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(57) Zusammenfassung: Ein Verfahren zur interaktiven Auf-

merksamkeitssteigerung eines Kraftfahrers umfasst Schrit-

te des Bestimmens, dass eine Fahrerassistenzfunktion zum 130—/J
teilautomatischen Fiihren des Kraftfahrzeugs aktiv ist, des
Erfassens eines Reizes, der flir den Kraftfahrer bei einer Be-
trachtung der Umgebung des Kraftfahrzeugs erfahrbar ist,
des Erfassens einer Eingabe des Kraftfahrers in Antwort auf

den Reiz, des Bestimmens eines Spielergebnisses auf der 120
Basis der Eingabe und des Reizes sowie des Ausgebens ei-
nes Hinweises auf das Spielergebnis.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft eine Technik zur interak-
tiven Aufmerksamkeitssteigerung, insbesondere fiir
einen Fahrer eines Kraftfahrzeugs.

Stand der Technik

[0002] Ein modernes Kraftfahrzeug verfugt Gber eine
Anzahl sogenannter Fahrerassistenzfunktionen, um
einen Fahrer des Kraftfahrzeugs zu entlasten. Dabei
werden Routineaufgaben beim Fiihren des Kraftfahr-
zeugs durch eine Vorrichtung oder ein System au-
tomatisch oder teilautomatisch durchgefiihrt. Haufig
ist ein solches Fahrerassistenzsystem dazu einge-
richtet, eine Kontrolle Giber das Kraftfahrzeug an den
Fahrer zurlickzugeben, sobald eine Situation erfasst
wird, die durch das System nicht handhabbar ist.

[0003] Fur die Langsfihrung des Kraftfahrzeugs, al-
so die Bewegungs- und Geschwindigkeitsfihrung in
Fahrtrichtung, sind Systeme bekannt, die die Ge-
schwindigkeit des Kraftfahrzeugs teilweise oder voll-
standig automatisiert regeln kénnen. Beispielsweise
kann eine vorbestimmte Zielgeschwindigkeit einge-
halten werden, wobei die Geschwindigkeit des Kraft-
fahrzeugs automatisch reduziert wird, wenn es zu
dicht auf ein vorausfahrendes Fahrzeug aufféhrt. In
einigen Ausfihrungsformen, kann die Geschwindig-
keit des Kraftfahrzeugs bis in den Stillstand geregelt
und unter bestimmten Umsténden auch ein Wideran-
fahren des Kraftfahrzeugs gesteuert werden, wenn
der Vordermann anhalt bzw. wieder losfahrt (,ACC
Stop and Go*).

[0004] Fur die Querfiihrung des Kraftfahrzeugs, also
die Richtungssteuerung nach rechts oder links, sind
Systeme bekannt, die das Kraftfahrzeug zwischen
Spurmarkierungen auf der Fahrbahn halten, solange
der Fahrer seine Hande am Lenkrad behalt.

[0005] Wahrend derartige Systeme den Kraftfahrer
von Routineaufgaben entlasten, kann der Kraftfahrer
seine Fahrtétigkeit durch diese Entlastung als eint6-
nig empfinden, sodass er die zur sicheren Fihrung
des Kraftfahrzeugs erforderliche Aufmerksamkeit un-
ter Umsténden nicht mehr erbringt. In einem bekann-
ten System zur Warnung vor nachlassender Auf-
merksamkeit wird der Kraftfahrer mittels einer Innen-
raumkamera uberwacht und eine Fahrerassistenz-
funktion wird deaktiviert, wenn der Kraftfahrer nicht
den Eindruck ausreichender Konzentration auf einen
AuBenbereich des Kraftfahrzeugs zeigt.

[0006] Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein
Verfahren, ein Computerprogrammprodukt und eine
Vorrichtung anzugeben, um die Aufmerksamkeit ei-
nes Kraftfahrers wahrend der Fahrt mit einem Kraft-
fahrzeug mit teilautomatischer Fahrerassistenzfunk-
tion zu erhdhen.
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[0007] Die Erfindung I6st diese Aufgaben mittels ei-
nes Verfahrens, eines Computerprogrammprodukts
und einer Vorrichtung mit den Merkmalen der unab-
hangigen Anspriche. Unteranspriiche geben bevor-
zugte Ausfiihrungsformen wieder.

