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En studie av moderna bilar som anvandningsmiljo for
kontextmedvetna applikationer

Abstrakt
Den tekniska utvecklingen ror sig mot mer mobila och intelligenta it-
I6sningar. Datorerna borjar ta steget ut fran vara hem och skrivbord och in i
var mobila miljé. Den mobila miljon ar mer foranderlig och oforutsagbar an
den statiska miljon. Detta skapar ett 6kat behov av applikationer som &r
medvetna om och kan reagera pa omgivningen. Denna uppsats tittar narmare
pa hur moderna bilar lampar sig som miljo for kontextmedvetna
applikationer. Som metod anvandes en prototyp till ett kontextmedvetet spel
som anvénder sig av omgivningsdata som samlas in av en SAAB 93:s
sensorer. Uppsatsen forsoker visa att genom att anvanda moderna bilar som
miljo for kontextmedvetna applikationer sa underléattas eller I6ses manga av
de problem och utmaningar med kontextmedvetna applikationer som beskriv
I litteraturen.
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1 Inledning

For 40 ar sedan var det otankbart med en dator i varje hem. Det &r idag en realitet. Nu
borjar datorerna att ta steget ut fran vara hem och andra fasta platser som kontoret.
Mobiltelefonerna far fler funktioner &n att bara ringa. Mobiltelefoner med kameror blir
vanligare och funktioner som gor att anvandaren kan komma &t Internet finns pa ett
flertal mobiler. Handdatorer och laptops blir vanligare och kan utrustas med en rad olika
tillbehdr som tradlosa natverk (WLAN) eller mobila modem och sé vidare. Bilar borjar
utrustas med olika informations- och telematik system. Automatiska kartlasare borjar bli
vanliga i nya bilmodeller men ocksa rena nojesfunktioner borjar dyka upp, den nya
generationens kopphallare, exempelvis kan Opel Signum kopas med en DVD-spelare i
baksatet och koparen far dessutom en PlayStation 2 pa kopet sa att denne kan spela.
Toyotas Will Cypha levereras med en karaoke anlaggning dock endast pa den Japanska
marknaden. Ett omrade som blir intressant nar datorerna blir portabla och finns med
anvandaren hela tiden &r kontextmedvetenhet. Den typiska anvéndaren sitter inte langre
med en station&r dator i den ganska forutsdgbara kontorsmiljon. Istallet anvander denne
sig av en rad olika foremal, bade fasta och mobila skriver Dey et al (2001). Det verkar
som om vi rér oss mot realiseringen av Weisers (1991) “ubiquitous computing paradigm”
eller tredje vagens datorisering som &r uppfyllt nar antalet specialiserade datoriserade
foremal overskrider antalet anvandare. Det kan tyckas att sa redan &r fallet om man tittar
pa kassaapparater, bankomater, parkeringsmatare, mobiltelefoner, laptops, handdatorer,
TV, video/DVD, stereo och sa vidare. Dock &r inte fallet sa, det saknas &nnu manga
viktiga bitar for att forverkliga Weisers (1991) vision. Den storsta bristen, anser Dey et al
(2001), ar att interaktionen mellan foremal och anvéandare fortfarande liknar den mellan
anvandaren och en stationar dator. Foremalen, framst de mobila men aven de stationéra,
anvands alltmer i en fordnderlig omgivning men de anpassar sig inte till den. Finns det
mobiltelefoner som sjalva anpassar ljudvolymen till vad som ar lampligt eller
handdatorer som anpassar skarmens ljusstyrka efter hur ljust det &r ute? De datoriserade
foremalen ar i stor utstrackning fortfarande omedvetna om sin omgivning. En hypotes
som manga forskare inom ubiquitous computing omradet delar &r att om foremalen
automatiskt kan anpassa sig till omgivningen sa kommer anvandarvardet att 6ka.

En del av omradet ubiquitous computing behandlar kontextmedvetenhet och en tkande
del av forskningen inom omradet gors om kontextmedvetna applikationer och féremal.
Det dr denna del som uppsatsen kommer att fokusera pa. Dey et al (2001) definierar
kontextmedvetenhet som information som karakteriserar en situation relaterad till
interaktionen mellan anvandare, applikationer och omgivningen. En kontextmedveten
applikation kan till exempel vara ett navigationssystem.

Dey et al (2001) och Olsson (2003) har identifierat flera olika utmaningar som forsvarar
skapandet av kontextmedvetna applikationer, bland annat de problem som kan uppsta
med tillgangen till sensorer. For att en applikation skall vara kontextmedveten kréavs det
att den ar medveten om omvarlden pa nagot satt. Detta sker nastan alltid genom att
applikationen &r ansluten till en eller flera sensorer. I Moderna bilar finns det en mangd



olika sensorer vilket kan gora dem intressanta som “testbankar” for kontextmedvetna
applikationer.

Det dr viktigt att testa kontextmedvetna applikationer i en naturlig miljo for att fa bra
resultat skriver Grudin (2001). Detta gor det intressant att anvénda till exempel bilar som
en testmiljo for kontextmedvetna applikationer eftersom de &r ett vanligt och naturligt
inslag i var vardag.

Bakgrunden till denna uppsats &r ett projekt som jag under varen 2003 kom i kontakt
med. Projektet ar ett samarbete mellan Viktoriainstitutet, SAAB automobil, Mecel och
Vodafone. Detta Storprojekts syfte ar att ”...identifiera och analysera hur innovativa
telematiktjanster for bilen kan integreras och komma till nytta i olika
anvandningssammanhang.” Mitt delprojekt i detta storprojekt var att, tillsammans med en
kollega, skapa ett kontextmedvetet spel for baksatetspassagerare. Detta resulterade i
spelet CABdriver (Context Aware Backseat driver). CABdriver spelas pa en handdator i
en SAAB 93 och kontextinformation fran bilen anvands hela tiden for att paverka spelet.

1.1 Fragestallning

En naturlig infallsvinkel vid utvecklingen av nya informationsldsningar &r att studera
vilka miljéer som kan ha behov av detta. Vilka miljéer som kan forbéttras eller forenklas
av en it-1dsning, exempelvis kan en revisorfirma forbattras av ett bokforingsprogram eller
en skola forbattras av ett textbehandlingsprogram. Detta ar en bra infallsvinkel eftersom
det &r meningslost att utveckla produkter for miljoer som inte behéver dem.

Nér det galler kontextmedvetna applikationer finns det en méngd olika satt de kan
forbattra miljon, till exempel navigationssystem for bilar. Problemet med
kontextmedvetna applikationer ar att de, till skillnad fran "vanliga applikationer”, inte
bara behGver en dator och en natverksanslutning utan ocksa en eller oftast flera olika
sensorer for att kunna fa information om kontexten. Dessa sensorer ¢kar kostnaden pa
produkten avsevart. Dessutom kan de i vissa fall behdva installeras av kompetent
personal vilket ytterligare okar kostnaden. Ur ett forskningsperspektiv kan det vara svart
att testa kontextmedvetna applikationer i en naturlig miljo eftersom denna behdver vara
utrustad med sensorer. Detta leder till att prototyperna ofta testas i en labbmilj6. Grudin
(2001) skriver om behovet att testa kontextmedvetna applikationer i en naturlig miljé och
problemen med att testa prototyper i en konstgjord labbmiljo: ”The price paid for relying
on simple prototypes in research settings is well known: This is not user-centered
design...Until real applications are tried, we do not know what is in making them work,
or whether or not they are workable”.

Detta skapar forutsattningar att titta pa vilka miljéer som lampar sig for kontextmedvetna
applikationer istéllet for att titta pa vilka miljéer som har behov av kontextmedvetna
I6sningar. Detta kan leda till att det &r mojlighet att skapa kontextmedvetna applikationer
till en brakdel av kostnaden. Aven om kostnaden inte &r lika viktig ur ett
forskningsperspektiv kan det vara av intresse att veta vilka miljéer som finns latt
tillgangliga att genomfdéra naturliga tester i. Om undersékningar kan genomforas i sin
naturliga miljo underlattar detta for att fa ett bra resultat. Till exempel &r det en
forutsattning for etnografi att observera fenomen i dess naturliga miljo (Hughes et al
1994). Det skulle gagna bade forskning och naringsliv om det gar att identifiera miljoer
som ar mer lampade for kontextmedvetna applikationer &n andra.



Om sadana miljoer finns kommer nasta stora utmaning namligen att skapa meningsfulla
applikationer for den. Det &r alltsa nodvandigt att hitta en miljo som inte bara ar latt att
designa kontextmedvetna applikationer for utan som &ven har nytta av sddana. Aven om
det inte gar att skapa meningsfulla applikationer kan en sadan miljo vara intressant ur
forskningsperspektiv eftersom den kanske kan anvandas for att enkelt och snabbt testa
kontextmedvetna applikationer.

Redan vid projektets start stod det klart att moderna bilar kanske kunde vara just en sadan
miljo eftersom de ar en vardagsmiljo som é&r rik pa sensorer. Det finns an sa lange inte sa
mycket skrivet om moderna bilars lamplighet for kontextmedvetna applikationer. Jag
valde darfor att inrikta studien och min uppsats pa att undersoka bilen som miljo for
kontextmedvetna applikationer eftersom den potentiellt kan I6sa manga av de utmaningar
for kontextmedvetenhet som Olsson (2003) och Dey et al (2001) skrivit om. Min
fragestallning lyder:

Hur lampar sig moderna bilar som anvandningsmiljé for kontextmedvetna applikationer?
Med denna fragestallning som utgangspunkt sa kommer uppsatsen att fokusera pa de
mera tekniska aspekterna av anvandningsmiljon, framst tillgangen till sensorer och
kommunikationsmojligheter.

Nar jag skriver “anvandningsmiljo for kontextmedvetna applikationer” sa menar jag
miljon som applikationen skall anvandas i. Jag skriver alltsa inte om hur en person, till
exempel Kalle, anvander kontextmedvetna applikationer i en viss miljo. Jag menar
snarare hur applikationen i sig sjalvt anvander miljon till exempel: Windows
anvandningsmiljo ar en PC, en cykels anvandningsmiljo ar en cykelbana och sa vidare.
Den ménskliga anvéndaren &r inte fokus for denna uppsats utan det ar applikationen som
anvandare som uppsatsen huvudsakligen kommer att handla om.

