ADAPTIVE LICHTWELTEN
IM FAHRZEUGINNENRAUM

Universitat Stuttgart

o =
MaSS Personallzatlon % Frau n hOfer % Frau n hOfer Institut fir Arbeitswissenschaft und

Leistungszentrum IAO IBP Technologiemanagement IAT



UBERSICHT EINLEITUNG
Projektbeschreibung

Das Projekt ,, Adaptive Lichtwelten im Interieur” des Leistungszentrums Mass Personalization untersucht
wie ein personalisiertes Fahrerlebnis durch Licht- und Farb-Applikationen im Fahrzeuginnenraum ge-
schaffen sowie stimuliert werden kann. Heutige Einstell- und Personalisierungsmaoglichkeiten im Fahr-
zeug funktioniert oftmals als passiver Vorgang, bei dem der Nutzer die Eingabe selbst vornehmen muss.
In der Vision des Projektes kdnnen dementgegen durch smarte Kl-Algorithmen Emotionen des Nutzers

EINLEITUNG WIRKSTRUKTUR USE-CASES TECHNISCHE erkannt werden und der Innenraum durch lebendig erscheinende Licht- und Farb-Einstellungen adaptiv
REALISIERUNG auf die individuellen Bedrfnisse des Nutzers reagieren und eingehen. Die Fahrfreude aber auch das

Projektbeschreibung Einflussfaktoren Darstellung anhand Wohlbefinden und das Vertrauen der Nutzer werden somit gefordert, indem der Lebensraum Auto
adaptiver funf Anwendungs- Prototypische angenehmer und situativ angepasster gestaltet wird. Innerhalb des Projektes wurde eine ganzheitliche

Lichtwelten fallen Umsetzung am Wirkstruktur definiert, potenzielle Use Cases ausgearbeitet und beschrieben sowie Teilaspekte der tech-

Fahrzeug nologischen Losungen prototypisch umgesetzt und erprobt.
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WIRKSTRUKTUR

Einflussfaktoren adaptiver Lichtwelten

Als Ausgangsbasis fir die Gestaltung adap-
tiver Lichtapplikationen wurden magliche
Einflussfaktoren, die auf das Fahrempfinden
einwirken, gesammelt, untersucht und im
Rahmen einer Wirkstruktur geclustert. Dabei
wurden sowohl die Emotionen, die Interaktion
mit dem Fahrzeug, der Kontext, in dem man
sich befindet, als auch das personliche Emp-
finden, sowie einige Manipulatoren und die
Wirkung des Lichts als Uberkategorien iden-
tifiziert. Untergeordnete Gestaltungsfaktoren
wurden anschlieBen abgeleitet und in einer
Ubersichtlichen  Struktur zusammengefasst
und dargestellt, die fur die bewusste Gestal-
tung der Personalisierungsfunktionen sowie
entsprechender Technologien und Algorith-
men als Grundlage dienen kann.

WIRKUNG

INTERAKTION

FAHRERLEBNIS
DURCH LICHT

MANIPULATION

EMPFINDEN

Freude
Aktivierung N Ekel
angespannt aufmerksam
nervos angetan
gestresst freudig N Angst
aufgebracht gliicklich
unangenehm angenehm N Wut
traurig ruhig \
depressiv entspannt Trauer
letharisch zufrieden
erschopft wunschlos N
Deaktivierung Verachtung
N Uberraschung

Emotionen und Geflhle spielen nicht nur in unserem Leben eine elementare Rolle, sondern auch bei
der Beeinflussung des Fahrerlebnisses. Daher werden die Geflihlszustande und Basisemotionen naher
betrachtet. Die Vision des Projektes ist es, dass die Emotionen des Insassen mittels Kl erkannt und dann
positiv durch Licht-Applikationen beeinflusst werden. Dies kann beispielsweise unter anderem durch
den Einsatz von flachiger Beleuchtung und Farbspiele im Fahrzeuginnenraum gelingen.



