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1. Sammanfattning

Forardistraktion &r en vanlig orsak till olyckor, och orsakas ofta av att féraren interagerar
med tekniska prylar, sasom mobiltelefoner, mediaspelare eller navigatorer. I SIMSI har vi
tagit avgorande steg mot att utveckla ett system som mojliggor séker interaktion med
sadana teknologier i fordon genom att reducera den kognitiva belastningen som uppstar
genom interaktionen samt genom att reducera "head-down time".

Den primara malsattningen med projektet har varit att genomfora forskning om att
reducera forardistraktion genom att anvanda integrerad multimodalitet och
dialogstrategier for att hantera kognitiv belastning. Baserat pa denna forskning har
projektet utvecklat interaktionsstrategier for att minimera distraktionen och empiriskt
undersokt olika interaktionsstrategier ur ett sakerhetsperspektiv. For att nd denna
malsattning har ett antal olika aktiviteter genomforts:

- Forst och framst har projektet konstruerat en teknisk setup for tester och demonstrationer
for att mojliggdra simulatortester och demonstrationer av systemet.

- FOr det andra designades och implementerades nagra applikationer for att mojliggora
tester av de generiska interaktionsstrategierna som utvecklades i projektet.

- Harnast designades och implementerades interaktionsstrategier for att reducera visuell
och kognitiv distraktion. Dessa strategier delades in i (1) multimodala l6sningar for att
reducera head-down-tid”, och (2) 16sningar for att reducera foérarens kognitiva
belastning.

- Slutligen genomférdes tester av de implementerade applikationerna och strategerna, vars
resultat kan foras tillbaka in i utvecklingscykeln.

SIMSI har utvecklat befintlig teknologi genom att kombinera integrerad multimodalitet
avsedd att minimera visuell distraktion med dialogstrategier for att hantera kognitiv
belastning.
SIMSI har ocksa tagit denna teknologi narmare marknaden genom att tydliggora hur
Talkamatic Dialogue Manager (TDM) kan integreras med befintliga kommersiella
tekniska I6sningar. Vi har skapat en integrationsguide for TDM, och har samlat
erfarenheter géllande integration med kommersiellt tillgangliga HMIer. Vi har ocksa
utvecklat en testplattform for distraktion i samband med fordonsinteraktion, som kommer
att stodja framtida forskning och utveckling. Goteborgs Universitet avser att ateranvanda
plattformen i framtida projekt, inklusive EU-projekt.

Trots att resultaten fran testerna fortfarande analyseras, tror vi att vi kommer att
kunna visa att SIMSI-systemet betydligt reducerar distraktion, kognitiv belastning och
head-down-tid jamfort med andra State-of-the-art-interaktionsmodeller.
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2 Bakg rund )

Forardistraktion och sikerhet

Forardistraktion &r en vanlig orsak till olyckor, som uppstar nar foraren interagerar med
teknik, sasom mobiltelefoner, mediaspelare eller navigationssystem. Den s.k. ”100-car
study” (Neale et al., 2005) avslojade att distraktion som uppstar i samband med
utforandet av en sekundaruppgift ar den storsta orsaken till ouppméarksamhet for en
bilforare, och hanteringen av tradlésa enheter ar den vanligaste sekundaruppgiften.
Malsattningen med forskningen i detta projekt var att designa system som mojliggor
séker interaktion med teknik i fordon genom att reducera den kognitiva belastningen som
uppstar vid anvandandet och genom att minimera head-down-tiden. Sadana system
innehaller bade aktiva komponenter som registrerar forarens kognitiva belastningsniva
och anpassar sig till den, och passiva system som genom sin design mojliggor interaktion
som utsatter anvandaren for minimal kognitiv belastning.

