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Bakgrund

FOr personer med autism eller Asperger syndrom &r det ofta svart att 14sa av, forsta och
hantera sociala situationer [1],[2],[3]. Och eftersom sociala beteenden sa ofta & en v
integrerad och snudd p& omedveten del av vart eget beteende si har vi neurotypiska
manniskor ofta svart att forsta och hantera social samvaro som innefattar personer med
dessa funktionshinder. En person med hogfungerande autism/Asperger syndrom kan
givetvis lara sig sociala regler genom att observera vart sociala samspel (observera att det
brukar vara de som l&r sig vara regler och inte vi som lar oss hur de vill ha det). Men
eftersom den automatik med vilken vi gava l&r oss sociala beteenden inte fungerar for en
person med autism sa tar dennainlarning lang tid. Dessutom finns det sa mycket
underforstadda budskap i sociala situationer att det kan vara svart att rétt tolka det som
sker och dérmed l&ra sig rétt samband och regler.

Givetvis géller &ven det omvéanda. Det sociala tdnkande hos neurotypiska personer
arbetar ofta pa ett omedvetet plan vilket gor det svart att tolka en del av det som en
person med hogfungerande autism/Asperger syndrom gor. S&dana tolkningar kraver ofta
en medveten anstrangning, och en neurotypisk person hamnar 1&tt fel nér det inbyggda
tolkningsmaskineriet trots allt automatiskt gar in.

Den enklaste |6sningen pa detta kan tyckas vara att allainblandade frégar sa fort de inte
forstar nagot, men det &r ofta svart att ga in och frdga om sociala regler/socialt tankande i
en faktisk situation, eftersom man just genom fragandet visar att man inte behérskar det
sociala samspelet [4]. Om fragan stélls till fel person kan denne dessutom pa mer eller
mindre otrevliga sétt utnyttja den svaghet som pa sa sétt blottas.

Vad géler den tekniska bakgrunden till projektet, sa har vi pa Certec, avdelningen for
Rehabiliteringsteknik, Institutionen for Designvetenskaper vid Lunds Tekniska Hogskola,
sedan lange arbetat med metodutveckling, synliggorande av kunskap och
kunskapsoverforing [5]-[14].

Syfte

Mot ovanstaende bakgrund var darfor syftet med projekt Utveckling av en social
simulator att utveckla ett datorbaserat verktyg dar sociala regler och samband synliggors

" ordet neurotypisk myntades av personer med autismspektrumstorningar somen
beteckning pa manniskor med genomsnittliga, normalfungerande nervsystem, dvs
motsatsen till de som ar neurologiskt atypiska, sa somt ex manniskor med autism.



sa att man pa egen hand kan gain och utforska dem. Malet var att inom projektets ram fa
fram en fungerande prototyp av programvaran.

Genomforande

Det var fran borjan klart att det verktyg som utvecklades skulle anvanda text, bild och
ljud. Frén borjan var detta ett rent tekniskt 6vervagande — text, bild och ljud &r
forhdlandevis enkelt att hantera, samtidigt som det med hjép av text, bild och ljud gér att
synliggora valdigt mycket.

Under hosten 2000 utvecklades sa en forsta prototyp av programmet. Denna forsta
prototyp byggde pa att anvandaren hela tiden hade 2-3 fasta val att valjamellan. Vid de
forsta utvarderingarna (utférda inom projektgruppen) av prototypen stod det dock klart
att 2-3 fasta val kandes ganska begransande, och att programmet helt enkelt blev lite
trékigt att anvanda. Samtidigt var det klart att det med denna programstruktur blev
majligt att gain ganska djupt i den sociaa situationen (bild 1). Till prototyp 1 fanns dven
knutet ett redigeringsprogram i vilket man grafiskt kunde bygga upp datastrukturen (bild
2).
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Maria, Brit-tarie och Mina har arbetat lange pa Faretaget AB.

Anna ar nyanstalld och har precis barjat.

Det ar farmiddagsfika och alla fyra sitter i fikarummet. Britt-hMarie ler och
racker fram kakskalen mot Anna.

