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1 Einleitung

1.1 Motivation

Diese Arbeit befasst sich mit der Vision des Living Place Hamburg (LP/LPHH) (ein Smartho-
me an der HAW Hamburg) als Companionsystem.

,By Companions we mean conversationalists or confidants —not robots— but
rather computer software agents whose function will be to get to know their ow-
ners, who may well be elderly or lonely, and focusing not only on assistance via
the internet (contacts, travel, doctors etc.) that many still find hard to use, but
also on providing company and Companionship, by offering aspects of persona-
lization. ©

(Wilks, 2010a)

Um diese Ziele zu erreichen, muss ein komplexes technologisches System wie der Living
Place die Herausforderung meistern, den Anwender zu verstehen und mit diesem zu inter-
agieren sowie gleichzeitig seine eigene Komplexitat zu verbergen, um eine Abwehrreaktion
des Bewohners gegentber der Technik zu vermeiden (vgl. Picard, 1995).

1.2 Gliederung

Ein System, das den oben beschriebenen Anforderungen entspricht, ist ein Companion fur
seinen Anwender. Das Companionparadigma wird in Kapitel 2.1 aus der Literatur aufgearbei-
tet. Technische Aspekte des Emotionalen Dialoges (Affective Computing) zwischen Compa-
nion und Anwender werden in Kapitel 2.2 diskutiert, hier wird auch kurz auf ethische Fragen
eingegangen. Darauffolgend wird in Kapitel 2.3 ein Uberblick iber Emotionalen Dialog (Af-
fective Computing) in der Wissenschaft und Arbeitsgruppen an der HAW Hamburg gegeben,
die sich mit dem Thema beschaftigen. AbschlieBend wird in Kapitel 3 ein Ausblick mit Fokus
auf den Living Place Hamburg gegeben.



2 Hauptteil

2.1 Companion Technologie

In diesem Kapitel wird der Begriff des Companions aus der Literatur aufgearbeitet und
erlautert.

,By Companions we mean conversationalists or confidants —not robots— but
rather computer software agents whose function will be to get to know their ow-
ners, who may well be elderly or lonely, and focusing not only on assistance via
the internet (contacts, travel, doctors etc.) that many still find hard to use, but
also on providing company and Companionship, by offering aspects of persona-
lization. ©

(Wilks, 2010a)

.---Jdie technischen Systeme der Zukunft in diesem Sinne Companion-Systeme
sind — kognitive technische Systeme, die ihre Funktionalitdt konsequent und
vollstandig auf den individuellen Nutzer ausrichten, indem sie sich an seinen
Fahigkeiten, Vorlieben, Anforderungen und aktuellen Bedlrfnissen orientieren,
sich auf seine Situation und emotionale Befindlichkeit einstellen, stets verfligbar,
kooperativ und vertrauenswiirdig sind und ihrem jeweiligen Nutzer als kompe-
tente, partnerschaftliche Dienstleister gegentiber treten.”

(Sonderforschungsbereich Transregio 62)

Die Essenz beider Companiondefinitionen ist, ein System zu entwickeln, das dem Nutzer
als emotionaler Partner gegenlibertritt, so dass dieser auf den Companion Geflhle projizie-
ren kann. Ein solcher Companion soll aber nicht nur ein emotionaler Partner, sondern auch
eine Hilfe im Umgang mit Technologie und Gesellschaft sein. Insofern ist er die aktive Kom-
ponente zum eher passiven Konzept des exocortex (vgl. Licklider, 1960). Bei wachsender
Komplexitat technischer Funktionalitat soll ein Companion diese in der Interaktion mit dem
Nutzer weitestgehend verbergen und so eine Teilhabe nicht technisch affiner Gesellschafts-
schichten am technologischen Fortschritt ermdglichen (vgl. Wilks, 2010b), (vgl. Sonderfor-
schungsbereich Transregio 62).
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Um diese Funktionen der emotionalen und technischen Unterstlitzung wahrnehmen zu
kénnen, muss der Companion ein emotionales Modell seines Nutzers besitzen, das er mit
seiner Wahrnehmung verbindet, um die Intention (funktional) und Stimmung (emotional) des
Anwenders zu erkennen und diesen entsprechend zu handeln.