Multimodala Dialogsystem

| fordonsindustrin pratar men om Human Machine Interfaces (HMI:er), varav visa
inkluderar talad interaktion. Inom akademin pratar man om multimodala dialogsystem.
Ett multimodalt dialogsystem mojliggor talad kommunikation mellan manniskor och
maskiner, men kompletterar den talade interaktionen med modaliteter fran traditionella
HMI:er sasom visuell output (skarm, head-up display) och haptisk input (scrollhjul,
knappar, touch etc.). Malsattningen med forskningen i projektet var att vidareutveckla ett
existerande dialogsystem genom att kombinera en sérskild sorts multimodalitet
(integrerad multimodalitet) med dialogstrategier for att hantera kognitiv belastning.

Talkamatic Dialogue Manager

En dialoghanterare ar den centrala komponenten i ett dialogsystem. Den haller reda pa
dialogkontexten, inklusive dialoghistorik och dialogplaner, och anvénder denna
information for att tolka och forsta anvandarens yttranden och for att vélja sina egna
yttranden. Baserat pa forskning om dialogsystem (Larsson 2002 och senare forskning)
har Talkamatic AB utvecklat Talkamatic Dialogue Manager (TDM), med malsattningen
att erbjuda den mest kompetenta och anvandbara dialoghanteraren pa marknaden — sett
bade ur utvecklar- och anvandarperspektiv. TDM erbjuder en generell interaktionsmodell
som grundar sig i manskliga interaktionsmonster, vilket resulterar i en hdg grad av
naturlighet och flexibilitet, vilket 6kar anvandbarheten.

TDM hanterar ett flertal interaktionsmonster som &r grundlaggande for
spraklig kommunikation mellan manniskor, och erbjuder integrerad multimodalitet som
tillater anvandaren att fritt vaxla mellan (eller kombinera) modaliteter. Alla dessa
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I6sningar ar doménoberoende, vilket innebér att de inte behdver implementeras i varje
enskild applikation. Genom att anvénda Talkamatics teknologi kan dialogbeteenden
andras utan att rora applikationskoden och vice versa.

Detta gor testning av olika dialogstrategier, prompter etc. avsevart
snabbare och enklare &n om dialogsystem baserade pa traditionella tillstandsmaskiner
anvands. Dessutom medfor separationen mellan dialoglogik och applikationslogik att
tiden som kravs for att utveckla nya dialogapplikationer kan reduceras avsevért. En
utvecklare som utvecklar med Talkamatics dialoghanterare behover inte heller vara
expert pa dialoginteraktion, eftersom dialogdesignen &r inbyggd i dialoghanteraren.

Integrerad multimodalitet i TDM

Det finns anledning att tro att multimodal interaktion &r effektivare och mindre
distraherande &n unimodal interaktion (Oviatt et. al. 2004). TDM sttdjer multimodal
interaktion dar réstinput och —output kombineras med ett traditionellt menybaserat
anvéandargranssnitt med grafisk output och haptisk input.

FOr att underlatta navigering i listor (ett véalkant interaktionsproblem for
dialogsystem) har Talkamatic utvecklat sin VVoice Cursor-teknologi (patentsokt).
Tekniken tillater anvandaren att bladdra i en lista i ett multimodalt dialogsystem utan att
titta pa en skarm och utan att bli utsatt for stora sjok av upplast information.

En nyckelegenskap hos TDMs integrerade multimodalitet &r det faktum att
den gor det majligt for en bilforare att utfora all interaktion utan att nagonsin behdva titta
pa en skarm, antingen genom att tala till systemet, genom att ge haptisk input eller genom
att kombinera de bada. Vi ar inte medvetna om nagot annat fordonsdialogsystem med
dessa features.

Mer information finns tillganglig pa www.talkamatic.se

Mecel Populus

Mecel Populus &r en verktygssvit for att designa, utveckla och exekvera
anvandargranssnitt for distribuerade inbyggda system. Den minimerar tiden och
kostnaden for att producera iégonfallande HMler.

