The blessing machine: being connected to the
good in one’s life
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Hintergrund

Technik dringt in alle Lebensbereiche vor — so auch in Bereiche des Glaubens und der Spiritualitat. Rituale
des Segens sind dafiir ein Beispiel. Der segnende Roboter ,BlessU2“ sorgte vor einigen Jahren fir
Aufregung und kontroverse Diskussion [5]. Auch die HCl ist herausgefordert sich zu beteiligen: Wie
koénnen zukiinftige Segenstechnologien gestaltet werden? Bisherige Beispiele wie der ,,BlessU2“ sind
antropomorph gestaltet — sie versuchen das Was (z.B. Ritual, Inhalt) und auch das Wie (z.B. Interaktion)
dem menschlichen Vorbild anzupassen: BlessU2 hebt die Arme wie Pastor:innen in der Kirche und spricht
einen Segensspruch. Doch diese Art der Gestaltung steht in der Kritik: Sie |6st falsche Erwartungen aus
und versucht zu kopieren, statt die Vorziige der Technik fiir die Gestaltung von neuen Interaktionen und
Ritualen zu nutzen [4]. Genau an diesem Punkt haben wir angesetzt und ein Prototyp entwickelt, der ganz
neue Segensrituale ermdglicht und nicht auf antropomorphe Gestaltung setzt: blessing machine! Blessing
machine ist abstrakt, eigensinnig, setzt auf slow interaction [1] und versucht Nutzer:innen auf
faszinierende Weise mit dem Guten (segensreiche) Leben zu verbinden. Doch wie fuhlt sich die
Interaktion mit der blessing machine an? Und welche neuen Rituale entwickeln sich tber langere
Nutzungszeiten? Das gilt es herauszufinden!

Das Thema dieser Arbeit ist sehr flexibel und kann gut fiir unterschiedliche Abschlussarbeiten (BA, MA)
sowie als HCI-Projekt angepasst werden. Wahrend eine BA sich mehr auf kurze Evaluationen z.B. mit
Expert:innen fokussieren wird, kénnen HCI-Projekte und MA’s sich auch mit der Realisierung der blessing
machine als research product sowie einer langzeit Evaluation beschaftigen: Wie lebt es sich mit der
blessing machine?
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Aufgabenstellung (nicht alle in einer Arbeit, sondern jeweils Teile davon)

e Einarbeitung in existierende Vorarbeiten

e Umsetzung der blessing machine als research product [6](inquiry driven, finish, fit, and
independent)

e Planung, Durchfiihrung, Auswertung einer Evaluation mit Expert:innen

e Planung, Durchfiihrung, Auswertung einer Langzeit-Evaluation

Voraussetzung

e Interesse an design-orientierten und explorativen Projekten in neuen HCI-Kontexten

e Interesse an nicht-effizienz oder -produktivitatsfokussierten HCI-Ansatzen: z.B. ludic design [3],
design for ambiguity [2], slow interaction [1]

e Von Vorteil: Kenntnisse in qualitativen Forschungsmethoden (BA: MBG, MA: Qualitative
Forschungsmethoden)
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