-Varsdgod, ta fir dig haral

Anna:

Alt1: Ler och s30er "Tack, de ser jattegoda utl Har du bakat dem sjah™.
Anna tycker de ser ut som kondiskakor, men hoppas att Brit-Marie skall ta
det som en komplimang.

Alt 2: Tar en grabhndve kakar och s&ger "Tack”. Anna ler inte.

Alt 3: Tar en kaka och sdger "Tack de ser jattegoda L. Anna lerinte.

a1 | anz| anz| pack|  Reloag

Bild 1. Forsta testversionen med fasta val.



f=2 Builder application: D:\Agent\Builder2\\Pub - ange hennes handl... =] E3

File  Edit  Select  Zoom |1windnw "l show:

Tex‘t ]n'ugf,‘_
Lena, Eva och Line har gatt ut tillsammans en fredagshodll. De &rpl j

en pub zom ven har dansgolv och sither just nu och drickeer &1 wid et |
bord.

Stammningen &r hdg. | ndrheten harfolk bérjat dansa. Eva och Line e New image
drinbegripna i en livlig diskussion, medan Lena hyssnar mer farstrdtt i -
och sitter och tittar ut dwer dansgalvet. Hon har lust att dansa. - Ho image
;ﬁ1t._f_15 Mej, jaqg tittar hellre p3. Lena tittar bart mot dansgalvet. Hon will inte dansa med Pete
.ﬂ.ltz; Ja, sdger Lena utan ett leende
?Alt'_a;' Javisst, sdger Lana ach ler mot Peter
Delete Update element i ‘Erase text

FEFEREEEREED

|(Lena, Eva och Line har gt u

()P eter tinker: Nej, hon verkar verkligen

] | =

Bild 2. Redigeringsprogrammet till prototyp 1.

Steg tva blev sedan att se om det dverhuvudtaget var rimligt mgjligt att inom projektets
ram ta fram ett program som istallet byggde pa att anvandaren var i princip fri att §av
vdjahandlingar. En prototyp som innehdll en enkel textigenkénningsmodul (Appendix
1, Enkel textigenkanning) togs fram, och den testades bade pa neurotypiska personer och
pa medlemmar i foreningen Autism i Skane.
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Du star framme vid ett hord dar det sitter tre flickor. Tvd av dem &ar ivrigt :_!

inhegripna i ett samtal (Maria och Karin). Den tredje (Lena) tittar upp mot dig.
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Bild 3. Det textbaserade granssnittet hos prototyp nummer 2.

Vid testen identifierades ett antal problem:
Anvandaren kunde |t fastna (datorn forstar givetvis inte allt man skriver, och
hittar man inte rétt formulering kommer man ingen vart).
| en visningssituation kan tider (t.ex hur mycket talamod en person i scenen har)
bli for korta.
Textigenkannigen klarar bara en mening & gangen.
Man kan inte backa.
Granssnittet ar svart att forsta utan hjép (detta var ett forutsett problem).

De Gvergripande resultaten av testet var anda uppmuntrande — trots de uppenbara
bristernai den grafiska utformningen av granssnittet (bild 3) visade sig programvaran
vara bade motiverande och s som vi bedémde det tillrackligt fungerande. Intressant att
notera var att det trékiga granssnittet verkade paverka sa lite som det gjorde —
programmets responser var vid det hér tillfallet uppenbarligen mer vasentliga for
upplevelsen an utformningen av géva skarmbilden.



Nésta steg blev darfor att arbeta vidare med ett program som fungerade enligt de
principer som visat sig anvandbarai prototyp nummer tva, utan att for den skull sléppa
mdjligheten att kunna anvanda fasta val.

Sa hér 1angt hade de testscenarier som tagits fram till prototyp 2 kodats in for hand. Det
visade sig tidigt i arbetet att om vi ville ha scenarier med nagon hogre grad av
komplexitet s blev detta arbetssétt snabbt omajligt. Innehallet i ett scenario blir helt
enkelt snabbt for komplext for att dverblickas. Det grafiska granssnitt som tagits fram till
prototyp 1 sag vid forsta paseende ut att vara svart att anpassa till den ganska komplexa
datastruktur som krévdes for att ge den sociala ssimulatorn tillrécklig flexibilitet. For
prototyp 3 togs darfor ett nytt redigeringsprogram fram paralléllt.

