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Leitgedanke

Socializing ist einer der Antriebskrafte der Welt - natlirlich auch der virtuellen, dem Internet. Von
einfachen Nachrichten, iber Chatrooms zu Freundschafts-Netzwerken haben sich die Méglich-
keiten und die Anwendung so gesteigert, dass es ndtig wird, konkrete Kategorisierungssysteme
fir Freundschaftsgrade einzufilhren, um den Intimitatsbedrfnissen nur annahernd gerecht zu
werden. Immer schwingt die Frage latent mit, ob wir ab der Freundschaftsflut im Bildschirm nicht
eigentlich in unseren physischen Kontakten vereinsamen. Der Leitgedanke der Arbeit ist es,
den realen und virtuellen sozialen Raum zu verkniipfen und sie einander befruchten zu lassen.
Wir stellen uns vor, dass man im Bus ein Vibrationssignal kriegen musste, wenn ein Bekannter
hinten einsteigt, und dass einem zudem auf Facebook vorgeschlagen wird, einen Unbekannten
als Freund einzuladen, da er ja jeden Morgen im selben Bus zur Arbeit fahrt.






Ruhezustand

Interaktion Basisstation

Social Ball






Einleitung

In Ruhe gelassen scheint es ein normaler Springball zu sein. Sensibel auf Lichtverdnderungen
und Bewegungen, wacht er bei Irritationen auf. Wenn er in die Nahe von Artgenossen kommt,
beginnt ein Dialog. Was in unserer Wahrnehmung als ein schneller Austausch von leuchtenden
Farb- und an Végel anmutende Pieps-Signalen erscheint, dem liegt ein schneller Datenaus-
tausch und -vergleich mittels Funksignalen zugrunde. Mit einer Basisstation lasst sich spéater
via Computer auf das Gesammelte zugreifen, und die Bekanntschaften und Freunde mit den
géngigen virtuellen Netzwerken abgleichen. Ein tragbarer facebook - account. Ein Projekt zur
Verflechtung der physischen und virtuellen Bereiche unseres sozialen Raumes. Oder doch nur
ein kleines Spielzeug.
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Ruhezustand

Schlafen:

Aufwachen:

Atmen:

Springen:

Einschlafen:

Hunger

Im Normalfall ruht der Ball einfach still, regungslos und unbeleuchtet.

Zu bestimmten Uhrzeiten, durch Schiitteln oder starken Lichtanstieg, wacht
der Ball auf, piepst ein Wenig mit seiner Vogelstimme und beginnt zu at-
men.

Der Ball dimmt sein licht ruhig ein und aus. Die Frequenz erinnert dabei ans
menschliche Atmen. Das stark weisse Licht der RGB Led's ist am Tag zwar
sichtbar, im Dunkeln aber wesentlich eindrticklicher. Durch weisse Pigmente
im Mantelmaterial wird einerseits das Licht nach aussen relativ homogen
iber die gesamte Oberflache gestreut, andererseits bleibt der Elektronik-
Kern mystisch unsichtbar.

Die Social Balls haben einen dicken Mantel aus hartelastischem Silikon,
welches ihm die gleiche Sprungqualitat verleiht, wie einem herkémmlicher
Springball. Die Metallteile der Elektronik im Inneren werden zusétzlich mit
einer Schicht Heissleim vom Zerbrechen bewahrt.

Wenn (ber mehrere Minuten nichts passiert, verlangsamt sich das Atmen
und das Licht nimmt immer mehr ab, bis der Ball erlischt.

Mit der Linearen LED - Anzeige kann der Ladezustand des Akkus kurz vor
der Entladung dargestellt werden.

Erweiterungsmaoglichkeiten

Eigenschaften werden kénnen vom Benutzer via Upload eingestellt werden.
zB. Name, entspannt/ nervos oder introvertiert / kommunikativ.

Der Zustand verandert sich laufend und kann iber die Basisstation ausge-
lesen werden. Zustande liessen sich auch im Ruhezustand oder im Atemen
anzeigen, etwa in der Farbe des Atmens. Bsp. Batteriestand, Temperatur
oder durchschnittliche Lichtmenge (Tint).

