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1 Introduzione

Le tematiche e le problematiche relative all'handicap stanno assumendo nel nostro
Paese sempre maggiore rilevanza e presa di coscienza da parte di tutti, operatori e
non del settore specifico. L'argomento oggetto della trattazione di questa tesi ha
dimensioni molto vaste per tanto si cerchera di prendere in analisi la maggior parte
delle scelte possibili che I'ambiente oggigiorno offre, concentrando l'attenzione sulle

soluzioni offerte a persone con gravi disabilita comunicative.

La Comunicazione Alternativa Aumentativa & una branca del settore riabilitativo che
dagli anni '70 ha raccolto conoscenze, tecniche, metodi e tecnologie con lo scopo di
facilitare la comunicazione a persone che presentano una carenza o l'assenza della

comunicazione scritta e verbale.

Danni neurologici e molte altre patologie possono determinare gravi impedimenti
all’'uso del linguaggio orale, creando imponenti difficolta nelle relazioni interpersonali e

nella partecipazione alle pill comuni interazioni sociali.

L'assunto di partenza € quello che ogni essere umano comunica attraverso una
molteplicita di canali e di strategie, dette strategie possono essere sviluppate e dirette
verso un grado sempre maggiore di efficienza e gratificazione per il soggetto che

comunica.

Se talora la impossibilita di espressione attraverso la parola pud essere compensata
dalla mimica o dal gesto, in taluni tipi di handicap questi non sono sufficienti ad

assicurare scambi efficaci con I'ambiente.

Per rispondere alle residue capacita funzionali della persona e alle sue esigenze
comunicative sono state individuate e proposte una serie di ausili tecnologici di vario
tipo e funzione. Le tecniche e i metodi sviluppati nell'ambito della C.A.A. si collocano
tra la persona con disabilita verbale, quindi con un codice comunicativo particolare,
nella maggior parte delle situazioni comprensibile solo a persone vicine ad esso, e

Illl

ambiente” in senso lato, dove si utilizza un codice socialmente condiviso.

La C.A.A. include molti metodi differenti. Alcuni metodi, come il linguaggio dei gesti,
non hanno bisogno di mezzi supplementari e sono denominati sistemi non aiutati. Altri
utilizzano, come nel nostro caso, tabelle di immagini, libri o calcolatori. Questi ultimi
sono detti sistemi aiutati. I primi sistemi sono poco costosi ma non consentono al
disabile una certa autonomia, soprattutto se il disabile presenta difficolta fisiche oltre
che verbali, i secondi sono relativamente costosi, ma si & arrivati a livelli, specie nel

caso dell'utilizzo di ausili elettronici, di efficienza molto elevata.



La comunicazione consentita da questi strumenti richiede nella grande maggioranza
dei casi la presenza di un assistente che sia di supporto al disabile al fine di
interloguire con un altro soggetto ed € basata su concetti e contenuti espressi in forma

sintetica per lo piu attraverso simboli.

L'uso di linguaggi simbolici strutturati in cui i simboli elementari possono essere messi
in relazione fra loro per costituire concetti complessi ed in cui si puo a ragione parlare
di un vero “linguaggio” che presenta regole sintattiche pu0 essere supportato da
comunicatori particolarmente evoluti costituiti da veri computer portatili con accessi

semplificati.

I simboli sono differenti dalle immagini. Le immagine sono utilizzate per descrivere
un'illustrazione in generale ma un'immagine pud avere un significato poco chiaro e
dalla comprensione non immediata, mentre un simbolo si focalizza su un singolo
concetto. Cio significa che i simboli possono essere associati a informazioni piu
precise. Il simbolo & stato sviluppato in molti anni ed ha una struttura visiva che

sostiene parti del discorso differenti, come soggetti e verbi.

Tra i molti sistemi simbolici, il sistema grafico P.C.S. (Picture Communication Symbols)
€ probabilmente oggi il piu utilizzato nel mondo. La sua grande fortuna & dovuta
all'aspetto grafico che, pur con qualche stilizzazione, mantiene una notevole aderenza
all'immagine concreta degli oggetti rappresentati e al fatto che si tratta di una delle

piu ampie serie di simboli presenti in commercio.

I simboli PCS sono appropriati per persone che utilizzano un livello semplice di
comunicazione. Cid comporta un vocabolario limitato e una struttura morfosintattica
non elaborata. L'eta mentale dell'utente deve permettere il riconoscimento di oggetti
disegnati. Ed & per questo che il sistema grafico PCS é& stato scelto per I'applicazione

sviluppata in questa tesi.

Per creare un desiderio a comunicare, i simboli iniziali presenti su una tabella di
comunicazione devono essere estremamente motivanti, perché alcuni individui
tendono ad essere comunicatori passivi, ovvero non mostrano il desiderio di
comunicare piu di cid che gia esprimono, oppure altri considerano demoralizzante o

troppo infantile usare delle immagini per comunicare.

La maggior parte dei software finora prevedono che qualcuno diverso dal disabile
dovesse assumersi l'onere di creare le tabelle di comunicazione, conservarle e

modificarle quando necessario.

Punto focale della nostra trattazione & I'utilizzo di software e di particolari calcolatori
dotati di strumenti per facilitare I'accessibilita da parte dell'utente, come scopo proprio

quello di sostituire la figura dell'assistente o tutore e rendere il disabile quanto piu
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possibile autonomo, permettendogli di poter creare e modificare in qualsiasi momento

delle proprie tabelle di comunicazione.

La quasi totalita degli applicativi commerciali prevedono oggi un largo utilizzo del
mouse, ma questo non rappresenta sempre una buona soluzione per persone con
disabilita. Gli ostacoli al suo utilizzo possono riguardare |'area motoria, ovvero
difficolta a controllare il movimento del puntatore, l'area visiva, con difficolta a
seguirne i movimenti sul monitor, e l'area cognitiva, difficolta nella coordinazione

occhio-mano richiesta dall'uso del mouse.

Di fronte a queste difficolta sono molte e diverse le soluzioni che possono essere
adottate, come la radicale esclusione dell'uso del mouse sostituito da sistemi
commerciali di tracking diversi. Il sistema di head tracking & destinato ad utenti con
una grave compromissione degli arti superiori, ma che possiedono integri i movimenti
del capo, mentre il sistema di eye tracking & destinato a disabili totali che conservano

solo la possibilita di muovere |'occhio.

Lo studio di questi aspetti ha permesso di realizzare un software di comunicazione per
utenti disabili che si inserisce in progetto pit ampio per la realizzazione di applicazioni

dall'utilizzo indipendente per coloro che hanno difficolta comunicative.

Il programma grafico € basato su PCS. Ogni cella contiene un simbolo senza testo ed e
selezionabile per diventare il contenuto di una nuova struttura personalizzabile che
collega simboli di differenti categorie, partendo da tabelle gia definite, con possibilita

di uscita scritta e in voce sintetica o digitalizzata.

Gli scopi nel creare una nuova tabella sono molti, e si possono cosi riassumere:
o facilitare la ricerca dei simboli piu utilizzati;
e creare una categorizzazione personalizzata;

e collegare simboli che esprimono concetti differenti che la persona usera per la

comunicazione;
e aumentare l'interazione tra I'utente e i suoi interlocutori;

I gruppi di simboli scelti possono essere considerati come un vocabolario personale da
utilizzare per permettere all'utente di iniziare, continuare e terminare una determinata
attivita.

Si e dunque cercato di dare una descrizione formale di un insieme di concetti
apparentemente slegati, creare quindi una mappa tra i simboli, tramite la definizione
di relazioni tra essi, utilizzando ontologie, che nell'ambito dell'intelligenza artificiale

indicano la specificazione di una concettualizzazione.



Con le ontologie & stato possibile realizzare una rete semantica tra le categorie di
simboli, interpretabile sia dall'uomo che dalla macchina, con un approccio bottom-up:
tante mappe piu piccole interconnesse per formarne una piu completa dalla

navigazione piu semplice.

L'utente utilizzera esclusivamente i simboli e non il testo, perche il programma & stato
studiato per rendere autonomo il suo uso. Infatti I'applicazione pud essere pilotata per
mezzo del mouse o di un ausilio di puntamento oculare o con la testa, per permettere
I'utilizzo ad utenti con disabilita motorie gravi. La selezione delle voci e I'utilizzo del

programma non necessita di assistenza da parte di normodotati.



2 Comunicazione Aumentativa

Alternativa

Numerose patologie possono determinare impedimenti all’'uso del linguaggio orale,
creando gravi difficolta nelle relazioni interpersonali e nella partecipazione alle piu

comuni interazioni sociali.

Il pit delle volte l'impossibilita di espressione attraverso la parola pud essere
compensata dalla mimica o dal gesto, solo in qualche caso queste modalita appaiono

sufficienti ad assicurare scambi efficaci con I'ambiente.

Particolarmente delicata & la situazione di bambini nei quali la disabilita nella

comunicazione crea condizioni molto sfavorevoli per lo sviluppo cognitivo e affettivo.

Per affrontare questo tipo di difficolta si € sviluppato un settore della riabilitazione
denominato Comunicazione Alternativa Aumentativa che ha raccolto conoscenze,
tecniche, metodi e tecnologie con lo scopo di facilitare la comunicazione a persone che

presentano una carenza o la assenza della comunicazione verbale.

L'aggettivo "Aumentativa" sta ad indicare come le modalita di comunicazione utilizzate

siano tese non a sostituire ma ad accrescere la comunicazione naturale.

Il termine "Alternativa" intende tutto cido che é alternativo alla parola, cioé codici

sostitutivi al sistema alfabetico quali: figure, disegni, fotografie, simboli, etc.

La Comunicazione Aumentativa Alternativa non & una tecnica, ma un approccio da
utilizzare in tutti i momenti e luoghi della vita della persona: la comunicazione infatti

deve poter avvenire ogniqualvolta ne sorga la necessita.

La Comunicazione Aumentativa Alternativa permette di partecipare direttamente alla
vita sociale, di esprimersi in modo spontaneo e di comunicare in caso di emergenza:

tutte abilita che noi utilizziamo quotidianamente, dandole per scontate.

"Se volete sapere come ci si sente quando si € impossibilitati a comunicare, andate ad
una riunione e fingete di non poter parlare. Usate le mani ma non carta e matita,
perché queste generalmente non possono venir usate da persone con gravi disabilita
fisiche, impossibilitate ad esprimersi verbalmente. Sarete circondati da persone che
parlano: che parlano davanti a voi, dietro di voi, intorno a voi, sotto di voi, attraverso

voi ed anche per voi, ma mai con voi. Voi verrete ignorati finché vi sentirete come un



elemento dell'arredamento”. Testimonianza di un giovane ragazzo con paralisi
celebrale, tratta da [1]).

Con molte testimonianze come questa, ci si chiede come dare a coloro che hanno
difficolta di espressione verbale, la possibilita di comunicare per esercitare il diritto
fondamentale di migliorare le condizioni vitali, perché senza la comunicazione la vita

perde di ogni valore.

Grazie a tecniche e strumenti di C.A.A. molte persone disabili sono ora in grado di
utilizzare un codice efficace che da loro la possibilita di usufruire di nuove opportunita
educative e sociali. E’ importante sottolineare che gli interventi di C.A.A. sono percorsi
che non sempre arrivano a raggiungere gli obiettivi prefissati nel breve periodo.
Specialmente nel caso di soggetti che soffrono di patologie congenite, il potenziamento
o lo sviluppo delle competenze comunicative, compresa la motivazione a comunicare,
divengono obiettivi irrinunciabili. I| percorso che viene creato parte dunque dai bisogni
comunicativi della persona; gli strumenti che vengono forniti devono essere adattati
alle sue esigenze attuali, ma al tempo stesso devono essere flessibili ed evolversi nel
tempo parallelamente all’evoluzione della persona in tutti i suoi aspetti (cognitivi,

emotivi, sociali, etc.).

La comunicazione, infatti, rientra nei bisogni fondamentali per vivere come il cibo,

I'acqua e un tetto, come precisato dalla seguente dichiarazione tratta da [3]).
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Carta dei diritti della Comunicazione
dal National commitee for the Communication Needs of Persons with Severe
Disabilities, 1992

Ogni persona indipendentemente dal grado di disabilita ha il diritto fondamentale di
influenzare mediante la comunicazione, le condizioni della sua vita. Oltre a questo
diritto di base, devono essere garantiti i seguenti diritti specifici:

1. Il diritto di chiedere oggetti, azioni, persone e di esprimere preferenze e sentimenti.
2. Il diritto di scegliere tra alternative diverse.

3. Il diritto di rifiutare oggetti, situazioni, azioni non desiderate e di non accettare tutte
le scelte proposte.

4. 1l diritto di chiedere e ottenere attenzione e di avere scambi con altre persone.

5. Il diritto di richiedere informazioni riguardo oggetti, persone, situazioni o fatti che
interessano.

6. Il diritto di attivare tutti gli interventi che rendano possibile comunicare messaggi in
qualsiasi modo e nella maniera piu efficace indipendentemente dal grado di disabilita.
7. 1l diritto di avere riconosciuto comunque il proprio atti comunicativo e di ottenere
una risposta anche nel caso in cui non sia possibile soddisfare la richiesta.

8. Il diritto di avere accesso in qualsiasi momento ad ogni necessario ausilio di
comunicazione aumentativa-alternativa, che faciliti e migliori la comunicazione e il
diritto di averlo sempre aggiornato e in buone condizioni di funzionamento.

9. Il diritto a partecipare come partner comunicativo, con gli stessi diritti di ogni altra
persona, ai contesti, interazioni e opportunita della vita di ogni giorno.

10. Il diritto di essere informato riguardo a persone, cose e fatti relativi al proprio
ambiente di vita.

11. Il diritto di ricevere informazioni per poter partecipare ai discorsi che avvengono
nell'ambiente di vita, nel rispetto della dignita della persona disabile.

12. Il diritto di ricevere messaggi in modo comprensibile e appropriato dal punto di
vista culturale e linguistico.

A cura del Servizio di Comunicazione Aumentativa e Alternativa del Centro Benedetta
D'Intino di Milano Chapter I.S.A.A.C. — ITALY

2.1 Destinatari di C.A.A.

Lo sviluppo della C.A.A. & stato inizialmente sollecitato per incrementare le abilita

comunicative di bambini, in particolare quelli con esiti di Paralisi Cerebrale Infantile, in
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cui era evidente la discrepanza tra linguaggio espressivo, gravemente deficitario, e

linguaggio ricettivo (comprensione) che non presentava invece severe compromissioni.

Esperienze successive hanno pero evidenziato che anche in alcuni casi di insufficienza

mentale gli interventi di C.A.A. hanno ottenuto buoni risultati.

Chiunque trovi molto difficile comunicare pud essere aiutato usando le tecniche e i
metodi di C.A.A., che possono essere usati da persone di tutte le eta, con disabilita
fisiche o di apprendimento. Alcuni usano la C.A.A. solo per comunicare, altri come

aiuto per capire cosa venga detto loro.

Le principali cause che comportano perdita parziale o totale nelle capacita di

apprendimento sono di tipo:

= Congenita: Paralisi Cerebrale Infantile (P.C.I.), Autismo, Sindrome di

Angelman, Ritardo mentale.
= Acquisita: Ictus cerebrale, Trauma cranico, Afasia.

= Evolutiva: Sclerosi Laterale Amiotrofica, Sclerosi multipla, Morbo di Parkinson,
AIDS cerebrale.

= Temporanea: Trauma chirurgico (intubazione, tracheotomia).