Den datastruktur som blev resultatet efter utvérderingen av prototyp 2 beskrivsii
Appendix 2, Datastruktur. Prototyp 3 byggde sedan pa denna datastruktur, och kunde
hantera text, bild och ljud. De tidigare "fasta’ scenarier som tagits fram gick ocksa att
kora via prototyp 3. Skarmbilden i prototyp 3 synsi bild 4.
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Bild 4. Skarmbild i prototyp 3.




Overst p& skérmen syns en text som beskriver situationen. Det finns en bild mitt i
fonstret, och det kan finnas ljud som spelas upp. | rutan till vanster kommer olika former
av textresponser fran programmet/personer i scenariot. | tankebubblan (som anvandaren
gdv vdjer att plocka fram) syns texter som beskriver vad olika personer ténker. Langst
ned finns en rad dér anvandaren géav skriver in vad han/hon vill séga eller goéra. For att
hjalpa anvandaren med forslag pa handlingar finns det majlighet att plocka fram en
fordagdista (i bild 4 syns den under tankebubblan). Anvandaren kan hela tiden backa
tillbaka och se vad alternativa handlingar ger for utfall. Programmet stodjer enkel
animation — det finns mojlighet att som en del av en respons visa upp en bild som
forsvinner efter ett kort tag. | responsen kan dven inga att ljud spelas upp. Varje scen kan
generera tidsstyrda handel ser — 13ta personer tappa tAlamodet om man drojer for lange,
eller helt enkelt ge anvandaren lampliga tips.

For att komma & de problem som identifierades vid testen med prototyp nummer 2 har
altsa foljande atgarder vidtagits:

Anvandaren fastnar — det finns idag en list med handlingsférdag.

Tider kan vara for korta— det gér att sténga av tidtagningen (och ljudet med for
den delen).

Man kan backa.

Gréanssnittet har utvecklats.

Det redigeringsprogram som togs fram parallellt hade foljande skérmbild (bild 5).
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Bild 5. Redigeringsprogrammet till prototyp 3.



For att kunna s 8ppa redigeringsprogrammet var det uppenbart att det skulle komma att
behtvas en ordentlig hjdpfil. Under utarbetandet av denna blev det allt mer tydligt att
programmets utformning var olamplig. Det visade sig ocksa direkt i anvandarforsok att
detta granssnitt var i princip omgjligt att handskas med for alla utom den som hade full
forstaelse for datastrukturen. Detta & i sig en intressant observation — att skapandet av en
hjalpfil i sig kan innebara en kritisk granskning av ett program som kan varava sa
givande som riktiga test (&ven om man givetvis inte kan avvara testen).

Ett béttre redigeringsprogram var uppenbart av noden. Vi besl¢t att aterga till ett grafiskt
granssnitt liknande det som utvecklats till prototyp 1 (bild 2) — prelimindra forsok visade
att detta trots allt gick att utforma pa ett ndgorlunda dverskadligt satt. Samtidigt
anpassades béde detta och den sociala simulatorn till att integrerat kunna hantera ocksa
den forst provade typen av scenarier — de med ett fatal fastaval.

Den slutliga prototypen av den sociala simulatorn fick i princip samma utseende som
visades i bild 4. Dessutom kan programmet nu hantera fasta val (se bild 6).
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tittar ut dver dansgolvet. Hon har lust att dansa.

03 dyker Peter upp. Hans blick glider dver sallskapet, men Eva och Line tittar -

Yalj en handling: Bdrja am | | Backa

Ja, sager Lena utan ett leende
Javisst, sager Lena och ler mot Peter
Mej, jag tittar helre pa. Lena tittar bort mot dansgalvet. Hon vill inte dansa med Peter,

Wi

Bild 6. En scen med fasta val.

Redigeringsprogrammet har numera foljande granssnitt (bild 7).
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Bild 7. Den dlutliga prototypen av redigeringsprogrammet.