1.2 Disposition

Uppsatsen dr disponerad enligt foljande: | kapitel 2 redogor jag generellt for vilka
utmaningar som kontextmedvetenhet star infor och i kapitel 3 tittar jag specifikt narmare
pa vilka behov som finns for att forenkla kontexthanteringen i kontextmedvetna
applikationer. | kapitel 4 redogor jag for det teoretiska ramverket runt den metod,
skapandet av en prototyp, som jag har valt och i kapitel 5 redovisas resultatet av metoden,
ett kontextmedvetet spel vid namn CABdriver (Context Aware Backseat driver). | kapitel
6 diskuterar jag resultatet av metoden och huruvida CABdriver har lyckats besvara de
problem som stalls upp i kapitel 2 och 3. | kapitel 7 drar jag slutsatser av diskussionen
och resultatet.



2 Utmaningar for kontextmedvetenhet

Olsson (2003) har identifierat 8 stycken utmaningar inom kontextmedvetenhetsomradet.
Néamligen:

Begreppet kontext

Kontextmedvetenhet dr baserad pa mer an positionsdata

Anvéndbart granssnitt

Behovet av en infrastruktur

Design fragor

Sociala aspekter

Utmaningar for ett vetenskapligt tillvadgagangssatt inom ett visionart omrade
Behovet av utvecklingsverktyg

LN~ WNE

Dessa punkter behandlas i tur och ordning i det foljande kapitlet. Dessutom utvecklas
punkt 8 ordentligt i kapitel 3.

Sist i kapitlet foljer ett avsnitt om sensorer eftersom de ar vésentliga for att géra en
applikation medveten om omvérlden, det vill sdga kontextmedveten.

2.1 Begreppet kontext

Begreppet kontext har debatterats mycket och kan for olika forskare ha olika mening,
darfor ar det viktigt att pa ett tidigt stadium reda ut hur jag ser pa kontext.

Svenska akademins ordlista (SAOL) Definierar kontext som text i sitt sammanhang
(ofta i motsattning till: not I. anmarkning); (ett skriftstalles) sammanhang med det
foregaende o. efterféljande; (en skrifts) innehall; vanl. i best. form.” Denna definition ar
for generell for att kunna anvéandas i kontextmedvetenhets sammanhang. Olika
definitioner och argument diskuteras i Human-Computer interaktion journal, volume 16.
Dar presenterar Dey et al (2001) en artikel som definierar kontext som ”information som
kan anvéndas for att karakterisera situationen av entiteter som anses relevanta for
kommunikationen mellan anvandare och applikation, inklusive anvéndaren och
applikationen sjélva”. Benerecetti et al (2001) omdefinierar kontext for att béattre
reflektera distribuerade kontextmedvetna system: ”Kontext ar inte bara en samling av
egenskaper hos omgivningen, utan en partiell och approximativ representation som
anvands av en agent for att interagera med omgivningen och andra agenter.” Dorish
(2001) understryker i sin tur att de sociala aspekterna av kontext inte fangas av Dey et al
(2001) och havdar istéllet att ett socialvetenskaplig angreppssatt saval som ett tekniskt
fran Weiser (1991) och Ishii & Ullmer (1997) bada kommer fran ett dmsesidigt beroende
av att forkroppsliga konceptet. De olika forfattarnas olika definitioner kan vara bade
svartolkade och otydliga darfor har jag valt att géra en egen definition av
kontextmedvetna applikationer som géller denna uppsats. En kontextmedveten
applikation ar en applikation som ar medveten om delar av omgivningen och kan reagera
pa detta.



Det ar omdebatterat nér den forsta kontextmedvetna applikationen kom till. Det kan ségas
att ett Air Condition system ar en kontextmedveten applikation. Det kdnner av
temperaturen i omgivningen och kan anpassa sig darefter. Ett exempel pa applikationer
som interagerar mer med kontexten ar Cafe Trekk (2001); Ett spel for handdatorer som
ger anvandaren tillgang till olika funktioner beroende pa var denne befinner sig. Ett annat
exempel &r ett spel av Brunnberg & Juhlin (2003) som later anvandaren anvanda sin
handdator som ett virtuellt fonster mot verkligheten dér position och plats &r av stor
betydelse. Né&r spelarens position dverensstammer med ratt plats uppfylls vissa villkor.
Det dr svart att saga nar en applikation blir kontextmedveten, det gar att argumentera for
att vanligt tangentbordsinput ar kontextpaverkan som applikationen reagerar pa.

2.2 Kontextmedvetenhet ar baserad pa mer an positionsdata

Manga kontextmedvetna applikationer anvander sig av positionsdata for att skapa
kontextmedvetenhet men det finns manga andra faktorer i omgivningen som kan vara av
intresse for anvandaren. Schmidt et al (1998) skriver att medvetenhet om omgivningen ar
det viktigaste for kontextmedvetna mobila féremal. Den vanligaste typen av
kontextmedvetenhet for dessa foremal ar positionen, till exempel genom GPS eller
mobilpejling. Positionen &r bara en av flera aspekter hos omgivningen skriver Schmidt et
al som argumenterar for att ju mer en kontextmedveten applikation vet om sin omgivning
desto béttre.

Schmidt et al (1998) drar fran tidigare studier av mobila kontextmedvetna applikationer
slutsatsen att:

e Anvandbarheten hos kontextmedvetna applikationer ar uppenbar men att det ar
svart att jamfora olika applikationer pa grund av en generell bild av vad kontext ar
saknas

e Anvéndandet av position dr den dominerande funktionen och anvands ofta i
samband med andra funktioner. Till exempel ett navigations system som
kombinerar kartor med anvandarens position.

e Sensorer kan anvandas for att ta kontextmedvetenheten bortom position.

Schmidt et al skriver att mobila kontextmedvetna applikationer kan anvanda kontexten pa
2 huvudsakliga satt. Ett, applikationen anpassar sig till omgivningen, till exempel genom
att automatiskt vélja det tradlésa nat som har béast signalstyrka. Tva, forbéattra
anvandargranssnittet, till exempel genom att 6ka skarmens ljusstyrka om det &r ljust ute
eller rotera texten pa skarmen sa att den alltid &r vand mot anvandaren oavsett vilket hall
denne ser skarmen. Stationdra datorer befinner sig i en omgivning som &ar ganska
forutsagbar medans mobila foremal ofta befinner sig i en foranderlig omgivning, darfor
finns det behov av att de mobila foremalen kan anpassa sig till sin omgivning.

Schmidt et al drar slutsatserna att: kontextmedvetenhet kan anvéndas for att 6ka
anvandbarheten hos mobila foremal, framst genom att forbéattra interaktionen mellan
foremal och anvandare och att genom att anvanda en mangd olika sensorer blir det
troligare att anvandarnyttan kan 6kas mer &n med bara kunskap om anvandarens position.



2.3 Anvandbart granssnitt

Ett anvandbart granssnitt dr viktigt sa att anvandaren latt kan kommunicera med
applikationen och nar det géller kontextmedvetna applikationer éppnas det manga nya
mojligheter for denna kommunikation. Siewiorek (2002) undersokte wearabel computers,
alltsa datorer som anvéndaren har pa sig, som ett satt att skapa granssnitt for anvandaren
och kom fram till att ”...biggest challenge merging ubiquitous and wearable computing
deals with fitting the computer to the human in terms of interface, cognitive model,
contextual awareness, and adaptation to tasks being performed.” P4 samma satt resonerer
Lyytinen & Yoo (2002) nér de diskuterar pervasive computing, de skriver att datorn har
kapacitet att hamta och anvanda information fran omgivningen och att omgivningen, i sin
tur, bor vara intelligent och kunna upptacka nar datorer kommer in i den. Med detta
menas att omgivning och applikationer bor kunna interagera pa ett meningsfullt satt.
Brunnberg och Juhlin (2003) har skapat " The backseat gaming prototype” som ar ett
mobilt kontextmedvetet spel for handdatorer. Spelet anvander sig av ett innovativt
granssnitt dar handdatorns position, riktning och lutning paverkar spelet. Spelet anvander
sig av den foranderliga omgivningen och kénslan av rérelse runt bilen for att skapa ett
underhallande spel. Brunnberg och Juhlin (2003) skriver att mobila spel ofta bara ar
portabla varianter av klassiska datorspel men att det finns majlighet att ocksa inkorporera
olika aspekter av mobilitet i designen for att skapa mer involverande/engagerande mobila
spel. De foreslar att mobila spel kan bli mer attraktiva om de &r medvetna om den
fargstarka och dynamiska kontexten i mobila sammanhang till exempel nar anvandaren
fardas i en bil. The backseat gaming prototype spelas pa en handdator som med hjélp av
sensorer kanner till vertikal och horisontell vinkel och GPS koordinaten. Vid specifika
platser far spelaren instruktioner om att leta efter ett specifikt objekt langs vagkanten, till
exempel ett hus, och att rikta handdatorn mot detta sa att virtuella objekt kan visas pa
handdatorns skarm, skarmen blir pa detta vis ett fonster mot verkligheten med ett
naturligt och enkelt granssnitt. Malgruppen for spelet ar barn som aker i baksatet. Dessa
ar nastan i samma upplevelsesituation som foraren men de kan &gna sig at andra
aktiviteter an att kora bilen. De kan njuta av farden och titta ut genom bilens fonster, ofta
ar de ocksa engagerade i andra
aktiviteter samtidigt. De laser, pratar
eller spelar traditionella kontext
relaterade spel som till exempel att
rakna bilar. Sedan 1980talet &r ocksa
mobila spel en mojlighet. En rapport
fran Andersen Consulting 2002 visar
att mobila spel huvudsakligen spelas
under resor och att bilen &r den
populéraste platsen for detta. Med
backseat gaming adderar Brunnberg
och Juhlin ett nytt spelkoncept for att
gora situationen mer njutbar for
spelaren.

I spelet ar specifika objekt vid
vagkanten av storsta betydelse Figur 1. Virituell verklighet.
eftersom det ar de som initierar de



olika momenten i spelet och star for kopplingen mellan verklighet och spel. Dessa platser
ar hardkodade i spelet vilket gor att spelet endast ar meningsfullt att spela pa vissa redan
forberedda strackor. Brunnberg och Juhlin konstaterar att objekten maste ligga inom ett
kortare avstand fran vagkanten och vara latta for spelaren att peka ut, det kan vara objekt
som hus, trad eller ett omrade med kolonilotter. Objekten maste ocksa vara lampliga att
formedla en specifik mening som spelaren latt kan forsta. Brunnberg och Juhlin anvéander
bland annat ett gammalt tréd for att starta en hédndelse med spoken i spelet. Se Figur 1.
Virituell verklighet.

Brunnberg och Juhlin testade spelet pa 3 barn och konstaterade att de hade svart att forsta
spelet i borjan men att de efter ett tag uppskattade spelet. Brunnbergs och Juhlins slutsats
ar att det ar mojligt att anvanda det foranderliga scenariot utanfor en bil for att skapa en
rolig och underhallande mobil upplevelse. De konstaterar ocksa att forhallandet mellan
verkliga objekt och virtuella i spelet &r viktigt.

