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 01. TISCH DECKEN

 01. TISCH DECKEN

 02. BROT SCHNEIDEN  03. BROT BELEGEN / SCHMIEREN  05. KAFFEE SERVIEREN  06. TISCH ABRÄUMEN

 06. TISCH ABRÄUMEN

 04. FLASCHE ÖFFNEN ÖFFNEN UND GETRÄNK EINSCHENKEN

 04. FLASCHE ÖFFNEN ÖFFNEN UND GETRÄNK IN BECHER MIT INTEGRIERTEM STROHHALM EINSCHENKEN  05. GETRÄNK IN BECHER MIT INTEGRIERTEM STROHHALM ANREICHEN

 01.2 AUSWAHL DER BENÖTIGTEN 
 GEGENSTÄNDE

 01.2 AUSWAHL DER BENÖTIGTEN 
 GEGENSTÄNDE

 01.1 NUTZER WÄHLT 
 „TISCH DECKEN“

 01.1 NUTZER WÄHLT 
 „TISCH DECKEN“

TEILSCHRITT

TEILSCHRITT

PROZESSNAME

PROZESSNAME

 02.2 NUTZER DEFINIERT DICKE
 03.2 NUTZER DEFINIERT ART
 DES BELAGS

 02.1 NUTZER WÄHLT 
 BROT SCHNEIDEN

 03.1 NUTZER WÄHLT 
 BROT BELEGEN

 05.1 NUTZER WÄHLT, DASS ER
 KAFFEE MÖCHTE

 06.1 NUTZER MÖCHTE TISCH 
 ABRÄUMEN

 06.1 NUTZER MÖCHTE TISCH 
 ABRÄUMEN

 04.1 AUSWAHL DES 
 GEWÜNSCHTEN GETRÄNKS

 04.1 AUSWAHL DES 
 GEWÜNSCHTEN GETRÄNKS

 05.1 NUTZER WÄHLT, DASS ER 
 TRINKEN MÖCHTE

 01.3 PLATZIERUNG DER 
 GEWÄHLTEN GEGENSTÄNDE

 01.3 PLATZIERUNG DER 
 GEWÄHLTEN GEGENSTÄNDE

 02.3 ANZAHL DER BROTSCHEIBEN  05.2 START DES PROZESSES  06.2 START DES PROZESSES

 06.2 START DES PROZESSES 05.2 SERVIEREN DES GETRÄNKS

 01.4 PROZESS STARTEN

 01.4 PROZESS STARTEN

 05.3 SERVIEREN  06.3 FEEDBACK

 06.3 FEEDBACK

 05.4 FEEDBACK 04.3 EINSCHENKEN DES GETRÄNKS

 04.3 EINSCHENKEN DES GETRÄNKS
 05.3 BEENDEN DES 
 TRINKVORGANGS

 01.5 FEEDBACK

 01.5 FEEDBACK

 02.4 START DES PROZESSES  03.3 START DES PROZESSES 02.5 FEEDBACK  03.4 FEEDBACK  04.4 FEEDBACK

 04.4 FEEDBACK

INTERAKTION

Nutzer wählt am Tablet einen oder mehrere 
der folgenden Gegenstände:
 - Teller
 - Messer
 - Gabel
 - Löffel
 - Tasse
  - Getränke
  - ...

INTERAKTION

Die benötigten Gegenstände werden 
automatisch gewählt bzw. vom Assistenzrobo-
ter vorgegeben.

INTERAKTION

Nutzer wählt, dass er den Tisch decken 
möchte. Ggf. fragt der Roboter bspw. zur Mit-
tagszeit, ob der Tisch gedeckt werden soll.

Es ist möglich, einen weiteren Gegenstand ein-
zudecken, sofern dieser vergessen wurde.

INTERAKTION

Nutzer wählt, dass er den Tisch decken 
möchte. Ggf. fragt der Roboter bspw. zur Mit-
tagszeit, ob der Tisch gedeckt werden soll.

INTERAKTION

INTERAKTION

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

MODALITÄTEN

MODALITÄTEN

INTERAKTION

Nutzer definiert die gewünschte Scheibendicke 
am Tablet. 

