétzlich wurde ihnen die
Bedienung des Prototyps anhand mehrerer Demonstrationen vermittelt und noch offene Fragen
beantwortet. Die TesterInnen wurden gebeten, Notizen und Fotos mit dem Handy zu machen,
falls ihnen etwas Spezielles auffallen sollte. Fiir das Testen mit der Psychotherapeutin wurde der
Emotion Tree in ihrer Praxis aufgestellt und dort mit ihr getestet.

Zum Testen des Prototyps wurde den Usern bewusst keine vorgeschriebene Aufgabe gegeben,
sie wurden hingegen gebeten, mit dem Gerit zu experimentieren und auszuprobieren. Im An-
schluss an das Testen wurden die Versuchspersonen ausgiebig interviewt und ersucht, allféllige
Notizen oder Bilder herzuzeigen.

6.3.2 Evaluation des Workshops mit den Testern

Das Design des Baums wurde sehr gut bewertet, wobei die meisten TesterInnen es sich wiinschen
wiirden, dass der Baum vielleicht etwas kleiner und filigraner wire bzw. generell mehr Aste und
Blitter fiir eine organisch und natiirlichere Form besitzen wiirde, wobei einem Tester statt dem
Baum aus Pappmaché ein reines Drahtgestellt mit LED von der Optik her lieber gewesen wire.
Vor allem die Beleuchtung durch die LEDs gefiel sehr gut und der Einsatz als Raumdekoration
wurde von allen sehr positiv bewertet. Eine Testerin hat deswegen besonders oft die maximale
Intensitit gewéhlt, weil sie das Leuchten der Farben so ansprechend fand. Nur ein Tester meinte,
dass er nach einiger Zeit bei den Farben nicht mehr wiisste, um welche Emotion es sich handelt,
wenn alle Aste leuchten und hitte gerne eine zusitzliche Anzeige, welche Emotion ausgewihlt
wurde, oder dass nur der entsprechende Ast leuchtet. Das Design des SproBlings fithrte zu ge-
mischten Riickmeldungen. Der Testerin und allen Testern wére es lieber, wenn er noch etwas
kleiner wire, da er sich zwar fiir die Mitnahme in einer Tasche eignet, ansonsten aber zu grof3
wire. Zwei Tester empfanden ihn generell als storend und hétten lieber nur ein Gerit anstatt
zwei gehabt. Einem anderen Tester gefiel die Baumform an sich sehr gut, aber noch lieber hitte
er eine Art Bausatz, um die Form des Objekts noch individueller gestalten zu konnen; zum Bei-
spiel eine Burg mit 8 Tiirmen.

Die Bezeichnungen der Emotionen nach dem Plutchik Modell wurden eher negativ bewertet.
Vor allem die Emotion Umsicht wurde von allen hinterfragt und als unversténdlich bezeichnet.
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Auch die Emotionen Erstaunen, Bewunderung und Schrecken wiirden von der Testerin und zwei
Testern gar nicht verwendet werden bzw. wenn eher spontan unterwegs, aber selten daheim fiir
eine langere Zeit. Den Meisten wére es am liebsten, die Bezeichnung fiir die Emotionen selbst
definieren zu koénnen, oder stattdessen andere vorgegeben zu bekommen.

Eine Idee war es, dass der Baum bewusst in weil3 gehalten wird, damit die BenutzerInnen ihn
veridndern kénnen. Der Grofiteil fand jedoch die weille Farbe ansprechend und wiirde nur gering-
fiigige Anderungen vornehmen, wie zum Beispiel die Emotionen anders benennen oder etwas
draufzeichnen.

Die Interaktion mit dem Blitterdriicken, um eine Emotion auszuwihlen, wurde von der Testerin
und den Testern als sehr positiv bezeichnet. Die Bedienung wurde als sehr leicht und anspre-
chend bewertet, wobei ein Tester aufgrund der Bauweise Bedenken hatte, einen Ast abzubre-
chen oder den Baum aufgrund seiner Leichtigkeit zu verschieben. Es wurde eifrig ausprobiert,
welches Blatt welche Farbe anzeigt und ein Tester erstellte sogar eine Tabelle, die in Abbil-
dung @] zu sehen ist, und versuchte herauszufinden, wie sich die Farben bei unterschiedlichen
Intensitdten dndern.
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Abbildung 6.6: Die Farbiiberginge wurden von dem Tester festgehalten.

Die Farben wurden teilweise als zu dhnlich bezeichnet, vor allem Kummer (Dunkelblau), Erstau-
nen (Hellblau), Schrecken (Dunkelgriin) und Bewunderung (Griin) konnten schwer voneinander
unterschieden werden. Dies lag daran, dass die LEDs aufgrund ihrer Bauart in der Farbauswahl
beschriankt waren und Unterschiede in der Farbsittigung leider nicht ausreichend gut erkenn-
bar waren. Die Dauer, bis eine aufgenommene Emotion verblasst, wurde auf 1.5 min bis zu
30 min eingestellt, abhéngig von der Intensitit, um keine langen Wartezeiten beim Testen zu
bescheren. Jedoch war dies jedem zu kurz, vor allem da oft im Zusammenhang als mogliche
Raumdekoration gedacht. Der Baum wurde aber auch ofters von der Testerin und manchen Tes-
tern abgeschaltet, um den Verblassensprozess abzubrechen und neue Emotionen auszutesten.

Insgesamt war aber von der Teilnehmerin und den Teilnehmern eine lingere Dauer, ein Reset
Knopf oder eine Moglichkeit, die Farbe einer bereits ausgewéhlten Emotion linger anzuzeigen,

sodass man nicht immer wieder dieselbe Emotion erneut eingeben miisste, gewiinscht. Zudem
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wurde auch gefordert, dass es moglich sein sollte das Verblassen des Baums abzubrechen, um
eine neue Emotion aufzunehmen. Ein Tester meinte, dass man auch am Display des Sproflings
angeben konnte, wenn das Verblassen einer Emotion abgebrochen wurde. Mehrere Teilnehme-
rInnen brachten den Vorschlag auf, dass es moglich sein sollte, mehrere Emotionen gleichzeitig
aufzunehmen, da sie der Ansicht waren, dass man selten nur eine einzige Emotion empfindet.