The backseat gaming prototype visar att det &r mojligt att framgangsrikt anvanda andra
typer av grénssnitt &n de traditionella tangentbordet och musen.

2.4 Behovet av en infrastruktur

Det finns ett behov av en infrastruktur for mjukvara, hardvara och natverks-
kommunikation. Det finns ett antal kontextmedvetna applikationer som behéver kunna
kommunicera med omvarlden pa andra satt an att bara anvanda sina egna sensorer. Dessa
applikationer behdver en infrastruktur som ger dem mojlighet att hitta, anpassa sig, och
skicka ratt information till anvandaren beroende pa anvandarens kontext. Banavar &
Bernstein (2002) tar upp ett illustrerande exempel med en chef som reser mellan tva av
foretagets kontor i olika stader. Pa olika platser under farden finns det olika mojligheter
for chefens handdator att ansluta mellan omvérlden. I taxin pa vég till flygplatsen finns
det bara uppkoppling med begrénsad bandbredd tillgédnglig darfor prioriteras endast
viktiga kortare medelanden men nér chefen kommer till flygplatsen ansluter handdatorn
automatiskt till den dkade bandbredd som flygplatsen WLAN erbjuder. Banavar &
Bernstein (2002) betonar betydelsen av att mobila applikationer skall kunna koppla upp
sig mot omvarlden och att detta skall ske utan att anvandaren behdver gora nagot.
Applikationerna skall sjalva kunna identifiera och kommunicera med olika
anslutningstyper och input/output foremal. For att gora detta mojligt har Banavar &
Bernstein (2002) identifierat fem olika omraden som behdver extra uppmarksamhet:
1. Standardiserade dataformat och protokoll.
2. Skapandet av grundlédggande infrastrukturtjanster som till exempel funktioner for att
upptacka sensorer i omgivningen.
3. Definiera ansvar for féremal, applikationer och infrastruktur.
4. Kommunikationen mellan anvéndare, applikationer och sensorer.
5. Mojlighet att skapa en omfattande infrastruktur som inte behéver en stor
administration.

2.5 Design fragor

Fisher (2001) skriver om behovet av en delad forstaelse mellan anvandare och
datorsystem och papekar att ett av de fundamentala problemen for mjukvarudesign &r att



skapa mjukvara for miljontals anvéndare samtidigt som den fungerar som om den var
designad speciellt for varje individuell anvéndare. For att I6sa detta anser Fisher (2001)
att utmaningen ar att gora applikationerna kontextmedvetna sa att de ar medvetna om
andra anvandares handlingar och kan anvanda detta for att skapa en béattre miljo for den
individuella anvandaren. Applikationerna skall alltsa kunna dra slutsatser inte bara av en
anvandares handlingar utan av alla anvandares handlingar for att pa detta sétt skapa ett
okat anvandarvarde. Detta kan man se exempel pa i till exempel e-shops dar den
potentiella kdparen av en produkt kan se vad andra som kdpte denna produkt képte for
andra saker. Har drar dock applikationen inga slutsatser utan lamnar det at anvandaren
daremot anvéander den information fran manga olika anvéandare for att 6ka
anvandarnyttan.

2.6 Sociala aspekter

Kontextmedvetna applikationer kan medféra en rad sociala aspekter. Till exempel
applikationer som visar var anvandaren befinner sig, anvandaren kanske inte vill att hans
position skall vara kand. Privatlivet kan paverkas mycket av kontextmedvetna
applikationer eftersom de kanner till mycket om omvérlden och anvandaren. Banavar &
Bernstein (2002) analyserar sitt exempel ( Se 2.4 Behovet av en infrastruktur) for att se
vilken paverkan det kan ha pa den sociala miljon och drar slutsatsen att all introduktion
av ubiquitous computing och darfor dven kontextmedvetna applikationer innebar
introduktionen av sensorer i miljon som oaterkalleligt har en effekt pa den sociala miljon
oavsett hur sma och betydelseldsa de ar. Sedan kan man givetvis diskutera hur mycket de
paverkar den sociala miljon. Banavar & Bernstein (2002) nojer sig med att konstatera att
sensorer paverkar - inte hur mycket.

2.7 Utmaningar for ett vetenskapligt tillvagagangssatt inom ett
visionart omrade

Sattet att forska om ett omrade som till stora delar bestar av visioner och framtida
mojligheter ar en utmaning. Lyytinen & Yoo (2002) noterar att en studie av ubiquitous
computing (och darfor ocksa kontextmedvetenhet) kraver att minst tre aspekter hanteras:

1. Ubiquitous computing &r i ett tidigt stadium av utveckling darfor ar det viktigt att
forskarna haller fast vid vetenskapliga metoder utan att begransa sin férmaga att
vara innovativa.

2. Forskarna behdver finna ett satt att studera personliga fragor pa en global niva. Till
exempel hur Wearable computers interagerar med omgivningen och anvandaren
och hur detta paverkar anvéandarens tillfredstéllelse och produktivitet. Detta maste
studeras i ett kontext av global diffusion och mobil teknologi.

3. Forskning inom Ubiquitous computing kréver ett Overskridande av de traditionella
barriarerna mellan det sociala och det tekniska.

Banavar & Bernstein (2002) pekar pa problemet med att validera anvandarerfarenheter
eftersom Pervasive computing har mojlighet att fundamentalt &ndra séattet méanniskor
anvander datorer. Olsson (2003) efterlyser ett verktyg for att effektivt kunna testa och
utvardera scenarier som gors mojliga av Perversive computing och kontextmedvetna
applikationer.
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2.8 Behovet av utvecklingsverktyg

Ett grundldggande problem med kontextmedvetna applikationer &r att de krdver mycket
tid och anstrangning for att skapa pa grund av behovet av sensorer och problemen med
kommunikation med dessa. Dey et al (2001) konstaterar att det ett mycket daligt utbud av
verktyg for att skapa kontextmedvetna applikationer och papekar att detta hindrar
designers i deras skapande. Alltfor mycket tid maste laggas pa tekniska aspekter som &r
mindre intressanta ur ett forskningsperspektiv. Darfor har Dey et al (2001) bland annat
identifierar 6 stycken behov for att designers lattare skall kunna hantera kontext. Dessa
sex punkter utvecklas i kapitel 3.

2.9 Sensorer

For att ge applikationer en mojlighet att bli kontextmedvetna behdvs det sensorer som
applikationen kan kommunicera med. Det finns idag en otrolig mangd olika foremal som
pa olika sétt kan mata omgivningen till exempel: GPS-mottagare, 6vervaknings kameror,
termometrar, rorelsesensorer och sa vidare. For att de pa ett smidigt satt skall kunna
kommunicera med en applikation
bor det vara forsedda med nagon
form av informations 6verforings
mojlighet till exempel: BlueTooth,
LAN eller WLAN.

Vissa kontextmedvetna applikationer
behover bara en sensor till exempel
ett gps-navigations system som bara
behéver gps-data. Manga
kontextmedvetna applikationer
behdver dock ha tillgang till sa
mycket kontextdata som mojligt. Ju
mer desto béttre. Att skapa natverk Figur 2. Brunnberg & Juhlins handdator

med méngder av sensorer i ar

kostsamt. Dels maste sensorerna kopas in dels maste de ha méjlighet att kommunicera
med applikationen. En l6sning som man ser ofta ar handdatorer med extra utrustning pa
till exempel Brunnberg och Juhlins (2003) handdator som kanner av position med GPS
och handdatorns egen lutning med en digital kompass. Se Figur 2. Brunnberg & Juhlins
handdator.

Eftersom det kan vara sa resurskravande att skapa/skaffa sensorer till kontextmedvetna
applikationer &r det intressant att veta vilka miljéer som redan har ett utbrett natverk av
sensorer som en kontextmedveten applikation kan anvénda sig av.

Nagra exempel pa miljéer som kan vara rika pa sensorer:

e Varuhus har kameror, kassadatorer, dorrsensorer vissa varuhus har WLAN i hela
butiken till exempel COOP Backebol.
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e Industrier har en méangd olika sensorer for att dvervaka tillverkningen till exempel
till industri robotar eller I6pande band.

e Fordon, till exempel batar, flygplan och bilar, har pa senare ar blivit val utrustade
med en rad olika sensorer.

Enligt Dey et al (2001) ar det viktigt att sensorerna &r sammankopplade och latta att
kommunicera med. Sa kanske inte &r fallet i alla sensor rika miljoer till exempel i
industrier men i vissa fordon sa ar det i hogsta grad fallet. Det leder oss in pa nasta
avsnitt.

2.9.1 Sensorer i bilar

Fler och fler forskare borjar fa upp 6gonen for

ett vardagsforemal som &r mycket it smecien
hogteknologiskt och utrustat med en mangd
olika sensorer namligen bilen. Mycket av den
forskning som gors om kontextmedvetenhet
sker i labbmilj6. Se till exempel Healy &
Picards (1998) kamera som antagligen inte
ké&nns helt normal och naturlig att anvénda, se
Figur 3. ContextCamera.

I de moderna bilarna har forskaren eller
designern tillgang till ett valutrustat natverk
av sensorer och en miljé som kanns valdigt
vardaglig for de flesta. Detta gor att eventuella
systemtester kan géras under mer naturliga
former an vad som é&r fallet for vissa andra
kontextmedvetna applikationer. Bilen ar ett Figur 3. ContextCamera

vardagsforemal bade for privatpersoner och

foretag och en viktig hornsten i vart samhalle.

Detta gor bilen intressant ur en méngd olika perspektiv bland annat det kontextmedvetna
eftersom bilen har s& manga anvéandare och en méangd sensorer. Da en mangd olika
manniskor anvander bilar blir malgruppen for kontextmedvetna applikationer fér bilen
stor.

Bilen har ocksa intressant aspekter ur ett annat perspektiv. Banavar & Bernstein (2002)
skriver ”Any introduction of a ubiquitous computing implies the introduction of sensors,
which irrevocably have an impact on the social structure, no matter how unobtrusive they
seem to be.”. | bilen finns sensorerna redan pa plats vilket minskar paverkan pa den
sociala strukturen jamfort med till exempel en kamera.

Det finns ocksa nackdelar med att anvanda bilen som testbank. Det kravs att designern
har tillgang till en ny (dyr) bil. Dessutom &r det inte bra om vem som helst att &ndra i
bilens system eftersom det kan hantera
aspekter som &r kritiska for kdrningens
sékerhet. Detta gor att det behdvs ett ndra

Shin conduclanas
BEMGEHE

Figur 4. SAAB 93



samarbete med biltillverkaren eller biltillverkarens samarbetspartners.