In alcuni casi sono stati realizzati interventi di C.A.A. anche con persone affette da
autismo. Riguardo quest’ultima sindrome esistono pareri discordi riguardo I'utilita della
C.A.A. in una patologia in cui spesso l'intenzionalita comunicativa dell’individuo & un
aspetto non sempre valutabile in modo oggettivo. In alcuni casi di autismo l'intervento
di C.A.A. ha ottenuto come risultato pit evidente un miglioramento del
comportamento sociale; in altre parole, queste persone hanno potenziato le loro abilita
di autocontrollo. Altre esperienze hanno evidenziato l'utilita di alcuni strumenti di
C.A.A. nell'apprendimento di sequenze temporali di eventi (ad esempio le diverse

attivita che scandiscono una giornata: alzarsi da letto, lavarsi i denti etc.).

Occorre considerare pero che la finalita generale di un intervento di C.A.A. & quello di
offrire la possibilita di comunicare: dunque non solo di trasmettere dei contenuti, ma
anche di curare le relazioni interpersonali. Date queste premesse si & costretti a
constatare che il controllo del comportamento sociale o I'apprendimento di sequenze
temporali, pur essendo aspetti importanti della vita di ognuno di noi, sono obiettivi

molto diversi rispetto a cid che possiamo definire comunicazione interpersonale.

Un altro aspetto di fondamentale importanza €& il coinvolgimento dell’'ambiente, ovvero
delle figure significative appartenenti ai diversi contesti di vita del disabile. Un

percorso di C.A.A. che inizia e finisce in un ambulatorio specialistico difficilmente
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raggiungera i propri obiettivi. Si deve fornire la possibilita di comunicare, interagire
con le altre persone in situazioni e luoghi diversi, ed & per questo che sono nate

associazioni che uniscono i soggetti coinvolti nella C.A.A..

2.2 Evoluzione di C.A.A.

La C.A.A. inizia il suo percorso nel Nord America gia negli anni '60, diventando in
breve parte integrante e componente fondamentale del percorso riabilitativo. Ben
presto si diffonde nei Paesi anglosassoni del Nord Europa. Non cosi nel resto del

Vecchio Continente, dove ancora oggi trova difficolta di applicazione.

L'atto ufficiale del suo riconoscimento avviene nel 1983, con la costituzione della
International Society of Augmentative and Alternative Communication (I.S.A.A.C.),

organizzazione che ne promuove la ricerca e la diffusione.

2.2.1 I.S.A.A.C. INTERNATIONAL

L'T.S.A.A.C. € un’organizzazione che si pone come obiettivo prioritario lo sviluppo nel
campo della Comunicazione Aumentativa ed Alternativa, attraverso la promozione di
scambi di informazioni tra i vari attori (utenti, famiglie, professionisti del campo, ditte

fornitrici di ausili ecc.), ricerca ed accesso alla comunicazione.

I.S.A.A.C. & nata negli anni '80 quando diversi professionisti, provenienti da discipline
differenti, hanno avvertito la necessita di confrontarsi per discutere e condividere

conoscenze ed esperienze relative alla C.A.A..

Ha gruppi, denominati Chaptes, in 15 paesi. Inoltre conta oltre 3500 membri in 50
paesi. I membri del I.S.A.A.C. sono tutti coloro che utilizzano direttamente la C.A.A.,
le loro famiglie, i terapisti, gli insegnanti, i medici, i ricercatori e chi fornisce sussidi di

comunicazione.

I Chapters sono gruppi di membri che attuano la missione dell'l.S.A.A.C. all'interno dei

loro paesi o della loro area.

La “missione” di I.S.A.A.C. € promuovere la migliore comunicazione possibile e il
miglioramento delle qualita di vita in generale di tutti coloro che hanno complessi

bisogni comunicativi in tutto.
I.S.AA.C.:

= funge da sostegno alle persone che utilizzano la C.A.A. e le famiglie
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= Incoraggia lo scambio internazionale delle informazioni attraverso le sue

pubblicazioni e le Conferenze internazionali biennali
= Sponsorizza una rivista quadrimestrale scientifica sulla C.A.A.
= Incoraggia lo sviluppo della C.A.A. nel mondo soprattutto nelle aree emergenti
= Promuove prodotti e servizi di C.A.A.
= Assegna importanti premi e borse di studio

= Crea pratiche pubblicazioni ed altri materiali per persone che utilizzano la

C.A.A., ricercatori e professionisti
= Ricerca finanziamenti esterni per i progetti di C.A.A.

Sponsorizzando le conferenze biennali, I.S.A.A.C. ha creato un'occasione di
discussione su molti aspetti che toccano la C.A.A.: l'innovazione a livello clinico,
educativo e nell'ambito della ricerca, importanti questioni sollevate da utenti e

professionisti

Dal momento che la C.A.A. &€ un campo in continua espansione, molti professionisti
hanno avvertito la necessita di creare organizzazioni nazionali per avere la possibilita
di concentrarsi su problematiche peculiari e uniche delle rispettive aree geografiche.
Per questo motivo sono nati i chapter che possono essere definiti una sezione
rappresentativa nazionale o regionale di I.S.A.A.C.. In altre parole, i chapter sono
gruppi di membri che attuano le finalita di I.S.A.A.C. all'interno del loro paese o della

loro area geografica.

2.2.2 I.S.A.A.C. ITALY

I.S.A.A.C. Italy e il Chapter (Sezione) Italiano delll.S.A.A.C. dal Gennaio 2002 e
dall’Ottobre 2003 & una associazione ONLUS.

I.S.A.A.C. Italy raduna in Italia le persone interessate e coinvolte nella C.A.A., cioe le
persone che utilizzano la Comunicazione Aumentativa ed Alternativa, i loro familiari ed
amici, professionisti, tecnici ed aziende che distribuiscono in Italia ausili e materiali per
la C.A.A.

Gli obiettivi di I.S.A.A.C. Italy sono:
= Sviluppare in Italia gli obiettivi dell'l.S.A.A.C. Internazionale

= Divulgare e promuovere il campo interdisciplinare della C.A.A.
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= Creare una rete di collegamenti regionali e nazionali, per favorire lo scambio

delle esperienze e delle informazioni

= Facilitare l'accesso alle conoscenze specifiche nell’ambito della C.A.A. (libri,
pubblicazioni, conoscenza delle metodologie dell’intervento e delle tecnologie in
C.A.A., ecc)

= Pubblicare un foglio informativo — Chapter News - due volte all’anno

= Pubblicare una raccolta annuale di articoli sulla C.A.A. - Argomenti di
Comunicazione Aumentativa ed Alternativa - tradotti in italiano dalle piu

importanti riviste estere
= Organizzare una conferenza biennale

= Creare una Directory nazionale degli iscritti

2.3 Interventi e ausili di C.A.A.

A partire da queste premesse € possibile individuare e proporre una serie di ausili
tecnologici di vario tipo e funzione (anche accompagnati da strumenti poveri, ma
egualmente necessari) che rispondano alle residue capacita funzionali della persona e

alle sue esigenze comunicative.

Gli interventi si differenziano dalle tradizionali pratiche riabilitative in quanto non si
fondano sull'esercizio terapeutico ma vanno ad agire nei vari ambiti di vita della
persona, individuando soluzioni e strategie immediatamente utili ai fini comunicativi.
Si rivolgono quindi non solo al disabile, ma anche a tutti coloro che interagiscono con
lui. Si tratta di interventi complessi ed articolati, che necessitano dell'apporto di
un'équipe multidisciplinare, composta da Medici, Psicologi, Logopedisti, Fisioterapisti,
Educatori.

Negli ultimi anni abbiamo assistito ad una crescente attenzione del mercato verso
strumenti per le esigenze di persone disabili che hanno consentito gradi di autonomia
un tempo impensabili, favorendo l'integrazione sociale e la realizzazione personale.
Qui di seguito viene fatta una classificazione degli ausili che oggi pit che mai
consentono l'inserimento del disabile nei diversi ambienti tra cui anche quello
informatico. Purtroppo la tecnologia paradossalmente a volte risulta preclusa al

disabile, per cui si € posta |'attenzione anche all'accessibilita al mondo informatico.

Gli ausili si collocano tra la persona con disabilita verbale, quindi con un codice

comunicativo particolare (nella maggior parte delle situazioni comprensibile solo a
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persone a lui strettamente legate), e I""ambiente” in senso lato, dove si utilizza un
codice socialmente condiviso.

Riportiamo di seguito un modello semplificato della comunicazione dove si pud vedere
come il ruolo di mediazione pud essere svolto da ausili, persone o tecniche (per
esempio la Lingua Italiana dei Segni) che si collocano tra la persona con difficolta di

espressione verbale e I'ambiente circostante.

codice
articolare

L'ausilio consente di aumentare l'‘autonomia e di diminuire I'handicap perche é&
importante, a livello di identita e di autostima, poter conversare o realizzare un testo
scritto in autonomia, senza dover necessariamente coinvolgere un’altra persona.
L'utilizzo di ausili pero presenta anche dei limiti. Ogni comunicazione consente di
trasmettere informazioni rispetto a contenuti ma anche informazioni rispetto alla
relazione che intercorre tra i due interlocutori. Gli ausili consentono di supportare il
primo tipo di trasmissione (che prende il nome di DIGITALE o di contenuti) mentre pil
difficilmente supportano il secondo tipo (che prende il nhome di ANALOGICO o di
relazione).
Quando si utilizza un ausilio occorre avere presente questo limite, cercando di prestare
particolare attenzione agli aspetti legati alla relazione (comunicazione non verbale,
prossemica, ritmi e tempi della comunicazione, ecc..).
La C.A.A. e per definizione multimodale, dunque sono diverse le modalita espressive
che si possono utilizzare. Oltre al linguaggio (inteso come comunicazione verbale e
non verbale) & possibile fornire al disabile altri interventi che si avvalgono dell'utilizzo
di strumenti a tecnologia:
— Povera: tabelle di comunicazione in materiale cartaceo per l'indicazione
manuale o in materiale trasparente (ETRAN) per l'indicazione oculare,
vocabolario dei gesti, auto-presentazione e spiegazione delle proprie modalita

comunicative, tabelle tematiche, alfabetieri;
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— Media: ausili con uno o piu messaggi preregistrati (VOCAs - Vocal Output
Communication Aids);
— Alta: comunicatori con uscita in voce sintetica e software di comunicazione
utilizzabili su Personal Computer.

La C.A.A. include molti metodi differenti. Alcuni metodi, come il linguaggio dei gesti,
non hanno bisogno di mezzi supplementari e sono denominati sistemi non aiutati. Altri
utilizzano le tabelle di immagini, i libri e speciali calcolatori. Questi sono chiamati
sistemi aiutati.
I sussidi utilizzati nella C.A.A. possono essere di tipo casalingo, semplici e poco
costosi, con assenza di elettronica. Tuttavia si & arrivati ad avere mezzi elettronici
molto intelligenti.
I dispositivi senza elettronica includono alfabeti con bordi rialzati, tavolette di simboli o
di immagini in cui l'utente indica le lettere, le parole, i simboli o le immagini che
mostrano che cosa desidera dire. Egli puo indicare con una barretta, un bastone o
osservare specificamente la parola o I'immagine con i propri occhi.
I comunicatori sono ausili normalmente portatili che costituiscono un supporto
facilitante nell’esecuzione di alcune funzioni del processo comunicativo interpersonale.
La comunicazione consentita da questi strumenti richiede nella grande maggioranza
dei casi la presenza dell'interlocutore (in quanto essa normalmente non resta fissata
su un supporto permanente, come la stampa) ed & basata su concetti e contenuti
espressi in forma sintetica perlopiu attraverso simboli.
L'uso di linguaggi simbolici strutturati (es. Bliss, PCS, PIC, ..) in cui i simboli
elementari possono essere messi in relazione fra loro per costituire concetti complessi
ed in cui si pud a ragione parlare di un vero “linguaggio” che presenta regole
sintattiche pud essere supportato da comunicatori particolarmente evoluti costituiti da

veri computer portatili con accessi semplificati.

2.3.1 Tabelle di comunicazione

Il disabile indica (utilizzando le modalita che la patologia rende disponibili, ad es. nei
casi di gravi compromissioni motorie agli arti inferiori e superiori & possibile indicare
con lo sguardo) i simboli contenuti nella tabella (che corrispondono ad una serie di

messaggi) per comunicare con gli altri.

Partendo da tale finalita, le tabelle di comunicazione vengono costruite valutando un
insieme di aspetti contemporaneamente: la selezione del vocabolario (considerando i
bisogni manifestati dalla persona ed il contesto in cui la tabella sara utilizzata), gli

aspetti fisici e sensoriali del disabile (mobilita, postura, vista, etc), il fattore
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intellettivo. I diversi messaggi contenuti nella tabella possono essere rappresentati in
modi diversi: oggetti concreti, miniature di oggetti, simboli grafici (foto, disegni),

lettere o parole.
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Esempio di Tabella di comunicazione

2.3.2 VOCAs - Vocal Output Communication
Aids

I VOCAs sono sistemi dedicati alla comunicazione che non necessitano di essere
collegati ad un PC (per alcuni & prevista questa possibilita come funzione

supplementare, ad es. per memorizzare alcune configurazioni).

Il loro aspetto & quello di una tastiera pil 0 meno complessa (un solo pulsante o una
serie di pulsanti fino ad arrivare a dispositivi molto simili alla tastiera di un PC). Su
ogni pulsante & possibile applicare un simbolo (unimmagine, una parola, etc). La
pressione di ciascun tasto provoca l'‘ascolto di un messaggio preregistrato che
corrisponde al simbolo posto su di esso. In questo modo il disabile ha la possibilita di
comunicare non solo indicando il simbolo, ma anche associando ad esso un messaggio
verbale che viene udito dagli altri. II VOCA aiuta a ristabilire un ruolo naturale
dellinterlocutore parlante che puo rimanere in ascolto senza dover prestare attenzione

continua ad ogni manifestazione del disabile. Non bisogna inoltre dimenticare il forte

18



impatto emotivo che crea la possibilita di sentire la voce della persona (anche se si

tratta di un messaggio preregistrato da un’altra persona).

3
.

VOCAs Say-It!

Lo svantaggio dei VOCAs rispetto alle tabelle cartacee € legato ai limiti fisici di questi
dispositivi, ovvero al numero limitato di messaggi che possono essere programmati; la
tabella € invece piu immediata e piu facilmente ampliabile rispetto alla configurazione
di un VOCA. Esistono diversi tipi di VOCAs che si differenziano per numero di
messaggi, tempo totale di registrazione, modalita di accesso (selezione diretta o

scansione).

2.3.3 Software di comunicazione

Sono dei programmi legati al PC che permettono di riprodurre sullo schermo le tabelle
di comunicazione. Ad ogni cella della tabella € possibile associare un simbolo e I'uscita
in voce. I prodotti software godono delle potenzialita sempre crescenti del computer e
dell’enorme capacita di elaborare e memorizzare dati. Questi programmi non hanno
limitazioni nel numero di messaggi disponibili, né per quanto riguarda i tempi di
registrazione; l|'accesso (ovvero la selezione delle caselle in cui € contenuto il
messaggio che si vuole comunicare) pud avvenire tramite modalita diverse (tastiera,
dispositivi di puntamento, sensori); la creazione delle tabelle pud avvenire in modo

flessibile, eventualmente collegando tra di loro un numero molto alto di tabelle.
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Quest’ultima caratteristica aumenta considerevolmente il numero di messaggi a
disposizione dell’utilizzatore.
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2.4

Software di comunicazione BoardMaker

Malattie e Ausili di C.A.A.