Der Sprofiling wurde von den meisten nicht sehr intensiv genutzt. Die Bedienung an sich war
verstindlich, jedoch war er fiir sie zu unhandlich und zu gro3 zum Mitnehmen und wurde oft
nicht als Sprofiling, sondern als Birne, Hase oder anderes erkannt und damit nicht in Verbindung
mit dem Baum gebracht. Ein Teilnehmer brachte den Vorschlag, dass anstatt des SproBlings die
Wurzeln mit Druckkndpfen versehen werden und als Bedienung verwendet werden konnten,
oder dass die aufgenommenen Emotionen direkt an einen Drucker zum Ausdrucken geschickt
werden konnten. Ein anderer Tester meinte hingegen, dass eine quaderformige Basis unter dem
Baum auch ein guter Ersatz fiir den SproBling wére.

Die Testerin jedoch fand, dass der Sprofiling sehr ansprechend wire, wenn er noch etwas kleiner
wire und schlug darauthin vielfiltige Einsatzmdglichkeiten, sowohl fiir Sprofling als auch fiir
den Baum vor. Sie konnte sich gut vorstellen, dass die Therapeutin oder der Therapeut selbst
auch einen Baum besitzt, vielleicht in einer etwas groferen Form als der eigene daheim, und
man im Rahmen der Therapiestunde direkt auf dem Baum anzeigen kann, wie man sich fiihlt,
wenn das Beschreiben oder Feststellen der eigenen Emotion schwer fillt. Die Therapeutin oder
der Therapeut konnte einen eigenen Sprofiling besitzen, der ebenfalls groBBer wire als die Pati-
entenversion und die Informationen zu jeder einzelnen Patientin und jedem einzelnen Patienten
abspeichern, wodurch die Therapeutin oder der Therapeut auch weniger Notizen machen miiss-
te. Eine weitere Idee wire, dass der Baum um mehr Aste erweitert wird und anstatt Emotionen
andere Informationen wie zum Beispiel unterschiedliche Personlichkeitsanteile eines Menschen
wie das kindliche Ich darstellen konnte. Diese Informationen konnten dann anschlieend iiber
einen PC oder Laptop gespeichert und ausgedruckt werden.

Sie konnte sich auch gut vorstellen, dass der SproBling fiir die Therapie mit Kindern interessant
sein konnte, wenn die Therapeutin oder der Therapeut die Patientin oder den Patienten daheim
besucht und das Kind iiber den SproBling seine aktuellen Emotionen anzeigen kann, ohne sich zu
fiirchten vor den Eltern etwas sagen zu miissen, was fiir diese vielleicht negativ sein konnte. Ein
anderer Vorschlag von ihr war auch der Einsatz bei Gruppentherapien, wo oft zu Beginn des Ta-
ges ein jeder etwas iiber sich erzihlen muss und es interessant wére, wenn der Baum in der Mitte
der Gruppe steht und jede Patientin und jeder Patient ihn niitzen konnte, um sich verstidndlich
zu machen. Sie meinte, dass auch fiir eine Paartherapie der Baum ein gute Einsatzmoglichkeit
wire, sodass jeder Partner einen eigenen Baum besitzt und in der Therapie seine Emotionen
verdeutlichen kann bzw. wenn auf einem Baum etwas gedriickt wird, es am Baum des Partners
ebenfalls aufleuchtet. Aber auch fiir den nicht-therapeutischen Gebrauch koénnte der Baum fiir
Beziehungen interessant sein, indem er zuhause steht und aufgrund seines aktuellen Zustands
einen gemeinsamen Dialog anregen konnte. Zwei der TesterInnen haben wihrend der Testphase
den Baum auch bewusst verwendet, um aktuelle Emotionen aufzunehmen, wobei beide Tester
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die Emotion Wut verwendeten, einer nachher noch Kummer. Sie fiihlten sich bestitigt bzw. war
es ein befriedigendes Gefiihl, ganz fest zuzudriicken, dhnlich einem Punching Ball und das Er-
gebnis in visueller Form zu sehen. Ansonsten wurden oft bestimmte Emotionen nur aufgrund
der Farbe gewihlt.

Beziiglich der Einsehbarkeit der eigenen Emotionen fiir Besucherlnnen in der Wohnung gab
es geteilte Meinungen. Zwei Tester wollten nur bedingt, dass ihre Gefiihle fiir andere 6ffentlich
sichtbar sind. Der eine Tester war der Ansicht, dass die Informationen sehr oberflachlich sind
und es ihn vielleicht doch storen wiirde, der andere hitte Bedenken, wenn die Worte fiir die
Emotionen auf dem Baum sichtbar sind, ansonsten wiirde es ihn nicht storen. Die beiden Tes-
terinnen fanden es in Ordnung, wenn die Gefiihle fiir andere zu sehen sind bzw. eine Testerin
meinte sogar, dass es fiir sie eine gute Mdoglichkeit wire, anderen zu sagen wie sie sich tatséch-
lich fiihlt und es ehrlicher wire als die oft nur pro Forma gestellte Frage ,,Wie gehts dir?*.

Einigkeit herrschte dariiber, dass der Emotion Tree gegeniiber einem Tagebuch keine genaue
Beschreibung zuldsst und es somit zu Problemen kommen konnte, sich nach einer Woche noch
an Geschehenes zu erinnern. Ein Tester meinte jedoch, dass das auch etwas Gutes bedeuten
konnte, weil es fiir ihn heilen wiirde, dass ein Problem fiir ihn nicht mehr so belastend ist, wenn
er es bereits vergessen hat. Dennoch wiirden die TesterInnen fiir gravierendere Probleme zu ei-
nem Tagebuch zuriickgreifen, um zusitzliche Notizen zu machen. Fiir das Ausdriicken eines
Gefiihls im Moment wurde der Baum jedoch fiir gut befunden und die TesterInnen waren der
Ansicht, dass aufgrund der Leichtigkeit und Schnelligkeit der Interaktion der Baum sicher 6f-
ters verwendet werden wiirde als ein klassisches Tagebuch, alleine auch, da er aufgrund seiner
Prisenz schwerer in Vergessenheit geridt. Es war interessant zu beobachten, dass die meisten
TesterInnen den Baum zentral mitten im Raum aufstellten, meistens auf einem Tisch, wie auch
zum Beispiel in Abbildung[6.7]zu sehen ist.