Manga nya bilar som tillverkas idag &r val utrustade med informations system, se Figur 5.
SAAB 93 Instrumentpanel. Systemen kénner till mycket om bilens status. Till exempel
en SAAB 93s system kan kdnna mer dn 20 olika variabler for bilen, se Figur 4. SAAB 93.
Nagra som kan vara intressanta ur ett kontext perspektiv ar:

GPS-position

Navigationssystem med kartor

Bilens hastighet

Brénsleforbrukning

Bransleniva

Temperatur

Driver workload (ett vérde pa hur

pass upptagen foéraren ar av

kdrningen)

° Traﬁk_meddelanden Figur 5. SAAB 93 Instrumentpanel
(TrafficMessageChannel)

e Varningslampor for fel pa bilen

For en komplett lista av alla sensorer se Appendix 9.2.

SAAB 93 &r den forsta bilen som levereras med BlueTooth vilket avsevart underlattar
kommunikationen med till exempel mobiltelefoner och handdatorer i bilen. Det ar
nodvandigt att det finns ndgon form av méjlighet till kommunikation mellan bilen och
kontextmedvetna applikationer. Om sa inte &r fallet tappar bilen mycket av sitt varde som
en miljo for kontextmedvetna applikationer eftersom mojligheterna att enkelt anvanda
bilens sensorer blir mycket begransade.
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3 Behov for forenklad kontexthantering

For behovet av utvecklingsverktyg (se 2.8) har Dey et al (2001) identifierat flera viktiga
punkter som jag tittar narmare pa i detta kapitel. Om dessa behov uppfylls blir det enklare
att skapa kontextmedvetna applikationer eftersom skaparna kan koncentrera sig pa sjalva
applikationen utan att behdva utveckla en massa andra l6sningar for tekniska problem, till
exempel hur sensorer skall kommunicera med applikationen.

Dey et als (2001) behov:

. Separering av problem

Kontext tolkning

Genomskinlig, distribuerad kommunikation

Konstant tillgang till kontextdata

Kontext lagring och historia

Resurs upptéckande

SourwnE

3.1 Separering av problem

En av anledningarna till varfor kontextmedvetenhet inte anvands oftare i applikationer ar
att det inte finns nagot enkelt eller vanligt satt att insamla och hantera kontextdata. De
flesta kontextmedvetna applikationer som finns hanterar kontextdatan pa sitt eget satt. De
har alla I6st insamlandet och hantering pa de sétt som passade just dom bast.

Vissa applikationer har sensorerna for kontext insamlande direkt inkopplade. Detta leder
till att skaparna far skriva en massa kod som hanterar sensor inputen pa det
protokollsprak som sensorn anvénder. Detta leder till tva problem:

Det blir jobbigt for skaparna att bade hantera kommunikation med sensorer och dessutom
anvanda kontexten pa ett vettigt satt. Det 6kar kravet pa skaparens kompetens som
kodare.

Det andra problemet ar att det inte ar riktigt férenligt med god mjukvaruskapande praxis.
Kod skall helst vara ateranvandbar och det blir svart att géra om varje kontextmedveten
applikation anvénder sitt egna kontextinsamlingssatt.

Losningen pa dessa problem ar att skapa en mera standardiserad applikation for
inlasningen av kontextdata, Dey et al (2001) kallar den for Widget. Widgets aterfinns
tillexempel i kommunikationen med den vanliga datormusen. Hur mycket svarare skulle
programmering vara om alla program hanterade mus-input pa olika satt?

Denna Widget skulle hantera lagniva input fran sensorer och kunna presentera
informationen pa ett mera lattforstaeligt satt for de hogre nivaerna i applikationen.

3.2 Kontext tolkning

Det finns ett behov av att utdka frage- och svarsmekanismerna for att tillata applikationer
att hamta kontext fran distribuerade datorer. Ofta handlar det om att kombinera
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information fran flera olika sensorer for att fa fram ett meningsfullt kontext. Detta kan
vara nagot sa enkelt som att oversatta ett smart card Id till dess agares namn. Men ocksa
sa komplexa uppgifter som att identifiera en person med hjalp av ett fotografi. Till
exempel: En applikation vill bli meddelad om nér ett informellt méte mellan tva personer
intraffar. P& lagsta nivan maste platsinformation tolkas for att avgora var de olika
anvandarna befinner sig och deras identiteter maste vara kanda. Pa nésta niva bedoms
ljudnivaer och scheman for att kunna avgéra om ett mote ager rum eller om de bara
passerar forbi varandra.

Ur ett design perspektiv maste dessa olika nivaer vara transparenta. For att stodja denna
transparens maste kontextinformationen ofta tolkas innan den kan anvéndas av en
applikation.

3.3 Genomskinlig, distribuerad kommunikation

| traditionella system kommer inputen fran foremal anslutna direkt till datorn till exempel
mus och tangentbord. | en kontextmedveten applikation kan sensorerna (kontext
insamlarna) vara spridda 6ver storre avstand till exempel 6ver en masslokal. Detta gor det
svart att ansluta alla sensorerna direkt till samma dator. Detta skapar ett behov av ett
genomskinligt och distribuerat kommunikationsnatverk. Med ett sadant kan mycket
designarbete sparas. Utan ett sadant natverk maste designern skapa ett eget natverk
mellan de olika datorer som sensorerna ar kopplade till och se till sa att det skickar ratt
kontextinformation pa ratt satt vid ratt tillfalle.

3.4 Konstant tillgang till kontextdata.

Dey et al anser att kontextmedvetna applikationer hela tiden skall ha tillgang till
kontextdata. Applikationen skall inte behdva sla pa en sensor for att fa kontextdata.
Dessutom bor andra applikationer kunna komma at kontextdatan samtidigt. Detta leder
till att komponenten (ofta en sensor) maste kunna agera sjalvstandigt. Detta forenklar for
programmeraren som inte behover instansiera, underhalla och halla reda pa
komponenter/funktioner som hanterar kontextdatan. Till exempel telefonkopplings
funktionen i Active Badge projektet (Want et al,1992). Nar ett samtal tas emot forsoker
systemet att koppla det till telefonen narmast mottagaren (mobiltelefoner var inte sa
vanliga 92). Systemet kunde inte lokalisera anvédndaren om Active Badge servern inte var
instansierad och Active Badge servern kunde inte instansieras om den anvéandes av andra
applikationer. Ett enkelt sétt att 16sa konstant tillgang till kontextdata &r att sensorn
skickar information kontinueligt eller nar nagot intraffar.

3.5 Kontext lagring och historia

Ett behov som sammanhanger med konstant tillgang till kontextdata &r behovet av att ha
tillgang till historisk data for att till exempel kunna forutséga trender. Kontextdatan skall
alltsa inte bara anvandas direkt utan den bor dven lagras, i till exempel en databas, for att
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kunna utnyttjas senare. Detta ar nagot som Pascoe, Ryan & Morse (1998) anvénder sig av
i sitt zoologiska system som lagrar anvéndarens anteckningar tillsammans med tiden och
platsen de gjordes pa sa att zoologen kan studera dessa nar han atervander fran faltet.

3.6 Resurs upptéackande

For att skall kunna kommunicera pa ett meningsfullt satt med en sensor maste
applikationen veta vilken sorts kontextdata som sensorn kan bidra med och hur de skall
kommunicera. For distribuerade sensorer sa betyder det har att applikationen maste veta
minst vardnamn och port till datorn som sensorn &r ansluten till. For att kunna upptécka
det har behovs nagon form av resurs upptackande. Med denna resurs upptackarfunktion
skulle en applikation kunna fraga efter en viss sorts kontextdata och fa ett relevant svar
om och var kontextdatan finns fran resurs upptackarfunktionen.

3.7 Problem med kontext hantering

Dey et al (2001) skriver om flera olika problem vid skapandet av kontextmedvetna
applikationer. Bland annat ett som ar hogst vasentligt for denna uppsats.

Pa grund av det endast finns ett fatal design och konceptuella verktyg ar det latt att
designers valjer att anvanda kontextdata baserat pa vilken hard eller mjukvara som finns
tillganglig. Detta séatt att ndrma sig problemet ar kanske inte det allra basta.
Begransningar hos sensorerna kan folja med upp i applikationsniva och hindra eller
begrénsa applikationens fortsatta utveckling och evolution. Viktigare &r att néar valet av
sensorer styr utvecklingen kan detta begrénsa skaparen i dennes valmgjligheter och
innovation.
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4 Metod

4.1 Uppgift-artifakt cykeln

Scenarior-based

Design
/ representation \‘

Psychology . Artifacts in
of task Situations of use

\ De5|gn ratlonale '/

claims extractlon

Figur 6. Uppgift-artefakt cykeln

Uppgift-artefakt cykeln &r en metod som anvander ett cykliskt satt att arbeta, se Figur 6.
Uppgift-artefakt cykeln. Den far sitt namn fran konceptet att en uppgift &r nagonting som
implicit séatter behov for utvecklandet av artefakter for att stodja uppgiften. Carrol, Kellog
& Bossom (1991) argumenterar for cykeln genom att for sticka hal pa tva teknologiska
myter. For det forsta myten att var vetenskapliga forstaelse av naturen systematiskt
anvands for att skapa ny teknologi. For det andra att teknologiska innovationer beror pa
heroiska bedrifter av enskilda individer. Myterna skjuts i sank av ett exempel pa hur
angmaskinen uppfanns. De flesta tror att James Watt byggde den férsta angmaskinen
1775 efter att han studerat hur anga sprutade ur en té-kittel. | verkligheten hade Watt i
manga ar jobbat med att reparera angmaskiner aven om de var av en annorlunda och
enklare design. Dessutom kan man spara grundtanken till angmaskinen anda tillbaka till
1200talets Kina. Watt hade alltsa redan studerat enklare angmaskiner innan han
"uppfann” sin variant och det tog honom 10ar att bygga en acceptabelt fungerande sadan.
Det rorde sig alltsa inte om en blixt av inspiration utan av en lang tid prévade och studier
av hur tidigare artefakter fungerade. Podngen som Carrol, Kellog & Bossom (1991) gor
med detta ar att tekniken utvecklas och omutvecklas hela tiden och att det inte ar nagon
skillnad med den tekniska frammarschen inom ménniska-data interaktion.
Uppgift-artefakt cykeln anvander sig av detta sétt att arbeta. | ett projekt kan skaparna
starta var som helst i cykeln.
Cykelns delar (se Figur 6. Uppgift-artefakt cykeln):

e Design rationale ar en detaljerad beskrivning av en artefakts historia och mening.

e Scenario-based design ar en uppgiftsbaserad teknik for visualiseringen av en

artefakt innan den skapats.
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e Psychology of task kritiseras av Carrol, Kellog & Bossom (1991) som en nagot
vag punkt. Den skall beskriva detaljerade klassificeringar av manskliga och
artefakt doméner.

o Artefakten ar helt enkelt foremalet som skall studeras/utvecklas. Till exempel ett
ordbehandlingsprogram.