Problemi di comunicazione sono presenti in un numero estremamente vasto di

patologie, il che rende impossibile individuare strumenti idonei in mancanza di una

conoscenza approfondita del singolo caso. Si va dal bambino con patologia congenita

che non ha mai comunicato, alla persona adulta che ha perso la facolta di parlare ma

mantiene intatte le competenze comunicative. Specialmente per i casi in cui il

percorso di comunicazione va costruito dall’inizio, € indispensabile avvalersi degli ausili

e gli strumenti che implementano un percorso di C.A.A.. Solo in seguito, e sotto la

diretta supervisione di personale esperto, sara possibile scegliere gli ausili piu idonei.
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2.4.1 Paralisi Celebrale Infantile

La paralisi cerebrale infantile rappresenta l'esito di una lesione del sistema nervoso
centrale. La manifestazione piu evidente della lesione & una alterazione delle funzioni
motorie. Tra i sintomi associati possiamo trovare, tra gli altri, disturbi sensoriali,
cognitivi e del linguaggio. I bambini affetti da paralisi celebrale hanno difficolta nello
svolgere l'attivita piu naturale, il gioco. Altro aspetto fondamentale sul quale sono
penalizzati € quello del linguaggio. Per quest’ultimo aspetto esistono ausili e strategie
di C.A.A..

Per quanto riguarda l'aspetto del gioco e della partecipazione alla vita quotidiana,
esistono ausili che consentono di utilizzare giocattoli a batteria e dispositivi elettrici
tramite I'azionamento di un sensore. Se il bambino presenta anche problemi sensoriali
(deficit visivi o dell’'udito), i dispositivi da attivare andranno scelti in base alle
caratteristiche del bambino. Superata questa fase, si puo fornire al bambino un
accesso al computer. Si puo partire da semplici software prescolari sulla relazione

causa-effetto da utilizzare tramite un tasto della tastiera su video.

Se il bambino €& in grado di gestire un software piu complesso, esistono diversi
software didattici, alcuni dei quali possono essere gestiti anche tramite la scansione
con un sensore. In caso di difficolta motorie non gravissime, possono essere utilizzati
sistemi di puntamento alternativi al mouse. Un sistema di puntamento molto utilizzato
da bambini con difficolta motorie € un tracker che utilizzi la testa o, se la paralisi &

molto grave, lo sguardo.

Questi sistemi di puntamento, oltre allo schermo tattile, consentono di accedere a tutti
i software didattici in commercio o freeware che funzionano con il mouse. Con
Iingresso a scuola diventa fondamentale I‘apprendimento della letto-scrittura. I
sistemi simbolici aiutano nell'apprendimento del linguaggio. Dal momento che, per
problemi visivi o motori, puo risultare difficile mantenere lo sguardo sul monitor,
alcuni programmi di videoscrittura possono fornire un feedback ripetendo quanto viene

digitato.
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2.4.2 Distrofia Muscolare

Con il termine distrofia muscolare si intendono diverse malattie ereditarie che

comportano una progressiva degenerazione ed un indebolimento dei muscoli volontari.

Nella fase iniziale della malattia in genere |'emissione della voce non risulta
compromessa, mentre di solito si cominciano a manifestare le prime difficolta
nell’utilizzo di tastiera e mouse standard.

L'utilizzo di un notebook al posto di una postazione fissa (PC) presenta diversi
vantaggi: una tastiera di dimensioni ridotte per la digitazione ed un sistema di
puntamento (il touchpad) che richiede uno spostamento minimo sul piano. Il comando

vocale consente poi di ridurre al minimo |'utilizzo delle braccia.

Nel caso in cui non si possano utilizzare le mani, ma ci sia un altro residuo motorio, si
possono utilizzare o un sistema di puntamento a testa. La scrittura pud essere
notevolmente velocizzata con un programma di predizione di parola. Se la digitazione
su tastiera esterna o I'utilizzo del comando vocale non sono possibili, si pud scrivere

digitando su una tastiera a video tramite emulazione del mouse.

2.4.3 Sclerosi Laterale Amiotrofica

La Sclerosi Laterale Amiotrofica (SLA) & una malattia neurodegenerativa progressiva
che colpisce i motoneuroni, cioé le cellule nervose cerebrali e del midollo spinale che
permettono i movimenti della muscolatura volontaria. Le funzioni intellettive e
sensoriali rimangono integre, con una perdita progressiva delle capacita motorie che

porta ad una paralisi progressiva dei quattro arti e dei muscoli deputati alla parola.

I soggetti affetti da SLA, in una fase avanzata della malattia, perdono la capacita di
comunicare. In genere quindi si fornisce a malati di SLA la possibilita di comunicare
con I'ambiente circostante. Una richiesta molto semplice & quella di fornire un ausilio
che consenta alla persona, se allettata, di richiamare l'attenzione di altri, cioé un
avvisatore di chiamata a distanza, da utilizzare tramite un sensore. Se l'esigenza &
quella di comunicare in diversi ambienti (quindi il malato & in grado di spostarsi, anche

in carrozzina), la soluzione pil adatta € l'utilizzo di un comunicatore alfabetico con
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sintesi vocale. Tale soluzione & quella piu indicata anche quando la persona non ha

mai utilizzato il computer e desidera uno strumento semplice ed immediato.

Se l'esigenza invece €& quella di fornire uno strumento che non si limiti alle
comunicazioni immediate, la soluzione pud essere un computer con installato un
programma di comunicazione. Questi consentono sia di scrivere tramite la scansione,
sia di creare tabelle di comunicazione simboliche ad albero (per le comunicazioni piu
frequenti). Per un utilizzo piu completo del computer, compresa la navigazione in
Internet e la posta elettronica, viene spesso utilizzato un emulatore di mouse o la sola
tastiera a video, tramite puntamento oculare. In questi casi, spesso le persone
presentano un residuo motorio estremamente limitato e I'uso di eye-tracker & il piu
adatto.

2.5 Considerazioni generali su C.A.A.

Quando si decide di avviare un programma di Comunicazione Aumentativa e

Alternativa occorre prestare particolare attenzione ad alcuni aspetti:

= Coinvolgimento dei diversi contesti di vita: famiglia, scuola, ambito lavorativo,
centro diurno, ecc.. Se possibile concordare obiettivi e metodologie di lavoro

condivisi da tutte le figure di riferimento.
= Intervento precoce

= Quando si lavora con bambini piccoli lavorare parallelamente sullo sviluppo
della autonomie (es. carrozzina elettronica), il lavoro verte anche sulla

separazione dalle figure genitoriali

= Chiara distinzione tra i momenti in cui si utilizzano gli ausili per la
comunicazione da quelli in cui vengono utilizzati per la valutazione delle abilita

del bambino o degli apprendimenti scolastici

= Importanza del gioco e della partecipazione come ambiti motivazionali alla

comunicazione

2.5.1 Aspetti da valutare

— Valutazione fisiatrica per individuare l'indicazione e/o l'input: se si utilizzano

tabelle comunicative o ausili tecnologici l'indicazione di lettere, parole o simboli
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pud avvenire con le mani, i piedi, lo sguardo, ecc..; in presenza di disabilita
motorie che non consentano l'indicazione diretta, & possibile utilizzare una
scansione o codici particolari che possono essere controllati tramite uno o pil

sensori.

— Valutazione della postura: si possono ottenere prestazioni molto diverse in
funzione di differenti soluzioni posturali, una buona postura consente quella che

viene definita best performance.

— Valutazione del livello di simbolizzazione e/o conoscenza del codice alfabetico:
la conoscenza o meno del codice alfabetico & determinante al fine della
proposta di un ausilio. Esistono infatti comunicatori che supportano la
comunicazione simbolica e altri indicati per la comunicazione alfabetica. Nei
casi in cui non si possiede il codice alfabetico occorre valutare se la
comunicazione possa avvenire tramite oggetti concreti, fotografie o simboli piu

0 meno astratti.

— Valutazione del vocabolario: quando si utilizza la comunicazione simbolica il
vocabolario dei simboli presentati deve essere valutato in relazione alle abilita

del bambino, dei diversi interlocutori e dei differenti contesti frequentati.

— Valutazione della vista: indirizza verso la scelta di una particolare simbologia e
forza |'attenzione verso parametri quali la grandezza e la chiarezza percettiva
dei simboli stessi (nei casi piu gravi pud rendere necessario |'utilizzo di oggetti

concreti sulle tabelle o I'utilizzo di un comunicatore con scansione vocale).

2.5.2 Handicap, ausili, accessibilita

Tutti quotidianamente abbiamo bisogno di ausili, in contesto internazionale si parla di
“tools for living”, ovvero “utensili per la vita quotidiana”. Parlando di handicap si usa in
maniera specifica il termine ausilio tecnico (“assistive device”); la classificazione

internazionale ISO 9999 ne da questa definizione:

"Qualsiasi prodotto, strumento, attrezzatura o sistema tecnologico utilizzato da un
disabile, appositamente prodotto o disponibile nel normale commercio, che prevenga,

compensi, attenui o neutralizzi una menomazione, una disabilita o handicap.”

In termini pratici si pud dire che esistono degli ausili tecnici progettati e prodotti
unicamente per essere utilizzati da persone con handicap, ma ci sono tanti altri
prodotti che nascono senza alcun riferimento all’'uso da parte di persone con esigenze
“speciali” e che si dimostrano perd utilissimi ed efficaci: per esempio per un non

udente pensiamo al fax, agli sms con i telefoni cellulari; per un non vedente pensiamo
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agli orologi con uscita in voce, al comando vocale su cui la tecnologia comune sta

investendo sempre di piu.

In senso esteso si parla di accessibilita riferendoci ad una rampa e un elevatore per
superare la barriera costituita da una scalinata, in senso stretto, legato alla nostra

trattazione, si parla dell’accessibilita ai sistemi informatici.

Un personal computer rappresenta un prodotto molto disponibile nel normale
commercio, utilizzabile efficacemente anche da persone con varie difficolta, ma ci si
domanda come la tecnologia e l'informatica sono al servizio dell’handicap e se |l
computer sia 0 meno accessibile. La risposta dipende dal tipo di handicap considerato
e nella maggior parte dei casi € necessario integrare il computer con software e/o

hardware personalizzato per renderlo effettivamente accessibile.

Parlando di ausili tecnologici ed informatici si apre un ampio ventaglio di possibilita,
con moltissime tipologie e classificazioni. La scelta dell'ausilio viene fatta dopo
un'adeguata valutazione delle soluzioni piu adeguate e reali possibili, ed € molto
pericoloso investire in un sistema d'ausilio dai poteri miracolistici e di assoluta
risoluzione delle molteplici e spesso complesse problematiche che vive una persona in
situazione di handicap, sia per la persona stessa che per i familiari che potrebbero
alimentare speranze e aspettative troppo elevate. Purtroppo Il‘ausilio perfetto,

hardware o software che sia, non esiste.

Gli ausili tecnologici e informatici hanno potenzialita considerevoli, in alcuni casi
sbalorditive, ma sono comunque mezzi, strumenti e come tali posseggono pregi e

limiti, idoneita per alcune situazioni e scopi, e non per altri.
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3 Sistemi di Simboli grafici

La simbologia grafica viene impiegata nel caso in cui la capacita di scrivere non sia
ancora stata appresa o quando sia andata perduta a causa del danno neurologico.

I sistemi simbolici, in termini generici, sono tutti quegli insiemi di "segni",
relativamente omogenei che vengono utilizzati per comunicare messaggi di vario

genere.

Sono stati inizialmente utilizzati in grandi centri dove era sentita I’'esigenza di utilizzare
dei simboli grafici “comuni in quel contesto”, per facilitare la comunicazione interna.

Si pensi per esempio alla simbologia che utilizziamo comunemente come l'indicazione
del bagno per signori e signore, l'uscita, la segnaletica stradale: mediante simboli
convenzionali, comunicando le regole da seguire per normalizzare il traffico. Un sotto
sistema € rappresentato dal semaforo: i tre dischi colorati indicano il tipo di
comportamento da seguire per un'ordinata viabilita. L'insieme di questi elementi crea
un microsistema simbolico.

Un sistema simbolico potrebbe essere considerato quello alfabetico. Le lettere scritte
rappresentano la trasposizione dei fonemi del linguaggio verbale (con alcune varianti)
in "simboli" grafici. Ma i caratteri specifici, e particolarmente complessi, della letto-
scrittura ne fanno un sistema simbolico che potremmo definire "anomalo". In altri
termini, le parole "disco verde" necessitano di un processo di memorizzazione
sequenziale delle singole lettere per giungere a una decodificazione prima di assumere
il significato insito in esse. La percezione visiva del segnale luminoso "verde", invece,
porta direttamente al significato convenuto. Tutto cid abbrevia i tempi esecutivi e,
soprattutto, semplifica i processi mentali da attivare.

Per tali motivi si dice che i sistemi simbolici "si fondano" sul significato. Appare quindi
evidente la loro funzionalita comunicativa in situazioni di assenza o grave difficolta di
linguaggio verbale e scritto. Il soggetto interessato pud, con una semplice indicazione,
comunicare il messaggio che desidera inviare.

Il simbolo deve essere accompagnato dal corrispondente morfema (parola) scritto o
vocale, tramite l'ausilio di mezzi informatici, per permettere la sua comprensione a
chiunque voglia comprendere il messaggio inviato, anche non conoscendo i caratteri

simbolici.
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3.1 Cenni Storici sui Simboli

L'uso dei sistemi simbolici come metodo di comunicazione si & ampliato in un tempo
relativamente breve. Gli ultimi venticinque anni del ventesimo secolo hanno visto il
campo avanzare da iniziative sperimentali di alcuni professionisti all'accettazione
ragionevolmente vasta della comunicazione basata sui simboli come alternativa valida

al discorso.

Per molti professionisti che sono stati nel campo per un certo tempo questo & stato un
periodo di sviluppo emozionante e comparativamente rapido. E importante quindi
esaminare questi sviluppi ed esaminare alcune delle caratteristiche intrinseche delle

risorse dei simboli a cui ora abbiamo tale facilita d'accesso.

Fino a meta degli anni '70 gli unici sistemi comunemente usati per la comunicazione
con persone udenti ma non discorsivamente comprensibili era basato sull'alfabeto, per
esempio lavagnetta magica, tabella alfabetica o penna e carta, tutta principalmente

per tempi brevi, per esempio dopo una laringectomia.

Le piccole macchine da scrivere portatili ed alcune apparecchiatura di battitura a
macchina adattata, per esempio Possum, sono comparse e sono state usate dai
bambini e dagli adulti con abilita cognitive ma con danno cronici motori e conseguente
grave disabilita discorsiva. Cido ha cominciato a focalizzare I'attenzione su un gruppo a

lungo trascurato di clienti.

Un problema importante, tuttavia, € che una grande percentuale di questa popolazione
non-parlante ha difficolta nell'apprendimento e quindi restano incapaci di leggere. Ci
fu, quindi, un rapporto inverso fra i bisogni della maggioranza ed i sistemi basati sul

testo che erano disponibili.

Che cosa € cambiato durante gli ultimi 30 anni? I nuovi sistemi simbolici si sono
sviluppati ed il vocabolario e I'uso si sono espansi, ma affiancando e sostenendo la
comunicazione simbolica ci sono stati sviluppi tecnologici ed anche negli atteggiamenti

e nella conoscenza sia dei professionisti che della popolazione in genere.

Dagli anni ‘70 si sono sviluppati sistemi grafici
pasta carne/pesceé  diversi, in funzione soprattutto delle differenze

cognitive (quindi anche dell’eta) dell’utilizzatore;

quelli pit usati sono il CORE, il PCS e il Blissymbols.

La scelta di simboli idonei all’utilizzatore non esclude
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I'utilizzo (all'interno della stessa tabella o di una comunicatore) di foto, disegni o
simboli appartenenti ad altri sistemi grafici se questi risultassero piu chiari o di piu
semplice utilizzo.