Abbildung 6.7: Standorte des Emotion Trees bei zwei Testern.
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Auch beziiglich des Anderns des eigenen Verhaltens und dem Zugang zu den eigenen Emo-
tionen gab es weitgehend gleiche Riickmeldungen. Der Baum wurde von allen als gutes Mittel
beschrieben, um die eigenen Emotionen festzuhalten und damit das eigene Handeln zu hinterfra-
gen. Das Betrachten der Emotion wiirde zu der Frage fiihren, warum dieses Gefiihl aufgetreten
ist und damit zur Reflexion iiber sich selbst. Eine Testerin meinte, dass es davon abhéngt, ob
sie eine Beziehung zu dem Baum aufbauen kann und falls ja, dass der Baum als Spiegel der
aktuellen, eigenen Gefiihle fungieren kann. Jedoch wiirde sie erst wenn oft dasselbe Gefiihle
aufeinander folgt ihre Emotionen hinterfragen, bei unterschiedlichen aufeinander folgenden Ge-
fithlen wiirde man schnell den Uberblick verlieren.

Der Einsatz in der Therapie wurde von einigen Testern als Moglichkeit gesehen, wobei, wie be-
reits erwihnt, Uneinigkeit iiber die Verwendung des SprofBlings herrscht. Als Hilfsmittel konnte
er zum Gesprichsanstofl verwendet werden, jedoch wiirde zum Evaluieren eine langere Testpha-
se bendtigt werden.

6.3.3 Evaluation des Workshops mit Psychotherapeutin

Das Design wurde von Frau Markowitsch als ansprechend bezeichnet. Ihr gefiel generell die Me-
tapher des Emotionstagebuchs in Form eines Baums, da er Wandel und Anderung symbolisiert.
Vor allem die LEDs wurden gut bewertet, da man tiiber sie direkt sehen kann, welche Intensi-
tit die Emotion besitzt wenn man das Blatt driickt. Auch der Sproling wurde aufrgund seiner
haptisch ansprechenden Form positiv bewertet, und auch seine GroBe, die fiir eine Handtasche
gerade noch akzeptabel sei. Die Moglichkeit den SproBling zu dekorieren fand sie interessant, da
der Baum dadurch zu einem personlichen Gegenstand wird. Sie wiirde sich aber wiinschen, dass
der Baum auch wieder geidndert werden kann, da sich die Benutzerin und der Benutzer iiber die
Zeit auch dndert, wie zum Beispiel dass momentan die Farbe Rosa als ansprechend empfunden
wird, im Jahr darauf aber nicht mehr. Zu Beginn iiberlegte sie, ob Ton zusétzlich zu den Lichtern
interessant wire, aber war dann der Ansicht, dass es fast zuviel wire. Sie brachte den Vorschlag
ein, dass Blétter anstatt in griiner Farbe die Farbe der Emotionen besitzen konnten, wodurch die
Worte auf dem Baum selbst nicht notig wiren und die Bedeutung der Farben privater wire, was
einen weiteren Schritt weg von der Verbalisierung bedeuten wiirde.

Die Emotionsbegriffe wurden ebenfalls unterschiedlich aufgenommen. Emotionen wie Eksta-
se und Wut waren selbstverstidndlich. Die Emotion Bewunderung empfand Frau Markowitsch
jedoch als besonders erkldrungsbediirftig, da sie der Ansicht ist, dass diese Emotion sehr vor-
dergriindig ist und sich dahinter viele andere Emotionen wie Freude, Neid oder der Wunsch
wie jemand oder etwas zu sein stehen konnte. Schrecken wurde als eine Emotion angesehen,
die von sehr kurzer Dauer ist und meist schon wieder abgeklungen ist, bevor man tatséchlich
den Emotion Tree dafiir verwenden konnte und unter Umsicht interpretierte sie eher eine innere
Haltung als eine Emotion. Sie warf auch die Frage auf, inwiefern diese Begriffe von Ménnern
und Frauen unterschiedlich verstanden werden, da jeder Mensch unterschiedliche Vorstellungen
zu den Emotionsbegriffen haben konnte.

Die Interaktion mit dem Baum gefiel auch sehr gut und warf den grundsitzlichen Gedanken
auf, inwiefern das Visualisieren der Emotionen die Emotion selbst beeinflusst, zum Beispiel
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wenn Wut als Emotion ausgewihlt wird und der Baum in einem grellen Rot leuchtet, ob dies
die Emotion zusitzlich verstirkt. Sie wiirde es ebenfalls begriilen, wenn das Aufnehmen von
mehreren Emotionen gleichzeitig moglich wire, da eben oft mehrere Emotionen gleichzeitig
auftreten. Zudem finde sie es hilfreich, wenn Emotionen nach der Aufnahme auch abgebrochen
werden konnen, wenn man herausfindet, dass man eigentlich eine ganz andere Emotion emp-
findet, beispielsweise wenn man zu Beginn als Emotion Wut eingibt, aber dann feststellt, dass
man eigentlich traurig ist. Sie duflerte Bedenken, dass nach mehreren Monaten nicht mehr fest-
stellbar wire, was sich genau an dem Tag zugetragen hat, weswegen letztendlich eine bestimmte
Emotion festgehalten wurde.