Det viktiga med task-artefakt cykeln ar forstaelsen av att teknologiska landvinningar inte
uppstar av sig sjalva. Utvecklingen drivs framat i sma eller ibland stora steg av tidigare
artefakter och ideer.

| uppgift-artefakt cykeln ingar skapandet prototyper in som en viktig del i framst
Scenario-based design. Om prototypen ér tillrackligt val utvecklad kan den ocksa tjana
som en artefakt pa vilken ytterligare studier kan grundas, nya artefakter skapas ocksa
vidare vilket sluter cykeln. Jag har i projektet inte vandrat runt cirkeln utan vi borjade
med en mycket kort design rationale och har darefter jobbat oss fram till att skapa en
valutvecklad prototyp som forhoppningsvis kan tjana som en artefakt for forskningen.

4.2 Prototyp som metod

Som en del av uppgift-artefakt cykeln finns skapandet av prototyper vilket ocksa ar den
del av cykeln som vi framst har inriktat oss pa.

Preece et al (2002) skriver att nar du hor ordet prototyp kanske du tanker pa nagot som
till exempel en skalenlig modell av en bro eller en byggnad eller ett program som
kraschar var femte minut. Men en prototyp kan ocksa vara en eller flera teckningar av hur
ett program skall se ut eller en video simulering av en uppgift och sa vidare. Faktum ar att
en prototyp kan vara allt fran en teckning av ett objekt till ett avancerat program.

Vad &r nyttan av en prototyp? Prototypen ar ett anvandbart foremal for att 6ka forstaelsen
bade for den som skapar den saval som omvarlden. Schon (1983) skriver att manga
designers anser att prototyp skapandet &r en viktig del av i design processen. Prototyper
svarar pa fragor och stoder designers i deras val mellan olika alternativ. Darfor stoder de
en méngd olika skapande processer som till exempel om det & mdjligt att genomfora en
idé, for att klargora kravspecifikationer, for att genomfora anvandartest och utvérdering
eller for att undersoka vilken design som ar kompatibel med resten av systemet. Preece et
al (2002) delar upp prototyper i tva olika kategorier, low-fidelty prototyp och high-fidelty

prototyp.

4.2.1 Low-fidelty prototype

En low-fidelty prototyp liknar inte den fardiga produkten sarskilt mycket. Den anvander
ofta material som &r valdigt olika den fardiga produkten. Till exempel en serie skisser
som beskriver ett anvandarscenario. Low-fidelty prototyper ar anvandbara eftersom de
tenderar att vara billiga, snabba och enkla att modifiera. De &r inte avsedda for att
integreras i den fardiga produkten utan skall endast anvéndas for att utforska mojligheter.
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4.2.2 High-fidelty prototyp

Dessa anvénder material som liknar det man kan finna i den fardiga produkten. Till
exempel kod istallet for skisser. Delar av high-fidelty prototyper kan ocksa ateranvandas
i den fardiga produkten till exempel delar av koden i en prototyp som ingar i det fardiga
programmet. High-fidelty prototyper har dock flera nackdelar som Retting (1994) tar
upp:

e De tar lang tid att bygga

e Protytyp testaren tenderar att hanga upp sig pa detaljer istallet for att se helheten.

e Utvecklare kan vara motvilliga att &ndra nagot de jobbat med i timmar.

e En mjukvaruprototyp kan satta for hoga forvantningar.

e Enenda bugg i prototypen kan omdjliggora testning.
Dessa nackdelar kan dock uppvégas av att high-fidelty prototyper &r sa pass lika den
fardiga produkten vilket leder till att den ar enklare att dra slutsatser av den. Dessutom
kan det finnas mycket ateranvandbart material i en high-fidelty prototyp.

4.3 Metod val

Idealet for metoden hade varit att konstruera en fullt fungerande prototyp och sedan
prova den i dess ratta miljo med en mindre etnografisk studie, till exempel den sa
populdra ”Quick and Dirty” metoden. Detta &r tyvarr inte mojligt under den begrénsade
tid som finns tillganglig. Jag har ingen mojlighet att prova prototypen i dess ratta miljo,
dvs en SAAB 93, forens till hosten. Det ar daremot mojligt att prova prototypen i en
simulerad milj6 dar en stationar dator med bluetooth skickar simulerad kontextdata till
handdatorn. Detta satt har ringa varde for mig eftersom etnografi handlar om att studera
fenomen i deras naturliga miljo. Att lata anvandare prova prototypen i en simulerad miljo
for att skaffa etnografisk data skulle troligen inte ge ett resultat som har nagra storre
likheter med hur ett resultat av en etnografisk undersdkning av prototypen i dess ratta
miljo skulle ge. En etnografisk undersokning av prototypen i en simulerad miljo skulle
kunna ge mycket information om vi har lyckats skapa ett underhallande spel. Det viktiga
och intressanta ur forskningsperspektiv ar dock hur vi har lyckats med anvéndningen av
kontext informationen och detta &r mycket svart att gora i en simulerad miljo. Det finns
en méngd olika funktioner i prototypen, som till exempel de negativa effekterna om
foraren av fordonet Gverstiger hastighetsgransen, som maste upplevas i dess ratta miljo
for att kunna studeras.

Pa grund av detta har jag valt att basera min metod pa konstruktionen av en prototyp och
litteraturstudier. Min forhoppning ar att denna prototyp till hosten skall kunnas provas
och anvéndas i sin ratta miljé och att detta kan bidra till forskningen om
kontextmedvetenhet.

Eftersom kravspecifikationen fran vara uppdragsgivare specificerade en prototyp med
mycket hdg funktionalitet var det ett enkelt val att géra en high-fidelty prototyp men
eftersom den prototypen behdvde sa pass hog funktionalitet gjorde vi forst en low-fidelty
prototyp sa att vi skulle fa en béattre Gverblick och 6kat samférstand mellan de
inblandade.
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4.4 Bakgrund till metoden

Jag kom kort innan jul i kontakt med Viktoriainstitutets telematikgrupp och blev erbjuden
att delta i ett av deras projekt. Projektet stallde en rad olika fragor inom omradet
kontextmedvetenhet och var darfor en bra start till en uppsats om kontextmedvetenhet.
Detta projekt ar skapat som ett underprojekt till ett samarbete mellan Viktoriainstitutet,
Saab Automobile, Mecel och VVodafone.

Storprojektets bakgrund:

”Inom bade forskning och naringsliv har stor uppméarksamhet riktats mot de tekniska
utmaningar som ar férenade med att integrera kommunikations- och informationsteknik
med bilteknik. Idag finns det saledes ett flertal fungerande plattformar och tillampningar
for telematiktjénster. Dessa initiativ har fotts och genomforts i ljuset av optimistiska
prognoser om framtida tillvaxt inom telematikomradet. Analysfirman McKinsey
forutspar exempelvis en marknad pa 40 miljarder dollar vid 2010. Det saknas dock
kunskap bland biltillverkare, telecomleverantorer och teleoperatérer om hur
telematiktjanster ska utvecklas for att generera anvandarnytta. Utan denna kunskap
kommer sannolikt inte férhoppningarna om en hallbar tillvaxt inom telematikomradet att
infrias.”

Storprojektet syftar till att:

”...identifiera och analysera hur innovativa telematiktjénster for bilen kan integreras och
komma till nytta i olika anvandningssammanhang. Projektet kommer att inriktas pa fem
speciella anvandargrupper: tjanstebilsinnehavare, nya kérkortsinnehavare, kvinnor,
baksatespassagerare och fleet operators’.”

Storprojektet har identifierat ett antal nyckeltjanster, bedémda som sarskilt intressanta for
utveckling och utvardering under varen och hésten 2003. En av dessa tjanster ar
kontextmedvetna spel pa handhallna datorer for medpassagerare, vilket avser att inte
enbart underhalla passagerare utan ocksa att gora det pa ett satt som skapar medvetenhet
om den kontext en bil i rorelse fardas i, pa ett satt som adderar mervarde till resan i sig,
likval som till spelet. Det ska bli roligare att vara passagerare under en bilresa. Det
underprojekt som jag deltog i inriktar sig pa — PDA Gaming Using Vehicle and Location
Data — och riktar sig framst till kategorin bakséatespassagerare, dven om naturligtvis
medpassagerare fram dven ingar i malgruppen.

Tjanstespecifikationen for projektet som tagits fram av storprojektet inneholl foljande:
Det skall vara ett spel som stimulerar medvetenhet om hur bilen presterar och om
omgivningen (kontexten) som bilen fardas igenom. Spelet skall ocksa uppmuntra saker
och miljévanlig korning dessutom skall det vara underhallande att spela. Spelet skall
kommunicera med bilen via BlueTooth. For att fa omgivningsdata skall spelet innehélla
en kopia av vagverkets databas, detta a&ndrades senare till TeleAtlas vagkarta eftersom
vagverket ansag att deras databas var for komplex.
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5 Resultat

| detta kapitel beskrivs hur metoden realiserades och resultatet av detta. For att forsta
kapitlet ratt ar det viktigt att lasaren forstar vad jag menar med "anvandningsmiljo”. Med
detta menar jag den miljo som applikationen befinner sig i och anvander sig av. Fokus &r
alltsa pa applikationens anvandande av miljon inte en persons anvandande av
applikationen.

5.1 Utvecklingsarbetet

Vi borjade i mitten av januari med en flera dagar lang diskussion om hur vi skulle géra
spelet for att bli sa underhallande och

kontextmedvetet som mojligt, darefter ritades
objektmodeller och anvandarscenarion skrevs.

Halvvéags genom objektmodeller och
anvandarscenario dok en skiss upp som tycktes

forena det basta av bada metoderna. Denna low-
fidelty prototyp har sedan kommit till stor
anvéandning under hela arbetet genom att den
sammanfattade var gemensamma syn pa hur den
fardiga produkten borde se ut och fungera.
Skissen satte vi upp pa en anslagstavla
mittemellan vara arbetsstationer sa att den alltid
var synlig. Se Figur 7. Grundskissen.