E' chiaro come questi strumenti metodologici possano essere utilizzati nel campo della

C.A.A. risolvendo gravi problemi comunicativi in presenza di particolari disabilita.

Oggi i sistemi simbolici, oltre che con materiale cartaceo (in alcune situazioni

insostituibile) possono essere utilizzati mediante ausili informatici.

3.2 Insiemi simbolici e linguaggi grafici

E importante capire che i simboli sono differenti dalle immagini. Usiamo la parola
immagine per descrivere un'illustrazione in un libro, o un'illustrazione in generale.
Un'immagine pud avere un significato poco chiaro e dalla comprensione non
immediata, mentre un simbolo si focalizza su un singolo concetto. Cio significa che i
simboli possono essere associati a informazioni piu precise.

Il simbolo € stato sviluppato in molti anni ed ha una struttura visiva che sostiene parti
del discorso differenti (soggetto, verbo...). I simboli quindi sono raggruppati in insiemi
differenti.

3.2.1 Diverse classificazioni dei simboli grafici

I simboli possono essere generalmente suddivisi in:

e non assistiti se non hanno bisogno di supporti per assolvere alla funzione
comunicativa; in questa categoria rientra il linguaggio gestuale e quello verbale

vocale;

e assistiti se hanno invece bisogno di un aiuto, un supporto, un ausilio (carta,
matita, tabelle, elaboratore, etc) per assolvere alla funzione comunicativa; in

questa categoria rientrano la maggior parte dei sistemi simbolici grafici.

I simboli grafici hanno caratteristiche simili, o comunque confrontabili, alle parole

scritte perché permettono di rappresentare graficamente ciod che si vuole dire.
o Classificazione a seconda della richiesta cognitiva

Alcuni simboli sono abbastanza immediati, ovvero & chiaro cosa rappresentano, altri

richiedono invece maggiori capacita di astrazione per essere utilizzati.
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In generale si parte dagli oggetti concreti per arrivare a sistemi simbolici piu complessi
(simboli Bliss, codice alfabetico) passando attraverso diverse fasi intermedie

(miniature di oggetti, parti di oggetto, fotografie, disegni).

Per decidere quale sistema simbolico utilizzare nel caso specifico non € utile fare
lunghe verifiche preliminari; il miglior metodo € quello di provare i simboli in contesti

strutturati.
e Classificazione a seconda dell'iconicita

Viene valutata la relazione visiva tra simbolo e significato rappresentato. Si va da
simboli grafici facilmente riconoscibili (trasparenti) per passare attraverso simboli di
facile riconoscimento, ma non immediati (traslucenti: una volta spiegata la relazione il
simbolo diviene trasparente), fino ad arrivare ad immagini visivamente lontane dal
significato che vogliono evocare (opachi). I simboli opachi richiedono tempi piu lunghi
di apprendimento. Nella scelta del sistema simbolico &€ necessario tenere conto
dell'iconicita come caratteristica che puo facilitare il primo apprendimento e le

rievocazioni successive.

e Classificazione a seconda della strutturazione interna dell'insieme di

simboli

Sistemi di simboli: insieme di simboli logicamente collegati tra di loro; le regole per

ampliare il sistema sono codificate. I simboli Bliss sono un sistema.

Set di simboli: insieme di simboli; tale insieme puo essere ampliato anche se le regole

non sono codificate. I simboli PCS sono un set.

laggeda

SR

Il simbolo “leggere” nei sistemi CORE, PIC e PCS
In totale questi insiemi forniscono un vocabolario oltre di 12.000 concetti e sono usati

a seconda dell'eta e dell'abilita di ogni soggetto. La scelta del sistema da utilizzare

dipende esclusivamente dai bisogni e dalle preferenze di ogni individuo.

29



3.2.2 PCS - Picture Communication Symbols

4 & &3 ¥ )G E

ho pesciolino e piante ne mio acquario
rosso

Esempio di utilizzo di alcuni simboli PCS

PCS & un set ampiamente usato perché di facile apprendimento, molto ricco di
contenuti, risulta essere uno dei sistemi simbolici tra i piu trasparenti e viene fornito
dalla Mayer-Johnson. I simboli rappresentano singole parole, comunemente usate in
espressioni, frasi e colloqui. Molti significati sono doppi perché sono rappresentati sia
da disegni dettagliati, che da sagome stilizzate. Per i simboli astratti, ovvero quelli che

rappresentano |'azione, sono rappresentate una serie di situazioni concrete.

I PCS forniscono una libreria di oltre 3000 simboli usati nel software “Boardmaker” e
altri programmi commerciali che saranno esaminati nei prossimi capitoli. quindi sono
molto usati non solo sulle esposizioni comunicative ma anche per le attivita
identificative e d'istruzione. I simboli sono molto pittorici e disponibili a colori,
rendendoli particolarmente adatti per persone con delle disabilita gravi. La loro forza
sta nei riferimenti dei singoli simboli come non vi sono regole coesive per la struttura

grammaticale e poche parole funzionali disponibili.

A= S

abbassare i letto Abbattere i birill abbracciare
affrettarsiz2 azare il letto andare a fare un
giro

Alcuni simboli PCS
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Il sistema grafico P.C.S. (Picture Communication Symbols) & probabilmente oggi il piu
utilizzato nel mondo. La sua grande fortuna & dovuta all’aspetto grafico che, pur con
qualche stilizzazione, mantiene una notevole aderenza all'immagine concreta degli
oggetti rappresentati e al fatto che si tratta di una delle pit ampie serie di simboli

presenti in commercio.

3.2.3 Linguaggio grafico BLISS

I simboli Bliss furono creati da Charles Bliss nel 1949 e riveduti successivamente nel
1965. Bliss fu ispirato dalla scritura cinese, basata sugli ideogrammi, durante la sua
permanenza in Cina avvenuta nel corso della Seconda Guerra Mondiale. Il suo scopo
fu di ideare un semplice linguaggio simbolico da poter usare per abbattere le barriere
linguistiche.

A meta degli anni 70 il sistema di comunicazione di Blissymbol ha offerto per primo la
possibilita di usare qualcos'altro oltre la tradizionale ortografia come mezzo di
trasmissione principale. I Bliss sono stati ampiamente usati fino all'arrivo di sistemi piu
figurativi che hanno coinvolto un livello cognitivo pil basso per le persone con
disabilita gravi.

Il linguaggio Bliss, tuttavia, per la prima volta ha permesso sia ai professionisti che
alle famiglie si manifestassero le possibilita nascoste di questi sistemi. Il successo
indicato da molti altri bambini ed adulti cognitivamente abili ha cambiato gli
atteggiamenti verso la comunicazione con mezzi diversi dal discorso convenzionale.

Il Bliss € probabilmente uno dei sistemi piu conosciuti al grande pubblico, almeno di
fama. Esso costituisce un vero e proprio linguaggio grafico, con precise regole di
composizione simbolica che permettono di rappresentare concetti anche molto astratti
ed evoluti: fra tutti i linguaggi grafici & senz’altro il pit completo e ricco, ma richiede

una buona conoscenza del sistema nel suo complesso.

pulife OISO bl brutto infinitc

1o || xo | @01 [[oQL | ']

Alcuni simboli BLISS
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Il sistema Bliss contiene 100 elementi di base che possono essere assemblati insieme,
usando regole semantiche, per creare diversi significati. Alcuni simboli sono una parte
di un disegno stilizzato. Durante l'apprendimento & utile sovrapporre al simbolo la
figura intera per comprendere la relazione con essa; in questo modo la rievocazione

successiva viene facilitata. La combinazione di diversi simboli crea nuovi significati.

3.2.4 PICSYMS Picture Symbols

PICSYMS & un sistema di simboli disegnati a mano e progettato da Faith Carlson nel
1986. Questo sistema non & trasparente come gli altri. Il dizionario categorico dei
PICSYMS contiene circa 850 simboli. Le azioni possono essere rappresentate da frecce,

che illustrano movimenti o la direzione del movimento.

Alcuni simboli sono costituiti da linee tratteggiate e linee intere per meglio
rappresentare i rapporti topologici; ad esempio il simbolo che significa "dentro" &
rappresentato da un quadrato tratteggiato contente una sfera nera. La linea
tratteggiata e utilizzata anche per rappresentare una totalita di cui si vuole indicare
solo una parte: la totalita & tratteggiata, la parte che si vuole indicare e invece
disegnata con la linea intera (es. dormire). I simboli possono rappresentare anche la

pluralita o la punteggiatura.

Erassa FARE T darmire el Lhrak

Alcuni simboli PICSyms

3.2.5 Sistema grafico Rebus

I simboli Rebus sono stati progettati verso la fine degli anni '60 per insegnare la
lettura ai bambini. II termine “rebus” in latino significa cosa e il sistema grafico Rebus
rappresenta l'intera parola o parte di una parola. Il simbolo Rebus pud essere
pittorico, geometrico o astratto, anche se la maggior parte dei simboli sono figure o

icone.
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Nel programma di lettura con Rebus originariamente, tutte le parole erano
inizialmente rappresentate da simboli Rebus, con una sostituzione graduale dei simboli
con l'ortografia tradizionale man mano che le capacita di lettura del bambino
migliorassero. Il glossario standard dei simboli Rebus contiene 818 simboli, utilizzati
per scopi comunicativi cosi come per l'insegnamento alla lettura.

Come sistema di comunicazione, i Rebus offrono molti benefici. Il sistema Rebus & uno
dei piu trasparenti tra i sistemi simbolici. E un sistema espandibile che consente una
trascrizione diretta dalla lingua madre dell'utente.

Questi simboli stilizzati sono ancora ragionevolmente illustrativi, forniscono un ampio
vocabolario e ragionevolmente facile da imparare per persone con vari livelli
conoscitivi. Vi & un rifornimento piu vasto delle parole funzionali e degli indicatori di
frase che permettono il sostegno ragionevole della struttura grammaticale. Forniscono
il pit ampio vocabolario di simboli principalmente usato dal software WIDGIT “writing

with symbols”

PO 3n S*

I miei cani hanno mangiato la zuppa nelle  ciotole

Alcuni simboli Rebus

3.2.6 Sistema grafico Makaton

I simboli Makaton inizialmente sono stati estrapolati dal glossario Rebus e sono chiari
e in grassetto, ma successivi tentativi per sviluppare un vocabolario ragionevolmente
complesso per sostenere il Programma di Studi Nazionale hanno provocato parecchi

simboli estremamente astratti.

I simboli Makaton sono stati sviluppati in primo luogo da un progetto di ricerca ha
identificato le parole che noi usiamo piu frequentemente e di cui abbiamo bisogno
nelle conversazioni quotidiane. Poi i segni dalla lingua gestuale britannica sono stati
abbinati a queste parole. I segni sono spesso illustrazioni ed esprimono il proprio

significato piu semplicemente rispetto alle parole, che sono piu astratte.

Gli utenti che utilizzano i simboli Makaton inizialmente comunicano usando i segni, poi

gradualmente, poiché fra la parola ed il segno esiste un collegamento, i segni
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verranno sostituiti dai simboli nel discorso. I simboli Makaton sostengono la parola

scritta, nello stesso senso i segni sostengono il discorso.

I simboli di Makaton sono stati progettati in modo specifico. La maggior parte di loro
sono immagini in bianco e nero che illustrano il significato importante delle parole che
usiamo. Bambini ed adulti che non possono leggere o scrivere possono cosi avere, per
esempio, storia, istruzioni per effettuare mansioni, eventi orari, liste d'acquisto, lettere
e messaggi, interamente scritti nei simboli. Il progetto del vocabolario di Makaton ha

sia segni che simboli.

Amy Hopkin

likes

to do
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computers on Wadnesday
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she llkes writing lefters, playing gameas dnd going on the Intemest

Un esempio con simboli Makaton

3.2.7 Altri sistemi grafici

e Sistema grafico CORE

Si tratta di una piccola collezione di 160 immagini, in bianco-nero e a colori,

formata da disegni molto semplici e realistici. II CORE viene utilizzato
prevalentemente per bambini piccoli, quando sia necessario disporre di poche
immagini chiare per gli oggetti e le situazioni pit comuni della vita quotidiana, in

associazione a fotografie ed altra simbologia grafica.
e Sistema grafico PIC

Pictogram Ideogram Communication (PIC) furono progettati nel 1980 da Maharaj.
PIC e una collezione di 400 immagini, di colore bianco su fondo nero. I disegni
sono fortemente stilizzati ed essenziali. Il PIC e utile soprattutto per utenti che
mostrano di vedere meglio immagini chiare su fondo scuro e che possono utilizzare

figure di piccole dimensioni.
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e Dynasyms

Questi sono stati creati quasi esclusivamente sulla gamma di sussidi di
comunicazione della Dynavox anche se inizialmente erano intesi come Picsyms, un

altro sistema simbolico a bassa-tecnologia.
e Minsymbols o simboli Minspeak

Sviluppati per fornire icone multi-significato per I'uso con Prenke Romich,
tecnologicamente basato su Minspeak. Mentre i simboli sono intesi per avere una
gamma di significati a seconda di come sono accoppiati con altri simboli, questi
non sono realmente indipendenti come in un sistema basato su tabelle. II

funzionamento del sistema richiede quindi un alto livello conoscitivo.

3.3 Beneficiari dei simboli

I simboli possono essere usati in ausili di comunicazione e/o per la stimolazione del

linguaggio.

Un sistema di simboli pud essere appropriato in ausili di comunicazione per persone:

e di tutte le eta

e con vari handicap o menomazioni. Tali handicap includono ritardo mentale,
paralisi cerebrale, autismo, danni cerebrali, aprassia orale, malattie neuro-
motorie e problemi di respirazione

e che necessitino di un temporaneo o permanente ausilio di comunicazione

e che necessitino di una integrazione alle loro attuali e future capacita di
comunicazione (parlato, gesti, lingua dei segni)che necessitino di simboli per la

loro comunicazione primaria.

I simboli sono inoltre usati da insegnanti, terapisti, membri della famiglia per

stimolare esperienze di linguaggio. E stata dimostrata I'efficacia dell'uso dei simboli

per persone con limitata abilita di linguaggio verbale e/o limitate abilita di letto-

scrittura.

Di seguito sono elencati alcuni dei benefici potenziali:

e [ prerequisiti per la letto-scrittura possono essere stimolati dalla "lettura" dei
simboli. La pratica di andare da sinistra verso destra e avere la parola scritta

sul simbolo aumenta la possibilita di sviluppare le capacita di lettura.
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e Si possono progettare tabelle per facilitare la comprensione e |'espressione del
linguaggio. Gli ausili di comunicazione forniscono un'altra modalita per ricevere
ed esprimere il linguaggio aldila della comunicazione verbale e scritta.

e La visualizzazione grafica puo aiutare a compensare i deficit di memoria. Liste e
istruzioni che usano simboli possono essere usati con chi non sia in grado di

leggere.

L'uso dei simboli permette di imparare ed incrementare la sintassi (formazione di frasi
e periodi). I simboli rafforzano attraverso la componente visiva il linguaggio che i

lettori hanno.

3.3.1 Fattori da considerare nella scelta di un

insieme simbolico

= Livello di espressione del linguaggio
I simboli sono appropriati per persone che utilizzano un livello semplice di
comunicazione. Cid comporta un vocabolario limitato e una struttura morfosintattica

non elaborata.

= Capacita visive e percezione
I simboli sono stati progettati pensando anche a coloro che presentano problemi visivi.
Ma alcuni problemi visivi potrebbero comunque rendere difficile I'accesso e I'uso dei

simboli.

= Livello cognitivo

L'eta mentale dell'utente deve permettere il riconoscimento di oggetti disegnati.