Das Interessenprofil ermdglicht dem Benutzer Angaben Uber seine Vorlieben
zu machen, und kénnte sich auf die Kommunikation auswirken.

Die Frage stellt sich, ob dynamische Eigenschaften eingefiihrt werden konn-
ten. Dh. ein Ball kdnnte weniger kommunikativ werden, wenn er zu wenig

Sonnenlicht sieht. "
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Interaktion

Entscheid:

Austausch:

Speichern:

Abstand zum Gegeniiber

Farben und Pfeifmelodien aufgrund beidseitig raschen und zufalligen Ent-
scheidungsprozessen.

Gespeichert wird die ID des Gegeniibers, sowie die Zeit der Begegnung seit
dem letzten Reset. Es wird ein interner Speicher verwendet, der beim Re-
setten nicht geldscht wird, aber den Nachteil hat, dass er nicht unendlich oft
uberschrieben werden kann.

Erweiterungsmdglichkeiten

Als Grundlage fiir Entscheidungsprozesse ob und in welcher Form Kom-
munikation stattfindet konnten Eigenschaften und Zustand dienen (Batterie-
stand, Kommunikationsbedurfnis usw, siehe Erweiterungsmdglichkeiten Ru-
hezustand) sowie das ,Matching* der Interessen (siehe Basisstation) Dazu
ké&men natiirlich bei der Anknlpfung an Virtuelle Netzwerke die Information,
ob Balle befreundet sind.

Ausgetauscht werden konnten neben Erweiterungen der ID auch die Be-
kanntschaften, die ein Ball schon hat. So kdnnte man sich erweitert vorstel-
len, dass Informationen von einem Ball (iber verschiedene ,Boten® an einen
entfernten Ball gelangen. Wieviele Leute missten in einer Stadt wie Zirich
so0 einen Ball haben, damit eine gesendete Nachricht mit bestimmter Wahr-
scheinlichkeit innerhalb bestimmter Zeit bei einem beliebigen Adressaten
ankommt?

Gespeichert werden kénnten neben einer Erweiterung der ID also auch das
,Matching” der Begegnung, sowie wenigstens temporar Informationen die
sich an einen Dritten richten. Neben den Bekannten gabe es in dem Sinne
auch die Bekannten der Bekannten als ,entfernt Bekannte®.
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An der Basisstation

USB
Verbindung

Computer -
Applikation:

Die 5 Anschlussbuchsen des Balles sind méglichst unaufféllig gestaltet. Der Akku
wird beim Anschluss geladen. Programmierung und Debugging ist mdglich. Die Uber-
tragung der Daten geschieht seriell.

Der FTDI Chip zur Spannungswandlung von 5 auf 3 Volt sitzt am Ende des MiniUSB
Kabels.

Die aktuelle Applikation zeigt auf den drei ersten Tabs die Begegnungen (Friends),
den Zustand (Happieness) und die Eigenschaften (Charakter). Per Upload - Button
kénnen neue Eigenschaften (siehe Ruhezustand) eingestellt werden. Per Download
- Button werden die neuen Bekanntschaften des Balles angezeigt und berechnet,
zu welcher Zeit sie stadtfanden. Auf eine Berechnung und Anzeige des Zustandes
musste in der Entwicklung verzichtet werden. Eine Statusanzeige gibt an, ob ein Ball
angeschlossen ist.

Erweiterungsmdglichkeiten

Wireless Dateniibertragung von der Applikation zum Ball ware mdglich. Der Ball lies-
se sich so auch programmieren. Der FTDI Chip musste allerdings eingebaut werden,
und ein zuséatzliches XBee ware fiir die Basisstation nétig, was ein wichtiger Kosten-
faktor ist. Kabelloses Laden per Induktion ware eine zusatzliche Herausforderung, fiir
die der Stand der Technik allerdings noch nicht ganz erreicht scheint.

Der Ladeprozess miisste bei einer ernsthaften Produkteentwicklung elektronisch ge-
steuert werden.