Darefter paborjade vi arbetet med high-fidelty
prototypen. Eftersom det redan var bestamt att
prototypen skulle koras pa ett pocket-pc system sa
var det enklaste valet att koda i C++ med hjélp av
Visual Studio .NET eftersom det redan innehaller
fardiga funktioner for att porta 6ver program till
pocket-pc. Vi valde ocksa att anvanda oss av
GapiDraw som plattform vilket avsevart
forenklade skapandet av grafiken. Arbetet med
high-fidelty prototypen var en mycket foranderlig
process dar funktioner lades till och togs bort
allteftersom prototypen véxte fram. Vi anvénde till exempel forst textfiler for att lagra
information men gick sedan Over till xml, slutligen kom vi fram till att en databas skulle
bli basta l6sningen eftersom vi hade sa stora mangder information att hantera darfor
slutade vi anvanda textfiler och xml. Arbetet med prototypen tog, inte ovéantat, mer tid an
vi hade raknat med precis som Retting (1994) ansett.

Figur 7. Grundskissen
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5.2 CABdriver

CABdriver & namnet pa var prototyp, i denna del av kapitlet beskrivs CABdrivers teknik
och funktioner narmare.

5.2.1 Teknisk beskrivning

CABdriver &r skapat i C++ och anvénder sig av GapiDraw for att forenkla skapandet av
grafiken. Nastan ingen information ar hardkodad i spelet utan den hamtas fran en Sybase
databas med hjalp av ODBC. Anvandandet av en databas gor att det blir Iatt och snabbt
att hamta ratt information. Nagot som annars kunde bli svart med tanke pa att de
vagkartor fran TeleAtlas vi

anvander ar mycket 1 T e

omfattande i storlek och Y we pochetpc

CABdriver ofta behover \ Zigma

fraga databasen om lokala

forhallanden, till exempel / ;
hastighetsgranser. Valet av 2 | | BlueTootn El
Sybase som databas beror Databas -8 .

pa att de erbjuder en bra \ /

databas som latt kan portas Uppdrags

till en pocket pc. skapare
CABdriver, widgeten, -
uppdragsskaparen och
databasen ligger pa en
handdator som sedan
kommunicerar med bilen
med hjélp av BlueTooth . Figur 8. Datafloden
Se Figur 8. Datafloden.

5.2.2 CABdriver i korthet

CABdriver &r ett "Combat Game” enligt Crawford (1997) eftersom det handlar om att
placera sig pa ett sadant satt att spelaren kan skjuta datorn men datorn inte kan skjuta
spelare. Det finns manga typer av Combat Games, som underkategori klassas spelet som
en ”Space shooter” vilket ar den vanligaste och populdraste kategorin inom Combat
Games. Som andra exempel pa Space Shooter kan namnas de legendariska spelen Space
Invaders och Asteroids av Atari. Nu foljer en kort beskrivning av spelet, darefter skall
jag redogdra mer omfattande for spelets olika delar.

Spelaren flyger ett rymdskepp i olika uppdrag och férsoker forstéra sa manga fiender
som mojligt utan att sjalv bli forstord. Uppdragen skapas med kontextdata som grund, de
ar alltsa baserade pa "verkligheten” runt bilen. Uppdragen valjs fran en radarskarm och
sedan genomfors de. Vyn &r 2d sett ovanifran. Spelfaltet (skarmen) scrollar framat i
vertikalled med en konstant hastighet, spelaren kan rora sig fritt inom spelfaltet men inte
utanfor det. Spelarens rymdskepp pekar alltid framat i spelféltets scrollriktning aven om
spelaren fardas at sidorna eller bakat. For varje fiende som forstors erhaller spelaren
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krediter. Spelaren kan dven fa krediter for speciella handelser. Krediterna kan spelaren
sedan anvanda mellan uppdragen for att reparera eller forbattra sitt rymdskepp.
Det finns ocksa ett moderskepp som &r spelarens hemmabas. Moderskeppet fardas, pa

samma satt som bilen, genom en rymd som ar baserad R
pd "verkligheten” runt bilen. Moderskeppet kan under (| ~ © © comPaa @ ©
vissa omstandigheter komma under attack och da far ||  peae e

spelaren forsvara det pa ungefar samma satt som ett
vanligt uppdrag. CABdriver granssnitt bestar i
huvudsak av 3 delar som beskrivs mer omfattande
nedan

5.2.2.1 Uppdragsradarn

Uppdragsradarn visar en “radar” bild av vilka
uppdrag som finns runt bilen inom 2 kilometers radie.
Vad denna radarbild innehaller beror pa vilken
kontextdata som uppdragsskaparen véljer att anvanda
sig av och baserar uppdragen pa.

Radarn innehaller ocksa en kort forklaring om
uppdragets natur till exempel att uppdraget baseras pa
ett fornminnes mérke vid namn ”Ingelinge H6g” och
att spelaren kan forvanta sig att uppdraget &r latt. Figur 9. Uppdragsradarn
Moderskeppet ligger centrerat i radarn. Spelaren

véljer ett uppdrag genom att klicka pa det. Nar

spelaren har valt ett uppdrag startar det. Om moderskeppet kolliderar med ett uppdrag pa
radarn far spelaren vélja om han vill forsvara i
moderskeppet eller inte. Om spelaren véljer att A« o compaa e @ i
forsvara moderskeppet forflyttas han till \ iPAQ pocket pc
”Moderskepps forsvar”, om spelaren véljer att inte
forsvara det far denne ett kredit avdrag. Radarbilden
forflyttar sig hela tiden i foérhallande till bilens
hastighet och position.

Se Figur 9. Uppdragsradarn.

5.2.2.2 Uppdrag — Jaktskepp

Né&r uppdraget startar borjar striden. Spelaren flyger
ett rymdskepp och blir anfallen av fiender som
forsoker forstora spelaren pa olika satt. Spelet styrs
med knapparna pa handdatorn. Vyn &r 2d sett
ovanifran. Spelfaltet (skarmen) scrollar framat i
vertikalled med en konstant hastighet, spelaren kan
rora sig fritt inom spelfaltet. Spelarens rymdskepp
pekar alltid framat i spelféltets scrollriktning d&ven om
spelaren fardas at sidorna eller bakat. Fiender forstors

Figur 10. Uppdrag jaktskepp
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genom att spelaren skjuter dem med sitt rymdskepps vapen. For varje fiende som forstors
erhaller spelaren krediter. Spelaren kan dven fa krediter for speciella handelser. Radarn
visas i en forminskad version under uppdraget sa att spelaren kan se om moderskeppet
riskerar att hamna under attack. Om moderskeppet hamnar under attack visas ett
varningsmeddelande pa skarmen. Uppdraget avslutas efter I y—
en viss tidsrymd, efter ett visst antal forstorda fiender, om AT o o compaa @ @
spelaren blir forstérd av fienden, om spelaren valjer att L iPAQ pocket pc
avbryta uppdraget till exempel for att skydda -
moderskeppet. Ett uppdrag varar i genomsnitt en eller ett
par minuter. Efter ett framgangsrikt avslutat uppdrag
erhalls en kredit beléning och uppdraget férsvinner fran
radarn. Efter att uppdraget avslutas atervander spelarens
skepp automatiskt till moderskeppet. Se Figur 10. Uppdrag
jaktskepp.

5.2.2.3 Uppgradering

Menyn ar endast atkomlig nar spelaren &r i Mission control
ldge. | denna meny kan spelaren anvéanda sina intjanade
krediter for att kopa eller sélja forbattringar till sitt
jaktskepp och moderskepp. Exempelvis storre kanoner,
missiler, skoldar, motorer, batterier mm.

Se Figur 11. Uppgradering. Figur 11. Uppgradering

5.2.3 Framtida utvecklingsarbete pa CABdriver

Sjalva spelet och databasen ar fardiga och fungerar pa handdatorn. Widgeten fungerar pa
pc men inte handdatorn. Kommunikationen med hjélp av BlueTooth mellan bil och
handdator finns inte &n. Eftersom den testdata vi har haft tillgang till varit mycket
begransad och endast simulerad har vi inte kunnat skapa nagon uppdragsskapare.
Uppdragsskaparen skapar uppdrag at spelaren med hjalp av kontextdata och ar en viktig
detalj for att spelet skall kunna bli kontextmedvetet.

5.3 Anvandarscenario

Hér presenteras ett tdnkbart anvéndarscenario

Det &r forsta dagen pa sommarlovet och 13 arige Kalle och hans mamma och pappa skall
aka till deras sommarstalle i Havstensund, 15 mil norr om Géteborg. Familjen sétter sig i
sin SAAB 93 och Kalle startar upp CABdriver pa sin handdator.

Pappa har brattom och kor i 65 pa 50 vagen i deras kvarter. Sakta ner! Skriker Kalle
eftersom Kalle har sett pa uppdragsradarn att hans moderskepp ar jagat av polismonster
och han har lart sig att polismonster bara dyker upp nar det gar for fort. Kalles pappa
saktar ned och polismonstren forsvinner.
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Kalle &r lite osaker pa hur de skall kéra sa han fragar pappa om vilken riktning de skall
kora i och valjer darefter ett uppdrag som verkar ligga at det hallet for att minska chansen
for en eventuell krock mellan moderskeppet och uppdraget.

Kalle spelar igenom uppdraget och upptécker sedan att de ndrmar sig McDonalds
Backebol. Kalle beslutar sig for att vanta med ett nytt uppdrag till dess att McDonalds
uppdraget dyker upp, han vet ndmligen att det brukar dyka upp ett bra uppdrag vid
McDonalds restauranger. Han passar ocksa pa att tjata lite pA mamma att det skall stanna
och ata pa McDonalds men det blir ett blankt nej. McDonalds uppdraget dyker upp pa
radarn och kalle spelar igenom det och tjanar en massa krediter. Kalle sparar krediterna
eftersom han hoppas att det skall finnas nagon ny bra uppgradering att kopa i
Havstensund som inte finns i Goteborg.

Pa radarn ser Kalle att de narmar sig ett fornminnes-uppdrag. Eftersom han &r valdigt
fortjust i historia borjar han genast att spana efter vad det kan vara for nagot samtidigt
som han kollar pa radarn for att se vilken position det har i férhallande till bilen. Efter ett
tag tonar Kungalvs fastning majestatiskt upp sig vid sidan av vagen och Kalle njuter av
synen och spelar sedan uppdraget.

Kalle borjar spela ett nytt uppdrag. Snart kommer familjen in i Kungélv och det blir lite
rorigt for foraren i en korsning. CABdriver registrerar att foraren har mycket att géra och
troligen inte vill bli stord. Darfor férandras uppdraget sa att Kalle maste vara mer
koncentrerad pa det och inte har tid att stora foraren. Nar foraren inte ar lika upptagen sa
atergar CABdriver till normal laget.