Offenbarung der Erfindung

[0008] Ein Verfahren zur interaktiven Aufmerksam-
keitssteigerung eines Kraftfahrers umfasst Schritte
des Bestimmens, dass eine Fahrerassistenzfunkti-
on zum teilautomatischen Fiihren des Kraftfahrzeugs
aktiv ist, des Erfassens eines Reizes, der fir den
Kraftfahrer bei einer Betrachtung der Umgebung des
Kraftfahrzeugs erfahrbar ist, des Erfassens einer Ein-
gabe des Kraftfahrers in Antwort auf den Reiz, des
Bestimmens eines Spielergebnisses auf der Basis
der Eingabe und des Reizes sowie des Ausgebens
eines Hinweises auf das Spielergebnis.

[0009] Erfindungsgemall wird der Kraftfahrer dazu
animiert, ein Spiel zu spielen, bei dem er nur erfolg-
reich sein kann, wenn er die Umgebung des Kraft-
fahrzeugs ausreichend aufmerksam betrachtet. Da-
bei kénnen die Natur und das Ziel des Spiels von
untergeordneter Bedeutung sein. Die Aufmerksam-
keit des Kraftfahrers kann so dezent und angenehm
auf den Aullenbereich des Kraftfahrzeugs gerichtet
werden. Eine Akzeptanz des Kraftfahrers fir die Auf-
merksamkeitssteigerung kann durch einen erreichten
Spielerfolg erhéht sein.

[0010] In einer bevorzugten Ausflihrungsform wird
ferner ein Signal ausgegeben, falls das Spielergeb-
nis unter einem vorbestimmten Wert liegt. Der vorbe-
stimmte Wert kann insbesondere reflektieren, wie viel
Zeit zwischen einem Reiz und einer korrespondie-
renden Eingabe des Kraftfahrers liegt. In einer ande-
ren Ausfiuhrungsform kann das Signal auf einen Zwi-
schenstand oder einen Endstand des Spiels hinwei-
sen. Das Signal kann an den Kraftfahrer ausgegeben
werden, um ihn darauf hinzuweisen, dass seine nach
aufden gerichtete Aufmerksamkeit zum sicheren Fih-
ren des Kraftfahrzeugs mdéglicher Weise nicht aus-
reicht. Der Kraftfahrer kann so eine Ablenkung recht-
zeitig bemerken, bevor er eventuell eine falsche Fah-
rentscheidung trifft, und sich der Ablenkung aktiv ent-
ziehen. Die Ablenkung kann beispielsweise ein Ge-
sprach mit einer anderen Person oder die Bedienung
eines Gerates wie eines Unterhaltungssystems, ins-
besondere eines Audiosystems, umfassen.

[0011] In einer Ausflhrungsform beeinflusst das
Signal die Fahrerassistenzfunktion. Beispielsweise
kann bei einem Geschwindigkeitsassistenten ein
Mindestabstand zu einem vorausfahrenden Kraft-
fahrzeug erhéht werden, wenn das niedrige Spiel-
ergebnis auf eine gesenkte Aufmerksamkeit des
Kraftfahrers hinweist. In einer anderen Ausfiihrungs-
form kann die Fahrerassistenzfunktion auch abge-
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schaltet werden, wenn der Kraftfahrer als nicht aus-
reichend aufmerksam befunden wird. Eine allgemei-
ne Sicherheit, mit der das Kraftfahrzeug gefihrt wird,
kann dadurch gesteigert sein.