Mecel Populus har flera unika egenskaper jamfort med traditionell HMI-
utveckling. Kombinationen av dessa egenskaper undanrdjer barridren som traditionellt
existerar mellan de personer som arbetar med krav, systemutveckling, HMI-design och
implementation. Ett HMI skapas och verifieras i Mecel Populus utan att utvecklaren
behover skriva nagon mjukvara. HMIt laddas darefter dver till malplattformen dar Mecel
Populus Engine exekverar det. Mecel Populus ar designat for fordonsindustrin for att
leverera hogpresterande anvandargranssnitt med kort time-to-market och for att
mojliggora effektiv livscykelhantering for mjukvara. Mer information finns pa
www.mecel.se/products
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3. Syfte

Den priméara malsattningen med projektet har varit att genomfora forskning om att
reducera forardistraktion genom att anvénda integrerad multimodalitet och
dialogstrategier for att hantera kognitiv belastning. Baserat pa denna forskning har
projektet utvecklat interaktionsstrategier for att minimera distraktionen och empiriskt
undersokt olika interaktionsstrategier ur ett sakerhetsperspektiv.

For att na denna malsattning har ett antal olika aktiviteter genomforts:

- Forst och framst har projektet konstruerat en teknisk setup for tester och demonstrationer
for att mojliggora simulatortester och demonstrationer av systemet.

- For det andra designades och implementerades nagra applikationer for att mojliggora
tester av de generiska interaktionsstrategierna som utvecklades i projektet.

- Harnast designades och implementerades interaktionsstrategier for att reducera visuell
och kognitiv distraktion. Dessa strategier delades in i (1) multimodala l6sningar for att
reducera "head-down-tid”, och (2) 16sningar for att reducera forarens kognitiva
belastning.

- Slutligen genomférdes tester av de implementerade applikationerna och strategerna, vars
resultat kan foras tillbaka in i utvecklingscykeln.

4. Genomfdrande

4.1 WP1: Integration

WP1 har med god marginal varit den mest utmanande delen av projektet, och har tagit
avsevart mycket mer resurser i ansprak an planerat. Jimbordigheten mellan de tva
motorerna (eng. “engines’’) motiverade en symmetrisk relation snarare &n ett ”master-
slave”-forhallande.

Bada motorerna haller reda pa aktuellt tillstand i interaktionen, och hanterar vergangar
mellan tillstdnd som orsakas av handlingar utforda av anvandare eller system. For att
uppna den symmetriska relationen infordes en lasmekanism, som tillat en av motorerna
att ta kontroll 6ver den andra. Nar aktuell motor ager laset, kan den utféra forandringar i
sitt eget tillstand givet att den informerar den andra motorn om dessa férandringar. P&
detta satt kan varje motor ha sin egen modell av interaktionstillstandet, pa samma sétt
som nér den kor utan den andra motorn, eftersom 13s protokollet garanterar att dessa
tillstand halls synkroniserade.

Under implementationsarbetet i WP1 har denna allménna och enkla I6sning
gradvis utokats for att tdcka mer avancerade scenarion. Till exempel kan TDM hantera
osakerhet orsakad av svaga taligenkanningsresultat, som resulterar i tentativa tolkningar
av vad anvéndaren sade. Populus har inget behov av denna typ funktionalitet. Alla
integrationsproblem hanterades tillslut framgangsrikt.

Erfarenheten fran detta integrationsprojekt ar ovarderlig for Talkamatic, eftersom
den pa ett tydligt satt demonstrerade skillnaderna mellan TDM och andra
interaktionshanterare, och hur dessa skillnader kan 6verbryggas.
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4.2 WP2: Applikationsutveckling

Applikationssviten som utvecklades i projektet blev ganska begréansad pa grund
av att integrationen blev sa omfattande. Sviten bestod av en standard-telefonapplikation
med roststyrning, tillganglig fran en huvudmeny. Denna huvudmeny innehéll ocksa
ikoner for andra applikationer. Det fanns ocksa stod i plattformen for en sorts simulerad
navigation, vilket gjorde att experiment med Turn-by-turn-navigation kunde utforas.

Telefonapplikationen tillat anvéndaren att

bladdra i sin kontaktlista, dar nagra

-® kontakter hade ett enda nummer medan
AugUSt andra kontakter hade hem- arbets- och

mobilnummer.