Frau Markowitsch war der Ansicht, dass der Emotion Tree als Erinnerungsmedium oder Stich-
wortzettel in der Therapie helfen konnte, um ein Gesprich mit dem Therapeuten in Gang zu
bringen. Zum Beispiel, wenn die Klientin oder der Klient eine Emotion in der Woche zuvor er-
fahren hat, dann kann es geschehen, dass in der Therapiestunde selbst das Reden dariiber schwer
fallt, da mittlerweile einige Zeit vergangen ist und der Zugang zur Emotion fehlt. In diesem Fall
konnte der Emotion Tree als Unterstiitzung dienen, da durch die Farbe die Emotion noch einmal
aufgerufen und wieder mitempfunden werden konnte.

Sie meinte, dass der Nutzen des Prototyps als Mittel zur Kommunikation von Emotionen von
grofBerem Niitzen sein konnte, anstatt als Unterstiitzung zum Starten eines Gesprichs. Die Thera-
peutin oder der Therapeut konnte seine Patientinnen oder Patienten besser verstehen, da er einen
tieferen Einblick gewinnt, welche Emotionen seine Patientin oder sein Patient empfindet und mit
welcher Intensitit, wihrend die Patientin oder der Patient ein weiteres Werkzeug bekommt, mit
dem beide dem Therapeut deutlicher den eigenen, aktuellen Emotionszustand mitteilen konnten.
Fiir sie, als Therapeutin selbst, wiirde der Baum fiir jede Klientin und jeden Klienten eine andere
Bedeutung besitzen, da ihn manche vielleicht zum Reflektieren iiber die eigenen Emotionen iiber
die letzten Monate hinweg verwenden, wihrend er fiir manche ein Mittel zum Abreagieren wire.

Als besonders interessant erachtete sie die Einsatzmoglichkeiten bei Gruppentherapien. Im Rah-
men einer Gruppentherapie, wo mehrere Patientinnen und Patienten gleichzeitig erreicht werden
sollen, besitzt jeder oft unterschiedliche Auffassungen von derselben Sache und Worter konnen
vieldeutig interpretiert werden. Mit dem Baum wire es moglich allen Beteiligten klar zu ver-
mittlen, wie intensiv das wahrgenommene Gefiihl und auch wie unterschiedlich Empfindungen
und Vorstellung bei ein und derselben Sache sein kénnen.

Frau Markowitsch konnte sich gut vorstellen, dass der Baum den Reflektionsprozess zuhause
giinstig beeinflusst, da die oftere Beschiftigung zuhause mit den eigenen Gedanken mehr in
Gang bringen konnte, als eine Stunde pro Woche in der Therapie dariiber zu sprechen. Fiir Men-
schen, die wenig Kontakt zu anderen Menschen haben, wie zum Beispiel Menschen mit nur
wenigen Freundinnen und Freunden oder dltere Menschen, konnte der Baum als ein Echo oder
Spiegel ein Gegeniiber bieten, bei dem sie ihre Emotionen loswerden kdnnen.
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KAPITEL

Reflexion

7.1 Analyse

Dieser Abschnitt soll die in Kapitel 1| gestellten Forschungsfragen beantworten, welche die
Grundlage fiir diese Arbeit bilden.

7.1.1 Vergleich klassisches Tagebuch und Tangible Tagebuch

Diese Arbeit untersucht, ob das Tangible Tagebuch einen Vorteil gegeniiber einem klassischen
Tagebuch bietet und non-verbale Mittel wie Farbe, Musik oder Bilder bei der Kommunikation
unterstiitzen konnen.

Wie in [58]] geschrieben wird, ist das Fiihren eines Tagebuchs eine anstrengende Aufgabe, die
oft nach einiger Zeit wieder aufgegeben wird. Der Prototyp soll dem durch die Art und Wei-
se seiner Gestalt entgegenwirken und zu einem ofteren Gebrauch ermutigen. Dafiir wurden in
Kapitel [5.2.T] Designanforderungen definiert, durch welche eine simple und gut verstindliche
Interaktion gestaltet werden soll, die zu einer lingeren Verwendung des Tagebuchs fiihrt.

Der Prototyp verfiigt iiber eine einfache Bedienung, die nach einer einmaligen Erkldrung ver-
standlich ist. Innerhalb weniger Sekunden kann eine Emotion aufgenommen und gespeichert
werden. Die Umsetzung erfolgte, wie geplant, in Form eines Tangible User Interfaces. Der
Emotion Tree ist ein Gebilde, das aufgrund seiner Form Prédsenz vermittelt. Er registriert an
den Blittern, ab einer bestimmten Druckstérke, eine Beriihrung und zeigt in Verbindung mit der
Dauer des Driickens an, wie intensiv eine Emotion empfunden wurde.

Die Ausgabe der ermittelten Informationen erfolgt direkt am Prototyp und erfordert kein wei-
teres Gerit. Zur non-verbalen Kommunikation von Emotionen wurden Farben eingesetzt, deren

Farbsittigung in Relation zur Stirke der Emotion stehen. Mittels des Displays am SproBling
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kann der User gezielt Emotionsaufnahmen auswihlen und damit selbst entscheiden, welche
Eintrdge er herzeigen mochte und welche nicht. Durch seine Gestalt kann der Prototyp auch
als Raumdekorationsgegenstand verwendet werden, wodurch Besucherlnnen nicht herausfin-
den, dass es sich dabei um ein Tagebuch fiir Emotionen handelt. Da der Prototyp ginzlich in
weiller Farbe gestaltet wurde, wie in Abbildung |7;1'| zu sehen ist, wodurch er nach Belieben von
den Testern dekoriert und damit zu einem personlichen Gegenstand gemacht werden kann.

Abbildung 7.1: Der Prototyp wurde bewusst in weiller Farbe gehalten.

Das Ergebnis der Workshops war in dieser Hinsicht eindeutig. Gegeniiber einem klassischen
Tagebuch besitzt der Prototyp den Nachteil, dass ihm differenzierte Methoden fehlen, um neben
dem Tag und der Emotion, sowie deren Stérke, zusitzliche Anhaltspunkte festzuhalten, warum
diese Emotion empfunden wurde. Aus diesem Grund wiirden die meisten TesterInnen fiir kom-
plexere Themen ein klassisches Tagebuch verwenden oder es als Ergdnzung zum Baum benut-
zen. Allerdings eignet er sich sehr gut dafiir, im Moment empfundene Emotionen festzuhalten
und optisch darzustellen.