Das personliche Empfinden ist
bei jedem Menschen unter-
schiedlich und kann zum ei-
nen durch die Wahrnehmung
der Emotionen, wie Wut,
Angst oder Freude oder durch
den Kontext, in dem man sich
befindet positiv oder negativ
beeinflusst werden.
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Positive Auswirkung%}

Negative Auswirkung T:

verengte Wahrnehmung

Wahrnehmung geht in die Breite und Weite
Eindruck der Leichtigkeit
Erfolgreicher Umgang mit Dingen/ Situationen

leichtfertige und Gibermutige Reaktion

Ubersteigerte Einschatzung von Dingen/
Situationen

Eindruck der Bedrohlichkeit

Hilflosigkeit

Wahrnehmung in Richtung schwarz-weiB3-Denken

Wahrnehmung verengt sich (Unbeweglichkeit)

Ubertriebende, einseitige und leicht ungerechte Einschatzung

von Dingen/ Situationen

Wunsch nach Angriff und Veranderung in AuBen

positive Beeinflussung )

negative Beeinflussung )

Zum Kontext zah-
len EinflUsse inner-
halb und auBerhalb
des Fahrzeugs, wie
beispielsweise  die
Temperatur, die Ver-
kehrslage oder das
Wetter.

StraBenart

Autobahn
LandstraBe
Stadt

Landschaft

Wald
Felder
Flachland

Fahrmodi )

\{ Fahrziel/-zweck )

\{ Situation )

subjektives

E autonom
manuell

Fahrstil

schnell
langsam
dynamisch
gemdtlich

Stau

Wetter

Verkehrslage

Sonne
Regen
Nebel
Gewitter

Lesen
Musik

flieBender Verkehr
stockender Verkehr

Baustelle

zur Arbeit
nach Hause
zum Einkaufen

Nebentatigkeit

Telefonat
Unterhaltung

Tageszeiten

hell
dunkel
morgens
mittags
abends
nachts

Jahreszeiten

Biorhythmus

Distanz

Empfinden/
Emotionen

geschaftlich

privat
Anzahl Personen
im Fahrzeug Temperatur

Kurzstrecke
mittellange Strecke
Langstrecke

flach Montag-Sonntag

hiigelig Feiertag

bergig Ferientag

Temperatur AuBengerdusche

warm Larm

kalt Stadt- und
Fahrgerdusche
Stille

Wind 7



Lichtfarbe, -art und -intensitat beeinflussen o~

Manipulatoren haben ebenfalls einen grof3en Ein-
fluss auf das Fahrerlebnis. Eine Manipulation kann
entweder durch Emotionen in positiver oder negati-
ver Weise oder durch Kontexteinfllsse optisch durch
Licht oder durch das Wetter bzw. den Verkehr er-
folgen. Auch die Interaktion zwischen Mensch und
Fahrzeug, hier durch das Licht als Informations- und
Kommunikationsmittel kann ein Manipulator sein.

durch Interaktion

Licht als Information

Ampel, Apurwechsel-Assistent, Anzeigen ect. »—Veranderung der Lichtfarbe o

Warnhinweise s—Blinken o/
Lichtfarbe, -art und -intensitat o
beeinflussen das Temperaturempfinden . verstirker anderer Sinneseindriicke /|
/

die Wahrnehmung akustischer Signale Innenlicht imitiert AuBenlicht |

Bewegung von Lichtelementen, -farbe, -intensitat o

visuelle Kommunikation durch -

abstrakte bis konkrete Lichtzeichen

visuelle Kommunikation bei e
Einstellung der Temperatur

MANIPULATION

I
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durch Emotionen

positive Beeinflussung

negative Beeinflussung

durch KontexteinflUsse

N optisch durch Licht

Reflexion
Blendung
Schatten-/ Lichtwechsel

N Wetter/ Verkehr

:

positive Beeinflussung
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Mimik

Gestik Passive Interaktion

Audio
Audiovisuell

Visuell

Spracheingabe

Haptische Eingabe
Touchfeld e

Tasten/ Knopfe/ Regler e
Berlihrung/ Naherungsschalter e

Gestensteuerung

INTERAKTION

Aktive Interaktion

]