Senare ser Kalle pa radarn att de narmar sig en jarnvéagskorsning sa han ber pappa att
sakta in sd att han kan titta pa tagen. Kalles pappa blir mer uppméarksam pa sin omgivning
eftersom han inte vill bli 6verraskad av nagot tag pa den obevakade jarnvagskorsningen.
Efter ytterligare ett antal uppdrag &r de framme i Havstensund. Kalle &r n6jd med resan
och han fick se Kungalvsfastning ocksa. Kalles foraldrar ar ocksa nojda eftersom Kalle
har hallit sig lugn och inte stort dem. Kalles pappa som korde &r dock lite irriterad dver
att han inte fick kora for fort for Kalle.

5.4 Metodkritik

Att skapa prototypen tog enormt mycket tid, en grov uppskattning hamnar pa mer an
1000 arbetstimmar (160tim/manad*3manader*2personer=960+ytterligare arbete av andra
projektinblandade) fragan &r om det verkligen behdvdes skapas en sa pass avancerad
prototyp for att komma fram till slutsatsen.

Prototypen dverensstammer inte med Dey et al (2001) asikt att kontextmedvetna
applikationer inte skall skapas med tillgangen pa sensorer som utgangspunkt.
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6.1 Vad ar CABdriver?

Min definition av kontextmedvetenhet sager att ” En kontextmedveten applikation &r en
applikation som &r medveten om delar av omgivningen och kan reagera pa detta.”
CABdriver & medveten om omvarlden genom bilens sensorer och TeleAtlas vagkarta.
Den reagerar pa input fran omvarlden pa ett flertal olika satt. Om kontexten forandras
forandras ocksa CABdriver. Darfor ar CABdriver en kontextmedveten applikation.
Vilken sorts kontextmedveten applikation ar da CABdriver? Dey et al (2001) har delat in
kontextmedvetna applikationer i tre klasser:

1. Presentation av information och tjanster.
2. Automatiskt utférande av tjanster
3. Lagring av kontext information for senare anvandning

CABdriver &r framst en applikation av klass 1 och 2.

Klass 1 framst genom att CABdriver presenterar kontext information for anvandaren
genom att ge denne en uppfattning om hur det ser ut i en 2 km radie runt bilen.

Klass 2 genom att CABdriver andrar sig beroende pa kontext forandringar till exempel
genom att spelaren blir jagad av polis monster om foraren kor for fort.

CABdriver lagrar ingen kontext information som anvands senare av CABdriver, det enda
som lagras ar uppgifter om spelaren som till exempel antal krediter. Daremot lagrar
widgeten kontextinformation den anvéands dock inte av CABdriver.

6.2 Utmaningar for kontextmedvetenhet

Jag skall i detta avsnitt diskutera hur moderna bilar generellt och SAAB 93 och
CABdriver specifikt relaterar och kan bidra till forskningen om hur Olssons (2003) atta
utmaningarna skall 16sas.

Olssons (2003) atta utmaningar:

Begreppet kontext

Kontextmedvetenhet ar baserad pa mer an positionsdata ANVAND

Anvéandbart granssnitt ANVAND

Behovet av en infrastruktur

Design fragor

Sociala aspekter

Utmaningar for ett vetenskapligt tillvagagangssatt inom ett visionart omrade
Behovet av utvecklingsverktyg, denna utmaning finns noggrant beskriven i stycke 6.3

N~ WNE
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Begreppet kontext

Begreppet kontext har diskuterats mycket och en rad olika definitioner har féreslagits.
Gemensamt for forskningsvarlden tycks vara behovet av en definition som alla accepterar
och anvander. Med hjélp av en gemensam definition skulle det ocksa vara mojligt att med
storre precision utreda huruvida en applikation ar kontextmedveten eller ej. Ar till
exempel en luftkonditioneringsanlaggning kontextmedveten eller, i andra &ndan av
skalan, ett navigationssystem for bilen. Denna uppsats bidrag till en gemensam definition
ar inte mer an efterlysandet av just denna gemensamma definition.

Kontextmedvetenhet ar baserad pa mer an positionsdata

Schmidt et al (1998) drar slutsatsen att ju mer information en kontextmedveten
applikation har om kontexten desto stdrre blir anvandarnyttan. Jag anser att Schmidt har
delvis ratt men att det finns nagon form av 6vre grans for anvandbar kontextinformation.
Vissa typer av kontextinformation kan visa sig helt onddig eftersom anvéndaren omojligt
kan ha nytta av denna. CABdriver ligger i framtiden bra positionerad for att utreda vilka
sensorer i bilen som kan komma anvéndaren till nytta. Det &r i SAAB 93 mojligt att
overfora information till en handdator om hur langt det ar kvar till nasta 5000mil service.
Detta ar ett varde som anvandaren enkelt kan rakna ut sjalv genom att titta pa
milrdknaren men det behovs egentligen inte eftersom bilen sjalv tdnder en lampa som
meddelar om att det 4r dags for service. Ar detta kontextdata som ar intressant for
anvandaren att ha tillgang till i sin kontextmedvetna applikation? Med CABdriver finns
det mojlighet att forsoka utreda vilka av bilens sensorer som kan anvéandas pa ett bra stt.

Anvandbart granssnitt

Ett anvandbart granssnitt &r naturligtvis viktigt och ar en stor utmaning inom ubiquitous
computing eftersom manga av dessa foremal har eller ger maéjlighet till annorlunda
former av granssnitt. Brunnberg & Juhlins (2003) innovativa baksétes spel bevisar att det
ar mojligt att skapa ett underhallande spel for baksétes passagerare med hjalp av
kontextdata och deras annorlunda granssnitt men de pekar ocksa pa de svarigheter som
kan finnas med att valja ut ett, for spelaren, intressant kontext.

Moderna bilar som miljo for kontextmedvetna applikationer stéller ocksa hoga krav pa att
granssnittet ar anvandbart. Applikationer som riktar sig mot foraren av bilen maste till
exempel ta hansyn till att denne kan ha svart att anvanda 6gon och hander till annat an
korningen. Aven for baksates passagerare stills nya krav pa granssnittet till exempel kan
ljus och ljudforhallanden i en bil varierar mycket mer &n i en stationar miljé och det kan
vara obekvamt att ha ett helt tangentbord i bilen.

CABdriver anvander sig enbart av traditionella och beprévade former av kommunikation
mellan handdator och anvandare, det vill sdga knapparna pa handdatorn. Daremot ar
kommunikationen mellan omgivningen (kontexten) och handdatorn mera otraditionell.
Har kommer den mycket intressanta fragan in om hur kontextinformationen kan
formedlas pa basta satt till anvandaren. Eftersom CABdriver ar ett spel sa kan all
kontextinformation anvandas atminstone som nagon form av slumpgenerator men detta &r
inte ett meningsfullt satt att anvanda kontextinformationen pa eftersom man da lika garna
kan anvénda en vanlig slumpgenerator. Det &r viktigt att utreda hur den
kontextinformation som designern har bedémt som vardefull kan presenteras for
anvandaren pa ett sadant satt att det 6kar anvandarvérdet. Detta &r en av karnfragorna
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som CABdriver forhoppningsvis kan hjalpa till att svara pa da det till hosten finns goda
mojligheter att prova pa hur anvandaren reagerar och hanterar olika typer av
kontextinformation som CABdriver presenterar.

Ta exemplet fran anvandarscenariot dar anvandaren (Kalle) blir jagad av polismonster pa
grund av att bilens forare kor for fort. Hur kommer Kalle att tolka detta? Inser han att
monstren kommer pa grund av forarens hastighet och upplever han detta som nagot
negativt?

Behovet av en infrastruktur

Behovet av en global infrastruktur for att stddja kontextmedvetna applikationer som
Banavar & Bernstein (2002) beskriver skulle mojliggora en rad nya kontextmedvetna
funktioner som till exempel automatiskt 6verforande fran en natverkstjanst till en annan
beroende pa tillgang av bandbredd och behov. Widgeten i CABdriver fyller till viss man
detta behov men bara i bilen. CABdriver ger inte heller ndgon mojlighet att narmare
undersoka hur skapandet av en sadan infrastruktur kan underléattas.

Design fragor

Fisher (2001) skriver att det &r av viktigt for kontextmedvetna (och andra) applikationer
att kénna till och kunna dra slutsatser inte bara av en anvéndares handlingar utan av alla.
Pa detta sétt anser Fisher (2003) att anvandarnyttan skulle kunna 6kas. Eftersom
CABdriver ér ett Singelplayer spel utan mojlighet till uppkoppling till exempel Internet
sa finns det ingen majlighet for applikationen att dra slutsatser om andra anvandare. Detta
gor att CABdriver inte kan anvandas for att underséka denna design fraga.

Sociala aspekter

CABdriver har goda méjligheter att i framtiden kunna svara pa en del olika fragor som
finns runt kontext anvénding i bilen. Eftersom CABdriver &r ett av de forsta (Se dven
Brunnberg & Juhlin 2003) kontextmedvetna spelen for bilar har det potentialen att ligga
till grund for en undersdkning av de sociala aspekterna for kontextmedvetna
applikationer i bilar.

De sociala aspekterna av kontextmedvetna applikationer kan vara stérre an de for
"traditionella” program eftersom de interagerar pa ett helt annat satt &n omgivningen. Ta
till exempel anvandarscenariot dar Kalle ber pappa att sakta ner till laglig fart eftersom
det &r negativ for Kalles spelande om pappa kor for fort. Hur de aktiva (Kalle) och
passiva (Pappa) anvandarna att reagera pa en sadan handelse? Det ar majligt att Kalles
pappa saktar ned och da har CABdriver uppfyllt ett viktigt syfte. Det finns ocksa en rad
andra mojligheter pa hur anvandarna kommer att reagera. Kalle kanske tycker att
polismonstren &r roliga att spela mot och uppmanar pappa att gasa. Kalles pappa kanske
inte tillater Kalle att spela eftersom det ar sa irriterande att han tjatar om hastigheten hela
tiden.

Det &r ocksa viktigt enligt projekt specifikationen att anvandaren inte bara vander sig inat
mot spelet utan &dven utat mot omgivningen och pa det sattet far en stérre behallning av
sjalva resan an att bara ha suttit och tittat pa en skarm hela tiden, detta skall ocksa
forhoppningsvis leda till en storre social interaktion mellan anvéndaren och de andra i
bilen. Hur uppnar man detta? Vi forsoker i CABdriver gora det genom att spelaren kan
straffas om han inte vet vad som kommer att handa langre fram pa vagen till exempel en
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kurva som satter hans skepp pa kollisionskurs med att uppdrag. Samtidigt forsoker vi
stimulera spelaren genom att sétta intressanta uppdrag pa intressanta platser, som
exempelvis borgar, men vi har inte hittat ndgot bra satt att beléna spelaren for att han
tittar ut, an sa lange bestraffas bara spelaren om han inte & medveten om omgivningen
runt bilen men dven detta kan vara en form av beléning enligt Hopson (2001).