Die Handlungen des Companions kénnen hier also auf einer Achse von rein emotional, z. B.
emotionale Gespréche, bis rein funktional, z. B. Buche eine Zugverbindung von a nach b, mit
allen hierdurch méglichen Mischformen eingeordnet werden. Eine solche Mischform ware z.
B. die Bitte des Anwenders an seinen Companion, einen Besuch bei einem Verwandten zu
organisieren. Neben den funktionalen Aspekten der Reiseorganisation muss der Companion
erkennen, welches emotionale Ziel der Besuch verfolgt und méglicherweise in Abstimmung
mit dem Companion des Verwandten einen geeigneten Termin finden.

2.2 Emotionaler Dialog / Affective Computing

Der emotionale Dialog beinhaltet das Wahrnehmen der Welt iber Sensoren, das Bilden von
Hypothesen aus diesen Daten, das Zusammenfassen der Hypothesen zu einem koharenten
Modell der Umgebung, in der sich der Dialog abspielt, und schlieBlich das Beeinflussen der
Umgebung uber die Gestalt (siehe auch Abbildung 2.1). Im Folgenden wird erlduternd auf
die einzelnen Teile des Emotionalen Dialogs eingegangen.

Hypothesen

Abbildung 2.1: Emotionaler Dialog, Ubersicht

Dieses Modell des Emotionalen Dialogs definiert nicht, wie viele Akteure modelliert werden.
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Um das Beispiel des LPHH aufzugreifen, kénnte die Wohnung nur die Emotionen des Be-
wohners modellieren, um diesen besser zu verstehen.

Ein anderer Ansatz ware es, sowohl fir Bewohner als auch Wohnung Emotionen zu model-
lieren. Die Wohnung kénnte z. B. im Winter auf gedffnete Fenster und eine laufende Heizung
mit Verargerung oder Irritation reagieren. In 2.2.5 werden ethische Fragen des selbststandig
agierenden Companions aufgegriffen, wie sie in (vgl. Bryson, 2010), (vgl. O’'Hara, 2010),
(vgl. Stross, 2005) gezeigt und durch eigene Plane und Emotionen impliziert werden.

2.2.1 Sensoren

In der ersten Phase des Emotionalen Dialogs werden durch Sensoren einzelne Datenpunkte
(Rohdaten) aufgenommen und gespeichert.

Durch Kameras kénnen z. B. Gesten und Gesichter zur spateren Verarbeitung aufgezeichnet
oder sofort an einen Merkmalsextraktor weitergeleitet werden. Fir die Emotionserkennung
in Gesichtern wird an der HAW bereits die Shore (Sophisticated High-speed Object Recogni-
tion Engine) Bibliothek genutzt (vgl. Muller, 2011a), (vgl. Fraunhofer Institute for Integrated
Circuits), (vgl. Kiiblbeck und Ernst, 2006).

Mikrophone kdénnen in kontrollierten Umgebungen Sprache mit ausreichender Qualitat auf-
zeichnen, um nach einer Spracherkennung aus dem Inhalt der Kommunikation auf Emotio-
nen zu schlieBen oder aus anderen Eigenschaften des gesprochenen Wortes Emotionen
abzuleiten (z. B. Tohnhdhe, Sprachgeschwindigkeit, Sprechakte) (vgl. Huang u.a., 2009).
Aus dem Dialogfluss zwischen zwei Personen kénnen weitere Anhaltspunkte auf den emo-
tionalen Zustand der Sprechenden gewonnen werden (vgl. Chen u. a., 2006).

Durch am Korper getragene Sensoren kénnen sowohl biologische Parameter (Blutdruck,
Kardiogramme etc.) als auch Lagedaten zum Anwender (relative/absolute Position) erfasst
werden.

Ein offenes Problem ist, an welcher Stelle multimodale Sensordaten verbunden werden.
Bei widersprichlichen Messungen konnen z. B. alle Messpunkte an den nachsten Verar-
beitungsschritt weitergegeben werden oder die Sensoren kénnen schon versuchen, falsche
Daten zu erkennen und zu verwerfen (vgl. Fred u. a., 2010).

2.2.2 Hypothesen

In einigen Fallen kbnnen die von Sensoren gelieferten Rohdaten direkt in einem Modell ver-
wendet werden. Haufiger ist es allerdings, dass die Rohdaten aufbereitet und verknlpft wer-
den, um z. B. Defizite der Sensorik auszugleichen (vgl. Voskuhl, 2012)
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Es findet also eine Aufbereitung der Rohdaten statt, Abbildung 2.2 zeigt den dreistufigen
Prozess, in dem aus den rohen Sensordaten (hier Ubisense zur Lokationsbestimmung) des
LP durch das Verbinden einzelner Datenpunkte Trajektorien erstellt werden, die eine Hypo-
these dartber bilden, wo sich der Anwender befindet bzw. Uber welche Positionen er sich
durch die Wohnung bewegt hat. Die so entstandenen Trajektorien werden mit Daten Uber die
funktionalen Rdume im Living Place angereichert, die so entstandenen Rich Semantic Data
werden Uber eine Regelmaschine in einen High Level Context umgewandelt (vgl. Voskuhl,
2012), (vgl. Karstaed, 2012), (vgl. Ellenberg, 2012).