[0012] In einer ersten Variante des Verfahrens kann
der Reiz auf der Basis eines Verkehrsgeschehens
im Bereich des Kraftfahrzeugs bestimmt werden. Be-
vorzugter Weise wird dabei, im Unterschied zu be-
kannten Verfahren zur Aufmerksamkeitsbeurteilung
eines Kraftfahrers, ein Reiz betrachtet, der Ublicher
Weise zu keiner Reaktion des Kraftfahrers bezlg-
lich des Fuhrens des Kraftfahrzeugs fuhrt. Stattdes-
sen ist die Reaktion durch das Spiel motiviert. Be-
vorzugterweise bewirkt die Reaktion zwar eine Fahr-
funktion des Kraftfahrzeugs, beispielsweise eine Ge-
schwindigkeit oder eine Spurwahl, die Motivation er-
folgt jedoch so, dass die Reaktion zu keinem gefahrli-
chen oder unerwarteten Mandver verleitet. Beispiels-
weise kann es Ziel des Spiels sein, den Kraftfahrer
zur Beurteilung einer Distanz zu einem vorausfahren-
den Kraftfahrzeug aufzufordern, wobei die tatséchli-
che Distanz beispielsweise mittels eines Radarsen-
sors aus dem Verkehrsgeschehen bestimmt wird. Ist
die Schéatzung des Kraftfahrers ausreichend gut, so
ist er offenbar ausreichend aufmerksam.

[0013] In einer anderen Variante, die mit der vorge-
nannten Variante kombinierbar sein kann, wird der
Reiz im Rahmen des Verfahrens an den Kraftfah-
rer ausgegeben. Die Ausgabe kann allgemein akus-
tisch, optisch oder haptisch erfolgen, wobei der aus-
gegebene Reiz bevorzugter Weise einen unmittelbar
wahrnehmbaren Reiz aus der Umgebung des Kraft-
fahrzeugs Uberlagert. Beispielsweise kann eine Blick-
feldanzeige (Head Up Display HUD) verwendet wer-
den, um dem optisch wahrnehmbaren Verkehrsge-
schehen im Bereich des Kraftfahrzeugs eine zusatz-
liche Information zu Uberlagern bzw. aufzupragen.
Diese zusétzliche Information steht in bevorzugter
Weise im Zusammenhang mit dem wahrnehmbaren
Verkehrsgeschehen. Auch in dieser Variante wird in
bevorzugter Weise eine Reaktion bzw. Eingabe des
Kraftfahrers erfasst, die die fir ein Ubliches Fiihren
des Kraftfahrzeugs nicht erforderlich bzw. nicht zu er-
warten ist.

[0014] Eine Haufigkeit des Ausgebens des Reizes
kann von einer Geschwindigkeit des Kraftfahrzeugs
abhangig sein. In unterschiedlichen Ausfiihrungsfor-
men kdnnen Reize mit steigender Geschwindigkeit
des Kraftfahrzeugs haufiger oder weniger haufig aus-
gegeben werden. Dadurch kann die Aufmerksamkeit
des Kraftfahrers individuell an die Erfordernisse einer
aktuellen Verkehrssituation des Kraftfahrzeugs ange-
passt sein.

[0015] In beiden Varianten kann der Reiz eine rela-
tive Position eines umliegenden Kraftfahrzeugs be-
treffen. So kann die Aufmerksamkeit des Kraftfahrers
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beispielsweise gezielt auf ein umliegendes Kraftfahr-
zeug gerichtet werden, um das Risiko einer Kollision
mit diesem Kraftfahrzeug oder eine Behinderung die-
ses Kraftfahrzeugs zu vermeiden.

[0016] In einer Ausflihrungsform betrifft die Fah-
rerassistenzfunktion wenigstens eines von einer
Langs- und einer Quersteuerung des Kraftfahr-
zeugs. Die Bewegungssteuerung des Kraftfahrzeugs
in Langs- und Querrichtung kann flr eine Betriebs-
sicherheit des Kraftfahrzeugs und seiner Insassen
essentiell sein, sodass eine UbermaRige Entlastung
des Kraftfahrers in diesen Bereichen durch eine Fah-
rerassistenzfunktion seine die Aufmerksamkeit am
starksten beeintrdchtigen kann. Durch die spielbe-
dingte Fokussierung der Fahreraufmerksamkeit auf
Ereignisse der Langs- oder Quersteuerung kann der
durch das Fahrerassistenzsystem bedingte Aufmerk-
samkeitsverlust kompensiert sein.

[0017] Ein  erfindungsgemaRes  Computerpro-
grammprodukt umfasst Programmcodemittel zur
Durchfiihrung des beschriebenen Verfahrens, wenn
das Computerprogrammprodukt auf einer Verarbei-
tungseinrichtung ablauft oder auf einem computerles-
baren Datentrager gespeichert ist. Eine an Bord ei-
nes Kraftfahrzeugs aus anderen Grinden bereits ver-
baute Infrastruktur kann mit Hilfe des Computerpro-
grammprodukts dazu in die Lage versetzt werden,
das beschriebene Verfahren durchzufihren.