Semuaton

e 4803102062018

e =1

Smuleton Q CU G/ WIfi] .ees 0

August
+46-073-19182062

Allting som kan utféras med det haptiska
anvandargranssnittet kan ocksa goras
genom att anvanda rosten (att ringa, valja,
lagga pa, acceptera ett inkommande
samtal etc.). Anvandaren kan ocksa
anvinda “one-shot-utterances”, t. ex
”Ring Alexanders mobilnummer”.
Rostbladdringsfunktionaliteten gor att ett
element som ar i fokus lases upp for anvandaren.

4.3 WP3: Integrerad multimodalitet for minskad head-down-tid

Detta arbetspaket fokuserade pa utvardering av Voice-cursor-konceptet. Vi beskriver de
tester som utfordes i WP3. Data fran testerna utvarderas fortfarande, och de slutliga
resultaten kommer att beskrivas i efterrapporten.

Huvudsyftet med testerna angdende visuell distraktion ar att undersoka hur tiden som
anvandaren har 6gonen pa véagen varierar mellan olika modaliteter. Vart huvudsakliga
intresse lag i rostbladdringsteknikens bidrag.

Foljande fyra villkor testades:
o Endast GUI (endast haptisk input, endast grafisk output)
o GUI med rostbladdring (endast haptisk input, grafisk och talad output)
¢ Multimodal with voice cursor (haptisk och talad input, grafisk och talad output)
e Speech-only with voice cursor (haptisk och talad input, endast talad output)
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For varje villkor anvande vi tva olika nivaer: latt och svar. For bada nivaerna ar uppgiften
att kora langs en mjukt slingrande véag samtidigt som man héller avstandet till en bil som
kor framfor testpersonen och en bil som kor bakom testpersonen. | det enkla fallet haller
de andra bilarna konstant hastighet. | det svara fallet 6kar och minskar de andra bilarna
hastigheten da och da, och bilen bakom visar ibland att du kor for langsamt (genom att
anvénda signalhornet).

Detta satt att testa, vilket vi informellt kallar ”annoying cars setup”, skiljer sig fran andra
experiment-setuper, som ConTR (Engonopoulos et al, 2008). | detta fall férsoker féraren
matcha tva vertikala linjer som representerar fordonets position och en referensposition
som skall uppnas. Var miljo har fordelen av att vara mer realistisk, men vi inser att det
fortfarande ar langt ifran jamforbart med att kora i riktig trafik. Inledande tester kommer
att genomfGras for att verifiera lampligheten hos “annoying cars setup” for vara syften.

Applikationen som anvénds i dessa tester anvander grundlaggande telefonfunktionalitet,
att bladdra i en kontaktlista och att ringa upp kontakter. Med jamna mellanrum tar foraren
emot en talad instruktion (med en rost som skiljer sig fran dialogsystemets), t.ex. ”Du
inser just att du maste ringa Ashley pa hennes mobilnummer”. Anvéndaren ska dé utfora
denna instruktion sa effektivt och komplett som majligt.

Formular anvéndes for att samla in data (1) fore testerna, (2) efter varje modalitetsvillkor
och (3) efter hela testsessionen. Formuldret (1) samlar in bakgrundsdata om testsubjektet,
inklusive kdrvana, bekantskap med teknologier som roststyrning och navigationssystem.
Efter varje testvillkor ombads testpersonen att betygssatta (pa en skala 1 till 5, dar 1
representerar att fullstdndigt avvisa och 5 fullstandigt instamma) i 12 uttalanden om
personens erfarenhet av interaktionen.