Physical Raw Data Logical Data Derived Data
(e.g. Ubisense) (e.g. Day of the (e.g. Weather Conditions
& Week, Daytime) from Internet)

Raw Data
Low Level
Interpretation
Trajectories

Trajectories

Intermediate Spatial
Blackboard Level | 2P
. - . Service
Enriched Semantic Interpretation

Data

Enriched Semantic

Data .
High Level Rule Based
Interpretation — Engine
High Level Context

iReaction

Actor

Abbildung 2.2: Hypothesenbildung im Living Place (vgl. Ellenberg, 2012)

Auf architektonisch ahnliche Weise kdnnen aus z. B. biometrischen Datenpunkten Hypothe-
sen Uber den Anwender gewonnen werden (steigender Blutdruck = Erregung). Diese Hypo-
thesen werden dann zu Datenpunkten flir das emotionale Modell des Anwenders.

2.2.3 Modell

Als vorletzter Schritt des Emotionalen Dialogs muissen die Hypothesen in ein Modell
Uberfihrt werden, das den betrachteten emotionalen Zustand wiedergibt. In Becker-Asano
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(2008) wird ein umfassender Uberblick (iber Emotionsstrukturmodelle und Implementierun-
gen von Emotionsmodellen gegeben.

Abbildung 2.3 zeigt beispielhaft das aus Becker-Asano (2008) entnommene dreidimensio-
nale, an die Darstellung von Farbraumen angelehnte Emotionsstrukturmodell nach Plutchik.
Hier wird mit 8 Basisemotionen gearbeitet, die jeweils gegeniiberliegenden Emotionen sind
gegensatzlich und von unten nach oben steigt die Intensitat. Verschiedene, in diesem Raum
dargestellte Emotionen kdnnen dann ahnlich wie Farben gemischt werden, um festzustellen,
zu welchem Endausdruck die Mischung verschiedener Emotionen fihrt (vgl. Becker-Asano,
2008).

Ecstasy
Joy

. Anticipation (Trust)  Adoration
Vigilance 3R NFreasre 4 cotomce doratio
Rage Terror
Loathing s Amazement
Grief
Anger Fear
Disgust Surprise
Sadness / §"
'% g
k7
) g
% &
® <
Boredom Distraction

Pensiveness

Abbildung 2.3: Plutchik’s dreidimensionale Emotionsstruktur Becker-Asano (2008)

Unabhangig von der im speziellen Fall verwendeten Emotionsmodellierung stellt die Inte-
gration der verschiedenen, aus multimodalem Input entstandenen Hypothesen in ein Modell
eine zusatzliche Komplexitat dar (vgl. Fred u.a., 2010), (vgl. Lingenfelser u. a., 2010), (vgl.
Wagner u.a., 2011).

2.2.4 Gestalt

LA structure, configuration, or pattern of physical, biological, or psychological
phenomena so integrated as to constitute a functional unit with properties not
derivable by summation of its parts.”

(Merriam-Webster)
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Gestalt im Emotionalen Dialog sind also die nicht trivialen Handlungen, die der Companion
als Reaktion auf sein Modell des Benutzers und der Welt vornimmt, um diese zu verandern.
Da abhéangig von der physikalischen Form des Companion diesem hier verschiedene Optio-
nen zur Verfigung stehen, werden an dieser Stelle einige mdgliche Formen aus der Literatur
und Kultur genannt.

Bei dieser Nennung findet eine Orientierung daran statt, welcher physikalische Teil des Com-
panions vom Menschen wahrscheinlich anthropomorphisiert wird. Wir kdnnen hier eine Ska-
la von der Reprasentation HALs in '2001: A Space Odyssey’ Uiber die klassischen Androiden
(Dick, 1968), nicht humanoide Gestalten (vgl. Stross, 2005) bis zu verteilten Schwéarmen
aufspannen (vgl. Winfield, 2010).