Alternativ: Der Roboter fragt die Scheibendicke 
mit einer Geste ab. Der Nutzer sagt „dicker“ 
oder „dünner“.

INTERAKTION

Nutzer definiert die gewünschte Art des Be-
lags.

INTERAKTION

Nutzer wählt am Tablet dass er Brot schneiden 
möchte.

Alternativ: Nutzer teilt dem Roboter per Spra-
cheingabe mit, dass er Brot schneiden möchte.

INTERAKTION

Nutzer wählt am Tablet dass er Brot belegen 
möchte.

Alternativ: Nutzer teilt dem Roboter per Spra-
cheingabe mit, dass er Brot belegen möchte.

INTERAKTION

Nutzer wählt am Tablet, dass er Kaffee trinken 
möchte. Er wählt die gewünschte Menge Milch 
und Zucker.

Alternativ: Nutzer teilt dem Roboter mit, dass 
er Kaffee trinken möchte. Der Roboter fragt die 
gewünschte Menge Milch und Zucker ab.

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Nutzer wählt am Tablet, dass er den Tisch ab-
räumen möchte.

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Nutzer teilt dem Roboter mit, dass er den 
Tisch abräumen möchte.

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Nutzer wählt das gewünschte Getränk aus ei-
ner Menge von n vorhandenen Getränken. 

Es wird angenommen, dass bereits eine Tas-
se eingedeckt wurde, da nur zu Essenszeiten 
serviert wird.

Es wird davon ausgegangen, dass Getränke be-
reits am Tisch vorhanden sind.

INTERAKTION

Nutzer wählt das gewünschte Getränk aus ei-
ner Menge von n vorhandenen Getränken. 

Es wird angenommen, dass bereits eine Tas-
se eingedeckt wurde, da nur zu Essenszeiten 
serviert wird.

Es wird davon ausgegangen, dass Getränke be-
reits am Tisch vorhanden sind.

Alternativ: Anreichen eines „gepackten“ 
Getränks

INTERAKTION

Nutzer wähl, das er trinken möchte

INTERAKTION

Nutzer platziert die Gegenstände am ge-
wünschten Ort auf dem Tisch / am gewünsch-
ten Ort im Raum. Die geplante Lage der Ge-
genstände wird visuell angezeigt.

INTERAKTION

Die Gegenstände werden anhand eines Presets 
platziert.

INTERAKTION

Nutzer definiert die gewünschte Anzahl der 
Brotscheiben.

INTERAKTION

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Roboter lokalisiert die Objekte auf dem Tisch 
und bringt sie an ihren Bestimmungsort.

INTERAKTION

Roboter lokalisiert die Objekte auf dem Tisch 
und bringt sie an ihren Bestimmungsort.

INTERAKTION

Roboter führt das Getränk zum Mund des Nut-
zers. Nutzer trinkt.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter das Kommando, den 
Tisch nun zu decken. Der Roboter beginnt.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter das Kommando, den 
Tisch nun zu decken. Der Roboter beginnt.

INTERAKTION

Roboter lokalisiert die Objekte Milch und Zucker 
und bringt diese an den Tisch.

Alternativ: Beim Tischdecken wird bereits alles 
zur Verfügung gestellt.

Kaffee wird an einem Vollautomaten zubereitet 
und mitsamt Tasse zum Tisch gebracht.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Nutzer startet den Prozess.

INTERAKTION

Der Roboter schänkt das Getränk in die Tasse.

INTERAKTION

Der Roboter schänkt das Getränk in den Becher 
mit integriertem Strohhalm .

INTERAKTION

Der Roboter stellt das Getränk ab.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Selektion / Deselektion vorhandener 
Gegenstände. 

Darstellung von „Presets“ oder vorangegange-
ner „Gedecksituationen“. 

Möglichkeit, eine alte Situation erneut aufzu-
decken: „So wie gestern“ oder „Eindecken für 
Suppe“.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Darstellung von „Presets“ oder vorangegange-
ner „Gedecksituationen“. 