Eine Anbindung an virtuelle Netzwerke ware im Fall von Facebook mdglich. Man
brauchte von der Firma die Erlaubniss dafiir, welche in der Regel gestattet wird. Da-
nach konnte die Computerapplikation in eine Facebook - Application einbinden, und
damit auf die Daten der Nutzer zugreifen. Die Applikation wiirde also ,wegfallen®, und
auf den Ball wirde direkt aus dem Browser-Fenster zugegriffen. Die Entwicklung
davon scheint erst sinvoll mit einer grosseren Produktion von Ballen. Ermdglicht wir-
den dabei eine viel interessantere Darstellung der Begegnungen des Balles, und das
Vorschlagen von neuen virtuellen Freunden, denen man in der physischen Welt oft
begegnet. Und nebenbei natiirlich ein viel detaillierteres Verhalten der Bélle im Falle
der pysischen Begegnung von virtuellen Freunden.
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Idee der Social Networks

Als Social Networks werden Internetseiten bezeichnet, deren Ziel die Vernetzung ihrer Miet-
glieder untereinander ist. Der Austausch unter den Nutzern geschieht liber unterschiedlichste
Medien: Texte, Bilder, Téne, Filme, Programme etc.

Seit der Griindung des World Wide Web durch Tim Berners Lee am Cern 1989, stand die Idee
der Vernetzung und des Austauschs von Information in alle Richtungen im Zentrum. Lange Zeit
war jedoch das Verhaltnis von bearbeitenden zu konsumierenden Teilnehmern sehr einseitig.
Die technischen Hirden bei der Bearbeitung von Internetseiten waren fiir viele Benutzer zu
gross. Ausserdem bestand das Web zu einem grossen Teil aus statischen HTML Seiten die
oftmals (iber langere Zeit unverandert ins Netz gestellt wurden.

In den letzten Jahren hat sich dieses Verhaltnis stetig umgekehrt. Am Anfang dieser Entwicklung
standen Wikis und Blogs, die eine einfache Bearbeitung von bestehenden Inhalten ermdg-
lichten, Uber Foto- und Videoportale zu so genannten Social Networks, die viele Elemente der
genannten Vorganger in sich vereinen. Diese Umkehrung und die Hinwendung zu Webseiten die
iber Content-Management-Systeme und Datenbanken auch von mehreren Menschen einfach
und effizient verwaltet werden, wurde 2005 mit dem umstrittenen Schlagwort Web 2.0 beschrie-
ben.

Essentiell bei allen Social Networks ist das Benutzerprofil. Es wird am Anfang eingerichtet und
enthélt, je nach Schwerpunkt des Netzwerks, Informationen (iber den Benutzer die als Visi-
tenkarte bei der Interaktion mit anderen Nutzer dienen. Gleichgesinnte Nutzer werden in den
eigenen Bekanntenkreis aufgenommen und erhalten erweiterte Rechte zur Einsicht oder Bear-
beitung der Profile.

Die Netzwerke dienen oft auch als Anwendungsplattformen. Entwickler kénnen die Portale mit
eigener Software erganzen, deren Benutzerschnittstelle dann in der Portalseite eingebettet
wird.

Social Network Seiten wie Facebook und Myspace verzeichnen in den letzten Jahren exponen-
tielle Zuwachsraten. So ist Facebook seit seiner Griindung 2004 auf Gber 250 Millionen User
angewachsen. Taglich kommen knapp eine halbe Million dazu. In der Schweiz werden im Juli
2009 schon iber 1.5 Millionen aktive Benutzerkonten verzeichnet, Anfang 2008 waren es erst
ca. 100°000.



g Myspace.com

Tom
Torn &nderson

Tom happy new year, to you and yours =)

HMale
33 years old
Ranla Manca,

California Tom's Latest Olog Entry [Subscribe to this Dlog]
Linitrd Srates

Prohle 2.0 Update - Znd nfo Update & FAG -] {wiow

Last Logini profile 2.0 Launch - chack it out 2} {view more)

0% 2009

Food: ophmlsucﬂ mobede phato uploads / update your $88lus Trorm mokile! [view more)
Wiew My: Pics | Videas

myspace music update number 3 (view mare)