Da ein starkes Abweichen zwischen der vom Menschen als Companion wahrgenommenen
Form und der in sie hineingedachten Fahigkeiten von denen, die der Companion real, zeigt
zu einem Akzeptanzverlust und Abwehrhaltungen gegentiber dem vom Anwender wieder
als komplex und unverstandlich wahrgenommenen Companion fihren kann, ist dieses zu
vermeiden (vgl. Sonderforschungsbereich Transregio 62), (vgl. Stross, 2005).

Konkrete Formen, die eine Gestalt annehmen kann, waren zum Beispiel:

e Physikalischer Kontakt

Sprache
Licht

Farben

e Musik

Dies sind alles Moglichkeiten, die einem menschlichen Partner auch zur Verfligung stehen,
die aber von einem Companion integrierter und zielgerichteter genutzt werden kdnnen, da
er direkt die technologischen Elemente der Umgebung kontrollieren kann.

2.2.5 Ethische Fragen

Wenn ein Companion nicht nur versucht, die Bedurfnisse seines Nutzers zu verstehen und
zu bedienen, sondern selber Bedlrfnisse und Intentionen entwickelt, die mdglicherweise or-
thogonal zu denen des Nutzers sind, kdnnen Konflikte entstehen. Neben den rechtlichen
Fragen, insb. der Haftung fir das Verhalten von selbststandig agierenden Agenten (vgl. Bry-
son, 2010) treten hier auch ethische Fragen auf. So werden, ausgehend von der Annahme,
dass fehlerfreie Vorhersagen Uber menschliche Emotionen und Intentionen nicht mdglich
sind, immer Schwellwerte festzulegen sein, ab denen ein Companion eine Handlung vor-
nimmt.
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Um ein anschauliches Beispiel aus (Wilks, 2010c) aufzugreifen:

Angenommen, ein Companionsystem besitzt Wissen Uber die Herzerkrankung seines Nut-
zers und hat von diesem die Anweisung, diese Information nicht weiterzugeben.

Ist es korrekt, diese Information einem Arzt zu geben?

Ist es korrekt, diese Information einem Verwandten zu geben?

Ist es korrekt, diese Information einem Fremden zu geben?

Wie andert sich die Entscheidung, wenn der Anwender sich in Gefahr befindet?

Im Moment werden Entscheidungen dieser Art in der Regel nicht von autonomen Compu-
tersystemen getroffen, sondern von Menschen. Ideal ware es, wiirde der Companion ein
Modell seines Anwenders besitzen, das es ihm ermdglicht, Fragen wie die obenstehenden
korrekt (im Sinne seines Nutzers) zu beantworten. In Ermangelung eines solchen Modells
und/oder der méglichen Fehlerbehaftung von Modellannahmen muss ein gesellschaftlicher
Dialog dartber stattfinden, was akzeptable Lésungen sind (vgl. Wilks, 2010c), (vgl. Bryson,
2010), (vgl. Boden, 2010).

2.2.6 Zusammenfassung

Jede einzelne Komponente des Emotionalen Dialogs stellt die Forschung (noch) vor wesent-
liche Probleme. Die Motivation, diese zu lésen, liegt darin, dass im Ergebnis die mit dem
Companiongedanken formulierten Interaktionsziele mit realisiert werden kénnen und die In-
teraktion im Mensch-Computer-Interface hierdurch einer notwendigen Komplexitatsreduktion
unterzogen werden kann (vgl. Sharp u. a., 2007), (vgl. Sonderforschungsbereich Transregio
62).

In (Becker-Asano, 2008) wurde gezeigt, dass Anwender deutlich positiver auf einen virtuellen
Agenten reagieren, umso mehr dieser menschliche Emotionen zeigt bzw. dem Anwender
ermd@glicht, ihn zu anthropomorphisieren. AuBerdem wurde hier auch gezeigt, dass es zu
einer Geflihlsansteckung vom virtuellen Agent auf sein menschliches Gegenliber gekommen
ist.

In der Kombination kénnen diese drei Effekte (Komplexitatsreduktion, positivere Bewertung
und Geflhlsansteckung) dazu genutzt werden, komplexe Systeme nutzbar zu halten und die
zwangslaufig auftretenden Fehler in ihrer Wirkung auf den Nutzer zu beschranken.

Werden alle oben genannten Komponenten integriert, ergibt sich die Architektur eines Com-
panions. Beispielhaft ist in Abbildung 2.4 die Architektur des SmartKom Projektes darge-
stellt.