_

_/

Die Interaktion zwischen Mensch und Fahrzeug
kann man in eine passive und eine aktive Interak-
tion aufteilen. Dabei erfolgt die passive Interaktion
via Audio, Audiovisuell und Visuell, sowie Uber die
Erfassung von Mimik und Gestik. All das was der
Mensch vom Fahrzeug als Signale wahrnimmt und
unbewusst wiedergibt. Zur aktiven Interaktion zahlt
die bewusste Spracheingabe, haptische Eingabe
und Gestensteuerung.



lumen, lux

oben, unten, seitlich

Intensitat

. Richtung

b

Spotlight, Zenitlicht, graze light 0—( Direktes-,

indirektes Licht

b

sichtbar & unsichtbar IR, UV
biologische Wirkung

(neuronale, hormonelle und biochemische Prozesse)

psychologische Wirkung
(Emotionen, Verhalten, Erfahrungen, ect.)
herz

gestinderes Gefuhl — weiBes Licht (5000 K)

warmweifes Licht (3000-4000 K)

angenehm und einladend

weckt Neugier, SpaB und Fantasie

kaltweiBes Licht (6000-7000 K)

beruhigende Wirkung auf Emotionen

Steigerung der Konzentration und Datenerfassung
Verlust der Schlafqualitat

L UGR"

synchronisieren der visuellen Informationen

punktuell, linear, flachig, diffus, gerichtet

langsame Farbveranderung
angenehm und ahnlich zum natdrlichen Licht

schnelle Veranderung (Blinken)
erregt soft die Aufmersamkeit
wird mit Gefahrensignal assoziiert
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Strahlungswarme

Wellenlange

RGB Farben

Frequenz

Farbtemperatur

Reflexion &
Schatten

Blendung

Dimension

l

(férderung der Durchblutung, Muskelentspannung)

Bewegtes Licht/
Lichtmuster

psychologische Wirkung (spiren)

beruhigende Wirkung
(bei Stress, zur Ruhe kommen)

Vermittlung von Sicherheit
Steuerung der inneren Uhr
heilende Wirkung (winterblues)
IR-Licht

biologische Wirkung (messen)
Kommunikation (Licht als Signalgeber)

Komfort/ Diskomfort
(flackern, brummen, LED-Ausfall, Epilepsie)

anregende Wirkung

UV-Licht (vitamin D)

unbewusst bewusst

Die Wirkung des Lichts hat einen erheblichen Ein-
fluss auf das Fahrerlebnis. Dazu zahlen samtliche
WirkgréBen, wie z.B. die Intensitat, Farbtemperatur
oder Farbe, sowie die unbewusste und bewusste
Lichtwirkung auf den Insassen.
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USE-CASES

Darstellung anhand funf Anwendungsfallen

Als Grundlage, um das Fahrerlebis im Innenraum durch Licht und Farbe bewusst gestalten zu kdnnen,
dient die Wirkstruktur (siehe S. 11), die alle Einflussfaktoren zusammenfasst. Im Projekt sind beispiel-
haft finf Use-Cases entstanden, die jeweils eine alltagliche oder bekannte Situation beschreiben. Eine
Emotion des Nutzers wird als Ausgangssituation herangezogen, die durch Licht und Farbe positiv beein-
flusst oder verbessert werden soll. Der Kontext gibt den auBeren Rahmen vor, in dem man sich befin-
det. Mogliche Manipulatoren und die Interaktion, die einen Einfluss auf das Empfinden haben werden
bertcksichtigt. Durch die entsprechende Lichtwirkung kann somit das Fahrerlebnis verbessert werden.

Das Fahrerlebnis der Nutzer*innen rlickt in Zukunft immer starker in den Fokus der Designer:innen und
Entwickler:innen, auch in Hinblick auf das autonome Fahren. Gerade in einer Situation, die Unbehagen
auslost wie beispielsweise durch das teilweise oder komplette Abgeben der Fahraufgabe, konnen Licht
und Farbe als wesentliche Gestaltungsmittel im Fahrzeuginnenraum dazu beitragen, um auf die Bedurf-
nisse der Nutzer*innen einzugehen. Wie das in Zukunft gelingen kénnte, wird im Folgenden in den funf
Use-Cases aufgezeigt.