4.4  WP4: Dialogstrategier for minskad kognitiv belastning

e Strategier for avbrott och aterupptagning: Nar och hur skall en dialog avbrytas och aterupptas
for att minimera distraktion? (WP4.1)

e Retoriska strategier: Kan retoriska strategier som utvecklats for att underlatta forstaelse och
acceptans av information ocksa anvandas for att minska distraktion? (WP4.2)

e Pausering och turtagningsstrategier: Kan beteende avseende pausering inom en tur
manipuleras for att minimera distraktion? (WP4.3)

Tidigare forskning visar att talad kommunikation kan paverka forarens beteende negativt.
Emellertid baseras dessa undersokningar typiskt pa valdigt artificiell kommunikation, dar
forarens dialogpartner inte uppmarksammar forarens distraktionsniva eller
trafiksituationen. Andra studier har visat att nar foraren pratar med en passagerare i bilen
eller anvander en mobiltelefon for vardaglig konversation, sa har detta ingen méatbar
effekt pa forarens férmaga att framfora ett fordon. (Esbjornsson et al 2006). Anledningen
ar att passageraren kontinuerligt anpassar sin kommunikation for att minimera den
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kognitiva belastning pa foraren, till exempel genom att vara tyst nar foraren fokuserar pa
kéruppagiften.

Arbetet i detta arbetspaket har fokuserat pa att specificera strategierna som skall testas,
genom att implementera dem pa SIMSI-plattformen, och pa att designa forsoken. Vi
kommer hér att beskriva de planerade forsoken for WPA4.

WP4.1 Strategier for avbrott och dterupptagning

Effekterna av strategier for avbrott och aterupptagning kommer att undersdkas genom
interaktioner med SIMSI-systemet. Den kognitiva belastningen mats kontinuerligt, men
kommer inte i sig sjélv att paverka systemets beteende. Istdllet kommer ”annoying car”,
som beskrevs i avsnitt 2.3 att anvéndas for att skapa en stressande korsituation, och
instruktioner som uppvisar olika pauseringsbeteenden spelas upp under de stressande
perioderna.

De tva beteendena som kommer att jamforas ar foljande:
1. Fortsétta att tala under de svara forhallanden
2. Sluta prata under svara forhallanden; ateruppta interaktionen nar de svara forhallandena
tar slut.

For att sikerstalla att det finns en pagaende interaktion och att den pausas under de
svara forhallandena, sa kontrolleras forhallandena faktiskt fran dialogsystemet sa att
de svara forhallandena triggas vid en bestamd punkt i interaktionen. Detta innebér att
det inte behdvs nagon riktig detektion av 6kad kognitiv belastning i experimenten.
Istallet ar idén att anvanda data insamlad under dessa experiment som en grundplat
for att bygga och automatiskt trana en detektor for kognitiv belastning.

WP4.2: Retoriska strategier

Effekterna av retoriska strategier pa kognitiv distraktion kommer att testas genom att
anvanda forinspelade prompter som forser foraren med navigationsinstruktioner under
korningen. Anvéandaren behover inte svara pa dessa instruktioner. Den kognitiva
belastningen méts kontinuerligt, men paverkar inte i sig sjalv pauseringen.

WP4.3: Strategier for pausering och turtagning

Precis som i WP 4.2, sa kommer effekterna pa den kognitiva belastningen av pausering
att testas genom anvanda forinspelade prompter som forser foraren med
navigationsinstruktioner under koérningen. Anvéandaren behover inte svara pa dessa
anvisningar. Den kognitiva belastningen mats, men paverkar inte i sig genereringen av
pauseringen. Istallet kommer vi, precis som i WP4.1, att anvdnda “annoying cars”
(beskrivet i avsnitt 2.3) for att skapa en stressande situation, och yttranden som uppvisar
olika typer av pausering kommer att spelas upp for anvandaren.

4.5 WPS: Anvindartester och utvirdering

Ett mal med SIMSI-projektet var att genomfora ekologiskt valida tester av
applikationerna, och att lata resultaten av dessa tester ga tillbaka in i
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utvecklingsprocessen. Malsattningen ar att hitta de basta interaktionslosningarna och att
verifiera dessa experimentellt, sérskilt i fall dar intuitioner om vad den basta Idsningen &r
saknas. Detta innebér att implementera varianter av ett beteende, testa dessa varianter pa
naiva anvandare, samla in data fran dessa interaktioner och etablera statistiskt
signifikanta resultat baserat pa dessa insamlade data.

Som en del av forberedelserna for experimenten i WP4 lade GU en avsevérd
anstrangning pa att satta upp en komplett testmiljo baserat pa en kérsimulator och olika
typer av biofysiska méatverktyqg.