Redigeringsprogrammets granssnitt bygger i denna version pa att scener, handlingar,
villkor och responser representeras som boxar (boxarnas storlek ar anpassningsbar).
Flodet i ett scenario anges sedan genom att dessa boxar férbinds med pilar. Initiala
anvandartest visar att detta granssnitt ger mojlighet & betydligt fler personer att skapa
scenarier. Samtidigt & det ganska klart att uppgiften inte ar trivial — ett realistiskt
scenario hdller forhallandevis hog komplexitetsgrad. For att underlétta for anvandaren
innehaller ocksa denna version av programmet en hjapfil. | denna hjapfil finns aven
ovningsexempel som anvandaren kan ga igenom for att |&ttare forsta hur programmet
fungerar. Redigeringsprogrammet beskrivs ndrmare i Appendix 3, AgentEdit.

Resultat

Det finns idag en fungerande prototyp av bade den sociala simulatorn och ett
redigeringsprogram dér man skapar scenarier till den sociala simulatorn.



Pa grund av begransningarnai projektets resurser (jamfort med ansokan) har flera mer
omfattande studier strukits. Samtidigt & det var uppfattning att resultatet sa hér langt ar
lovande. Vid test och visningar har stort intresse for den hér typen av verktyg
framkommit.

Programvaran géar att kora pa de flesta Windows-plattformar (95/98/NT/2000) och den
kréver ingen extrautrustning. Den finns att hamta gratis pa:
http://www.certec.lth.se/expertsystem/Social Simul ator/index.html

Det &r lite intressant att notera att initiativet uppenbarligen ligger i tiden. Det finns
namligen ett likaledes pagaende projekt vid universitetet i Nottingham, “ Development of
Socia Skills amongst adults with Asperger's Syndrome using Virtual Environments’
(http://www.virart.nott.ac.uk/asi/). Detta initativ utgar ifran tredimensionella varldar, och
utgor ett intressant komplement till den Sociala simulatorn, eftersom man kommer &t
delvis olika delar av den sociaa interaktionen via de olika angreppssétten.

Styrkan hos programvaran som ingdr i den sociala simulatorn, dess relativa enkel het
(text, bild pa jpeg eler bmp format, ljud pa wav-format) & givetvis &ven dess svaghet.
Det finns mycket som helt enkelt inte gar att representera pa denna form. Vi har trots
detta valt att halla fast vid denna approach, och tror att omradet mar bra av att det finns
flera olika kompl etterande verktyg.

Langsiktig betydelse

Det & annu tidigt att uttala sig om projektets |angsiktiga betydelse. Det &r dock klart att
potentialen for anvandning av ett verktyg for att bearbeta/synliggdra/simulera olika
aspekter hos sociala situationer r stor.

Projektet har exempelvis redan vackt intresse inom psykiatrin. Det &r for tidigt att uttala
sig om exakt hur programmet kommer att anvandas, men det & klart att alla som &r
intresserade av problematik kring sociala situationer borde vara betjanta av att det finns
den hér typen av programvara.

Spridning av resultat

Projektresultaten sprids dnnu sa lange framst via projektets hemsida
http://www.certec.lth.se/expertsystem/Social Simul ator/index.html

Fortsatt verksamhet

Projektet har under 2001 erhdllit stod fran Vardalstiftelsen. Det & var avsikt att ga vidare
och soka projektmedel for fortsatt arbete inom projekt social smulator.



Uppfdljning och utvéardering
Projektet foljs upp kontinuerligt i och med att arbetet kring den sociala simulatorn
fortsctter.

Appendix 1, Enkel textigenkanning

Fullsténdig textigenkanning & oerhort avancerat (i princip kréver det ju att datorn
verkligen forstar vad som skrivs) och det finns idag ingen teknisk 16sning som fullt ut
klarar detta— trots att 1ang tid och mycket resurser lagts ned pa problemomradet.
Déaremot finns givetvis en mangd Idsningar som exempelvis kan hantera text inom en
begransad doman.