Der Fokus lag darauf, eine Interaktion zu schaffen, die den Benutzerinnen und Benutzern wenig
Zeit kostet und dadurch 6fters verwendet werden wiirde. Der Prototyp erfiillt diese Bedingungen,
da er in kurzer Zeit Emotionen erfassen und zusétzlich visualisieren kann. Die aktuell festgehal-
tene Stimmung kann durch das Gerit auch fiir lingere Zeit angezeigt werden und regt durch
seine Form und Funktionalitit zu einem weiteren Befassen mit den eigenen Emotionen an. Auf-
grund seiner Gestalt verbreitet der Prototyp Préasenz, was es schwieriger macht ihn zu vergessen
und zum Beniitzen animiert.

Die Verbindung von Haptik und Farbe wurde von der Testerin und den Testern sehr gut ange-
nommen und als angenehme Visualisationsmethode fiir Emotionen betrachtet. Farben unterlie-
gen personlichen Vorlieben, aber wurden oft als logisch betrachtet, wie zum Beispiel der Einsatz
der Farbe Rot fiir die Emotion Wut. Wie oben bereits erwihnt sind Farben alleine fiir tiefergrei-
fende Themen nicht ausreichend, jedoch ein gutes Mittel, um die momentane Gefiihlslage des
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Users einzufangen.

7.1.2 Emotionen im Einsatz mit dem Geriit und Andern des eigenen Zugangs

Eine weitere Frage, die sich stellt ist, ob sich das Verhalten und Empfinden des Users wéhrend
des Einsatzes mit dem Gerét dndert und das Verstindnis fiir die eigenen Emotionen verbessert.

Der Prototyp selbst mit seiner markanten Form weckte Neugierde bei den TeilnehmerInnen,
diesen niher zu betrachten. Vor allem zu Beginn wurde hiufig getestet, welcher Ast mit welcher
Dauer welche Farbe als Ergebnis liefert. Oft wurde der Prototyp auch unabhéngig von den Emo-
tionen verwendet, da das Leuchten des Baums so gut gefiel.

Das Aufnehmen und Anzeigen von Emotionen selbst beeinflusste die User auch auf unter-
schiedlichste Weise. Das Ausdriicken der gefiihlten Emotion und anschlieBend diese Emotion
in visualisierter Form, abgestimmt auf den Stdrkegrad des Users, wahrzunehmen, fiihrte zu ei-
nem Gefiihl der Bestitigung und des Ubereinstimmens des innerlich Gefiihlten mit dem #u-
Berlich Sichtbaren. Zusitzlich stellte die Bedienung des Prototyps fiir manche ein Mittel zum
Abbau von Agressionen, Arger, Enttiuschung, wie in Abbildung dargestellt wird, und an-
deren Emotionen dar, wodurch sich die Stimmung der User verbesserte und die urspriingliche
Emotion an Intensitdt abnahm.

Abbildung 7.2: Die Tester probierten vor allem negative Emotionen aus.

Beim Speichern von Emotionen trat auch der Wunsch auf, mehrere Emotionen gleichzeitig
aufnehmen zu konnen. Dabei realisierten die User, dass oft mehrere Emotionen nebeneinan-
der empfunden werden konnen, und man sich noch intensiver damit auseinandersetzt, welche
Emotionen gerade fiir die aktuelle Befindlichkeit verantwortlich sind. Die Visualisierung der
Emotionen fiihrte bei der Testerin und den Testern zu einer erhdhten Selbstreflexion, die vor
allem zuhause jenseits der Therapie stattfand. Die eigenen Emotionen wurden ofters hinterfragt,
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vor allem wenn héufig dieselbe Emotion nacheinander aufgenommen wurde und auch warum
diese Emotion gefiihlt wurde. Dadurch wurden die Situationen, die zu diesen Emotionen gefiihrt
haben, analysiert und verbesserten das Verstindnis fiir das eigene Verhalten.

7.1.3 Kommunikation zu Mitmenschen und Therapeut

Zu testen war auch, ob das Tagebuch die Hemmungen senkt, mit anderen Menschen oder der
Therapeutin und dem Therapeuten iiber das eigene Befinden zu reden.

Die Kommunikation mit anderen Menschen wurde durch den Prototyp auf unterschiedliche Wei-
se beeinflusst. Im Rahmen der Therapie wiirde der Prototyp von den meisten eingesetzt werden,
um Emotionen anzuzeigen, die vor der Therapiesitzung aufgenommen wurden und um Emotio-
nen wihrend des Gespréchs besser verdeutlichen zu kdnnen.

Fiir die Kommunikation in der eigenen Wohnung hingegen waren die Reaktionen abhingig
von der Personlichkeit der Testpersonen. Einerseits wurde es bevorzugt, dass die Bedeutung
des Prototyps nicht offensichtlich ist und nur der User oder Eingeweihte iiber dessen Verwen-
dungszweck Bescheid wissen. Ahnlich einer direkten Kommunikation wiirden in diesem Fall
nur Vertrauenspersonen iiber den Zustand der oder des Betroffenen informiert sein und nicht
jede Person im Umfeld wie es momentan wire, was in Abbildung[7.3]zu sehen ist.

Abbildung 7.3: Die deutlich sichtbare Beschriftung mit Emotionsbegriffen war nicht fiir jeden
Tester wiinschenswert.

Andererseits wurde das Gerit auch als Moglichkeit gesehen, um anderen Menschen die aktu-
elle Befindlichkeit mitzuteilen, gerade wenn Probleme mit verbaler Kommunikation bestehen.
Dieses konnte BesucherInnen iiber den Zustand der Besitzerin und des Besitzers informieren,
worauf sie sich auf dessen Gefiihlslage einstellen konnen oder es auch als Einladung wahrneh-
men konnen, um mit der Besitzerund dem Besitzer in einen Dialog zu treten. Dadurch wiirde die
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Initiative, liber ein fiir die oder den Betroffenen schwieriges Thema zu reden, jemand anderem
tiberlassen, was es dem User leichter machen konnte, sich auszusprechen.