Use-Case 1

Pendler-Assistent

Mdudigkeit, geringe
Aufmerksamkeit
und kérperliche
Verfassung

Produktivitat,
Konzentration;
aufmerksam und
wach ankommen

Use-Case 2

Fahrerlebnis im
Kleinwagen

Kleinwagen bietet
die Performance
nicht, Unsicherheit,
Frust

Sicherheit, SpaB,
Performance unter-
stUtzen

Use-Case 3

Temperatur-
empfinden als
Erlebnis

Schwitzen im
Sommer, Frieren im
Winter, schlechte
Laune

Empfinden und
Stimmung steigern

Use-Case 4

Familien-
Urlaubsfahrt

unterschiedliche
Bedurfnisse gleich-
zeitig erfullen

auf unterschiedliche
Bedirnisse einge-
hen, entspanntes
Ankommen

Use-Case 5

Personalisierung
in Sharing-
Fahrzeugen

verschmutzter In-
nenraum, geringes
Sicherheitsgefuhl/
Wohlfuhlfaktor

sauberer Inneraum,
sicheres und kom-
fortables Ankom-
men

13



USE-CASE 1 - Pendler-Assistent

Die folgende Situation ist wahrscheinlich vielen bekannt.
Man pendelt Montag morgens frih bei Dammerung zur
Arbeit und ist innerlich noch am Aufwachen. Nebenher
kommen schon die ersten Emails auf das Smartphone
und vielleicht noch ein Anruf, der die Aufmerksamkeit
mindert. Man checkt an der Ampel den Kalender und
die Mails, um sich auf die anstehenden Aufgaben und
Herausforderungen vorzubereiten. Dann fangt es auch
noch leicht an zu regnen und die Fahraufgabe beno-
tigt die volle Konzentration. Wenn zusatzlich durch den
Berufsverkehr noch ein Stau hinzukommt, steigt das in-
nere Stresslevel, da man punktlich zum ersten Meeting
im BUro sein mochte. Aus der sprichwortlichen , Freude
am Fahren” wird der Frust im Stau — und mit dem Stress
steigt auch das Risiko eines Fahrfehlers.

Wie kann Licht und Farbe unterstitzend eingesetzt
werden, damit man wahrend der Fahrt aufmerksam,
konzentriert und wach ist und gleichzeitig moglichst
entspannt im Blro ankommt?

14

Der Fahrer wird morgens beim Einsteigen ins Fahrzeug
freundlich durch eine angenehme Lichtstimmung be-
gruBt. Helles und kaltes Licht wirkt aktivierend und hilft
beim Aufwachen. Nimmt man an, dass in Zukunft durch
das autonome Fahren die Fahraufgabe teilweise ent-
fallt, kann beispielsweise neutralwei3es Licht eine gute
Arbeitsatmosphare schaffen und den Fahrenden so er-
moglichen, sich vollkommen auf die Arbeitsaufgabe zu
konzentrieren. Mails und Anrufe werden Uber das Inter-
face des Fahrzeugs angezeigt und so geregelt, dass sie
auf die eigenen BedUrfnisse wahrend des Fahrens ab-
gestimmt sind. So bleiben wir konzentriert und werden
nicht Uberfordert. Ein intelligenter Stauassistent konnte
durch eine beruhigende blaue Farbe unser Stresslevel
regeln und zusatzlich eine geeignete, schnellere Route
vorschlagen.




USE-CASE 2 - Fahrerlebnis im Kleinwagen

Wenn man mit einem Kleinwagen auf der Autobahn
schnell unterwegs ist, bietet dieser oft keine gute Perfor-
mance. Auf der linken Spur beim Uberholen fihlt man
sich oftmals sehr unwohl. Dabei ist man noch mehr ge-
stresst, wenn laute Fahrgerausche bei hohen Geschwin-
digkeiten oder eine kurvige Strecke dazu kommen. Vie-
le Fahrer ertragen dieses Fahrerlebnis mehr, als dass sie
es genieBen konnen.

