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Uber 300.000 Menschen mit Beeintrachtigungen arbeiten allein in Deutschland in Einrichtungen
wie beschltzenden Werkstatten oder Inklusionsunternehmen. Das Projekt soll diesen
ermdglichen, besser zu arbeiten und gleichzeitig mehr Freude an der Arbeit zu haben. Hierzu
wird der kognitionsunterstiitzende Agent ,Gregor” entwickelt, der wahrend des Arbeitsprozesses
Geschwindigkeit und Fehler analysiert und individuell motivierendes Feedback gibt. Auch
Gamification (die Anreicherung nicht-spielerischer Lebensbereiche mit Elementen aus dem
Gaming-Bereich wie Punkten, Levels oder Achievements) kommt hierbei zum Einsatz.

Neben der Mitarbeit bei der Entwicklung des Agenten umfasst das Studium auch die Analyse der
Wirksamkeit verschiedener Prototypen in empirischen Studien. Hierbei kommt auch Emotions-
messung zum Einsatz. Eine Option auf eine Anstellung als Wissenschaftliche Hilfskraft besteht.

Betreuer Beteiligte Institute und Firmen
Prof. Dr. Oliver Korn Das Projekt wird durchgeflhrt in Kooperation mit
e oliver.korn@hs-offenburg.de dem Affective & Cognitive Institute (ACI), dem
e https://scholar.coogle.com/citations?hl | Bundesministerium fir Bildung und Forschung
=en&user=DObXFWAAAAAJ (BMBF) sowie mehreren Anwendungsunternehmen.
Ziele des Projekts Diese Werkzeuge/Qualifikationen werden
erlernt
e Nutzerzentrierte Konzeption des ¢ Agiles Projektmanagement
kognitionsunterstiitzenden Agenten o Konzeptentwicklung in Visualisierungstools wie
e Entwicklung von Komponenten in Figma oder Adobe XD
Unity 3D e Entwicklung in Unity 3D

e Empirische Validierung des Systems | ® Durchfiihrung empirischer Studien
mit Anwender*innen, unter anderem | ® Statistische Datenverarbeitung und -auswertung
in Inklusionseinrichtungen auf qualitativer und quantitativer Ebene, teilweise
auch mit Messung affektiver Daten (Emotionen)
o Kommunikation und Diskussion von Ergebnissen

auch mit Projekttrégern
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