En mycket enkel sorts igenkanning bygger pa att datorn helt enkelt identifierar nyckelord
i meningen. Narvaro av nyckelorden gor att olika responser genereras. Vid starkt
begransade problemdomaner kan det hér fungera utmérkt — kan anvandaren exempelvisi
princip barasvaraja eller ng sa fungerar det har formodligen bra.

Andra sorters igenkanning kan bygga pa att datorn istéllet kanner igen typiska monster i
texten. Ett exempel pa detta var programmet Eliza. Exempel pa den sorts monster, och
responser som genererasi Eliza visas i fdljande tabell:

Monster: Respons.

X awaysY Can you think of a specific example?
When?
Redlly, dways?

XyouY me Why do you think | Y you?

You liketo think I Y you, don’t you?
Suppose | did Y you, what would that
mean?

Detta kan ge upphov till féljande dialog:
A:People always stare at me.

B:Can you think of a specific example?
A:For instance you keep staring at me.
B:Why do you think | keep staring at you?
A:Because you hate me.

B:You like to think | hate you, don't you?

Igenk&nningen som utvecklades for sociala simulatorn har drag av bada de ovanstédende
varianterna, samtidigt som den egentligen bygger paigenkanning av hela fraser.

Grundprincipen for igenk@nningen &r att det for varje handling som kan utforas lagras ett
stort antal alternativa sétt att uttrycka samma sak.

For att exempelvis sdga”Hg” till en flicka finns bland annat alternativen:




s&g hej

sager hej

séga hej

jag séger hej!

jag sager hej till flickan
jag séger "hej!” till flickan
jag séger hej till henne

FOr den som skapar scenarier &r det opraktiskt att behdva skrivain alla fraserna fullt ut —

det blir betydligt enklare om man kan delaiin frasernai bitar, och sedan later man datorn
kombinera ihop bitarna och jdmféra dem med det som skrivs in av anvandaren.

Ett mgjligt sétt att lagra fraserna ovan & foljande indelning:

jag | sag " Ihe |1 ]” [till flickan
sager till henne
sfga

Delarnai detta schema kan sedan kombineras ihop till de dnskade meningarna. Né&r
programmet kors & grundprincipen att det tar den inskrivna meningen och forsoker
matcha delar av denna mot de ord som finns lagrade i olika kolumner.

Det finns dock ett problem med detta — om man bara kombinerar ihop ala delarna i
tabellen ovan f& man aven en mangd nonsens (&ven om det krévs att delarna hamnar i
den ordning som specificeras genom tabellens kolumner). Dessutom blir det efterhand
svart att skilja olika handlingar fran varandra. Kan man saga”Hej” bade till flickan och
till pojken t.ex &r det ganska uppenbart att det krdvs mer an att bara plocka ihop delarna
ovan och jamfora—"sag heg” t.ex matchar bade att siga hej till flickan och till pojken.

Programmet férsoker |6sa detta genom att dessutom anvanda nyckelord. Detta innebér att
man i tabellen ovan dven anger vilka delar som maste finnas med for att den text som
skrivs in skall anses stémma med den lagrade handlingen.

| tabellen ovan & hej en sadan del. Finns det fler att siga” hej” till kan &ven den sista
kolumnen (till flickan/till henne) behdva markeras som nédvandig.

| de forsok som hittills genomforts har denna forhallandevis enkla textigenkanning visat
sig fungera fullt tillfredsstéllande.

Appendix 2, Datastrukturen
Varje scenario i den sociala simulatorn bestar av ett antal scener.

Varje scen innehaller:
handlingar
villkor



responser

Dessutom har scenen:
namn (anvands bara vid redigeringen)
text (den text som beskriver scenen fér anvandaren)
bild
ljud

Scenen har &ven ndgot som kallas timeout. Detta innebér att efter en tidsrymd som anges
for varje scen genereras en sa kallad timeout-handling. Dvs. det & en handling som inte
initieras av anvandaren utan som genererasi datorn.

Handlingarna i sin tur innhaler dels ett namn (som visasi férsdagdistan) och information
for textigenkénningen. Saknas textigenkanningsinformation for alla handlingar i en scen
visas denna som i bild 6 — dvs det blir en scen med fastaval.