= Attitudini dell'utente

Alcuni individui tendono ad essere comunicatori passivi. Non mostrano il desiderio di
comunicare piu di cid che gia esprimono. Per creare un desiderio a comunicare, i
simboli iniziali presenti su una tabella di comunicazione devono essere estremamente
motivanti. Alcune persone considerano demoralizzante o troppo infantile usare delle
immagini per comunicare. La sensibilita verso il bisogno di dignita &€ molto importante.
Spesso € necessario sperimentare diverse modalita per disporre e proporre i simboli

nel modo pil accettabile per I'utente.
= Supporto e coinvolgimento dei partners

Le figure chiave nella vita della persona (il compagno/a, i genitori, gli insegnanti, gli

infermieri, o altre persone importanti nella vita dell'individuo) devono aver voglia di
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dedicare tempo e fatica, e devono avere interesse a capire ed interagire con il

paziente usando la nuova modalita di comunicazione.

= Un facilitatore

Ci deve essere una persona che abbia voglia di investire il tempo necessario per
introdurre I'apprendimento dei simboli e supportare ['utilizzo dell'ausilio di
comunicazione da parte dell'utente. Qualcuno deve anche assumersi la responsabilita

di creare le tabelle di comunicazione, conservarle e modificarle quando & necessario.

= Possibilita presenti e future di linguaggio verbale
Qualche volta si crede erroneamente che una persona non sia adatta all'utilizzo di un
ausilio di comunicazione perche sono presenti delle forme di linguaggio verbale o

potrebbero essere sviluppate in futuro.

Ci sono molte ragioni per cui la comunicazione aumentativa alternativa puo

effettivamente migliorare e sviluppare abilita e competenze di linguaggio verbale.

— Quando il linguaggio verbale & utilizzato come pura esercitazione porta
all'isolamento, spesso produce tensione. Per molte persone questa tensione
riduce le probabilita di una comunicazione verbale chiara ed aumenta la
frustrazione. Quando la persona & incoraggiata a verbalizzare ogni parola o
frase mediante l'indicazione sul proprio ausilio, spesso si verifica una
comunicazione piu rilassata e quindi piu efficace.

— La stimolazione del linguaggio e la possibilita di usare il linguaggio sono
importanti per lo sviluppo del linguaggio stesso e delle abilita sociali di una
persona. Quando le capacita di comunicazione verbale diventano funzionali, le
abilita di linguaggio apprese verranno trasferite.

— Una comunicazione che abbia successo dimostra in ogni modo all'individuo

quanto utile e divertente sia comunicare.

* Altre modalita comunicative

La comunicazione per ogni individuo € solitamente un insieme di tecniche, ausili e
strategie. Va incoraggiata qualsiasi modalita di comunicazione efficace per una
persona. Lingua dei segni, gesti, linguaggio verbale, ausili di comunicazione ad elevata
o bassa tecnologia potrebbero essere usati dalla stessa persona. Ognuna di queste
modalita ha un suo ruolo e insieme offrono alla persona la possibilita di comunicare

con sempre maggiore successo.

Per esempio un individuo puo usare la lingua dei segni in modo efficace in casa (in un
ambiente in cui & conosciuto maggiormente), ma aver bisogno di una tabella di

comunicazione (tecnologia povera) per ordinare delle pietanze al ristorante.
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Un sorriso puo essere la via piu rapida per dire alla mamma "si", ma il simbolo per il
"si" pud essere necessario in un tabellone a scuola. La cosa importante € rendere una

persona in grado di comunicare il piu efficacemente possibile in ogni situazione.

= Problemi comportamentali

Qualche volta una persona con problemi comportamentali non viene considerata un
candidato per imparare un sistema di comunicazione. Ma il dare alla persona un
sistema di comunicazione piu efficiente, funzionale e accettabile diminuisce il suo

comportamento inadeguato.

I simboli molto schematici (ad esempio i Bliss) richiedono maggiori capacita di
astrazione rispetto a simboli piu ricchi di dettagli (ad esempio i PCS). Il vantaggio
dellimmagine piu schematica & la maggior rappresentativita della categoria di oggetti

che rappresenta.

I simboli devono comunque essere utilizzati in modo flessibile; in alcuni casi puo
essere utile variare il significato attribuito ad un’immagine, in altri casi € possibile

utilizzare nella stessa tabella simboli provenienti da sistemi grafici diversi.

La tabella deve essere costruita pensando ai bisogni comunicativi di colui che la sta
utilizzando: i significati rappresentati devono essere riferiti a situazioni, stati d’animo,

etc. che la persona ha piacere di comunicare.

I messaggi che rappresentano delle azioni devono essere inseriti nel caso in cui queste
azioni possono essere anticipate da una comunicazione. Ad esempio in genere non si
comunica ad una persona che si ha voglia di abbracciarla; quest’azione viene compiuta
senza essere anticipata da una comunicazione. Se invece un bambino vorrebbe essere

preso in braccio puo richiederlo attraverso l'indicazione di un simbolo.

L'utilizzo di software e di particolari calcolatori dotati di strumenti per facilitare
I'accessibilita da parte dell'utente, ha come scopo proprio quello di sostituire la figura
dell'assistente o tutore e rendere il disabile autonomo, permettendogli di poter creare

e modificare in qualsiasi momento delle proprie tabelle di comunicazione.
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4 Sistemi di puntamento

In questo capitolo € trattata la gestione di un personal computer da parte di soggetti
con gravi disabilita motorie.

Se escludiamo il software appositamente progettato per persone disabili, la maggior
parte del software in commercio prevede oggi un largo utilizzo del mouse. L'utilizzo dei
software didattici & generalmente impedito ad utenti che presentano disabilita motorie

in quanto richiede I'utilizzo del mouse.

Tale strumento risulta accessibile solo in caso di buona coordinazione oculo-manuale,
di buona motricita fine e di buona capacita di fissazione dello sguardo.
Progettato sulla ergonomia di una popolazione “normale” il mouse non rappresenta
sempre una buona soluzione per persone con disabilita. Gli ostacoli al suo utilizzo
possono riguardare diverse aree e sovrapporsi fra loro:
= Area motoria: possono verificarsi molte difficolta a direzionare il mouse, a
controllare il movimento rapido del puntatore che “scappa” in direzioni non
volute, ad agire sul click senza produrre uno spostamento del puntatore fuori
dall’area sensibile, a produrre il doppio click e il trascinamento;
= Area visiva: con difficolta a vedere la freccia del puntatore sul monitor, a
seguirne gli spostamenti, a “ritrovarla” quando & finita in un punto periferico o
si trova “"mescolata” al testo o alle immagini, a centrare le icone spesso troppo
piccole;
= Area cognitiva: difficolta a comprendere il meccanismo di base della funzione di
puntamento, difficolta a comprendere la associazione fra la icona e la azione
del click, difficolta nella particolare coordinazione occhio-mano richiesta dall’'uso
del mouse, difficolta a comprendere e usare le funzioni di doppio click e
trascinamento.
Le cose si complicano se l'utente in questione ha problemi motori tali da non
consentire I'utilizzo di nessun sistema di puntamento diretto standard o speciale (come
ad esempio un joystick, un mouse a testa, etc) e non & assolutamente pensabile
I'utilizzo di una tastiera standard o adattata (espansa, ridotta, etc). E' questo il caso di
pazienti con severe compromissioni motorie che non sono in grado di esprimersi
oralmente; nei casi pil gravi puo risultare difficile isolare anche un solo movimento
volontario. Questo tipo di sintomatologia si pud osservare in alcune patologie
estremamente invalidanti come ad esempio la Sclerosi Laterale Amiotrofica, la
sindrome Locked-in, alcuni casi di Sclerosi Multipla o di Paralisi Cerebrale Infantile,
etc. In ogni modo, indipendentemente dalle cause o dall'eta di insorgenza della

malattia, alcuni di questi pazienti si ritrovano senza parola e completamenti inerti da
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un punto di vista motorio, ma estremamente lucidi da un punto di vista cognitivo:
paralizzato dalla testa ai piedi, il paziente & bloccato all'interno di se stesso, con la
mente intatta e i battiti della palpebra sinistra come unico mezzo di comunicazione .
(stralcio tratto dal celebre libro "Lo scafandro e la farfalla" di Jean-Dominique Bauby

affetto da sindrome Locked-in).

In questi casi la comunicazione del paziente con I'esterno viene realizzata partendo dal
residuo motorio di ciascuno. L'unica modalita possibile € la scansione, ossia un
procedimento attraverso cui € possibile effettuare una scelta di un elemento
appartenente ad un insieme piu grande. Nell'esempio del paziente che ha conservato
la capacita di muovere la palpebra sinistra, gli si potra chiedere di effettuare il
movimento quando l'interlocutore parlante seleziona, in un gruppo di stimoli, I'opzione
desiderata (ad esempio un cibo preferito, una videocassetta che la persona desidera

guardare, etc). La stessa procedura pu0 essere realizzata per la scelta dell'insieme.

Di fronte a queste difficolta sono molte e diverse le soluzioni che possono essere
adottate: dalla radicale esclusione dell’'uso del mouse, a semplici personalizzazioni del
suo funzionamento, a sistemi per rendere piu evidente il puntatore sullo schermo, ad

una sua sostituzione del mouse con oggetti ergonomicamente piu adeguati.

4.1 Sistemi di puntamento con la testa

I dispositivi di questo tipo possono essere utilizzati con movimenti residui del capo o di
altri distretti corporei. In associazione con alcuni software che emulano le funzioni del
mouse e con tastiere a video che consentono la predizione di parola, |'utilizzatore puo
avere accesso ad un uso completo del personal computer, con tutti i vantaggi che
questo comporta, pur avendo severissime limitazioni del movimento.

Il sistema di puntamento a testa, denominati sistemi di head tracking, & destinato ad
utenti con una grave compromissione degli arti superiori, ma che possiedono integri i
movimenti del capo.

Il principio di funzionamento della maggior parte di questi sistemi & quello di utilizzare
i movimenti della testa, o il movimento di un occhio o di un punto del volto, ad
esempio il naso (o, in alcuni casi, anche di un dito), per emulare il movimento del
mouse sullo schermo. In contemporanea a questo tipo di emulazione dei movimenti
del mouse, i sistemi di puntamento utilizzano svariati metodi per simularne il click:
uno switch di qualsiasi tipo, un sistema di switch tramite soffio della bocca, la chiusura
per qualche istante delle palpebre, una pausa nel punto in cui si vuole effettuare il

click (autoclick).
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La scelta di un sistema di puntamento a testa va ponderata in base alla persona che la
utilizza e al risultato che si vuole ottenere. La prima cosa da valutare € il tipo di
problema che l'utente affronta. A seconda del problema, ogni sistema ha vantaggi e

svantaggi sul tipo di movimento che I'utente € in grado di fare.
I sistemi di puntamento a testa possono essere divisi in tre categorie:

e Sistemi che utilizzano i dot, ovvero dei piccoli adesivi da mettere sulla fronte e

che permettono al computer di rilevare i movimenti della testa;
e Sistemi che utilizzano sensori per rilevare i movimenti;

e Sistemi che utilizzano una o piu telecamere per registrare i movimenti

dell’'occhio o di un altro punto del viso.

4.1.1 Sistemi che utilizzano i dot

1. Il sistema di puntamento a testa della Origin Instruments, si presenta in due
versioni, una versione standard per l'utilizzo sui desktop, HeadMouse, e una
versione HeadMouse per portatili. La versione standard & dotata di un
apparecchio ricevente da posizionare sul monitor, con la funzione di misurare e
registrare i movimenti del capo dell'utente attraverso un dots (piccolo adesivo
posto in mezzo alla fronte o sugli occhiali). Le funzioni di click e doppio click del
mouse vengono fornite o da un software specifico o da sistemi come uno switch
esterno o tramite soffio della bocca. La versione per portatili € composta da un
piccolo sensore ottico da installare sulla parte alta dello schermo e un altro piccolo
apparecchio che va comunque connesso al computer. Utilizzando in
contemporanea HeadMouse con una tastiera a video si pud accedere
contemporaneamente alle funzioni della tastiera e del mouse senza l'utilizzo delle

mani.

2. Tracker 2000, prodotto dalla Madentec Limited, ha lo stesso principio di
funzionamento, ma puod essere utilizzato indifferentemente su un portatile o su un
desktop, cambiando semplicemente la disposizione di alcune leve. Anche in questo
caso le funzionalita di click del mouse sono emulate grazie a un normale switch, a
un sistema Sip/puff switch o a un software specifico. Anche in questo caso,
utilizzando un software specifico, € possibile emulare a video una tastiera che

permette di sostituire le funzioni di una normale tastiera.

3. TrackIR AT, prodotto dalla NaturalPoint & |'ultimo dei prodotti analizzati di questa
categoria. Il principio di funzionamento non cambia, ma quello che

contraddistingue TrackIR dagli altri due prodotti sono le dimensioni e la facilita di
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connessione. TrackIR, & molto piccolo, leggero e senza altri apparecchi connessi.
Va collegato direttamente alla porta del computer, pud essere installato
indifferentemente su un desktop o su un portatile, si possono collegare due switch
che emulano il tasto destro e il sinistro, o si puo collegare un sistema di Sip/Puff
switch. Ha le medesime funzioni di click, doppio click e drag. Funziona con le piu
comuni tastiere a video. E’ dotato, oltre che dei dots, anche di due anelli da
mettere al dito, che permettono il movimento del mouse sullo schermo anche
attraverso il solo movimento del dito. Essendo importante la componente software,

€ bene che il computer abbia una buona memoria di lavoro.

Tutti e tre i sistemi si rivelano utili per persone che non hanno problemi di movimento
del capo, in quanto necessitano, comunque, di un movimento preciso e delicato, sia in
senso orizzontale che verticale. Diversamente bisogna orientarsi sui prodotti illustrati

nelle altre due categorie.

4.1.2 Sistemi che utilizzano sensori

1. Headway prodotto dalla Penny & Giles Computer Products & un sistema di
puntamento a testa che consente l|'accesso al computer tramite un sensore
posizionato sul capo (pud anche essere tenuto in mano) che rileva l'inclinazione e
la flessione del capo e che permette I'emulazione del mouse attraverso movimenti
del capo su due assi. La regolazione € automatica. Il sistema comprende una
piccola trackball a infrarossi con sei pulsanti: accensione, regolazione della velocita
(5 diverse velocita), modalita (puntamento a testa - trackball), click sinistro,
destro e centrale. I click destro e sinistro possono essere trasferiti su due sensori
esterni. La trackball consente l'utilizzo contemporaneo del computer anche a chi

non necessita del puntamento a testa.

2. Headmaster prodotto dalla Prentke Romich Company € un sistema di puntamento
senza |'utilizzo delle mani: muovendo la testa, il cursore del mouse si muovera
sullo schermo. I movimenti della testa vengono registrati da tre sensori installati
nella cuffia. Soffiando nel tubo (puff switch), installato nella cuffia, si possono
effettuare selezioni e sostituire il click del mouse. Ha la funzionalita dell’autoclick,
ovvero emula un click del mouse quando il puntatore & fermo in un punto per

qualche istante.

Entrambi sono sistemi facilmente installabili e configurabili, funzionano in maniera
corretta e abbastanza precisa e possono essere utilizzati anche da chi non ha un

controllo perfetto del capo essendo soggetto a sporadici movimenti involontari.
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= N\

4.1.3 Sistemi che utilizzano una o piu

telecamere

CameraMouse rientra nel progetto EagleEyes dell'Universita di Boston ed & un
sistema di puntamento a testa che utilizza una telecamera e nessuna
apparecchiatura o dots installata in testa. Il principio di funzionamento &
abbastanza semplice e consiste nell’identificare un punto che puo essere un occhio,
il naso, un orecchio, un dito o qualsiasi altra cosa che la telecamera identifica come
punto di riferimento. I movimenti di questo punto di riferimento si associano ai
movimenti del mouse sullo schermo. E’ abbastanza preciso, ma va configurato ogni
volta prima di cominciare. Richiede una configurazione hardware particolare: un
computer mediamente molto potente, una scheda video professionale e una

scheda per l'acquisizione delle immagini dalla telecamera.