2 Hauptteil 11

Eingabe-
vun.rerarhmtung Modalitats- Multimodale
: spezifische Interakti
=1 | Analysatoren bl =SS

i;l L__Sf: ache J Medienfusion

U b Comn s s

=
E

o al g - -

% !|:;m|u.ru|miu modelienng g L4 Pt _'“‘x
= ] Ir - —————— o Jf Infermation,
'«.‘.—"'I_E‘l || Eiometric | Korﬂ'eﬂ_ E E 1"|

= | abhangige | «» £ o | Anwendungen, |

BE Iiljltlmudalﬁ- Aktionsplaiung ®c | Kommunikation s,

.'-'-I;:I Medien- e A ied e ) o2 , parner

i | design Benutzer- Dc b i
il 7 |t e modellierung 2 g, T

§ <
=

= | Oeeeidk | Intentions-
diall | | Gesik | «»| erkennung
f BT T
{ oimmierier | |[Prasentations-
. | | agemt design
Ausgabe- S
realisiwng I I ]
Eenutzer) Diskurs- ;" Dorméanen- a‘rﬁ Medien-
" modell rn-::dal nm-dall k\mudell /. modell

F‘iapr&s:amatinn und Inferenz

.
™

Abbildung 2.4: SmartKom Architektur (SmartKom Projekt)

2.3 Aktuelle Arbeiten

Hier werden einige der momentan in der Forschung aktiven Arbeitsgruppen und Personen
genannt. Zuerst externe, danach Arbeitsgruppen und Studierende an der HAW.

2.3.1 Becker-Asano

Christian Becker-Asano beschreibt in seiner in den vorherigen Kapiteln bereits erwahnten
Dissertation Emotionsmodelle und wie diese umgesetzt werden kénnen. Konkret arbeitet er
am Beispiel des virtuellen Avatars MAX (humanoid), um die WASABI-Architektur zu erstel-
len, mit der sowohl primare als auch sekundare Emotionen dargestellt werden kdnnen (vgl.
Becker-Asano, 2008).
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2.3.2 Emotionaler Dialog

Am Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Laboratory beschaftigt sich die Ar-
beitsgruppe von Rosalind Picard, die den Begriff des Affective Computing 1995 in einem
Techreport gepragt hat (vgl. Picard, 1995) auch weiterhin mit diesem Thema. Es gibt hier
einen groBBen Bereich, der sich mit der Erkennung von Emotionen beschaftigt. Neben der
Unterstitzung von Menschen mit Autismus, die aufgrund ihrer Erkrankung Probleme ha-
ben, Emotionen zu erkennen und einzusetzen. In der Arbeitsgruppe wird auch an der Ver-
arbeitung von multimodalen Eingangskanalen geforscht, da neuere Forschungsergebnisse
bestatigen, dass Kamerabilder alleine nicht zur zuverldssigen Emotionserkennung ausrei-
chen (vgl. Hoque und Picard, 2011).

2.3.3 Sonderforschungsbereich 62

In Deutschland beschéftigt sich der Sonderforschungsbereich Transregio 62' Uiberregional
mit dem Thema Companionsysteme. Neben Informatikern sind hier Ingenieure, Mediziner,
Neurobiologen und Psychologen mit der Forschung an Bausteinen der Companiontechno-
logie befasst. In den 13 Teilprojekten des SFBs wird so zu den Themen Planung und Ent-
scheidung, Interaktion und Verflgbarkeit, Situation und Emotion sowie Datenmanagement
und Systemintegration gearbeitet.

2.3.4 HAW Hamburg

An der HAW befassen sich verschiedene Projekte und Studierende mit Themen, die sich der
Companiontechnologie zuordnen lassen.

2.3.4.1 Interactive Design Lab

Im Interactive Design Lab? arbeiten Larissa Miiller und Svenja Keune daran, einen Dialog
zwischen Mensch und Objekt herzustellen, der auf der Erkennung, Interpretation und Dar-
stellung von Emotionen basiert. Hierzu werden Affective Computing und Emotional Design
verbunden (vgl. Miller und Keune), (vgl. Keune, 2011), (vgl. Muller, 2011b). Der Fokus liegt
hier auf dem Zusammenspiel zwischen einzelnen Objekten und ihren Betrachtern. Unter an-
derem wird die Shore Bibliothek (vgl. Fraunhofer Institute for Integrated Circuits) eingesetzt,

http://www.sfb-trr-62.de/
2http://www.interactivedesignlab.de/



2 Hauptteil 13

um Emotionen zu erkennen. Zukiinftige Forschungsvorhaben im des Interactive Design Lab
konzentrieren sich mehr in Richtung Emotionsmodellierung.