Möglichkeit, eine alte Situation erneut aufzu-
decken: „So wie gestern“ oder „Eindecken für 
Suppe“.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Tisch decken“

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Tisch decken“

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Definition der Scheibendicke.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Definition des Belags.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Brot schneiden“.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Brot belegen“.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Kaffee trinken“.
UI zur Definition der gewünschten Menge Milch 
und Zucker.
UI zum Start des Prozess.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Tisch abräumen“.
UI zum Start des Prozess.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Wahl „Tisch abräumen“.
UI zum Start des Prozess.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Selektion vorhandener Getränke. 
UI zum Starten des Prozesses.
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Selektion vorhandener Getränke. 
UI zum Starten des Prozesses.
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Platzierung der Gegenstände. Ggf. zu-
nächst Platzierung einer „Anti-Rutsch-Matte“. 
Diese definiert dann die Arbeitsfläche.

Darstellung von „Presets“ oder vorangegange-
ner Gedecksituationen. Möglichkeit, eine alte 
Situation erneut aufzudecken. „So wie ges-
tern“. Presets können gewählt und verändert 
werden.

Gegenstände können an vordefinierte Positio-
nen platziert werden.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zur Platzierung der Gegenstände. Ggf. zu-
nächst Platzierung einer „Anti-Rutsch-Matte“. 
Diese definiert dann die Arbeitsfläche.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Möglichkeit, die Anzahl der gewünschten 
Scheiben einzugeben.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen des Vorgangs. („Stop, Danke“)

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen des Vorgangs. 

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen des Vorgangs. 

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen bzw. Pausieren des Vorgangs.

(Stop = Handlung abbrechen und in Ausgangs-
zustand zurückkkehren; 
Pausieren = Handlung kann wieder aufgenom-
men werden?)

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen bzw. Pausieren des Vorgangs.

(Stop = Handlung abbrechen und in Ausgangs-
zustand zurückkkehren; 
Pausieren = Handlung kann wieder aufgenom-
men werden?)

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
UI zum Stoppen des Vorgangs. („Stop, Danke“)

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
UI zum Stoppen des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
UI zum Stoppen des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer kann dem Roboter vermitteln, dass er 
nicht mehr trinken m,öchte / Nach Beenden 
des Trinkens stellt der Roboter das Getränk ab.
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde (Fehlerursache).

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde (Fehlerursache).

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen bzw. Pausieren des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Starten des Prozesses.
Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses.
UI zum Stoppen bzw. Pausieren des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Definition der 
einzelnen Gegenstände oder Selektion eines 
Presets.

Speech-Interface zur Wahl „So wie gestern“.

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface zur Wahl „Tisch decken“

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Definition der 
Scheibendicke.

Speech-Interface zur Bestätigung der Schei-
bendicke, wenn vom Roboter angezeigt.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Definition des 
Belags.
Speech-Interface zur Definition des Belags.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Definition der 
Menge Milch und Zucker.

Speech-Interface zur Bestätigung der Frage 
„Mit Milch und Zucker“

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Definition des 
Prozesses „Tisch abräumen“

Speech-Interface zur Bestätigung der Frage 
„Möchtest du, dass ich den Tisch abräume?“

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Platzierung 
der einzelnen Gegenstände sofern zuvor kein 
Preset gewählt wurde. Wahl der Presets auch 
über Spracheingabe denkbar.

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface zur Eingabe einer 
Zahl.

Speech-Interface zur Definition der Scheiben-
anzahl mittels Spracheinhgabe.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface 
Kopftaster

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech Interface
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface 
Kopftaster
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface 

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster
Visuelles Feedback über LEDs

 02. ESSEN ERWÄRMEN / SERVIEREN  03. ESSEN SCHNEIDEN / LÖFFELN UND ANREICHEN

 02.1 AUSWAHL DES 
 GEWÜNSCHTEN GERICHTS

 03.1 ESSEN / PROZESS STARTEN
 02.2 ESSEN AUS KÜHLSCHRANK 
 HOLEN, IN MIKROWELLE STELLEN

 03.2 ROBOTER FÜHRT BISSEN 
 ZUM MUND

 02.3 MIKROWELLE ANSCHALTEN  03.3 FEEDBACK
 02.4 ESSEN AUS MIKROWELLE 
 HOLEN UND ZU TISCH BRINGEN

INTERAKTION

Nutzer wählt, dass er essen möchte.
Sofern mehrere Gerichte vorhanden sind, 
wählt der Nutzer das gewünschte Gericht.
Der Nutzer startet den Prozess. 

