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Motivation

 Untersuchung des Zusammenhangs zwischen 

Physiologie und Psychologie

 Wie können diese im EmotionBike-Szenario 

genutzt werden?

 Wie kann die Arbeit erweitert werden?

[1]



Fitness-Companion

 Individuelles Trainingsprogramm

 Motivation durch Gamification und Companion-Aspekt

 Anpassung durch den physiologischen Zustand des Benutzers

 Modular aufgebaut mit konkretem Anwendungsfall im EmotionBike-Projekt

 Teilbereiche: Companion-Technologie, Serious/Exer-Games, Affective

Computing



Motivation des Benutzers

 Bloße Interaktion mit einer 

virtuellen Welt reicht nicht aus

[2] [3]



Companion-Systeme

 Companion-Eigenschaften nach SFB Transregio 62:

Companion-Systeme sind – kognitive technische Systeme, die ihre Funktionalität 

vollkommen individuell auf den jeweiligen Nutzer abstimmen: Sie orientieren 

sich an seinen Fähigkeiten, Vorlieben, Anforderungen und aktuellen 

Bedürfnissen und stellen sich auf seine Situation und emotionale Befindlichkeit 

ein. Dabei sind sie stets verfügbar, kooperativ und vertrauenswürdig und treten 

ihrem Nutzer als kompetente und partnerschaftliche Dienstleister gegenüber.



A robot as fitness companion

 Versucht den sozialen Aspekt von Motivation 

miteinzubeziehen

 Trainingselemente sollen dynamisch 

angepasst werden können

 Anweisungen durch Sprachkommandos und 

Gesten

[4]

[4]



Gaming Aspekt für zusätzliche 

Motivation

 Kommerzielle Beispiele: Dance Dance Revolution, 

Wii-Fit

 Reaktion auf den emotionalen Zustand des 

Benutzers, beispielsweise durch Anpassung des 

Schwierigkeitsgrades [5]

[15]



Kommunikation mit der Außenwelt



Architektur

[6]



Affective Computing

 Die Maschine wird in die Lage versetzt Emotionen zu erkennen, zu 

provozieren und zu synthetisieren

 Interdisziplinär (Psychologie, Informatik, Biologie, Elektrotechnik)

 Affective Computing Research Group des MIT



Wie kann man von Physiologie auf die 

Psyche schließen?

 Psychophysiologie Teilgebiet der Biophysiologie

 Das Nervensystem ist die wichtigste physische 

Repräsentation der Psyche

 Informationsübertragung über Neurone

 Unterschiedliche Emotionen, erzeugen 

unterschiedliche physiologische Aktivierungsmuster



Plux Biosensors

[7]



Signalaufbereitung und Feature 

Extraction

 Filtern im Frequenzbereich

 Bewegungsartefakte erkennen

 Mittelwert und Varianz als häufig genutztes Feature

 Messgrößen spezifische Features



Emotionen

 Reaktion auf einen Stimulus

 Sieben Basisemotionen nach Ekman: Freude, Wut, Ekel, 

Furcht, Verachtung, Traurigkeit und Überraschung

Arousal-Valence-Model nach WundtPhasen-Komponenten-Modell nach Scherer [8]



Emotionserkennung

 Multimodale Sensorik wird benötigt

 Erzeugung von Testdaten durch affektive Datenbanken

 Klassifikation schwierig durch unklare Definition

 Angegebene Klassifikationsgenauigkeiten reichten von 61% bis 91% [9 – 14]



Konferenzen

 ACII (Affective Computing and Intelligent Interaction)

 ICEC (International Conference on Entertainment Computing)

 ISCT (International Symposium on Companion-Technology)
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