Mugic update number 2 -] (wiew mare)

T Sl Susnage T Fursand by Frivend
& Add o Friend B Add e Farverites [Wirw All Blog Fotrins]
AF Inwtant Hessage ok User
W2 Add b Croup Rk L Tom's Dlurbs
- Al e
Pim Tam and I'm here @ helg pou. Send me & message  pou're
r s confused by Bnything, Belorr asbing i o gues e, plesss chaok e PR
MySpace URL: e s 6 o quastian has slmady hasn snawsnsd,
WLy space.comf bom
I riay haye Badn on your frisnd et when you ssgred up. IF you doa't
wank me in be, click “Edit Frsnds” and remave mei
el
Alzo, feel free to tell me what features you want to s&& on
Giwiits Toul Hall MySpace and if we think it"s conl, we'll da it
The AN Amatican ..

DT P s 001 3 i, PS5 To customise your profile: Profile Support page

Musilk ¥ideos Radiec Evenits Chats

T B

BTk T

Fiads Waadadni Wl gl
Pl Bt sl L
Hachdan Do Punhriche Lisrarcirrung =i mspesglaisch it MITTEL o g i Bhe Bt
—
[P I e . ol B it e syl P
oy
Vags

Hilrzlich angaharte Titel Ervigen |3

§ Trucidghie - diwm
s Zinppusin = The Lo Sang -
LT T P —
@ i T ks -l S L]
E:_ @ Mrafren orapoen lsssos - [ fese Lo =0 Srce Ve 5u -
E:_, B TreBren oredoen lsmacs - Ve Bot

B Sipmrget - St My T e e g

Wi il cly
@ Sy Baret - o Vet Lired

Vicenon or B b geraar
[- ) ST T -

Feemnde 13

B SyeBare iR o - p P 'ﬂ A
& 2 g e
]

| Welame mosigen O “- [reTrn—— i [T



Die wichtigsten Social Networks

Facebook Freunde und Bekannte finden
MySpace Promotion von Bands und Labels
Youtube Videoportal

Flickr Fotoportal

Last.fm Internetradio, Musik

Studivz Studentennetzwerk Deutschland

Durch die standardisierte Eingabe der Benutzerinformationen iber Formulare verfiigen die
Netzwerke (iber riesige und einfach auszuwertende Datensatze. Dies erleichtert die kommerzi-
elle und maéglicherweise missbrauchliche Nutzung der Daten erheblich. Um die Dominanz und
Datenhoheit von riesigen Netzwerken wie Facebook zu brechen, kdnnte in Zukunft die Auftei-
lung in eine Vielzahl von kleineren erfolgen.

Links:

http://en.wikipedia.org/wiki/Social_network_services
http://de.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
http://de.wikipedia.org/wiki/Wiki
http://www.allfacebook.com/
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Emotionale Elektronikspielzeuge

Mitte der 90er Jahre kamen mit ,Tamagotchi' elektronische Spielzeuge auf den Markt, die sich
bewusst an die emotionale Ebene des Benutzers richteten. Einem Haustier gleich hat es Be-
dirfnisse die standig gestillt werden miissen, gelingt dies entwickelt es eine Art Personlichkeit,
andernfalls stirbt es. War das Tamagotchi ein einfaches Plastik-Ei mit kndpfen kam der Nach-
folger Furby in Form eines elektronischen Pliischtieres daher. Mittels verschiedener Bauch-,
Ricken-, Licht-, Gerausch-, und Bewegungssensoren ist es in der Lage Veranderungen in sei-
ner Umgebung wahrzunehmen und mittels Aktuatoren zu reagieren. So kann Furby mit Augen
und Ohren wackeln, seinen Mund bewegen, Gerdusche von sich geben, tanzen, singen und
Worte wiedergeben. Auf einem Sprachchip sind insgesamt etwa 800 Wérter auf Deutsch und
etwa 200 Worter auf ,furbish” gespeichert. Diese werden jedoch erst nach erfolgreicher Pflege
von Furby freigegeben. Ein Furby kann zwar krank werden, stirbt jedoch niemals. Mittels einer
Infrarotschnittstelle kdnnen Furbies untereinander ,kommunizieren’.