[0018] Eine erfindungsgemale Vorrichtung zur in-
teraktiven Aufmerksamkeitssteigerung eines Kraft-
fahrers umfasst eine Einrichtung zur Erfassung,
dass eine Fahrerassistenzfunktion zum teilautomati-
schen Flhren des Kraftfahrzeugs aktiv ist, eine erste
Schnittstelle zur Erfassung eines Reizes, der fir den
Kraftfahrer bei einer Betrachtung der Umgebung des
Kraftfahrzeugs erfahrbar ist, eine zweite Schnittstel-
le zur Verbindung mit einer Eingabeeinrichtung fur
den Kraftfahrer an Bord des Kraftfahrzeugs, eine Ver-
arbeitungseinrichtung, die dazu eingerichtet ist, ein
Spielergebnis auf der Basis der Eingabe und des Rei-
zes zu bestimmen, und eine dritte Schnittstelle zur
Verbindung mit einer Ausgabeeinrichtung zur Ausga-
be des Spielergebnisses.

[0019] Mittels der Schnittstellen kann die Verarbei-
tungseinrichtung mit Systemen bzw. Subsystemen
eines bekannten Kraftfahrzeugs verbunden werden,
um das oben beschriebene Verfahren durchzufih-
ren. Dabei kénnen die Schnittstellen auch drahtlos
sein, sodass die Verarbeitungseinrichtung leicht aus
dem Kraftfahrzeug entfernbar sein kann. In einer
Ausfuhrungsform kann ein tragbarer Computer oder
ein Telefon mit Zusatzfunktionen (,Smartphone®) die
Verarbeitungseinrichtung umfassen.

[0020] In einer bevorzugten Ausfuhrungsform um-
fasst die Vorrichtung einen Speicher zur Aufnah-
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me einer Ablaufsteuerung eines Spiels auf der Ba-
sis von Reizen und Eingaben. Die Ablaufsteuerung
kann insbesondere als Computerprogrammprodukt
ausgebildet sein. Unterschiedliche Ablaufsteuerun-
gen kdnnen unterschiedliche Spiele definieren. Da-
durch kann ein beliebtes Spiel weitergegeben oder
ein unbeliebtes Spiel durch ein neues, dem Kraftfah-
rer noch unbekanntes Spiel ersetzt werden. Auf diese
Weise kann eine Einténigkeit des durch das Verfah-
ren bzw. die Vorrichtung verwendeten Spiels fir den
Kraftfahrer vermieden werden.

[0021] In einer bevorzugten Ausfiihrungsform kann
eine vierte Schnittstelle zum Empfang einer im Spei-
cher abzulegenden Ablaufsteuerung bereitgestellt
sein. So kann ein Austausch von Spielen weiter er-
leichtert sein.

Kurze Beschreibung der Figuren

[0022] Die Erfindung soll nun mit Bezug auf die bei-
geflgten Figuren genauer beschrieben werden, in
denen:

[0023] Fig. 1 ein Kraftfahrzeug mit einer Vorrich-
tung zur interaktiven Aufmerksamkeitssteigerung des
Kraftfahrers;

[0024] Fig. 2 ein Ablaufdiagramm eines Verfah-
rens zur interaktiven Aufmerksamkeitssteigerung ei-
nes Kraftfahrers des Kraftfahrzeugs von Fig. 1, und

[0025] Fig. 3 lllustrationen von Spielen zur interakti-
ven Aufmerksamkeitssteigerung des Kraftfahrers der
Fig. 1 oder Fig. 2

darstellt.

Genaue Beschreibung von Ausflhrungsbeispielen

[0026] Fig. 1 zeigt ein System 100, welches ein
Kraftfahrzeug 105 und eine darin angebrachte Vor-
richtung 110 zur Aufmerksamkeitssteigerung eines
Kraftfahrers 115 umfasst. Das Kraftfahrzeug 105 um-
fasst in der dargestellten, exemplarischen Ausflh-
rungsform einen Antriebsmotor 120 und eine Lenk-
einrichtung 125. Mittels des Antriebsmotors 120 kann
eine Langsfiihrung des Kraftfahrzeugs 105, d. h.
eine Geschwindigkeitssteuerung, durchgefiihrt wer-
den, wahrend mittels der Lenkeinrichtung 125 ei-
ne Querfihrung, d. h. eine Richtungssteuerung des
Kraftfahrzeugs 105 durchgefiihrt werden kann.