Quick Glance System ¢ un sistema della EyeTech Digital System Inc. che
attraverso una telecamera e due sensori utilizza I'occhio e i suoi movimenti come
riferimento per i movimenti del mouse sullo schermo. Consiste in una telecamera
posta nella parte bassa del monitor e di due sensori posti ai due lati del monitor.
L'installazione risulta abbastanza difficile, la configurazione iniziale consiste in un
test della durata di un paio di minuti che pud essere effettuata una sola volta e
registrata sul computer in modo di permettere l'accesso a piu utenti in modo
veloce. Il click del mouse pud essere effettuato con la chiusura lenta di una
palpebra. Unica nota negativa € il fatto che l'utente deve rimanere abbastanza
fermo nella posizione indicata inizialmente altrimenti perde il posizionamento del

cursore.

Eyegaze System prodotto dalla LC Technologies € un sistema di puntamento a
testa completo. Comprende infatti un personal computer con monitor Icd e braccio
snodato, la videocamera e tutto il software necessario per il funzionamento.
Necessita di una calibrazione iniziale, definita dalla casa produttrice facile, veloce e
completamente automatica. La telecamera segue i micro movimenti dell’occhio e i
trasferisce sullo schermo. Il sistema puo essere installato anche su una carrozzina,

con la versione portatile anziché desk.

Sono tutti e tre sistemi complessi per l'installazione, da configurare prima di utilizzarli,

ma di facile utilizzo per I'utente. Tutti e tre richiedono che I'utilizzatore stia fermo in

una posizione precisa, con un margine di movimento limitato. Se vengono rispettate
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queste particolarita risultano sistemi abbastanza precisi e comodi nell’utilizzo. Tutti e

tre hanno costi abbastanza elevati.

4.2 Sistemi di puntamento oculare

Alcuni dei sistemi di puntamento con testa precedentemente descitti nella sezione
“Sistemi che utilizzano una o piu telecamere” rientrano anche in questa categoria. In
particolare, queste tecnologie non sono nate solo per la testa o per gli occhi, ma piu in
generale per lo sguardo ed € per questo che vengono anche chiamati sistemi di GAZE-
Tracking, da gaze che vuol dire appunto “sguardo”.

In questa parte saranno quindi descritti non solo i sistemi di puntamento che sfruttano
i soli movimenti dell'occhio, ma anche, piu in generale, i sistemi che mirano alla zona

oculare.

1) ERICA fornito da Eye Response Technologies & un sistema di puntamento oculare
per le persone con disabilita, potenzia la comunicazione e l'accesso al computer
senza |'uso delle mani. Garantisce agli utenti disabili un mezzo per controllare

facilmente le applicazioni disponibili su sistemi Windows.

2) QUICK GLANCE inseguitore dello sguardo per accessibilita al computer. Posiziona
il puntatore del mouse semplicemente guardando la locazione desiderata. La
selezione ¢ fatta chiudendo gli occhi, o con un interruttore hardware, o fissando lo
schermo per una certa durata. Unito ad una tastiera su schermo, fornisce in uscita

il testo o la sintesi vocale.

3) VISIONKEY €& una tecnologia recente per la comunicazione controllata dagli occhi
per permettere agli utenti disabili di poter utilizzare i movimenti dell’'occhio per
avere completo accesso al computer e per la C.A.A. E leggero e completamente
portatile. VisionKey viene fornito con un’unita di controllo autonoma e separata con
uno schermo e un sintetizzatore vocale; per la comunicazione da persona a

persona non sono necessari computer.

4) EYEGAZE COMMUNICATION SYSTEM ¢ un sistema di comunicazione per le
persone con disabilita fisiche complesse. Il sistema funziona interamente con gli
occhi. Fissando le chiavi di controllo sullo schermo, si pu0 effetturare sintesi
vocale, controllore |I'ambiente circostante (luci, suoni ecc.), scrivere, eseguire
programmi, accedere ad Internet e alla posta elettronica. Il sistema Eyegaze &
usato per scrivere libri, assistere la didattica e migliorare la qualita della vita delle

persone disabili di tutto il mondo.
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5)

6)

7)

8)

VISIOBOARD sostituisce il mouse e la tastiera di qualsiasi computer dotato di
ambiente Windows. La posizione del cursore del mouse & direttamente controllata
tramite lo sguardo. La convalida (click del mouse) puo essere effettuata dopo un

tempo di fissazione, o dal battito della palpebra o da un azionatore esterno.

EAGLEEYES ¢ un progetto il cui scopo € aiutare le persone con disabilita fisiche
gravi ad avere un accesso completo al computer. Opportunity Foundation of
America, promotore del progetto, lavora con i disabili, principalmente bambini e
giovani, che non possono parlare e che possono muovere solo i loro occhi o la

testa.

TE-9100 NURSING SYSTEM é& un sistema di assistenza che permette ai malati o
le persone gravemente disabili di far funzionare da soli le apparecchiature
elettroniche e professionali d'infermieria, convertendo i loro bisogni attraverso una
voce sintetizzata al computer. Non & necessaria assistenza. L'utente deve sole
guardare un menu di scelta sullo schermo e battere le palpebre (o fissare per

alcuni secondi).

MYTOBII ¢ un sistema di controllo oculare che offre un facile utilizzo e un efficace
comunicazione per persone con mobilita altamente limitata. Il sistema consiste di
uno schermo particolare del computer che puo rilevare precisamente dove |'utente
stia guardando sul monitor, ed una suite di applicazioni software che permette

all'utente di comunicare e di interagire usando solo gli occhi.

Per ulteriori dettagli sui sistemi di puntamento oculare, si rimanda all’appendice A.

4.

3 Fattori decisivi per il funzionamento

di un sistema di puntamento

Le seguenti abilita fisiche contribuiscono ad un uso ottimale di un Eye-Tracker:

1. Buon controllo di almeno un occhio: l'utente deve poter osservare in alto e in
basso, a destra e a sinistra. Deve poter osservare tutte le zone di uno schermo
da 15 pollici ad una distanza dal viso di circa 24 pollici. Deve poter focalizzare
un punto per almeno mezzo secondo. Molti problemi comuni del movimento

oculare possono interferire con l'uso di Eye-Tracker. Questi includono:

e Nistagmo: l'utente non puo fissare un punto abbastanza a lungo per

selezionare;
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e Strabismo alternato (gli occhi non possono essere diretti verso lo stesso
oggetto, uno & deviato): il sistema di Eye-Tracking rintraccia costantemente
un singolo occhio. Se, per esempio, un utente con lo strabismo alternato sta
utilizzando il sistema di Eye-Tracking con l'occhio di destra e questo
comincia a deviare, l'occhio di sinistra assumera la direzione giusta e
mettera a fuoco lo schermo. La videocamera dell'Eye-Tracker, tuttavia,
continuera a prendere le immagini dell'occhio di destra ed il sistema non

potra determinare dove I'occhio di sinistra dell'utente € messo a fuoco.

Vista adeguata: molti problemi alla vista possono peggiorare la capacita

dell'utente di vedere il testo sul video del sistema. Questi includono:

Acuita visiva inadeguata;

+ Diplopia (doppia visione);

e \Visione vaga;

e (Cataratte (appannamento della lente oculare);

¢ Homonymous Hemianopsia (cecita o difetti della vista nel campo visivo

dimezzato destro o sinistro di entrambi gli occhi);

Capacita di mantenere una posizione fissa davanti al video: un movimento del
capo continuo e incontrollato pudo rendere il funzionamento dell'Eye-Tracker
difficoltoso, poiché il sistema di Eye-Tracking deve riassegnare ogni volta alla
videocamera l'immagine dell'occhio, anche se la ricerca dell'occhio viene fatta

in pochi secondi.

Assenza di effetti collaterali di un farmaco con effetti sul funzionamento di Eye-
Tracker: molti farmaci comunemente prescritti possono avere potenziali effetti
secondari che renderebbero difficile il funzionamento di Eye-Tracker. Alcuni
farmaci, tra cui antidepressivi o anticonvulsivi, possono causare problemi di

vista, emicrania e confusione.

Abilita mentali che migliorano 'uso di Eye-Tracker:

e Cognizione: il livello conoscitivo pu0 essere difficile da valutare, ma in
generale, un utente con intelligenza media migliorera le prestazioni di Eye-

Tracking;
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e Lettura: il sistema € basato su testo. Un bambino che non sa ancora

leggere, puo utilizzare un sistema grafico.

e Memoria: un utente che ha difficolta a ricordare il funzionamento del

sistema potrebbe avere problemi a riutilizzarlo.

4.3.1 Potenziale uso del sistema di

puntamento basato su diagnosi medica

Una diagnosi medica pu0 essere un considerevole aiuto nella predeterminazione del

funzionamento ottimale di Eye-Tracking.

1. Sclerosi Laterale Amiotrofica (SLA): i malati affetti da SLA generalmente
trovano vantaggi dall'uso di sistemi di Eye-Tracking. La cognizione e
I'intelligenza solitamente restano inalterate cosi come il controllo dell'occhio.
Tuttavia in alcuni casi il movimento limitato dell'occhio pud rendere difficile o
impossibile I'uso di applicazioni pit complesse di Eye-Tracking, come battitura

con tastiere sul monitor.

Un problema comune per gli utenti con SLA € la siccita degli occhi. Le cornee
asciutte non riflettono bene la luce infrarossa. Lacrime artificiali possono

risolvere il problema.

2. Lesioni Celebrali: con questa diagnosi, l'uso del sistema di Eye-Tracking risulta
difficoltoso. La lesione puo influenzare cognizione, memoria, concentrazione e

capacita di leggere. I problemi alla vista impediscono I'uso di Eye-Tracker.

3. Paralisi Celebrale: la stabilita del capo e un buon controllo dell'occhio
permettono l'utilizzo accettabile di Eye-Tracking. Molti bambini con paralisi
celebrale utilizzano i sistemi di Eye-Tracking per partecipare alla vita scolastica,
dall'asilo all'universita. Alcuni disabili con paralisi celebrale spastica hanno
movimenti del capo incontrollabili e non possono usare il sistema perche e
impossibile fissare la testa. Infine, deficit conoscitivi possono essere un fattore

di limitazione.

4. Sclerosi Multipla: questa malattia non causa limitazioni fisiche, tuttavia puo
interessare la vista e |'utente non riuscira a vedere abbastanza bene il monitor

da una distanza sufficiente.
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5. Distrofia Muscolare, Atrofia Muscolare Spinale, Sindrome di Werdnig-Hoffman;
6. Sindrome di Rett;

7. Lesioni del Midollo Spinale: il sistema di Eye-Tracking & spesso eccellente per
disabili con questa malattia, particolarmente se hanno problemi di

comunicazione verbale.

8. Ictus: spesso la cognizione resta intatta e lI'unico mezzo di comunicazione €

I'occhio. Tuttavia il movimento orizzontale dell'occhio pu6 essere limitato.
Considerazioni ambientali per I'utilizzo del sistema di Eye-Tracking:

1. Luce infrarossa ambientale limitata: fonti di luce infrarossa sono la luce solare e
le lampadine incandescenti. Il sistema effettua previsioni presupponendo che
I'unica fonte di luce infrarossa sull'occhio dell'utente provenga dal centro della
videocamera. Le fonti esterne di luce infrarossa possono degradare l'esattezza

o impedire il funzionamento di Eye-Tracker.

La luce fluorescente & da preferire alla luce incandescente e garantisce una
migliore esattezza del sistema. L'Eye-Tracker dovrebbe essere usato lontano da

finestre.
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5 Software comunicativi basati su

simboli

I progressi tecnologici hanno fornito pit vie di comunicazione flessibili sia usando
I'ortografia tradizionale che anche i simboli. Molti progressi tecnologici si sono
sviluppati ad uso del grande pubblico nel commercio, i mezzi, i servizi pubblici ecc.
hanno influenzato cosa € in vendita o pud essere adattato per chi non € capace di
parlare ed anche come questi metodi alternativi di comunicazione sono visti dal

grande pubblico.

L'evoluzione tecnica nel campo dellinformatica ha permesso di superare, almeno in
parte, i limiti dei software comunicativi tradizionali. Le interfacce grafiche e le
tecnologie multimediali aprono oggi prospettive interessanti a tutti coloro che lavorano

con persone con difficolta comunicative.

Si parla di multimedialita per indicare infatti la possibilita di usare piu canali per
I'interazione utente-macchina in particolare, la possibilita di presentare
contemporaneamente scritte, immagini, animazioni, suoni e voce. Le caratteristiche
multimediali di un programma comunicativo lo rendono adatto anche ad utenti che
non sanno ancora né leggere né scrivere perché tutta l'interazione avviene, da parte
del sistema, attraverso la voce, e da parte del bambino attraverso il mouse. I
programmi comunicativi basati su insiemi simbolici favoriscono un apprendimento piu
attivo e collaborativo e possono essere usati anche da utenti che non sanno leggere o
che comunque avrebbero difficolta a comprendere istruzioni scritte. Non risolvono pero
il terzo limite, cioé quello di isolare la persona, limite tanto piu grave nel caso di

disabili per i quali la socializzazione & essenziale.

A questo problema, anche se naturalmente in modo parziale, fornisce una possibile
risposta la tecnologia ipertestuale e ipermediale. Semplificando al massimo, si puo dire
che un ipertesto & un testo elettronico che si legge sul video anziché sulla carta e che,
a differenza di un libro, pud essere "sfogliato" in piu direzioni. Le direzioni di lettura
che si possono seguire in un ipertesto sono molto varie; un po’ come quelle di uno
studioso che, mentre legge un libro, trova una parola che non conosce e va a cercarla
sul dizionario; trova il nome di un personaggio storico di cui sa poco e va in biblioteca
a consultare testi che parlino di lui, e cosi via, con la differenza che in un ipertesto
tutti questi "spostamenti" possono essere fatti con un semplice clic del mouse. Un
ipertesto puo essere letto seguendo direzioni diverse, a seconda dei propri interessi,
delle proprie preferenze e delle proprie esigenze di apprendimento. In genere, questo

spostarsi da una parte all’altra di un ipertesto viene detto navigazione. Cosi il lettore di
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un ipertesto naviga attraverso le pagine con una liberta sconosciuta al lettore di un
libro tradizionale. Infine, se lipertesto € anche multimediale prende il nome di

ipermedia o sistema ipermediale.

L'ipermedialita, ci permette a volte di usare il computer proprio per rendere
significativa la presenza di un disabile. Un programma ipertestuale o ipermediale puo
infatti costituire una specie di "ponte" tra I'ambiente che lo circonda e i bisogni naturali

dell’'utente con difficolta comunicative.

5.1 Programmi grafici comunicativi

commerciali

Le applicazioni grafiche presenti in commercio sono utilizzate da utenti con disabilita
motorie gravi e problemi di comunicazione, ma richiedono I'assistenza di un operatore
per il loro effettivo utilizzo. Molti dei programmi realizzano tabelle di simboli con

I'uscita in voce digitale o sintesi vocale e materiale cartaceo per la comunicazione.