Eine weitere Variation dieser elektronischen Haustiere ist im Internet zu beobachten. Auf Face-
book gibt es Anwendungen wie “Pet Society*, die nach ahnlichen Prinzipien wie Tamagotchis
funktionieren. Wie bei richtigen Haustieren dienen sie aber auch als Mittel zur Kontaktaufnahme
zu anderen Personen. Man kann mit seinem virtuellen Hund in den Park spazieren gehen wo
man andere User treffen und die Tiere spielen lassen kann.

Links:

http://de.wikipedia.org/wiki/Tamagotchi

http://en.wikipedia.org/wiki/Furbie 23






Sensoren
Helligkeit
Erschiitterung

Entfernung
Funkempfang

Programm

Aktuatoren
LED's
Lautsprecher
Vibrator
Funksender

Technologie
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Daone uploading.

Binary skhetch size: 565¢

Entwicklungsprozess




Basic Behaviour Schematic

1) 5 min: fall asleep process. Wake Up: 1) 5 seconds: wake up Process.
Fade out color and freq movement or --> Blink fast white and Pieps
of breath. Asl eep sudden illumination Awake 2) Be awake:
2) Be asleep: growth Breathing with Color.
Do nothing at all Alone Alone Breath Freq. depending on Social
Eventually snore once Happiness. Color depending on
in a while. lllumination
»
> 8
5 3
1) 5 min: fall asleep process. i = 1) Comunication
Fade out with exchanging Exchanging Sounds and Color
breath color. Signals According to signal Strength

2) Be asleep: (see Communication Diagramm)
Do nothing at all 2) According to character maching
Eventually snore once AS'GEP N Awake and signal strength (~max):
in a while. Together Fall Asleep: Together »Sex": Exchange of Private Data and

No motion for 5min whild Blinking
and dark 3) Or directly:
Being bored and having nothing
to say, simultanuously exchanging
breath color (see video...)
Basic Communication Schematic
Memory and Actions Message Memory and Actions Note:
- Character Values
Are packed in the ,Hello*
- Character maching X is
“ Ball . calculated by each one
Hemply memory 'mA- Hello Everyone AN separatly. Calculation should

. have the same result.
Ball I'm talking to A Message lengths and ev.
I'm B - Hello Ball A retafdat?on of Me§sage
playing is depending on

“

I'm talking to B Ball N signal strength.
Maching = X
| t & Pl ‘mA- - - after this ,communication*
Mn::zage 1ay A AoloBalB 1 Meswage N\ I‘rr':/ltall;]i.ng tOQ the balls stay in contact to
aching = eventually fall asleep together.
BS” Play Message 1 y plog
I'm B - Hello Ball A - 2 - Message Invent & Play
. — == == — - Message 2
|
I'm talking to B i/
Maching = X '
Play Message X-1 B:”
Invent & Play I'mA- Hello Ball B - X - Message
MessageXx ~  T— 20— = = = = = = - I'm talking to A
Ball Maching = X
B Play Message X
I'm B - Hello Ball A- X - Message get bored
I'm talking to B N
) Ball
Maching = X A
get bored
——————— -_—
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Pseudocode Schematic of basic functionality on the Balls Arduino Processor

setup:

Begin Serial Comunication
Setup Actuator and Sensor Functionalities (XBee excluded)

Base station setup:
Send entire eeprom memory via serial
If confirmation by serial, delete storage in eeprom

Setup XBee Functionalities
loop:

I/l READ SENSORS
light: every second
voltage: every 5 seconds
motion: every 1/5second with 50 vals for average build
XBee: read Input with timeout of 50ms

I/l CHECK EVENTS
wakeup: every time
fallAsleep: every second
new contact: every second

I/ SET EVENTUAL NEW STATE AND STARTTIME
every time

I/l CALCULATE ACTUATOR VALUES DEPENDING ON STATE,
STATESTARTVALUES, INPUTVALUES and CHARACTERVALUES
every time

// CONTROLL ACTUATORS
every time

/l WRITE ADJUSTED TIME TO EEPROM:
every minute
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