[0027] Der Antriebsmotor 120 kann eine Antriebs-
steuerung 130 umfassen, die ein Fahrerassistenz-
system zur Langsregelung des Kraftfahrzeugs 105
implementiert. In dhnlicher Weise kann die Lenkein-
richtung 125 eine Lenkungssteuerung 135 umfassen,
die ein Fahrerassistenzsystem zur Quersteuerung
des Kraftfahrzeugs 105 implementiert, beispielswei-
se ein Spurassistent. Vorzugsweise ist die Fiihrung
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des Kraftfahrzeugs 105 durch den Kraftfahrer 115
auch bei aktivierter Antriebssteuerung 130 bzw. Len-
kungssteuerung 135 noch beeinflussbar.

[0028] Die Vorrichtung 110 umfasst eine Verarbei-
tungseinrichtung 140, die vorzugsweise eine Spei-
chereinrichtung 145 enthalt und mittels einer Anzahl
Schnittstellen mit dem Kraftfahrzeug 105 verbunden
werden kann. In anderen als der dargestellten Aus-
fihrungsform kénnen mehrere der im Folgenden be-
schriebenen Schnittstellen auch zusammengefasst
sein. Jede der Schnittstellen kann auch drahtlos rea-
lisiert sein. Dadurch kann die Verarbeitungseinrich-
tung 140, ggf. einschlieBlich der Speichereinrichtung
145, vom Kraftfahrzeug 105 entfernbar sein. Insbe-
sondere kann die Verarbeitungseinrichtung 140 von
einem tragbaren Computer oder einem Telefon mit
Zusatzfunktionen (,Smartphone®) umfasst sein.

[0029] Eine erste Schnittstelle 150 ist mit einer Vi-
deokamera 155 oder einer anderen Einrichtung zur
Abtastung einer Umgebung des Kraftfahrzeugs 105
verbindbar. Mittels der ersten Schnittstelle 150 kon-
nen Informationen aus einem Umfeld des Kraftfahr-
zeugs 105 abgetastet werden, aus denen ein Reiz,
der flr den Kraftfahrer 115 bei Betrachtung der Um-
gebung des Kraftfahrzeugs 105 erfahrbar ist, be-
stimmt werden kann.

[0030] Eine zweite Schnittstelle 160 kann mit ei-
ner Eingabeeinrichtung 165 an Bord des Kraftfahr-
zeugs 105 verbunden sein. Die Eingabeeinrichtung
165 kann taktil oder akustisch bedienbar sein. In ei-
ner Ausfiihrungsform umfasst die Eingabeeinrichtung
165 ein dediziertes Eingabeelement, wahrend in ei-
ner anderen Ausfihrungsform ein bereits vorhande-
nes Eingabeelement abgetastet wird. Dabei kénnen
beispielsweise ein Lenkrad zur Bedienung der Lenk-
einrichtung 125 oder ein Gaspedal zur Steuerung des
Antriebsmotors 120 bzw. der Antriebssteuerung 130
als Eingabeelement verwendet werden.

[0031] Eine dritte Schnittstelle 170 ist zur Verbin-
dung mit einer Ausgabeeinrichtung 175 vorgesehen.
Die Ausgabeeinrichtung 175 kann akustisch, optisch
oder haptisch Informationen an den Kraftfahrer 115
bereitstellen. In einer besonders bevorzugten Aus-
fuhrungsform umfasst die Ausgabeeinrichtung 175
eine Blickfeldanzeige (,Head-Up-Display*).

[0032] Mittels der Blickfeldanzeige 175 konnen opti-
sche Informationen in ein Sichtfeld des Kraftfahrers
115 eingespiegelt werden, sodass fir diesen die In-
formationen wahrnehmbar sind, wahrend er gleich-
zeitig die Umgebung des Kraftfahrzeugs 105 wahr-
nehmen kann.