Med interna medel inkopte GU kdrsimulatormjukvara fran SCANER och olika
hardvarukomponenter (ratt, forarstol med pedaler och vaxelspak). Vi bestamde oss for att
satsa pa en mer realistisk korsimulator an de som brukar anvéandas i akademisk forskning
om fordonsinteraktion, motiverat av att vi ville forsakra oss om ekologisk validitet.

FOr att mata var forarens blick &r, inkoptes dven en SmartEye Pro eyetracker. En viktig
fordel med denna eyetracker &r att den tillater huvudrorelser utan dataférlust.

Slutligen kompletterade vi med CStress stressmatningssystem, som méter hjartfrekvens,
hudkonduktivitet och dven andning. Det visade sig vara svart att hitta ratt sorts
utrustning, men det verkar som att ett antal liknande produkter som riktar sig mot vanliga
anvéndare snart kommer att borja séljas kommersiellt.

Utdver ovanstaende utrustning anvandes SIMSI-systemet anslutet till en mikrofon och till
knapparna pa ratten for interaktionsinput och anslutet till en Android-tablet for output.

En videokamera placerad bakom och till hdger om féraren spelade in all interaktion
(audio och video). Vidare spelades alla yttranden in via mikrofonen som anvandes for
interaktionen.

Script konstruerades for att samla in och synkronisera data fran korsimulatorn,
eyetracker, dialogsystemet och de andra delarna av systemet. Ett annat script
konstruerades for att Overvaka testsessionerna.

5. Resultat

5.1 Bidrag till FFI-mal

e En demonstrator for multimodalt HMI som dr i toppklass vad betréffar interaktionsdesign
avseende sdkerhet och anvandbarhet under bilkdrning.

e Okad kunskap om multimodala interaktionsstrategier for att minimera kognitiv
belastningen och head-down-tid vid interaktionsdesign i fordon. Aven om de
vetenskapliga resultaten annu inte ar kompletta (de kommer att inkluderas i
uppfoljningsrapporten, tror vi att vi kommer att kunna na signifikanta testresultat som
visar att dialogstrategierna i SIMSI minskar distraktionen och ¢kar sékerheten.
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o Sttdja miljoer for innovation och samarbete, genom att stodja Centre for Language
Technology vid Géteborgs universitet i dess ambitioner att bli ett nav for forskning inom
fordonsdialog, och i allménhet genom att stérka relationerna mellan akademin och
industrin inom omradet saker interaktion i fordon i Vastra Gotalandsregionen.

e Strava efter att ny kunskap utvecklas och implementeras och att befintlig kunskap
implementeras i industriella applikationer, genom att vidareutveckla TDM och genom att
implementera det i miljéer for demonstrationer och testning, och darigenom arbeta mot
att implementera det i industriella fordonsmiljéer.

5.2 En integrerad plattform for testning och integration

Arbetspaketet for systemintegration ar fundamentalt i projektet, med syfte att leverera
forskningssystemet. SIMSI-systemet bestar av en integration mellan Talkamatics TDM-
system, en dialoghanterare for talad dialog, och Mecel Populus, mjukvara for att
specificera, verifiera och exekvera fordons-HMler. (Detta avsnitt beskriver SIMSI-
systemet. Den plattform som anvands i projektet for forskning och test beskrivs i avsnitt
5.5).

Den huvudsakliga utmaningen i integrationen mellan Populus och TDM ér att bada
system haller reda pa det aktuella interaktionstillstandet och haterarhanterar sadana
overgangar mellan tillstdnden som orsakas av handlingar av anvéandare och system.
Darmed finns ett behov av att standigt halla systemen sykroniseradesynkroniserade.
Denna synkronisering hanteras av en ”6vergangsko”, Transition Queue (TQ), en modul
som erbjuder ett 1as som vardera systemen kan lagga beslag pa, givet att det ar ledigt. Nar
ett system far laset blir det systemet 6verordnat det andra, och kan upplysa det andra om
hur tillstandet uppdateras, fram till dess att laset returneras till TQ.