7.2 Zusammenfassung

Das Ziel dieser Arbeit bestand darin, ein interaktives Gerit zu entwickeln, das Menschen mit
Schwierigkeiten bei der Kommunikation ihrer Gefiihle durch non-verbale Methoden unterstiitzt.
Als Zielgruppe wurden Menschen in psychotherapeutischen Therapie gewihlt, da bei dieser
Form der Behandlung Kommunikation iiber Emotionen ein wichtiges Element darstellt. Es soll-
te dem User ermoglicht werden, Emotionen in unterschiedlichen Stirkegraden aufzunehmen, die
aktuell empfundene Emotion anzuzeigen und zuvor aufgenommene Emotionen zu einem spi-
teren Zeitpunkt wiederzugeben. Als Grundlage fiir die Gestaltung des Prototyps diente ein ite-
rativer Designprozess unter Anwendung von benutzerzentrierten Designmethoden. Dabei wur-
den zuvor Grundlagen der Emotionspsychologie und der Psychotherapie recherchiert. Nach der
Auswahl von einem Design aus 3 Mockups wurde der Prototyp in Form eines Tangible User
Interfaces gebaut, der auf unkomplizierte Art und Weise Emotionen erfassen und wiedergeben
kann.

Der Prototyp besteht aus zwei Elementen, dem Baum und dem Sprofling, und stellt sowohl
Eingabe- als auch Ausgabegerit dar. Der Baum ist eine ca. 50cm grofle Skultpur aus Papp-
maché, die durch Drucksensoren Emotionen aufnehmen kann. LED Strips sind in die Aste des
Baums eingearbeitet, um Emotionen und deren Stirke zu symbolisieren und werden mit den
Drucksensoren iiber ein separates Netzteil mit Strom versorgt. Der Sprofiling ist eine kleinere
Figur mit einer Hohe von ca. 30cm, die ebenfalls aus Pappmaché besteht. Zusitzlich besitzt er
Pushbuttons als Bedienelemente und ein LCD Display und LEDs fiir das Anzeigen der Emotio-
nen. Beide Elemente sind in weiler Farbe gehalten, was das Dekorieren und Individualisieren
des Prototyps anregen soll. Der Baum wurde so gestaltet, dass er als Dekorationsgegenstand
in einem Raum verwendet werden kann, wodurch die wahre Bedeutung als Emotionstagebuch
nicht offensichtlich ist.

Der Baum kann Emotionen iiber Druck auf die Blitter am Ende der Aste aufnehmen, wobei
es fiir jede Emotion einen eigenen Ast gibt. Je langer der Druck erfolgt, desto intensiver wird die
Emotion gewertet und die entsprechende Anzahl an LEDs leuchtet in einem bestimmten Farb-
ton auf den Asten auf, bevor sich der gesamte Baum mit diesem Farbton fiillt. Handelt es sich
um eine sehr intensive Emotion, leuchtet das LED in einem kriftigen Farbton auf, falls es eine
schwache Empfindung war, dann nur in einer blassen Tonung. Emotionen kénnen bei diesem
Gerit mit der Zeit auch wieder verblassen. Abhiingig von der Stdrke der Emotion, schalten sich
die LEDs schneller oder langsamer aus, bis der Baum gar nicht mehr leuchtet.

Der SproBling wird verwendet, um zuvor aufgezeichnete Emotionen wiederzugeben und es
dadurch ermoglicht, einen Riickblick auf die eigenen, gespeicherten Gefiihle zu geben. Uber
die Tasten vorwirts und riickwirts kann der entsprechende Eintrag ausgewihlt und durch das
Driicken von Enter angezeigt werden. Die oberen Blitter des Sprofilings farben sich dann in
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der Farbe der gesicherten Emotion und am Display erscheinen zusitzliche Informationen, um
welchen Eintrag es sich handelt und welche Emotion mit welcher Stirke dargestellt wird. Der
SproBling stellt die mobile Einheit dar, welche sdmtliche Eintridge speichert und dafiir gedacht
ist, zur Diskussion in die Therapiesitzung mitgenommen zu werden.

Im Rahmen des iterativen Designprozesses wurden zwei Workshops abgehalten, die sich in der
angewandten Methodik an [24,39,/43/93|] orientieren. Der Testerin und den Testern wurden drei
Mockups vorgesetzt, deren Designs und Interaktionsmethoden im ersten Workshop ausgetestet
wurden, wobei Video- und Bildaufnahmen getitigt und anschlieBend durch ein Interview ergidnzt
wurden. Im zweiten Workshop wurde der Teilnehmerin und den Teilnehmern der Prototyp fiir
den Gebrauch in ihrer eigenen Wohnung zum Testen iiberlassen und nach der erfolgten Erpro-
bung wurden Interviews durchgefiihrt und die Bedienung nochmals von den Usern demonstriert.

Die Ergebnisse der User Tests wurden im entsprechenden Kapitel zusammengefasst und erga-
ben, dass die Interaktion sich nicht fiir die Speicherung von komplexen Inhalten eignet, jedoch
fiir die Emotion an sich ausreichend ist und als ansprechend empfunden wird. Abgesehen von
optischen Anderungen konnte eine Weiterentwicklung des Prototyps im Einsatz bei anderen the-
rapeutischen und nicht-therapeutischen Situationen unterstiitzend wirken, um zwischenmensch-
liche Kommunikation zu fordern. Weitere Verbesserungsvorschlige sind im entsprechenden Ka-
pitel untergebracht.

7.3 Weiterentwicklung

Dieser Abschnitt befasst sich mit Verbesserungsvorschligen und méglichen Weiterentwicklun-
gen des Prototyps.