Dynamisches Licht und bunte Farben im Innenraum
konnen in diesem Szenario die Performance visuell un-
terstltzen, die dem Kleinwagen fehlt. Dabei steht der
SpaB beim Fahren im Vordergrund. Ahnlich wie bei ei-
nem Mario Kart Spiel wirde man in eine neue Welt ein-
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tauchen, die durch verschiedene Effekte den SpaB-Fak-
tor erhoht. Durch bewegende Welleneffekte, die von
vorne nach hinten durch den Innenraum flieBen, konn-
te der Uberholvorgang somit durch bewegtes Licht und
mehreren Farben unterstltzt werden. Dabei wird ein
Flow-Geflhl erzeugt, das wiederum die Mudigkeit re-
duziert und die Konzentration fordert. Das wiirde somit
dazu beitragen, dass Unfalle reduziert werden konnen.
So wirde man - auch in einem gering motorisierten
Kleinwagen - statt frustriert und verargert mit Freude
und vielleicht sogar mit einem Adrenalinkick nach der
Fahrt am Ziel ankommen.




USE-CASE 3 - Temperaturempfinden als Erlebnis

Wer kennt es nicht: Gerade im Winter, wenn es sehr kalt
ist und man durchgefroren ins Auto steigt, mochte man
es schnell warm haben. Bis aber die Klimaanlage eine
angenehme Temperatur im Innenraum geschaffen hat,
dauert es ein wenig und die Laune sinkt rapide in Rich-
tung der niedrigen Temperaturen. Man fuhlt sich un-
wohl und die Konzentration auf das Fahren fallt schwer.
Wenn man in der Stadt unterwegs ist, kommt haufig
ein Stop and Go-Verkehr dazu und man ist zusatzlich
angespannt. Wenn die Klimaanlage nach ein paar Mi-
nuten ihre Arbeit geleistet hat und man nach wie vor
mit dicker, nun viel zu warmer Jacke im Fahrzeug sitzt,
fangt man vielleicht an zu schwitzen und das person-
liche Wohlbefinden kommt vollends aus dem Gleichge-
wicht. Statt der sprichwartlichen Freude am Fahren ent-
wickeln wir negative Gefuhle fir ein Fahrzeug, dass sich
bei aller Technik nicht auf unser Empfinden einstellen
kann. Die Lichtfarbe im Innenraum kénnte hier Abhilfe
schaffen:
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Warme Farben kénnen das eigene Wohlbefinden unab-
hangig von der kalten Temperatur steigern. Die unter-
stltzende warme Lichtstimmung kann unsere Geflhlte
Temperatur steigern, auch wenn die reale Temperatur
noch nicht unser Wohlfihlniveau erreicht hat. Kuhle-
re Lichtfarben konnen umgekehrt potenzielles Hitze-
empfinden abmildern. Gezielte Lichtfarben konnen als
Puffer flr groBe Temperaturunterschiede wirken und
schaffen einen atmospharischen Ausgleich. Zusatzlich
kann ein personlicher Lieblings-Song das Gemut erwar-
men und die Emotionen positiv beeinflussen. Die Syn-
chronisation aus Musik und der Lichtfarbe macht dabei
das personliche Temperaturempfinden zu einem beson-
deren Erlebnis.