Villkoren anges i form av texter. Dessa texter kan kombineras med logiskt OCH (AND).
Detta innebar att det sammansatta villkoret betraktas som uppfyllt enbart nér bada
delvillkoren & uppfyllda. Villkoren styr vilken respons som olika handlingar genererar.
Villkoren & inte nddvéandiga for scenariouppbyggnaden — daremot férenklar de fér den
vane scenariobyggaren.

Responserna innehdller:
responstext (den text som visasi rutan till vaster pa skarmen)
tanketext (den text som visas i tankebubblan)
bild (en bild som visas en kort stund innan scenbyte sker)
ljud (ett ljud som spelas upp innan scenbyte sker)

Dessutom innehdller varje respons information om vilka villkor som blivit uppfyllda i
och med att en repons genererats, samt vilka villkor som skall tas bort som en konsekvens
av just denna respons.

Varje respons leder sedan vidare till en ny scen.

Appendix 3, AgentEdit
Det program i vilket man redigerar scenarier till den sociala simulatorn heter AgentEdit.

| detta visas scener, handlingar, villkor och responser som boxar i ett redigeringsfonster
(sebild 7 och 8). Flodet i programmet anges genom att boxarna lénkas samman med
pilar. Vilka handlingar som hor till en scen anges alltsd genom att de aktuella
handlingarna via pilar sitter ihop med scenen. Vilken respons respektive handling skall
ledatill (i frénvaro av villkor) anges genom att det gar en pil fran handlingen till
responsen. Finns det villkor som avgor vilken respons som skall genereras gar det forst

en pil fran handlingen till villkoren, och sedan fran villkoren till responsen. Den scen som
responsen leder vidare till anges genom att det gar en pil fran responsen till scenen. Det



ar tillatet att dra pilarna frén responsen tillbaka till samma scen som handlingen horde till
— det kan ju handa att scenen inte &ndras vid vissa handlingar.
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Bild 8, Ett exempelscenario i AgentEdits redigeringsfonster.

For att redigerainnehdllet i boxarna dubbelklickar man pa dem i redigeringsfonstret. Man
far da upp dialogrutor i vilka man kan ange olika egenskaper.
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Mame:  |:cen Ipdate

Teut: Diu star och tittar pd babianerna en bit frén
gtanzlet. Du har en klubba i handen. B abianema
verkar helt ointreszerade av dig...

Ciu will garma titta narmare pa den sota
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Set image

Remove image

Sound; Play [ Loop sound Set zound
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Timeout; |1 1]

Bild 9, En dialogruta dér man kan ange egenskaper fOr en scen.

R emove zound

LAl

| bild 9 visas en dialogruta for en scen. Som synes kan man ange namn (det & det namn
som synsi boxen i redigeringsfonstret), text, bild, ljud och timeout. Ljudet till en scen
kan "loopas’ (Iloop sound). Detta innebar att [judet spelas om och om igen, vilket kan
vara bra for manga sorters bakgrundsljud.

Pa likande sétt finns det dialogrutor fér handlingar, villkor och responser.

AgentEdit innehdller aven en testmodul dar man kan testa sitt scenario. Testmodulen
fungerar precis som den sociala simulatorn med ett undantag. Vid utveckling av scenarier
ar det viktigt att testa mycket s att man tacker in alla handlingar anvandarna kan ténkas
hitta pa. For att dlippa fora anteckningar vid sadana test finns majlighet att 1&ta
programmet automatiskt foralogg Over vad anvandaren gor. For att ingen skall bli loggad
utan att veta om det fragar programmet alltid om det skall logga eller g:

%

Log actions to Di\testlAgentEdithexample. log?

Ja I e |

Bild 10. Forfragan om anvandarens handlingar skall loggas.

For varje scenario maste man dven ange vilken scen som & den scen som inleder
scenariot. Och man bor skriva en kort beskrivning av sitt scenario. Denna beskrivning



visas dltid innan ett scenario sétts igang, och dar & det bra att ge anvandaren lite
bakgrundsinformation om vad just det aktuella scenariot handlar om.
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