Design

Generell wurde das Design des Prototyps sehr gut angenommen und als ansprechend bewertet.
Jedoch wurde von der Testerin und allen Testern geduflert, dass die Groe des Sproflings und
des Baums als zu grofl empfunden wurde, weswegen beide fiir zukiinftige Entwicklungen etwas
kleiner gestaltet werden sollten, vor allem der SproBling, um fiir einen Transport besser geeignet
zu sein. Die Bezeichnung der Emotionen war fiir die TesterInnen oft nicht eindeutig, vor allem
die Emotionen ,,Umsicht* und ,,Bewunderung* gaben Anlass zur Diskussion, da beide Emotio-
nen im Alltag der Tester nicht gebriduchlich wéren. Auch die Emotion ,,Schrecken* wurde im
Zusammenhang mit dem Prototyp als nicht sinnvoll erachtet, da sie von zu kurzer Dauer ist,
weswegen fiir eine Weiterentwicklung die Verwendung von anderen Emotionsbegriffen vorteil-
haft wire. Eine weitere Moglichkeit wire, den Usern die Moglichkeit zu geben, eigene Worte fiir
Gefiihle festzulegen oder eine groflere Menge an Emotionsbegriffen zur Verfiigung zu stellen,
aus denen sie dann die fiir sie am treffendsten wihlen kénnen.

Beziiglich der Bedenken, dass die am Baum aufgeschriebenen Emotionen auch von anderen
gesehen werden konnen und dadurch der Inhalt nicht mehr privat ist, konnten die Worter weg-
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gelassen und die Blitter in den Farben der Emotionen gefirbt werden. Damit wire die Bedeutung
des Baums weniger offensichtlich und der User wiisste dennoch, welches Blatt fiir welche Emo-
tion steht.

Eine weitere designtechnische Ergidnzung wére, die Farben und die Leuchtdauer frei fiir die Be-
nutzerlnnen einstellbar zu machen. Die bei der Verbauung des Baums eingesetzten LEDs sehen
bei nebeneinander liegenden Farbtonen sehr dhnlich aus, weswegen der Fiilleeffekt nicht so gut
wie gedacht zu sehen war. Bei einer zukiinftigen Arbeit wére daher der Einsatz von anderen
LEDs empfehlenswert. Momentan wird der Baum iiber zwei Netzteile betrieben, da die LEDs
einen hohen Stromverbrauch besitzen. In Zukunft wire entweder ein Betrieb durch eine Batterie
oder andere LED Strips ratsam.

Interaktion

Die Interaktion des Blitterdriickens an sich, wurde von der Testerin und den Testern als sehr
gut bewertet, vor allem, da es sich um eine sehr schnelle und leicht zu bedienende Interakti-
on handelt, die auch im Alltag nicht viel Zeit bendtigt. Auch der Nutzen als Raumdekoration
gefiel, jedoch ist es bei dem jetzigen Prototypen nicht moglich das Verblassen einer Farbe zu
unterbrechen. Es wire eine gute Erweiterung, diesen Prozess abbrechen zu kénnen, eventuell
mit einem Vermerk der am Display eingesehen werden kann. Eine weitere Uberlegung wiire,
mehrere Emotionen gleichzeitig abzuspeichern, da ja auch in der Realitit oft mehrere Emotio-
nen gleichzeitig empfunden werden kdnnen.

Der SproBiling wurde mit gemischten Gefiihlen aufgenommen, der Teilnehmerin und einem wei-
teren Teilnehmer gefiel er gut, andere wollten lieber nur ein einziges Gerit bedienen. In diesem
Fall wire es eine Moglichkeit, die Bedienung des Sproflings direkt in den Baum zu integrieren
fiir den Fall, dass der Baum nur zuhause verwendet werden wiirde und ein mobiler Einsatz nicht
benotigt wird.

Einsatzgebiete

Im Rahmen der Testungen wurden interessante Vorschlége gemacht, in welchen Situationen der
Prototyp ebenfalls eingesetzt werden konnte. Eine mogliche Anwendung ware, dass die Thera-
peutin oder der Therapeut selbst einen Baum in einer groBeren Form besitzt und die Patientin
oder der Patient innerhalb der Sitzung wihrend des Gesprichs anzeigen konnten, wie sie sich
fiihlen. Auch in anderen Therapieformen konnte der Baum eine niitzliche Ergénzung darstellen.
Beispiele wiren als Hilfsmittel fiir Therapie bei Kindern, um ihre Emotionen zu einem bestimm-
ten Thema anzugeben, als Unterstiitzung bei Gruppentherapien, um den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern zu versinnbildlichen, mit welchem Gefiihl und mit welcher Intensitit ein Moment
wahrgenommen wurde oder als Gerit in der Paartherapie, in der jede Teilnehmerin und jeder
Teilnehmer mit einem eigenen Baum seine eigene Wahrnehmung bei einer gemeinsamen Situa-
tion anzeigen konnte oder auch die Emotionen der Partnerin oder des Partners auf seinem Baum
sehen konnte.

Der Prototyp konnte auch in nicht-therapeutischen Bereichen helfen, die zwischenmenschli-
che Kommunikation zu verbessern. Er konnte bei WGs, Paaren, Familien oder anderen Men-
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schengruppen die zusammenwohnen als Medium dienen, um die Kommunikation zwischen den
Mitbewohnerinnen und Mitbewohnern zu unterstiitzen oder um bei Konflikten Diskussionen zu
fordern. Aber auch im beruflichen Umfeld konnte er ein Mittel zum Mitteilen des eigenen Be-
findens mit den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern sein.

7.4 Resiimee

Dieses Kapitel beinhaltet die Erkenntnisse und Erfahrungen der Autorin, die wihrend dieser Ar-
beit gemacht wurden.