P
outflde
temperature:
5°C

’

B

«SUMMERTIME*”
DJ Jazzy Jeff &
the Fresh Prince

o ofe
»




USE-CASE 4 - Familien-Urlaubsfahrt

Bei einer Fahrt in den Urlaub mit der ganzen Familie be-
steht die groBte Herausforderung, auf die unterschiedli-
chen Beddrfnisse aller Insassen gleichzeitig einzugehen.
Die Kinder auf der Riickbank mochten bei der langen
Reise beschaftigt werden, gleichzeitig braucht die Mut-
ter am Steuer die volle Aufmerksamkeit und Konzent-
ration auf die Fahraufgabe und der Opa mdchte seine
Zeitung lesen. Stress und Streit im Auto sind nicht sel-
ten der Beginn eines Familienurlaubs. Licht und Farbe
konnen auch das Familiengefihl im Auto positiv beein-
flussen. Wenn beispielsweise Langeweile bei den Kin-
dern aufkommt, kénnten verschiedene Lichtspiele far
unterschiedliche Altersgruppen zum Einsatz kommen.
Eine Mobile-Projektion aus bunten bewegenden Licht-
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elementen entspannt auf unserer Fahrt erhitzte Kinder-
gemuter. Fur das konzentrierte Lesen der Zeitung wird
beim Beifahrer ein Leselicht nur in seinem Bereich ein-
gesetzt. Der Bereich der Mutter als Fahrerin wird durch
ein indirektes, helles Licht ausgeleuchtet, um ihre Kon-
zentration und Aufmerksamkeit zu steigern.

Die Szenarien zeigen beispielhaft, wie Licht und Farbe
als wirksamer Lifestyle Upgrade in Fahrzeugen einge-
setzt werden kann. Das Wohlbefinden und das Vertrau-
en der Nutzer werden gefordert, indem wir den Lebens-
raum Auto angenehmer und individueller gestalten.




USE-CASE 5 - Personalisierung in Sharing-Fahrzeugen

Stellen Sie sich vor, sie sind mit dem Zug in einer GroB3-
stadt angekommen und mochten zlgig ins Hotel, da es
schon spat geworden ist. Sie entscheiden sich fur ein
Sharing-Fahrzeug. Anders als ihr privates Fahrzeug ist
ihr Leihfahrzeug nicht auf sie eingestellt und personali-
siert. Oft wird ein Sharing-Fahrzeug nur fir eine kurze
Strecke eingesetzt und bis man sich in diesem fremden
Fahrzeug zurechtfindet, ist die Fahrt auch meist schon
vorbei. Der Wohlfuhlfaktor und das Sicherheitsgefuhl
bleiben da oft auf der Strecke. Wenn es drauf3en bereits
dunkel ist, kdnnen eigene Gegenstande oder eigener
Mull leicht vergessen werden.

Licht und Farbe kénnen auch hier gezielt eingesetzt
werden, um den Fahrkomfort in Leihfahrzeugen zu er-
hohen und in einem fremden Fahrzeug eine personliche
Atmosphare schaffen:
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Zu Beginn einer Fahrt wird man durch eine angenehme
Lichtstimmung im Fahrzeug freundlich begriBt. Auf die
Sitzflache kénnte ein personalisierter Schriftzug proji-
ziert werden. Um der anféanglichen Uberforderung in
einem fremden Fahrzeug entgegenzuwirken, kénnen
Lichtspots im Innenraum helfen, indem sie gezielt die
zu bedienenden Elemente anleuchten. Unterschiedliche
Farben und nutzerfreundliche Bedienhilfen erleichtern
den Umgang und schaffen Vertrauen. Uber Lichtspots
werden vergessene Gegenstande am Ende der Fahrt
beleuchtet, so dass nichts Personliches im Fahrzeug
vergessen wird. Der nachfolgende Nutzer wird davon
ebenso profitieren und sich nicht Gber den Mull des Vor-
gangers ekeln mussen.

personal items
with you.

- plese takeyour m

e

Your fellow car-
sharers thank you!
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TECHNISCHE REALISIERUNG

Prototypische Umsetzung am Fahrzeug

Um die Wirkstruktur indikativ erproben zu kon-
nen, wurden Teilaspekte der beschriebenen Use
Cases prototypisch umgesetzt und in Laborex-
perimenten getestet. Zur maoglichst schnellen
und einfachen Realisierung der Ideen wurde der
Aufbau und die Verwendung friher Prototypen
gewahlt, die nur solche Teilaspekte zukUnftiger
Losungen technologisch umsetzen, die im Fokus
der Untersuchung stehen. GroBe Bildschirme
an Turen und Dachhimmel eines umgebauten
Kleinst-Fahrzeugs ermdéglichten dabei die flexible
Anzeige verschiedenster Lichtwelten. Zum Auf-
bau der Prototypen wurde auf die interdisziplina-
ren Kompetenzen und Labore des Projektteams
der Fraunhofer-Institute IAO und IBP, sowie des
IAT der Universitat Stuttgart zurlickgegriffen.