5.1.1 The Grid di Sensory Software

International

Grid € un applicativo completamente integrato per la comunicazione e |'accesso al
computer:

- Comunicazione dinamica con simboli su schermo

- Comunicazione con testo

- Potente tastiera su schermo per accesso al computer
Grid & accessibile usando interruttori, un mouse, o un sostituto del mouse (come un
puntatore con la testa o un touch screen).
e Comunicazione Simbolica
Come programma di comunicazione simbolica, Grid consente di formare frasi e
sintetizzare vocalmente frasi da simboli selezionati. Si pud avere una semplice
collezione di parole e frasi, o migliaia di parole conformi ad un contesto.
La comunicazione con Grid e facile e veloce. Ogni cella nella griglia puo essere
impostata per ascoltare una frase, aggiungerne una parola (in cima allo schermo) o
saltare ad un’altra pagina. Le celle possono anche essere configurate per ascoltare

frasi, cancellarle, o numerose altre attivita.

50



Selezionando celle in sequenza, si possono creare frasi da ascoltare e salvarle o
stamparle.
e Comunicazione con testo
Grid € un potente programma di comunicazione con testo, con strumenti per
aumentare |'esattezza e la velocita. La barra frasica sulla parte superiore dello
schermo pud essere configurata per l'ascolto di ogni lettera, parole o frasi cosi come
sono digitate.
Come si scrive, il sistema di predizione intelligente di Grid, aiuta l'utente per finire
parole e digitare facilmente ed esattamente. Grid permette progetti completamente
liberi di schemi di tastiere e si possono usare strumenti come collegamenti a frasi.
On Screen Keyboard
e Tastiera su schermo
Grid permette |'accesso alla maggior parte dei programmi Windows per persone che
hanno difficolta ad usare la tastiera. Potenti opzioni fanno digitare e usare altri
programmi efficenti, massimizzando la velocita e minimizzando la frustrazione.
Gli strumenti per la tastiera su schermo in Grid sono molto potenti, permettendo
I'accesso a tutte le caratteristiche delle finestre. L'uso pilt comune € digitare in altri
programmi: scrivere documenti, posta elettronica e navigare su internet sono tutte
attivita possibili con Grid.
¢ Potenzialita

~ Integrazione:

Comunicazione e accesso al computer in Grid sono completamente integrati,

permettendo alcune delle seguenti possibilita:

- Supporto alla transizione da comunicazione simbolica al testo: gli insiemi di
griglie progettate per la comunicazione simbolica possono essere usate per
la comunicazione testuale. Questo permette all’'utente di cambiare e iniziare
la scansione di parole, con l'opzione di ricadere su una griglia simbolica e
trovare quali parole aggiungere alla frase testuale.

- Unire la comunicazione con l'accesso al computer: mentre scrive un
documento o naviga su Internet usando la tastiera di Grid, un utente puo
accedere alla comunicazione testuale o avere una conversazione, e poi
riprendere cio che era stato interrotto.

- Digitare nei programmi Windows utilizzando i simboli: le griglie di simboli
possono essere usate all'interno di altri programme di testo, permettendo a
chi utilizza I simboli di scrivere mail o documenti. Con Writing With Simbols
2000 questa potenzialita & accentuate.

~ Opzioni d’accesso:

Grid € accessibile con mouse o interruttori.
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Interruttori: Grid supporta da 1 a 8 interruttori, e ha un esauriente insieme
di opzioni. Si possono connettere gli interruttori tramite porta seriale o USB,
e ci sono molti modelli di interruttori disponibili per soddisfare tutti gli
utenti.

Mouse: Grid pud essere accessibile usando un dispositivo simile al mouse,

un trackball, un sistema di Input controllato da testa o occhi, un touch-

screen.

Ty TS EEE T R

it e ’

e i h T . A
g Ty O i i ENuzadn i ornid oed ¢ Eyndokiy Tawe Ty Chprbelinirg Wased ™ Eembolirdeeg vl
Trdngzs +
e w2
X, Ty T g

Rt rmand
TATEEET

[N

The Grid

Grid usa la scansione per selezionare le celle, quindi le celle desiderate sono

evidenziate in sequenza. L'ordine con il quale le celle sono evidenziate puo

essere configurato (includendo scansione in blocco), e la scansione puo

avanzare automaticamente, quando linterruttore & resta premuto. Si possono

anche assegnare azioni ad interruttori secondari come conferma, cancellazione,

inversione della scansione (se si & dimenticato un elemento) e direzione della

scansione.

Si

puo scegliere come l'utente fara le selezioni. Gli utenti che non possono

premere un bottone, come utenti di un sistema di puntamento con testa,

possono cliccare quando il puntatore & stazionato su un punto dello schermo, e

questo puo essere usato come click in altri programmi.
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~ Supporto alle maggiori tecnologie di dialogo:
In aggiunta ad un assortimento di sistemi TTS (Text-To-Speech), Grid puo

essere usato con voci digitalizzate (registrate) e file audio pre-registrati.

5.1.2 Boardmaker di Mayer-Johnson Co.

Boardmaker non & un programma destinato agli utenti disabili, ma ai loro operatori. E
un programma grafico che contiene piu di 3500 simboli P.C.S. studiato per poter
realizzare con grande rapidita materiale cartaceo per la comunicazione, per attivita di
riabilitazione e di insegnamento: tabelle per la comunicazione, calendari con simboli,

etichette da applicare a oggetti nell'ambiente o a contenitori per classificare, etc.
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Boardmaker

I simboli possono essere dimensionati a piacimento e utilizzati sia in versione bianco e
nero che a colori: il formato digitale rende il tratto dei simboli molto nitido e i colori
ben definiti. Per predisporre tabelle di comunicazione, Boardmaker mette a
disposizione oltre 250 tabelle-campione gia pronte nelle quali si possono inserire
direttamente i simboli. Si possono comunque costruire liberamente le tabelle
dimensionando e disponendo le celle a piacimento.

La ricerca dei simboli nell’archivio € molto semplice, basta scrivere il nome nella
finestra di ricerca ed esso viene visualizzato; facendo click col mouse nella cella della

tabella il simbolo viene riportato con una dimensione proporzionata. Il sistema di
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ricerca dei simboli di Boardmaker presenta numerose facilitazioni per aiutare gli utenti
a trovare simboli di cui non si ricorda esattamente il nome, oppure cercare simboli
affini, o compiere ricerche per intere categorie.

Alla libreria P.C.S. contenuta in Boardmaker si possono anche aggiungere simboli
personalizzati (disegni, fotografie), dare loro un nome ed averli sempre a disposizione
nelle successive ricerche. Boardmaker permette di cambiare il nome a qualunque
simbolo, se l'utente lo desidera, o aggiungere sinonimi per facilitare le successive
ricerche. Con l'uso e il passare del tempo, questo programma diventa una sorta di
archivio organizzato di immagini e simboli, rendendo molto piu agevole il lavoro di
predisposizione dei piu diversi materiali.

Le funzioni di Boardmaker possono essere ulteriormente ampliate con l'uso del
programma Speaking Dynamically, che permette di creare tabelle dinamiche,

destinate agli utenti, da usare sul computer o display dinamici.

5.1.3 Writing with Symbols 2000

Un programma di comunicazione potente di elaborazione testi e simboli con oltre
8.000 immagini.

Questo potente programma di elaborazione di testi permette di scrivere rapidamente
le parole ed avere l'opzione di associare i simboli con ogni parola. Requisiti del

sistema: Windows 95 o superiore.
WWS 2000 € un programma con tre scopi primari:

- per gli insegnanti ed i genitori, permette di creare materiale cartaceo per la

comunicazione;
- per chi non utilizza il testo, permette la scrittura con i simboli;

- per chi utilizza il testo, permette la comunicazione testuale con un controllo

ortografico simbolico.

Caratteristiche di WWS:

o Elaborazione di testi comunicativi

o Controllo ortografico con i simboli

e Oltre 3.800 simboli PCS (ciascuno in bianco e nero o a colore)

e Oltre 4.000 simboli Rebus in bianco e nero

e Possibilita di importare le foto o i grafici

o I qualificatori possono essere aggiunti per mostrare i plurali o i tempi verbali

o Dimensioni configurabili dei simboli e del testo
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e Colore di sfondo configurabile

¢ Simboli multipli da scegliere per molte parole

e I simboli possono comparire sopra o sotto il testo

e Chi non sa leggere pud scrivere selezionando le immagini

e Possibilita di scansione
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Writing With Symbols 2000

5.1.4 Clicker 4.0

Clicker 4.0 & un software aperto che permette di creare tabelle e griglie
personalizzate. E' adatto per costruire attivita didattiche e riabilitative oppure per
creare tabelle per la comunicazione con l'uscita in voce digitale (suoni registrati) o
sintesi vocale. Le tabelle create possono essere programmate a scansione per essere

utilizzate anche da utenti che presentano disabilita motorie severe.
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Esempio di utilizzo di Clicker

L'elemento minimo di comando della tabella &€ chiamato cella. La selezione delle celle

puo essere effettuata con il mouse, tastiera o tramite sensori esterni.

Alle singole celle si possono abbinare:

immagini, suoni e testo scritto;

e simboli PCS;

e comandi per eseguire un altro programma;

e macro di tasti (cioe una sequenza di caratteri della tastiera);
e apertura di un'altra tabella.

In questo modo € possibile creare una struttura ricorsiva che permette di collegare piu

agevolmente diverse tabelle tra loro.

Clicker & dotato di una potente e flessibile funzione di scansione delle tabelle dove vi &
la possibilita di programmare l'accesso alle celle in modo personalizzato. E' infatti
possibile programmare la scansione su ogni tabella regolando alcune caratteristiche:
priorita, velocita e tipologia di scansione. Al passaggio della scansione si possono

inoltre abbinare suoni digitalizzati

Per queste caratteristiche Clicker € indicato anche per utenti che presentano severe
disabilita motorie. Una volta attivata, la cella pud inviare il proprio "contenuto" ad un
gualsiasi programma di Windows oppure al CLICKER WRITER dove il testo puo essere

letto con al sintesi vocale in italiano.
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5.1.5 Comunica di EasylLabs

COMUNICA con simboli PCS & un software di comunicazione con uscita in voce ed &
stato ideato per persone con difficolta nell’espressione verbale o totale assenza di

linguaggio e con disabilita motorie, sensoriali o ritardo cognitivo.

Include la libreria completa dei 4800 simboli PCS, tradotti in italiano e con

ordinamento per categorie e alfabetico.

Permette di creare tabelle di comunicazione personalizzate, da usare dinamicamente

sul computer, con possibilita di uscita in voce digitalizzata.

Una tabella comunicativa del software COMUNICA

COMUNICA pud essere utilizzato come:

ausilio di comunicazione

- strumento interattivo per incoraggiare la comunicazione e favorire l'integrazione di

studenti disabili all’interno di una classe
- strumento didattico per stimolare i prerequisiti di letto-scrittura

- strumento didattico per l'insegnamento della lingua italiana a persone non di

madrelingua italiana
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- programma di avviamento per un percorso finalizzato allo stimolo di quei processi
cognitivi funzionali al riconoscimento iconografico, alla simbolizzazione, alla

categorizzazione

- strumento di comunicazione a scopo preventivo come nel caso di un intervento

chirurgico che comporti la momentanea assenza di linguaggio verbale.
COMUNICA offre la possibilita di:

e costruire delle tabelle di comunicazione attraverso la creazione di celle, modificabili

per quantita, dimensioni e disposizione (facilita di modifica delle celle)

e inserire in ogni cella un simbolo PCS (Libreria PCS), un‘immagine o una fotografia

scannerizzata, un disegno, e di associare un testo
e associare ad ogni cella un file audio personalizzato

e« avere la predizione del contenuto di una cella/tabella (Anteprima audio) con un
messaggio personalizzato - definire una struttura ad albero tra le varie tabelle di

uno stesso file

o avere illimitate possibilita di aggiunta di tabelle collegabili tra loro, ed anche del
numero di celle contenute nelle tabelle. L'unica limitazione potrebbe derivare dalle

caratteristiche del computer in uso.
o utilizzare diversi dispositivi di accesso, quali tastiera, mouse, sensori

o utilizzare diversi modalita di accesso, quali selezione diretta ed indiretta: scansione
manuale ed automatica con la possibilita di definire i tempi di scansione e

d’intervallo tra i due input successivi

e offrire un rinforzo visivo all’'utente attraverso |'uso di una BARRA FRASICA, nella

quale viene riportato ogni simbolo selezionato.

5.1.6 Image Talk

IMAGE TALK € un software pensato per la comunicazione “dinamica”, pud essere
utilizzato con palmari, PC, telefoni cellulari e Pocket PC. Puo essere utilizzato per

comunicare, per pianificare appuntamenti, per imparare a scrivere, leggere e parlare.

IMAGE TALK supporta i simboli PCS ed & dotato di sintesi vocale. Con questo software
si possono creare ‘“griglie” di comunicazione su piu livelli per trovare soluzioni
personalizzate; si possono mandare dal cellulare SMS con i simboli PCS che verranno

trasformati automaticamente in testi scritti e viceversa.
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IMAGE TALK & un sistema completo e flessibile pensato per le persone che hanno
difficolta a comunicare e che in funzione del grado di abilita motoria possono usare
varie tecnologie come supporti hardware, dal cellulare al PC (il programma prevede la

scansione per situazioni di disabilita motoria grave). Compatibile con Windows XP.

5.2 Considerazioni sui programmi

comunicativi commerciali

Questa € solo una breve panoramica perché molti sono i prodotti di questo tipo e
generalmente ognuno di essi ha pregi e difetti. In ogni modo, quando si desidera
gestire con un ausilio il computer, una caratteristica importante da valutare & la
stabilita del software e la reale capacita di interagire in modo funzionale con altri
applicativi. In questi casi non € realistico pensare ad una gestione del computer a
360° perché questi prodotti, nonostante abbiano gia una serie di funzioni gia
impostate, devono essere personalizzati, dunque programmati per una serie di azioni
specifiche che verranno scelte raramente dall'utente o molto piu spesso da chi lo

assiste.

5.2.1 Vantaggi e limiti dei programmi

comunicativi commerciali

I vantaggi possono essere cosi riassunti:

1. Le presentazioni ricche di disegni e di animazioni e la liberta di navigazione
tendono a non produrre comunicazioni rigide, meccaniche e poco
generalizzabili;

2. Grazie all’'uso degli insiemi simbolici e della sintesi vocale, i software di questo
genere possono essere facilmente utilizzati anche da disabili con gravi carenze
di lettura e di comprensione del testo;

3. Non isolano l'utente in difficolta ma al contrario, se usati adeguatamente,
rendono pil autonoma la sua attivita, permettendogli di avvicinarsi agli stessi
argomenti affrontati dall'ambiente che lo circonda;

4. Di norma gli utenti lavorano volentieri, con meno fatica e con pilu attenzione;

5. Chi assiste il disabile € avvantaggiato perché usa strumenti che forniscono
automaticamente un supporto che tiene conto dei suoi punti forti e delle sue
difficolta;
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6. Infine, a differenza di quanto succede con gli ausili tradizionali, gli utenti che
lavorano con i programmi software non si sentono trattati come persone in
difficolta: al contrario vivono I'uso del computer come un riconoscimento delle

loro capacita, e questo ha effetti positivi molto rilevanti sulla loro autostima

I software per la comunicazione presentano alcuni limiti, il primo dei quali € costituito
dal fatto che la didattica assistita da computer, con programmi rigidi e ripetitivi, rischia

di togliere alla persona ogni spazio di liberta creativa.

Il secondo limite sta nel fatto che l'uso di software didattici tradizionali richiede
all'utente alcuni prerequisiti fondamentali che non sempre le persone con difficolta
d’apprendimento possiedono. Il bambino che non sa leggere o con difficolta di
comprensione del testo non potra usare i programmi che comunicano attraverso

scritte sul monitor ma solo programmi che utilizzino la comunicazione simbolica.

