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Entwicklung einer MaBBhahme gegen Sleep Inertia

Einleitung

n zukUnftigen automatisierten Fahrzeugen kénnen Fahrende wahrend der Fahrt schlafen.
Nach dem Aufwachen kann es jedoch zu Sleep Inertia (Zustand erhdhter Schlafrigkeit und
_eistungsbeeintrachtigung) kommen, welche sich negativ auf die Fahrleistung auswirkt
(Worle, 2023). Kognitive Aktivierung und positive Emotionen konnten Sleep Inertia
entgegen wirken. Hierflr hat das WIVW das Spiel ,Tinsta” (angelehnt an Tinder und
Instagram), das beide Mechanismen kombiniert, entwickelt.

Forschungsfragen:

* Hat die Aufgabe Potenzial gegen Sleep Inertia zu wirken? (Fahren, Befinden, Physiologie)
e Wie wird das Konzept allgemein bewertet?
* Wie sollte die Aufgabe konfiguriert werden?

Methode

Konzept:

 Bild-Reaktionsaufgabe (SILAB Secondary Task) bei der innerhalb von 3 Minuten so viele
Bilder wie méglich anhand von Fragen kategorisiert werden mussen (ja vs. nein)

* Ausschliel3lich positive Bildreize mit Feedback & social Score

e Bilddatenbank mit Arousal und Valenz Validierung (Carretié et al., 2019)

Bedingungen:
within:

Baseline
keine Aufgabe

Ist auf dem Bild ein Tier
ZU sehen’

between:

Schwierigkeit (Frage)
hoch vs. niedrig

Arousal (Bild)
hoch vs. niedrig

Ist auf dem Bild ein
Mensch zu sehen?

Sind auf dem Bild

st auf dem Bild ein Tier
ZU sehen’?
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Niedriges Arousal und niedrige Schwierigkeit Hohes Arousal und hohe Schwierigkeit

Ablauf:

1 Versuchstermin

---Beginn: 19:00 Uhr
Ermidung

Aufwlecken TCIDR
Schlaf ! !

Evtl. Sleep Inertia

| | Manuelle Fahrt Automatisierte Fahrt  Spiel Takeover  Manuelle Fahrt

Bis N2 10 Min

| 5-60 Min | [ |
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Manuelle Fahrt;
* Visual Detection Response Task (vVDRT)

e Car Following Task

Automatisierte Fahrt:
e Schlafen (maximal 4 h Schlaf in der Nacht vorher)

e Wecker, wenn im EEG stabiler Schlaf (N2) vorliegt

Ubernahmeszenario:
e Umfahren einer Gefahrenstelle mit rGckwertigem Verkehr

e TOC-Rating der Kritikalitat (Naujoks et al., 2018; www.toc-rating.de)

Set-Up:
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Dynamischer PKW-Simulator mit automatischer Sitzverstellung in Schlaf- und Fahrposition

Befragung _’

Ende: zwischen 22 und 23 Uhr¥--

Ergebnis

Stichprobe:
e N =19:10 Frauen, 9 Manner, O divers; Alter: M = 38 Jahre (Min = 24, Max = 63)
e Schlafdauer im Mittel 5-6 Minuten und nach ca. 3 Minuten N2 geweckt

Subjektive Mal3e:

R =

Mudigkeit

(Karolinska Sleepiness Scale; KSS)

-‘:’:*:W‘?";g'fe‘t  Nicht signifikanter Trend fur

o || niedrigere KSS nach dem

Tinsta-Spiel

 Nicht signifikanter Trend fur
niedrigeren KSS-Werten bel
schwieriger Konfiguration

KSS
P NWDU O W

niedrig hoch
Arousal

Baseline

Subjektives Befinden

e Signifikant héhere Aktivierung
nach dem Tinsta-Spiel

 Nicht signifikanter Trend fur hdhere
Aktivierung bei hohem Arousal in
der schwierigeren Variante

e Wohlbefinden und Motivation
weisen ahnliche Verlaufe auf, jedoch
kein signifikanter Effekt von Tinsta

Arousal
Baseline

@ niedrig

®- hoch

Aktivierung
B WN R ORNWN

Beginn 'Manu 1 Begim'w Auto Aufw;chen Nach ]Tinsta Ende Manu 2

Abschnitt

Bewertung der Aufgabe

e Die Aufgabe wird insgesamt eher positiv bewertet (UEQ); Laugwitz et al., 20006)
 Verbesserungspotenzial v.a. bei ,fantasielos/kreativ’ & ,langweilig/spannend”

* Die anregende Variante (hohes Arousal) wird als signifikant aktivierender bewertet

Objektive Mal3e:

Pre Sleep Post Sleep .

900 Detection Response Task
z e Reaktionszeiten nach dem
= 800- AtpLEa| Schlafen signifikant hoher als
= .
m ® Baselinell or dem Schlafen
g -®- niedrig . . .
£ 700- o hoch || ® Keine Konfiguration des Tinsta-
o Games wirkt sich signifikant auf

600- die Reaktionszeiten nach dem

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 Schlafen aus
Block [1 Min]

Ubernahme (TOC-Rating)

e Keine Konfiguration des Tinsta-
Games wirkt sich signifikant auf die
Ubernahmequalitat aus

* Keine signifikanten Reihenfolgeeffekte

Car Follow Task

e SDLP und Abstand nach dem Schlaten
signifikant schlechter als davor

 Tinsta wirkt sich nicht signifikant auf die
Spurhaltung oder den Abstand aus

Physiologie
» Keine Konfiguration des Tinsta-Games wirkt sich signifikant auf die Herzrate, die
Herzratenvariabilitat oder die Hautleitfahigkeit aus

Schlussfolgerung
Hat die Aufgabe Potenzial gegen Sleep

Bzgl. Leistung und Physiologie nein, bzgl.
subjektiver Aktivierung ja

Inertia zu wirken?

Wie wird das Konzept allgemein \
bewertet?

Wie sollte die Aufgabe konfiguriert

Positive Bewertung mit Potenzial fur
Verbesserungen

Geringe Unterschiede; leichter Vorteil fir
schwierig und anregend

werden?

Methodisch:

e mehrere Versuchsfahrten mit Schlaf innerhalb eines Termins machbar
» Ubernahmeszenario geeignet, um die Fahrleistung unter Mudigkeit/Sleep Inertia wiederholt zu messen
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