Synkroniseringen kompliceras av olikheterna mellan rostinteraktion och
traditionell GUI-interaktion, som byggts in i de tva systemen. | rostmiljon stalls och
besvaras fragor. Varje interaktion har en tidsdimension. Till exempel att visa en kontakts
telefonnummer kréver att systemet laser upp dem ett efter ett, medan det grafiska
systemet kan visa upp dem alla samtidigt. Detta ar skillnader som maste hanteras nar tva
system av dessa typer integreras.

5.4  Integrerad multimodalitet for reducerad head-down-tid

Vi har samlat in data fran 20 testpersoner som interagerar med systemet. Eyetrackern
anvandes for att registrera anvandarens blick. Férutom att samla in data angaende om
anvandaren fokuserar pa korsimulatorns skarmar eller pa GUIt, samlade vi ocksa in
finkornig eyetracker-data som visar var foraren tittar vid varje givet dgonblick.

Hypotesen dr att i situationen dar enbart GUI ar tillgangligt kommer tiden dar blicken &r
pa vagen att vara mindre &n i de andra situationerna, eftersom féraren inte behdver titta
pa skarmen for att kunna slutfora sin uppgift. Férutom att testa denna hypotes ar vi
allmant intresserade av vilka situationer som ger de basta resultaten vad géller tid med
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blicken pa vagen, framgang i att slutféra uppgifterna, tid for att utfora uppgifterna och
anvandbarhet (skattat genom ett formuldr). Till Exempel:

e | hur stor utstrackning bidrar Voice Cursor i sig till att minimera distraktion, dven utan att
talad input anvénds? Jamforelser mellan denna situation och situationen med bara GUI
kommer att hjdlpa oss att forsta och kvantifiera bidraget fran Voice Cursor vad géller att
minimera visuell distraktion t.ex. ndr man bladdrar i listor.

¢ Vilka modaliteter foredrar anvandarna att anvanda nér alla ar tillgangliga? Hur mycket
(om nagot) forbattras visuell distraktion, korkvalitet och anvandbarhet i denna situation
jamfort med (1) endast GUI och (2) GUI med Voice Cursor?

e Hur paverkas den visuella distraktionen, korkvaliteten och den subjektiva anvandbarheten
av att ta bort den visuella outputmodaliteten? Ar det en bra idé att stanga av skarmen
under vissa omstandigheter for att eliminera visuell distraktion, eller har det negativ
effekt pa anvandbarheten?

5.5  Dialogstrategier for minskad kognitiv belastning
Testet kommer att utforas i april 2014, och kommer att beskrivas tillsammans med

resultaten i efterrapporten.

5.6  Metod for anvindartestning och utvirdering

Eye
tracker

Cognitive load
detector

Driving
Simulator

SIMSI P
system et

Figur 1: dversikt over testmiljon i SIMSI

Testmiljon bestar av tva delar forutom sjalva dialogsystemet: En korsimulator (SCANeR
fran Oktal) och en eyetracker (Smart Eye Pro fran Smarteye) och instrument for att mata
kognitiv belastning (CStress)

| var setup har vi tre skarmar for att ge anvandaren ett brett synfalt. Vi har ocksa en
spelratt inklusive forarstol, vaxelspak och pedaler. Dessa anvands huvudsakligen for att
styra kdrsimulatorn, men de knappar som finns pa ratten anvands for att kontrollera
dialogsystemet (bladdring av alternativ, Push-To-Talk). En Android-platta anvands for att
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visa GUIt pa en position som motsvarar en display i en bil. Bdde TDM och Populus kors
pa samma stationara PC som korsimulatorn, och en Populus-app for Android kor pa
lasplattan. Appen later anvandaren valja alternativ genom att anvanda touch och aven att
scrolla i listan. Eyetrackern kor pa en separat stationar PC, i och med att den kraver
betydande datorkraft.