[0033] Eine vierte Schnittstelle 180 ist zur Verbin-
dung mit der Lenkeinrichtung 125 bzw. der Lenkungs-
steuerung 135 vorgesehen. Eine fiinfte Schnittstelle
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185 istin entsprechender Weise mit dem Antriebsmo-
tor 120 bzw. der Antriebssteuerung 130 verbindbar.
Mittels der Schnittstellen 180 und 185 kénnen durch
die Verarbeitungseinrichtung 140 Informationen be-
zogen werden, die darauf schlieBen lassen, ob eine
Fahrerassistenzfunktion zum teilautomatischen Fih-
ren des Kraftfahrzeugs 105 aktiv ist oder nicht.

[0034] In einer anderen als der dargestellten Ausflih-
rungsform kénnen auch Elemente, die mittels einer
der Schnittstellen 150, 160 oder 170 mit der Bearbei-
tungseinrichtung 140 verbindbar sind, von der Vor-
richtung 110 umfasst sein, etwa eine der Steuerun-
gen 130 oder 140.

[0035] Die Verarbeitungseinrichtung 140 ist dazu
eingerichtet, die Aufmerksamkeit des Kraftfahrers
115 in spielerischer Weise auf einen AulRenbereich
des Kraftfahrzeugs 105 zu lenken. Zur Implementa-
tion eines solchen Spiels kann die Verarbeitungsein-
richtung 140 ein Computerprogrammprodukt ausfiih-
ren, das einen Ablauf von spielerischen Interaktio-
nen zwischen dem Kraftfahrer 115 und der Vorrich-
tung 110 im Sinne eines spielerischen Gedankens
festlegt. Es kdnnen mehrere solche Ablaufsteuerun-
gen vorgehalten sein, beispielsweise in der Speicher-
einrichtung 145. Zum Austausch von Ablaufsteuerun-
gen kann eine sechste Schnittstelle 190 vorgesehen
sein, wobei bevorzugterweise sowohl ein Heraufla-
den einer Ablaufsteuerung zur Verarbeitungseinrich-
tung 140 bzw. die Speichereinrichtung 145 als auch
ein Herunterladen von dort moglich ist. Die sechs-
te Schnittstelle 190 kann insbesondere drahtlos sein
und einen Austausch von Ablaufsteuerungen bei-
spielsweise zwischen mehreren Kraftfahrzeugen 105
ermoglichen.

[0036] Fig. 2 zeigt ein Ablaufdiagramm eines Ver-
fahrens 200 zur interaktiven Aufmerksamkeitssteue-
rung des Kraftfahrers 115 des Kraftfahrzeugs 105
aus Fig. 1. Das Verfahren 200 kann insbesondere
auf der Verarbeitungseinrichtung 140 der Vorrichtung
110 ausgefihrt werden.

[0037] In einem ersten Schritt 205 wird bestimmt,
dass eine Fahrerassistenzfunktion zum teilautomati-
schen Fuhren des Kraftfahrzeugs 105 aktiv ist. Hier-
zu kénnen insbesondere Informationen Uber eine der
Schnittstellen 180 oder 185 von einer der Steuerein-
richtungen 130 oder 135 zur Steuerung einer Langs-
oder Querfiihrung des Kraftfahrzeugs 105 bezogen
werden.

[0038] In einem anschlieRenden Schritt 210, der op-
tional ist, wird ein Verkehrsgeschehen im Bereich des
Kraftfahrzeugs 105 bestimmt. Dies kann beispiels-
weise mittels der Schnittstelle 150 und der Videoka-
mera 155 erfolgen, wobei etwa relative Positionen
umgebender Kraftfahrzeuge bezlglich des Kraftfahr-
zeugs 105 bestimmt werden.
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[0039] In einer ersten Alternative wird anschlielend
in einem Schritt 215 ein Reiz an den Kraftfahrer 115
ausgegeben. Bevorzugterweise ist der Reiz in Ab-
hangigkeit des Verkehrsgeschehens bestimmt, bei-
spielsweise in Abhangigkeit einer Geschwindigkeit
des Kraftfahrzeugs 105. In einer zweiten Alternative
wird in einem Schritt 220 das Verkehrsgeschehen le-
diglich erfasst und auf der Basis der der erfassten In-
formationen ein Reiz bestimmt. In Abhangigkeit eines
spater noch ndher erlduterten Spiels kann der Reiz
beispielsweise darin bestehen, dass zwei nebenein-
ander fahrende rote Kraftfahrzeuge in der Umgebung
des Kraftfahrzeugs 105 erfasst wurden. Die Varian-
ten der Schritte 215 und 220 sind auch miteinander
kombinierbar.