Prozess ist nur mit gedecktem Tisch durch-
führbar.

INTERAKTION

Nutzer wählt, dass er nun essen möchte. Nut-
zer startet den Prozess.

Ist dieser Prozess nur möglich, wenn essen 
in der Mikrowelle erwärmt wurde oder kann 
eine beliebige Speise auf dem tisch platziert 
werden?

INTERAKTION

Der Roboter holt das Gericht aus dem Kühl-
schrank und platziert es in der Mikrowelle.

INTERAKTION

Der Roboter führt dem Nutzer „mundgerechte“ 
Bissen zu. u.U. müssen Speisen geschnitten 
werden.

INTERAKTION

Der Roboter schaltet die Mikrowelle ein.

INTERAKTION

Der Roboter stoppt den Prozess, sobald der Tel-
ler leer ist.

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Sobald das Gericht erwärmt ist, nimmt es der 
Roboter aus der Mikrowelle und bringt es zu 
Tisch.

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Darstellung der Mahlzeiten. Möglichkeit zur 
Auswahl einer Mahlzeit. Möglichkeit den Pro-
zess zu starten.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Der Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass 
er einen weiteren Bissen haben möchte

Der Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass 
er einen anderen Bissen haben möchte

Der Nutzer kann den Roboter mitteilen, dass 
die Bissen größer / kleiner sein sollen

Der Nutzer kann die Lage des TCP (Löffel)  
korrigieren.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
UI zum Stoppen, Pausieren oder Unterbrechen 
des Vorgangs.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer sieht den Fortschritt des Prozesses. 
Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster
Visuelles Feedback über Roboterpose oder 
LEDs

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface 
Kopftaster

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

 04.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
 (NOCH) ETWAS TRINKEN MÖCHTE

INTERAKTION

Roboter Fragt Nutzer, ob er (noch) etwas trin-
ken möchte. Nutzer bejaht die Frage oder spe-
zifiziert die Art des Getränks.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface

 04.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
  ETWAS TRINKEN MÖCHTE

INTERAKTION

Roboter Fragt Nutzer, ob er etwas trinken 
möchte. Nutzer bejaht die Frage oder spezifi-
ziert die Art des Getränks.

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

 04.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
 (NOCH) ETWAS TRINKEN MÖCHTE

INTERAKTION

Roboter fragt Nutzer, ob er (noch) etwas trin-
ken möchte. Nutzer bejaht die Frage oder spe-
zifiziert die Art des Getränks.

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

ANFORDERUNGEN AN USER INTERFACE

Nutzer erhält vom Roboter die Information, 
dass die Aufgabe erfüllt wurde / nicht erfüllt 
wurde.

Nutzer kann dem Roboter mitteilen, dass alles 
wie gewünscht ist.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Auditives User Interface
Visuelles Feedback über LEDs

 05.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
 KAFFEE TRINKEN MÖCHTE

INTERAKTION

Roboter fragt Nutzer, ob er Kaffee trinken 
möchte, bspw. nach der Mahlzeit. Nutzer be-
jaht die Frage.

MODALITÄTEN

Grafisches User Interface
Speech-Interface

 06.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
 MIT DEM ESSEN FERTIG IST

INTERAKTION

Roboter fragt Nutzer, ob er mit dem Essen fer-
tig ist / ob der Tisch abgeräumt werden soll. 
„Hat es dir geschmeckt? Möchtest du noch 
etwas?“

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface)
Speech-Interface

 06.0 ROBOTER FRAGT, OB NUTZER 
 MIT DEM ESSEN FERTIG IST

INTERAKTION

Roboter fragt Nutzer, ob er mit dem Essen fer-
tig ist / ob der Tisch abgeräumt werden soll. 
„Hat es dir geschmeckt? Möchtest du noch 
etwas?“

MODALITÄTEN

(Grafisches User Interface - lediglich für 
Feedback)
Speech-Interface
Kopftaster

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.

INTERAKTION

Nutzer gibt dem Roboter optional den Hinweis, 
dass alles wie gewünscht ist.