Der iterative Designprozess, der in dieser Arbeit verwendet wurde, stellte einen guten Leitfa-
den fiir die Entwicklung des Prototyps dar. Durch das Erstellen von Skizzen gleich zu Beginn
der Arbeit wurden viele Uberlegungen angestellt, wie die Funktionalitit des Prototyps umgesetzt
werden konnte, was in spiteren Schritten bei Anderungsbedarf zu einem enormen Aufwand ge-
fiihrt hitte. Dennoch wurden oft kurzfristig noch Anderungen im Design getroffen, die auf der
Beschrinkung durch die Hardware beruhen. Viele Arduino Komponenten konnen in Osterreich
nicht in einem Geschift gekauft werden, sondern nur iiber Versandhandel bestellt werden, was
wieder eine Verzogerung in der Entwicklung mit sich gebracht hitte. Deswegen waren genaue
Planungen nétig, um festzulegen, welche Bauteile benotigt werden. AuBBerdem traten ofters Pro-
bleme auf, da bereits getestete Komponeten plotzlich nicht mehr ordnungsgemif funktionierten,
was wiederum zu einer ldngeren Fehlersuche und zur Verschiebung des festgelegten Zeitplans
fithrte. Zudem mussten viele Bauteile aufgrund der unterschiedlichen, fiir sie geltenden Span-
nungswerte aufeinander abgestimmt werden, wodurch erneute Verzogerungen auftraten. In wei-
teren, auf Arduino basiernden Projekten, wére es somit ratsam darauf zu achten, welche Strom-
versorgung die Komponenten bendtigen, um zusitzliche Arbeitsschritte zu vermeiden.

Die Rekrutierung von interessierten Testpersonen gestaltete sich als ldngerer Prozess, da es sich
bei Psychotherapie um ein sehr privates Thema handelt, iiber das viele Menschen auch in ihrem
engeren Freundeskreis nicht sprechen, was die Suche nach Teilnehmern erschwerte. In diesem
Fall war die Suche iiber Bekannte und Freundinnen und Freunde von Freundinnen und Freunden
sehr hilfreich sein, da unerwarteterweise zwei Tester kurzfristig abgesagt hatten.

Bei dem ersten Workshop vermittelten die TesterInnen das Gefiihl, dass das Mockup des Emo-
tion Tree vor allem aufgrund der Beleuchtung der LEDs populédr war. Die anderen Mockups
wurden ebenfalls als akzeptabel betrachtet, jedoch waren die Reaktioen beim Mockup des Emo-
tion Trees eindeutig. Die bunt aufleuchtenden LEDs gefielen allen sehr gut und schienen alleine
aufgrund der Farben und dem Leuchten eine beruhigende und angenehme Wirkung auf die Ver-
suchspersonen zu haben, unabhéngig von der gew#hlten Emotion.
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o Wie gefillt das Design?

o Wie gefillt die Interaktion?

o Wie gefillt die Moglichkeit, den Baum selbst zu dekorieren?

e Sind Probleme bei der Benutzung aufgetreten?

e Wurden Emotionen aus einem bestimmten Anlass heraus aufgenommen?
o Wie gefillt der SproBling?

e Was wiirdest du @ndern/verbessern?

e Welche Vor-/Nachteile siehst du gegeniiber einem klassischen Tagebuch?
e Hat der Prototyp einen Einfluss auf dich gehabt?

e Wurden Emotionen aus einem bestimmten Anlass heraus aufgenommen?
e Hat der Prototyp dir helfen konnen, deine Emotionen besser zu verstehen?
e Konnte dich der Prototyp bei der Therapie oder in anderen Bereichen unterstiitzen?
o Wie gefillt der Prototyp in der Hinsicht, um Gefiihle auszudriicken?

e Denkst du konnte der Prototyp dein Verhalten/Handeln dndern?

e Wiirdest du den Prototyp téglich verwenden?
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Anleitung Emotion Tree

Der Emotion Tree kann deine Emotionen aufnehmen und anzeigen.
Er besitzt 8 Aste, wobei jeder Ast eine von 8 Grundemotionen darstellt und in )
einer bestimmten Farbe aufleuchtet: TIONS]
Umsicht (orange), Ekstase (gelb), Bewunderung (griin) , Schrecken (dunkelgriin)
Erstaunen(hellblau), Kummer (dunkelblau), Abscheu (pink), Wut (rot)

Der Baum und der dazugehorige Sprossling besitzen 2 Stromkabel, die beide zum Betrieb des Baums
bendtigt werden. Vorsicht: Wird der Baum vom Strom genommen, gehen bisherige Eintrage
verloren!

Emotionen speichern

Zum Speichern von Emotionen driickt man auf das Blatt des Asts, dessen Emotion man ausdriicken
mochte und halt es gedrickt. Es beginnen Lichter auf dem Baum aufzuleuchten. Je starker dein
Gefihl ist, desto langer halte das Blatt gedriickt und der Ast fillt sich mit Licht. Sobald du das Blatt
loslasst, flllt sich der gesamte Baum mit der Intensitdt deiner Emotion an. Mit der Zeit verblasst
diese Emotion jedoch wieder, wie ein echtes Gefiihl. Die Dauer der Anzeige ist abhdngig davon, wie
stark deine aufgenommene Emotion war. Solange eine Emotion gespeichert wird oder am
Verblassen ist kann keine neue Emotion gespeichert werden.

Emotionen anzeigen

Zum Baum dazu gehort der Sprossling, der vom Baum stammt und die
Emotionen, die liber den Baum aufgenommen werden, mit einer Anzeige und
den LEDs in seinen Asten am Kopf wiedergeben kann.

Der Sprossling besitzt hinten ein Display und 3 Buttons, tGber welche bereits

aufgenommene Emotionen eingesehen werden kénnen.

Die linke Taste (backward) ldsst von der aktuell ausgewdhlten Emotion bis zur

allerersten aufgenommenen Emotion zuriickgehen. Die rechte Taste
@ ' d 44 (forward) zeigt von der aktuellen Emotion aus alle Emotionen bis zur letzten

aufgenommenen an. Die mittlere Taste (enter) fiihrt wieder zur letzten und
damit aktuellen Emotion zurlick.

Das Display bereitet manchmal Probleme beim Anzeigen, in dem Fall
versuchen das Netzteil (Sprossling) zu ziehen und wieder anzuschlieBen.

Vielen Dank flir das Testen des Emotion Trees und
viel SpaR wiinsche ich! :)
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