Figur 2: SIMSI testmilj6

Designmjukvara som foljer med korsimulatorn anvands for att designa och kora
scenarier. Scenarierna anvands for att kontrollera dels hur autonomt trafiken skall bete sig
och dels handelser, som vaderomslag och trafiksignaler. Simulatorn loggar miljodata och
for varje fordon. Data som filavvikelse och hur anvandaren hanterar instrumenten (ratt
och pedaler) kan anvandas for att avgora kognitiv belastning. I ett senare skede kan dessa
data anvéndas for att &ndra beteende i dialogsystemet.

Vi tror att SIMSI-testmiljon &r relativt unik i Universitetsmiljo och den kommer
att vara en ovarderlig resurs i framtida forskning om dialog i fordon.

6. Spridning och publicering

6.1 Kunskaps- och resultatspridning

En aktuell utveckling som &r relevant for SIMSI dr anpassningen av mobila enheter till
fordonsmiljon, exemplifierat av Apples CarPlay (https://www.apple.com/ios/carplay/)
och Open Automotive Alliance (http://www.openautoalliance.net) vilket syftar till att
introducera Android i bilen. Industrin & bekymrad 6ver forardistraktion och
sakerhetsrisker som uppstar nar appar som designats for mobila enheter fors dver till en
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fordonsmiljo, och branschen &r medveten om behoven att skapa sékra rostbaserade
anvandargranssnitt.

Talkamatic deltar for narvarande i tre EU-finansierade projekt dar TDM anvénds och dér
resultaten fran SIMSI fors in i forskningen. Sarskilt relevant ar projektet ”SIMPLI-
CITY — The Road User Information System of the Future” (http://simpli-city.eu/)
som syftar till att ta fram ett fullstandigt vaginformationssystem.

Resultaten av SIMSI, bade forskningsresultat och de forbattringar och andra utvecklingar
av SIMSI-systemet och TDM har en tydlig potential att spela en viktig roll i utvecklingen
a framtida sékra fordonsdialogsystem.

6.2 Publikationer

Larsson, S. ; Berlin, S. ; Eliasson, A. et al. (2013). Integration and test environment for
an in-vehicle dialogue system in the SIMSI project, Proceedings of the SIGDIAL 2013
Conference. s. 354-356. ISBN/ISSN: 978-1-937284-95-4

Larsson, S. ; Berlin, S. ; Eliasson, A. et al. (2013). Visual distraction test setup for an
multimodal in-vehicle dialogue system. Proceedings of the Workshop on the Semantics
and Pragmatics of Dialogue. 17 s. 215-217.

Vi forvantar oss att WP3 och WP4 kommer att generera ytterligare publicerbara
forskningsresultat.

7. Slutsatser och fortsatt forskning

De huvudsakliga slutsatserna av SIMSI &r foljande:

e Vi har tagit TDM narmare marknaden genom att tydliggtéra hur TDM skall integreras
med existerande kommersiell a teknologier. Vi har skapat en integrationsguide for TDM
och samlat erfarenhet av att integrera med kommersiella verktyg for fordons-HMler.

e Vi har utvecklat en testplattform for distraktion i samband med fordonsinteraktion som
kommer att resultera i framtida forskning och utveckling. GU avser att ateranvanda
plattformen i framtida projekt, inklusive EU-projekt.

o Prelimindra forsok visar att multimodalitet minskar visuell distraktion jamfért med
traditionella HMler, och mer specifikt att TDMs Voice Cursor reducerar distraktion och
Okar ngjdheten hos anvéndarna.

Fortsatt forskning inkluderar
e Att vidareutveckla Vocie Cursor-konceptet ytterligare for att hantera snabbrullning och
andra typer av haptisk input, exempelvis gester.
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o Forbattra testplattformen ytterligare for att forenkla genomféranden av forsok och
pressningen och analysen av den insamlade datjan.

o Genomforande av fler tester, om moéjligt i riktig trafik, for att vidare undersoka bidraget
till den reducerade distraktionen fran olika varianter av de dialogstrategier som testats i
SIMSI. Vi vill ocksa genomfora longitudinella tester, dar anvandarna har tillgang till

systemet under langre tidsperioder.
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