2.3.4.2 Edo Kriegsmann

Ebenso mit Emotionserkennung beschéaftigt sich Edo Kriegsmann in seinen Projekt- und Se-
minararbeiten. Hier werden wie in (vgl. Maller, 2011b), (vgl. Mdller, 2011a) Kameras einge-
setzt, um in Gesichtern Emotionen zu erkennen. Zusétzlich wird in (vgl. Kriegsmann, 2011b)
der Ansatz verfolgt, die Emotionserkennung durch Nutzung des Kinect Systems von Micro-
soft um Gestenerkennung zu erweitern (vgl. Kriegsmann, 2011a).

2.3.4.3 Arne Bernin

Arne Bernin beschaftigte sich schon in seiner Masterarbeit mit dem Einsatz von 3-D-
Kameras im LPHH, um Gesten zu erkennen (vgl. Bernin, 2011). In diesem Gebiet forscht
er im Moment als Promotionsstudent an der HAW Hamburg weiter am Einsatz von Kinect
sowie Time of Light Systemen zur Gestenerkennung.



3 Ausblick

Mit Blick auf den Living Place Hamburg als intelligente Wohnumgebung soll hier ein Ausblick
darauf gegeben werden, wie sich die Konzepte der Companiontechnologie und des Emotio-
nalen Dialoges anwenden lassen sowie darauf, was die nachsten Schritte sein konnten.

3.1 Living Place

Wenn wir den Living Place als emotionalen Akteur im Sinne des Companionkonzeptes ver-
stehen, so muss er in einem Emotionalen Dialog auf seine(n) Bewohner reagieren. Hier wer-
den nun die 4 Teile des Emotionalen Dialoges (Sensoren/Modell/Hypothesen/Gestalt) noch
einmal mit Blick auf die konkrete Umgebung im Living Place betrachtet.

Der LPHH verfligt Uber diverse Kameras (vgl. Bernin, 2011), mit denen sich eine beinahe
komplette Abdeckung der Wohnung erreichen lasst. AuBerdem ist ein Ubisense Sensornetz
vorhanden, Uber das mit Tags versehene Gegenstande/Personen im Raum geortet werden
kénnen (vgl. Voskuhl, 2012). Erweiterungen der Sensorik um ein Kinect System zur Gesten-
erkennung sind geplant.

Wie im Beispiel in 2.2.2 gezeigt, sind im Living Place schon einzelne Syntheseverfahren eta-
bliert, um aus aggregierten Datenpunkten neues Wissen zu generieren. Im Beispiel aus Uhr-
zeit und mehreren Positionsdaten einen Kontext (vgl. Voskuhl, 2012), (vgl. Karstaed, 2012),
(vgl. Ellenberg, 2012).

Emotionale Modelle des Anwenders werden im Living Place in einzelnen Projekten (sie-
he auch 2.3.4) verwendet. Es gibt noch keine bergeordnete Architektur fir Emotionen im
LPHH. Das in 2.2 gezeigte Blackboard-System kann hier bestenfalls die technischen Funk-
tionalitaten abdecken.

Eine Rickwirkung auf den Benutzer findet im Living Place im Moment au3erhalb von Kunst-
installationen zu Vorfihrungszwecken nicht automatisiert und auch dort nicht integriert in ein
Companionkonzept statt.
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3.2 Nachste Schritte

Hier soll kurz betrachtet werden, welche groben Schritte notwendig sind, um den Living Place
zu einem emotionalem Akteur (Companion) zu machen.

Das Vorhandensein von Sensoren und Hypotheseeinrichtungen spricht in den Augen des
Autors dafur, als nachsten Schritt ein emotionales Modell im Living Place einzurichten, um
die Entwicklung auf ein gemeinsames Ziel flr alle Beteiligten zu ermdglichen (in diese Rich-
tung wird im Interactive Design Lab bereits gearbeitet). Aufbauend auf diesem Modell kann
dann die Entwicklung der Gestalt (im Moment Licht und Farbe) integriert und experimentell
verifiziert werden.

Weiterhin offen ist die Frage, ob der LPHH zusétzlich zum emotionalen Modell des Bewoh-
ners, nach dessen Maf3gabe er Entscheidungen trifft, selber auch ein emotionales Modell
besitzt, um Emotionen zu simulieren. Der zweite Ansatz verspricht fir die erhdhte Komple-
xitat eine bessere Akzeptanz beim Anwender (vgl. Becker-Asano, 2008).
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