[0040] Folgend auf einen der Schritte 215 oder 220
wird in einem Schritt 225 eine erwartete Eingabe des
Kraftfahrers 115 bestimmt. Die Eingabe richtet sich
nach dem bestimmten bzw. ausgegebenen Reiz und
dient dazu, ein Handlungsziel des Kraftfahrers 115 im
Sinne des Spiels zu definieren.

[0041] In einem nachfolgenden Schritt 230 wird eine
Eingabe des Kraftfahrers 115 erfasst, die in Reaktion
auf den bestimmten bzw. ausgegebenen Reiz erfolgt.
Nach Erfassen der Eingabe wird in einem Schritt 235
ein Spielergebnis auf der Basis der Eingabe und des
Reizes bestimmt. Das Spielergebnis kann beispiels-
weise auf einer Bewertung eines Zusammenhangs
der erfassten Eingabe mit dem bestimmten Reiz oder
eines zeitlichen Zusammenhangs des Reizes und der
Eingabe basieren. Anschliellend wird in einem optio-
nalen Schritt 240 das bestimmte Spielergebnis aus-
gegeben. Die Ausgabe kann beispielsweise mittels
der Ausgabeeinrichtung 175 erfolgen.

[0042] In einem optionalen Schritt 245 wird auf der
Basis des Spielergebnisses die Fahrerassistenzfunk-
tion 130, 135 beeinflusst. Beispielsweise kann die
Fahrerassistenzfunktion 130, 135 abgeschaltet wer-
den, falls das im Schritt 235 bestimmte Spielergebnis
einen vorbestimmten Wert nicht erreicht.

[0043] Fig. 3A zeigt eine lllustration eines ersten
Spiels zur interaktiven Aufmerksamkeitssteigerung
des Kraftfahrers 115 der Fig. 1 oder Fig. 2. Im dar-
gestellten Spiel besteht die Aufgabe des Kraftfahrers
115 exemplarisch darin, einen Abstand zu einem vor-
ausfahrenden Kraftfahrzeug 305 zu schatzen. Eine
Eingabe kann beispielsweise mittels der Eingabeein-
richtung 165 erfolgen. In einer anderen Ausfiihrungs-
form kann mittels der Ausgabeeinrichtung 175 vor-
gegeben werden, wie grol der Abstand zum voraus-
fahrenden Kraftfahrzeug 305 sein soll und der Kraft-
fahrer 115 kann den Abstand durch entsprechendes
Beeinflussen des Antriebsmotors 120 mdglichst pas-
send einstellen.
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[0044] In einer anderen Ausflhrungsform kann ein
sogenanntes ,Shooter“-Spiel gespielt werden. Dabei
ist es die Aufgabe des Kraftfahrers 115, kinstlich in
die reale Szene eingeblendete Objekte virtuell ,ab-
zuschie3en“ oder einen bestimmten Punkt des vor-
ausfahrenden Kraftfahrzeugs 305, etwa den ersten
Buchstaben des Kfz-Kennzeichens, zu treffen.

[0045] Fig. 3B zeigt eine lllustration von weiteren
Spielen analog zu der Darstellung von Fig. 3A. Hier
ist es exemplarisch die Aufgabe des Kraftfahrers 115,
mehrere vorausfahrende Kraftfahrzeuge 305, 310 in
eine Reihe zu bringen, wie es beispielsweise vom
Spiel ,Tetris“ bekannt ist. In noch einem anderen
Spiel kann es beispielsweise die Aufgabe des Kraft-
fahrers 115 sein, die vor ihm liegenden Kraftfahrzeu-
ge 305, 310 virtuell ,umzukegeln®.

[0046] Es sind noch weitere Spiele denkbar. In je-
dem Fall sind die Spiele dazu eingerichtet, die Auf-
merksamkeit des Kraftfahrers 115 auf den Aufienbe-
reich des Kraftfahrzeugs 105 zu lenken.