Mobility Innovation Lab

Grundlage, um vielversprechende Ideen frihzeitig erleben zu
konnen, ist das Mobility Innovation Lab am Fraunhofer IAO in
Stuttgart. Die moderne Forschungsumgebung fur Prototyping
und Kreativworkshops bietet schon heute einen Ausblick auf
die Features des Fahrens von morgen:

Ein umgebautes Fahrzeug interagiert mit FuBgangern, ein elek-
trischer Dreirad-Roller gibt einen Ausblick auf eine nachhaltige
urbane Mobilitat und ein futuristisches Fahrzeugcockpit mit
modularem Armaturenbrett, schaltbaren Scheiben, Sitzen mit
Relax-Position, ausklappbaren Tischen und ausfahrbarem Mo-
nitor demonstriert das Innenraum-Erlebnis der Zukunft. Die Lo-
sungen konnen in einer Virtual-Reality-Umgebung erprobt und
anhand von im Rapid-Prototyping-Verfahren erstellten Prototy-
pen demonstriert werden.

FUr weitere und ausfuhrliche Informationen
besuchen Sie unsere Homepage und nehmen
Sie Kontakt mit uns auf:

https://www.iao.fraunhofer.de/de/labors-aus-
stattuna/mobility-innovation-lab.html
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Nutzerexperiment

Um den Einfluss von verschiedenen Lichtinteraktionen auf den Fahrer zu Uberprifen, wurde ein qualitatives Experi-
ment mit 17 Probanden durchgefiihrt. Mit Hilfe des Fahrzeugprototypen und einer Beamerleinwand wurden drei
verschiedene Fahrszenarien dargestellt. Das erste Szenario zeigt eine Fahrt durch die StraBen New Yorks bei dichtem
Verkehr, das Zweite eine Fahrt in der Abenddammerung bei starkem Regen und das Dritte eine Fahrt entlang der Kus-
te Malibus bei strahlendem Sonnenschein. Die einzelnen Lichterinteraktionen wurden sowohl mit Hilfe der Bildschir-
me in den Turen und im Dach des Fahrzeuges
als auch dem integriertem Ambientlight um-
gesetzt. Grundlage fur die Wahl der Lichtfar-
ben und Intensitaten war eine umfangreiche
Literaturrecherche zu psychologischen Wir-
kungsprinzipien von Licht. Die Probanden er-
lebten jede Situation einmal ohne und einmal
mit entsprechender Lichtinteraktion. Anhand
von Interviews und Vitaldaten der Probanden
konnte ermittelt werden welche Lichtinterak-
tionen positive und welche negativen Effekte
erzeugen. Die Ergebnisse und Erkenntnisse
der Studie werden in einer wissenschaftlichen
Publikation mit dem Titel ,, Enhancing driver’s
experience through emotion sensitive lighting
interaction” im Juli 2022 auf der AHFE Konfe-
renz in New York vorgestellt.
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Prototypische Umsetzung der Objekterkennung

Erkennung von vergessenen Gegenstanden aus dem Szenario 5: Die Mitfahrer eines autonomen Sharing-Fahrzeugs
sollen darauf aufmerksam gemacht werden, wenn personliche Gegenstande oder Mull im Fahrzeug vergessen wer-
den. Um entsprechende Assistenten zu realisieren, wird ein neuronales Netz mit Bildern des Fahrzeuginnenraums
trainiert. Verschiedene Gegenstande werden daflr vor einem Greenscreen aufgenommen und dann mit den Fahr-
zeugbildern verbunden, um einen robusten Datensatz fUr das Trainieren des neuronalen Netzes zu generieren.
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