Det finns en stor méangd obesvarade fragor om hur kontexten skall kunna anvéandas pa
basta satt, en felaktigt anvand kontext kan fa negativa féljder. Eftersom CABdriver inte
ar ett nyttoprogram for anvandaren utan snarare ett ngjesprogram &r det inte bara viktigt
hur kontexten anvéands utan dven att den anvands pa ett, for anvandaren, underhallande
satt. Om CABdriver inte &r underhallande finns det inga stérre anledningar for
anvandaren att anvénda det. Det dar troligt att ndr CABdriver ar fardigt kommer det att
testkdras i sin ratta miljé och en studie av CABdriver och dess sociala effekter kommer
att genomforas. Resultatet av denna studie kan huvudsakligen indikera tva saker enligt
Olsson (2003). Ett, att artefakten (CABdriver) behdver designas battre med farre
begransningar — alltsa en misslyckad design — men aven ett misslyckande kan, tva, hjalpa
oss att forsta de sociala aspekterna och darfor hjalpa till med en 6kad forstaelse for
kontextmedvetna applikationer, sarskilt i bilar.

Utmaningar for ett vetenskapligt tillvagagangssatt inom ett visionart omrade

Olsson (2003) konstaterar att forskning om kontextmedvetenhet ar svar att bedriva
eftersom det ofta handlar om visioner och framtida scenarier. Avancerade
kontextmedvetna applikationer &r an sa lange ovanliga i vart samhélle vilket begréansar
den vetenskapliga erfarenheten och mojligheten att dra slutsatser av tidigare
applikationer. Kanske kommer de framtida studierna av CABdriver bidra med nagon liten
del i utvecklingen av nya verktyg for att studera kontextmedvetna applikationer med.

6.3 Behov for forenklad kontexthantering

Det finns ett stort behov av utvecklingsverktyg for kontextmedvetna applikationer. Dey et
al (2001) har narmare dokumenterat vilka faktorer som behover uppfyllas for att skapa ett
sadant verktyg. Jag skall nedan utreda hur SAAB 93 och widgeten uppfyller dessa
faktorer.

Dey et als (2001) behov:

. Separering av problem

Kontext tolkning

Genomskinlig, distribuerad kommunikation

Konstant tillgang till kontextdata

Kontext lagring och historia

Resurs upptéckande

oUW E

Genomskinlig och distribuerad data uppfylls till viss man av att bilens system haller reda
pa all data och den latt kan fas i ett enkelt format. Problemet &r att bilens system behéver
nagon form av program for att sénda och ta emot data via BlueTooth. Bilen sander alltsa
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inte automatiskt ratt data. Mecel utvecklar dock just en sadan applikation for SAAB 93 sa
att detta problem ar forhoppningsvis 16st inom den narmaste framtiden.

Konstant tillgang till kontextdata uppfylls sa lange bilen ar igang, sa lange tandningen &r
tillslagen sa sander bilen data. Det uppfylls inte om bilen &r avstangd eller om
anvandaren lamnar bilen mer &n ett par meter, BlueTooth har en mycket begrénsad
rackvidd. Eftersom bilen i sig ar en klart definierad och isolerad miljé som man tydligt
lamnar nar bilen lamnas ar detta inte nagot problem.

Kontext tolkning uppfylls till stor del naturligt av bilens eget system. Till exempel sa
tolkar bilen sjalv bransleforbrukningen till liter per mil. All input som bilen far fran sina
sensorer Oversétts till siffervarden och ar pa det sattet tolkade. Kontext tolkning i bilen &r
enkelt och naturligt till skillnad fran till exempel en videokamera som ger ett mycket
mera svartolkad information for en applikation.

Separering av problem, Kontext lagring och historia och Resurs upptéckande uppfylls
inte av bilens eget system har behovs det nya applikationer och funktioner. Det &r har var
prototyp CABdriver och widgeten kommer in.

Separering av problem behdvs sa att skaparna av kontextmedvetna applikationer inte
behdver skriva egna applikationer for varje sensor de behéver kommunicera med.
Losningen pa detta problem kallar Dey et al (2001) for en “widget” och den skoter
kommunikationen mellan sensorer och kontextmedvetna applikationer. Det gar att gora
en grov jamforelse mellan en widget och ett operativsystem om man antar att anvandaren
ar en kontextmedveten applikation och sjélva datorn &r en sensor. Widgeten ar alltsa en
sorts mellanlager. Vi har till CABdriver utvecklat en fristdende widget som
kommunicerar och hamtar kontextdata fran bilen och sedan skickar den till CABdriver.
Var widget blev framgangsrik och skall till hésten anvandas i en kurs i Mobil tjanster och
telematik programmet pa IT-universitetet.

Kontext lagring och historia behdvs sa att kontextdatan kan anvéandas vid ett senare
tillfalle. Var widget skoter dven denna uppgift genom att skriva kontextdatan till en
databas. Eftersom vi anvander oss av ODBC behdver det inte vara en specifik databas
utan det gar bra med de flesta.

Resurs upptéackande gar inte riktigt att applicera pa miljon i bilen eftersom alla
sensorerna alltid ar ”upptéackta” och i kommunikation med widgeten. Dock, om en ny
sensor skulle installeras i bilens milj6 skulle den inte upptéckas utan den skulle behéva
hardkodas in i widgeten.

Av de 6 punkter som Dey et al (2001) satt upp for att férenkla skapandet av
kontextmedvetna applikationer uppfyller SAAB 93 och var widget 5 av dem. Med
kunskap om bilens olika sensorer och tillgang till widgeten ar det lattare att skapa
kontextmedvetna applikationer, skaparna behdver inte skaffa en mangd olika sensorer
och skriva protokoll for att kommunicera med dem. De kan istéllet koncentrera sig pa
sjalva applikationen. Det ar viktigt att tanka pa att punkterna bara ar uppfyllda i en SAAB
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93 miljo de &r alltsa inte sanna i ndgon annan miljoé dessutom &r inte widgeten helt klar
men kommer att bli det snart férhoppningsvis. Detta begrénsar anvandbarheten och
mangsidigheten av l6sningarna. Det ar teoretiskt mojligt att skapa en widget som kan
hantera input fran alla tankbara sensorer i alla tankbara kontext men den skulle bli sa
otroligt omfattande och komplex att det nog ar mycket svart.

Det finns sakerligen en mangd olika andra miljéer &n fordon som ar valutrustade med
olika typer av sensorer som lampar sig for kontextmedvetna applikationer men att
identifiera dessa tillater inte den begransade tid jag har pa mig.

Dey et al (2001) skriver att designers inte bor utga fran tillgangen av sensorer nar de
skapar kontextmedvetna applikationer eftersom det kan begrénsa innovation och
utveckling. Detta ar inte vad vi har gjort med prototypen utan vi anvande istéllet de
tillgangliga sensorerna som utgangspunkt for CABdriver. Detta ar ocksa nyttan med

CABdriver; att framtida designers och forskare har tillgang till ett fardigt nét av sensorer.
Att detta strider mot Dey et al (2001) asikter behdver dock inte vara ett problem om man

ser bilen som en komplett, tydligt avgransad miljo dar det finns ett antal sensorer som

designern kan valja och vraka emellan. Dessutom &r det fortfarande mojligt for designern

att lagga till nya sensorer om han vill. Aven om dessa inte stods av widgeten &r det
fortfarande mojligt att gora det &ven om det kan krdva en del arbete.
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7 Slutsats

Syftet med denna uppsats &r att besvara fragestallningen: Hur lampar sig moderna bilar
som anvandningsmiljo for kontextmedvetna applikationer? Med anvandningsmiljo sa
menas miljon som applikationen befinner sig i och anvander sig av och inte anvéndarens
miljo. Till exempel s& & Windows anvandningsmiljo en PC.

For att svara pa detta skapades en prototyp, CABdriver. Denna visar att det &r mojligt att
skapa denna kontextmedvetna applikation som anvander sig av en mangd olika
kontextdata utan att lagga ned sarskilt mycket tid pa sjalva hamtningen av kontexten till
programmet. | diskussionen visas att moderna bilar 16ser vissa av utmaningarna for
kontextmedvetna applikationer. Sarskilt de behov av utvecklingsverktyg som Dey et al
(2001) efterlyser. Slutsatsen blir att moderna bilar med dess rikedom pa sensorer kan
forenkla skapandet av kontextmedvetna applikationer for dem. Eftersom manga av
problemen med kontextmedvetna applikationer harror fran tillgang till sensorer anser jag
att moderna bilar &r en l[amplig miljé for kontextmedvetna applikationer eftersom de 16ser
manga av dessa problem.
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9 Appendix

9.1 Projektdeltagere

Lars Nystrém fran Chalmers Electro: Prototyputveckling.

Mark Lagerstrom fran informatik: Prototyputveckling och denna uppsats.

Carl Magnus Olsson fran Telematik gruppen: Handledning for prototypen.
Magnus Anderson fran informatik. Hjalp med widgeten (en del av prototypen).
Hakan Johansson fran Mecel: Hjélp med widgeten (en del av prototypen).

Ola Henfridsson fran Telematikgruppen. Ansvarig for storprojektet.

9.2 Sensorer i SAAB 93

Parametrar Kommentar
PowerMode &y [pestiton (@1 &6, Startnyckelns possition
run, crank)
Car specific . Instrumentbradans
NightPanel On/Off belysning
Transmission gear Eear, v Vixel
selector
Innehaller flera varden,
Longitude, Latitude, dessa kan kombineras
GPS Fix, Speed, Heading, | for att f& flera olika data
Time som till exempel plats
eller hastighet
Navigation
Gyro Yaw rate Kapner av nar bilen
svanger
Hur manga sateliter
Numper of Antal GPSen har kontakt
satellites
med
Via Radion kan TMC
data fas. TMC (Traffic
: Controll Message)
Reel Hz Sands riktstackande
MOST och innehéller
trafikinformation.
CD Track number
Audio Volume
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Ett varde pa hur
upptagen foraren ar,
baserat pa hastighet,
acc/deacc mm.

Other Driver work-load 1,2,3

Fuel consumption (momentan)

Engine RPM Varv/minut
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