Patentanspriiche

1. Verfahren (200) zur interaktiven Aufmerksam-
keitssteigerung eines Kraftfahrers (115), folgende
Schritte umfassend:

— Bestimmen (205), dass eine Fahrerassistenzfunk-
tion (130, 135) zum teilautomatischen Flhren des
Kraftfahrzeugs (105) aktiv ist;

— Erfassen (210) eines Reizes, der fiir den Kraftfahrer
(115) bei einer Betrachtung der Umgebung des Kraft-
fahrzeugs (105) erfahrbar ist;

— Erfassen (230) einer Eingabe des Kraftfahrers (115)
in Antwort auf den Reiz;

— Bestimmen (235) eines Spielergebnisses auf der
Basis der Eingabe und des Reizes, und

— Ausgeben (240) eines Hinweises auf das Spiel-
ergebnis.

2. Verfahren (200) nach Anspruch 1, ferner um-
fassend ein Ausgeben (240) eines Signals, falls das
Spielergebnis unter einem vorbestimmten Wert liegt.

3. Verfahren (200) nach Anspruch 1 oder 2, wo-
bei das Signal die Fahrerassistenzfunktion (130, 135)
beeinflusst (245).

4. Verfahren (200) nach einem der vorangehen-
den Anspriche, wobei der Reiz auf der Basis eines
Verkehrsgeschehens im Bereich des Kraftfahrzeugs
(105) bestimmt wird.

5. Verfahren (200) nach einem der vorangehenden
Anspriiche, wobei der Reiz an den Kraftfahrer (115)
ausgegeben wird.
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6. Verfahren (200) nach Anspruch 5, wobei eine
Haufigkeit des Ausgebens (215) von einer Geschwin-
digkeit des Kraftfahrzeugs (105) abhangig ist.

7. Verfahren (200) nach einem der vorangehenden
Anspriche, wobei der Reiz eine relative Position ei-
nes umliegenden Kraftfahrzeugs (305, 310) betrifft.

8. Verfahren (200) nach einem der vorangehen-
den Anspriche, wobei die Fahrerassistenzfunktion
wenigstens eines von einer Langs- (130) und einer
Quersteuerung (135) des Kraftfahrzeugs (105) be-
trifft.

9. Computerprogrammprodukt mit Programm-
codemitteln zur Durchfiihrung des Verfahrens (200)
nach einem der vorangehenden Anspriche, wenn
das Computerprogrammprodukt auf einer Verarbei-
tungseinrichtung (140) ablauft oder auf einem com-
puterlesbaren Datentrager gespeichert ist.

10. Vorrichtung (110) zur interaktiven Aufmerksam-
keitssteigerung eines Kraftfahrers (115), umfassend:
— eine Einrichtung (180, 185) zur Erfassung, dass ei-
ne Fahrerassistenzfunktion (130, 135) zum teilauto-
matischen Flhren des Kraftfahrzeugs (105) aktiv ist;
— eine erste Schnittstelle (150) zur Erfassung eines
Reizes, der fir den Kraftfahrer (115) bei einer Be-
trachtung der Umgebung des Kraftfahrzeugs (105)
erfahrbar ist;

— eine zweite Schnittstelle (165) zur Verbindung mit
einer Eingabeeinrichtung an Bord des Kraftfahrzeugs
(105);

— eine Verarbeitungseinrichtung (140), die dazu ein-
gerichtet ist, ein Spielergebnis auf der Basis der Ein-
gabe und des Reizes zu bestimmen, und

— eine dritte Schnittstelle (170) zur Verbindung mit
einer Ausgabeeinrichtung zur Ausgabe des Spiel-
ergebnisses.

11. Vorrichtung (110) nach Anspruch 10, ferner
umfassend einen Speicher (145) zur Aufnahme einer
Ablaufsteuerung eines Spiels auf der Basis von Rei-
zen und Eingaben.

12. Vorrichtung (110) nach Anspruch 11, ferner
umfassend eine vierte Schnittstelle (190) zum Emp-
fang einer im Speicher (145) abzulegenden Ablauf-
steuerung.

Es folgen 3 Seiten Zeichnungen
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