Il terzo limite sta nella validita e I'efficacia del software si riducono notevolmente se

questi programmi richiedono la presenza di un assistente, che affianchi il disabile.
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6 Applicazione di comunicazione

basata su PCS per utenti disabili

L'applicazione realizzata per questa tesi si inserisce in un ambito pit ampio dello
studio di applicazioni comunicative per utenti disabili, in particolare per utenti con
difficolta o mancato uso della parola.

La C.A.A., come si & analizzato all’inizio di questa trattazione, offre numerose soluzioni
alle barriere comunicative per chi € costretto all'immobilita. Gli ausili di C.A.A. si
pongono tra il disabile ed i suoi interlocutori e sono diverse le modalita espressive che

si possono utilizzare, in quanto la C.A.A. & per definizione multimodale.

Per persone disabili con difficolta espressive e incapacita a leggere e scrivere, I'uso di
linguaggi simbolici (es. Bliss, PCS, PIC e altri) in cui i simboli elementari possono
essere messi in relazione fra loro per costituire concetti complessi, puo essere
supportato da comunicatori particolarmente evoluti costituiti da computer portatili con

accessi semplificati.

Infatti quando si & parlato di ausili tecnologici ed informatici si & aperto un ampio
ventaglio di possibilita, con moltissime tipologie e classificazioni. Si & dunque
constatato che un personal computer rappresenta un prodotto molto disponibile nel
normale commercio, utilizzabile efficacemente anche da persone con varie difficolta

cosi da facilitarne la comunicazione.

Per poter comunicare il disabile indica in particolari tabelle i simboli in esse contenuti, i
guali corrispondono ad una serie di messaggi, utilizzando le modalita comunicative che
la patologia gli rende fruibili e nei casi di gravi compromissioni motorie agli arti

inferiori e superiori & possibile indicare con lo sguardo.

I mezzi informatici supportano dei programmi legati al PC che permettono di
riprodurre sullo schermo tali tabelle di comunicazione. Ad ogni cella della tabella &
possibile associare un simbolo e l'uscita in voce. I prodotti software godono delle
potenzialita sempre crescenti del computer e dell’enorme capacita di elaborare e

memorizzare dati.

Tuttavia la creazione delle tabelle nei software tradizionali deve essere ancora fatta da
una persona diversa dal disabile, il quale si assume l'onere di selezionare Il
vocabolario, considerando i bisogni manifestati dalla persona ed il contesto in cui la

tabella sara utilizzata.
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Lo scopo dello studio di questa applicazione & rendere il disabile quanto piu possibile
autonomo, permettendogli di poter creare e modificare in qualsiasi momento delle

proprie tabelle di comunicazione, sostituendo cosi la figura dell'assistente o tutore.

I simboli che compongono le tabelle create da un assistente seguono criteri soggettivi
che quasi sicuramente saranno diversi da quelli dell'utente. Con nuove tabelle, egli ha
la possibilita di creare nuove categorie, in modo da inserirvi simboli che altrimenti
avrebbero una diversa collocazione oppure si permette di restringere le dimensioni di

una categoria gia esistente.

6.1 Analisi e Specifica dei Requisiti

Si procedera ora allo studio del problema di facilitare I'utente nella scelta dei simboli
diretti alla comunicazione e nella creazione di proprie tabelle comunicative
personalizzate, analizzando i requisiti e in seguito verra esposta una descrizione
concettuale della soluzione utilizzata, cercando di dare risposte il piu possibile coerenti

ai seguenti requisiti.

e Tutti gli insiemi simbolici diretti alla comunicazione hanno collezioni di simboli
molto ampie. La navigazione dei simboli, per facilitare la ricerca di quelli
desiderati, dev’essere veloce e semplice, soprattutto per utenti con disabilita
motorie oltre che comunicative.

e L'applicazione grafica sviluppata dovra togliere all’assistente del disabile I'onere

creare tabelle per conto della persona disabile.

e ['hardware richiesto & un ausilio informatico che permetta il tracciamento dello

sguardo dell’'utente.

e L'uso del mouse o della tastiera non & del tutto interdetto ma si € cercato di

dare massima potenzialita al linguaggio simbolico.

e L'applicazione & aperta ad ampliamenti futuri e personalizzazioni.

6.1.1 Soluzione del problema

In prima battuta si cerchera di dare delle risposte ad ognuno dei requisiti presentati
precedentemente.
e Il programma permette di visualizzare tutti i simboli di un particolare insieme

simbolico, suddividendoli in categorie, ovvero in gruppi di simboli con
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caratteristiche comuni, e visualizzandoli in apposite griglie, selezionabili
direttamente dall’utente tramite sguardo.

L'applicazione utilizza una struttura che permette di creare una mappa dei
simboli utilizzati, con collegamenti tra gli stessi, che permettono la navigazione
e la memorizzazione dei simboli e delle tabelle comunicative.

Quale soluzione alternativa all’utilizzo del mouse e della tastiera si & scelto di
usare lo sguardo come canale di comunicazione tra l'utente e il software di
C.A.A. Gli utilizzatori del software sono dunque persone disabili con difficolta o
mancato uso della parola. Il programma & particolarmente indicato per persone
con:

- difficolta nell'espressione verbale o totale assenza di linguaggio;
- disabilita motoria;

- disabilita sensoriale;

- ritardo cognitivo;

- disabilita multiple.

Anche se l'utente dell’applicazione non € in grado di adoperare mouse e
tastiera, € comunque data la possibilita ad altre persone, che possono
assisterlo nell’'uso dello stesso, di personalizzare il programma tramite i sistemi

di input standard (mouse e tastiera).

Vi sono dei parametri che possono essere modificati in funzione dell’utente che
utilizza l'applicazione, anche se questa non ha bisogno di una configurazione

iniziale.

Scelte Progettuali

In questa parte € stato esaminato concettualmente il problema di fornire autonomia al

disabile in un applicazione comunicativa e si tratteranno le scelte progettuali che ne

sono seguite.

Come gia ribadito, i programmi comunicativi basati su insiemi simbolici favoriscono un

apprendimento piu attivo e collaborativo e possono essere usati anche da utenti che

non sanno leggere o che comunque avrebbero difficolta a comprendere istruzioni

Nel capitolo precedente si € visto come le applicazioni grafiche presenti in commercio

sono utilizzate da utenti con disabilita motorie gravi e problemi di comunicazione,
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eppure richiedono tutte I'assistenza di un operatore per il loro effettivo utilizzo. Da una
parte quindi si agevola l'utente disabile nella comunicazione, dall’altra non se ne

permette la piena autonomia.

Sono stati analizzati in dettaglio alcuni punti al fine di risolvere il problema sopra
esposto, che si possono cosi riassumere:

e Scelta dell'insieme simbolico;

e Organizzazione dei simboli;

e Navigazione dei simboli e delle categorie;

e Creazione di nuove tabelle di simboli.

Di seguito verranno descritti dettagliatamente questi singoli punti.

6.2.1 Scelta della collezione di simboli

Se l'utente ha perso la capacita di leggere e scrivere a seguito di un danno neurologico
o se presenta difficolta cognitive che non gli permettono I'utilizzo di una
comunicazione basata su testo, la scelta di un insieme simbolico risulta obbligata.

Parlando di insiemi simbolici e grafici, sono molti i fattori da considerare nella scelta di
un insieme rispetto ad un altro. Prima di tutto bisogna distinguere tra sistema
simbolico e collezione di simboli. Un sistema & un insieme di simboli logicamente
collegati tra di loro con regole codificate per ampliare il sistema. Un esempio ¢ il
linguaggio simbolico BLISS. Una collezione di simboli € comunque un insieme di
simboli ma che pud essere ampliato anche se le regole non sono codificate. I simboli

PCS sono ad esempio un set.

Anche il sistema alfabetico potrebbe essere considerato come un sistema simbolico ma
“anomalo”. Le lettere scritte rappresentano la trasposizione dei fonemi del linguaggio
verbale (con alcune varianti) in “simboli” grafici. Ma i caratteri che formano una parola
necessitano di un processo di memorizzazione sequenziale delle singole lettere per
giungere a una decodificazione prima di assumere il significato insito in esse.

Nella scelta del sistema simbolico si € tenuto conto dell'iconicita come caratteristica
che puo facilitare il primo apprendimento e le rievocazioni successive. I simboli di un
set simbolico, come quello PCS, sono abbastanza immediati, ovvero & chiaro cosa
rappresentano, mentre altri richiedono invece maggiori capacita di astrazione per
essere utilizzati. Questo facilita ulteriormente I'utilizzo di simboli da parte di una

persona con difficolta comunicative.

Nell’applicazione studiata si & data la preferenza all’insieme di simboli PCS percheé:
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- di facile apprendimento: i simboli rappresentano singole parole, comunemente
usate in espressioni, frasi e colloqui. Molti significati sono doppi perché sono

rappresentati sia da disegni dettagliati, che da sagome stilizzate.

- molto ricco di contenuti: & stata fornita una libreria di circa 4800 simboli molto
usati non solo in esposizioni comunicative ma anche per le attivita identificative

e d'istruzione

- uno dei sistemi simbolici tra i piu trasparenti, ovvero i simboli grafici sono
facilmente riconoscibili e dalla comprensione pressocché immediata, associando

subito il simbolo al concetto che esprime.

I simboli sono molto pittorici e a colori, e quindi particolarmente adatti per persone
con delle disabilita comunicative gravi. La loro forza sta nei riferimenti dei singoli
simboli, non vi sono regole coesive per la struttura grammaticale. I PCS infatti
rappresentano un insieme di simboli e non un sistema simbolico: la differenza & nella
mancanza di collegamenti logici tra simboli, con regole codificate che
trasformerebbero l'insieme in un vero e proprio linguaggio (come ad esempio
BLISSYMBOLICS, esaminati nel Capitolo 3). Tuttavia l'insieme PCS pud essere

ampliato molto pit semplicemente rispetto ad un sistema.

Le caratteristiche dell’applicazione consentono I'utilizzo di qualsiasi collezione di
simboli in quanto si € cercato di dare indipendenza dal tipo di simbolo scelto,
funzionando bene anche con immagini. Il problema principale resta la residua capacita
cognitiva del disabile, che puo influenzare la scelta di un insieme rispetto ad un altro.
Per sistemi simbolici complessi, come ad esempio il linguaggio grafico
BLISSYMBOLICS, nell’applicazione € assente lo studio delle regole coesive tra i

simboli.

6.2.2 Organizzazione dei simboli

Stabilito il set di simboli da utilizzare, il problema principale € decidere come
presentare all’'utente i simboli diretti alla comunicazione. Per agevolare la ricerca dei
simboli desiderati, i simboli possono essere suddivisi 0 meno in categorie. Le categorie
raccolgono una collezione ristretta di simboli riferiti ad un unico ambito.
L'uso di categorie ha come vantaggi:

- una ricerca dei simboli piu veloce e semplice da parte dell'utente

- una navigabilita maggiore tra insiemi di simboli differenti
Senza le categorie, linsieme di simboli nel suo complesso pud assumere

un’‘organizzazione “a lista”. Una lista € un insieme di "nodi" collegati linearmente. I
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nodi sono dei campi che conterranno quindi ognuno un simbolo, ed un puntatore sia
all’elemento precedente che all'elemento successivo della lista. L'ordine con cui sono
collegati i nodi definisce un ordinamento tra di loro. Un nodo funge da testa della lista,
e da questo ¢ possibile accedere a tutti i nodi della lista. Il costo di accesso ad un nodo
della lista cresce linearmente con la dimensione della lista.

Con le categorie invece, l'insieme di simboli sono organizzati “ad albero”. In un albero
ogni nodo contiene due (o pil) puntatori ad altri nodi che sono detti suoi "figli".
Continuando nella metafora, dato un nodo, & possibile accedere a tutti i suoi
discendenti ed ogni nodo contiene anche un collegamento al suo "padre". In questo
modo, la ricerca di un elemento in un albero ordinato equilibrato richiede un tempo
proporzionale al logaritmo del numero di elementi, ed & quindi piu veloce della ricerca
in una lista.

La scelta della struttura di organizzazione dei simboli “ad albero”, quindi utilizzando le
categorie, ha influito molto sull'efficienza del programma e sulla sua navigabilita.
Quest'ultimo aspetto sara trattato nella prossima sezione.

L'uso di categorie aumenta la velocita nella ricerca di un elemento ma presuppone una
certa capacita cognitiva dell’'utente, il quale dovra essere in grado di distinguere una
categoria rispetto ad un'altra. Una categoria pu0 essere rappresentata tramite
etichette testuali oppure immagini. Se |'utente utilizza solo la comunicazione
simbolica, come si € ipotizzato nel progettare questa applicazione, le etichette testuali
sono abolite. Si sostituita al nome di una categoria un immagine interpretativa, come
ad esempio un anteprima di alcuni simboli contenuti nella categoria stessa.

Una prima categorizzazione €& stata fatta dal fornitore dei simboli utilizzati
dall’applicazione, ovvero dall’azienda EasylLabs S.r.l. che ha tradotto i simboli PCS dal
set di simboli originali in lingua inglese forniti da Mayer-Johnson (per maggiori
indicazioni si rimanda ai capitoli precedenti).

Le categorie rappresentate sono oltre un centinaio, per un totale di oltre 4000 simboli,
molti dei quali ripetuti in forma stilizzata.

L'organizzazione dei simboli in categorie pud incontrare problemi soggettivi
sull'interpretazione dei significati. Potrebbe capitare che un utente stia cercando nella
cartella “nomi” un simbolo che €& stato inserito nella cartella “persona”. Questa
ambiguita & stata in parte risolta se la cartella visualizza alcuni simboli in essa
contenuti e I'utente riesce a capire I'insieme del contesto.

Un altro aspetto da considerare ¢ inoltre la presenza di simboli in categorie diverse da
quella che sembra soggettivamente piu pertinente.

Quello che si & fatto nell’applicazione & stato utilizzare un‘ontologia, ovvero una rete

tra i simboli e le categorie, che ha permesso di collegare simboli a una o piu categorie,
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senza alterare l'originale categorizzazione precedentemente data. In questo modo si
puo trovare lo stesso simbolo nelle categorie soggettivamente piu attinenti.

L'approccio che si & seguito € stato di tipo bottom-up: non un enorme mappa di
simboli impostata dall'alto, ma tante piccole mappe interconnesse da rendere piu facili

da navigare.

A questo scopo sono state utilizzate delle ontologie, che nell'ambito dell'Intelligenza
Artificiale indicano la specificazione di una concettualizzazione, ovvero una descrizione

formale di un insieme di concetti e delle relazioni che intercorrono tra essi.

Inizialmente il programma assomigliava ad un enorme contenitore di simboli senza
ordine. Le uniche possibilita per recuperarvi i simboli erano basate sulla ricerca
sintattica, efficaci solo se vi & corrispondenza con la parola associata al simbolo. Con le
ontologie invece si sono creati grafi di simboli interpretabili sia dall'uomo che dalla

macchina.

Le categorie, sia di tipo predefinito o personalizzato, sono state organizzate come nodi
del grafo rappresentato nell’ontologia. Dal punto di vista fisico, queste sono pianificate
in gerarchie di superclassi e sottoclassi, dette tassonomie. E stato possibile definire
relazioni tra simboli appartenenti a diverse categorie, conservando tuttavia la

disposizione originale dei file presenti sul sistema.

6.2.3 Navigazione dei simboli e delle

categorie

La navigabilita permette di usare il computer proprio per rendere significativa la
presenza di un disabile. II programma che consente alla persona disabile la
navigazione tra simboli pud costituire una specie di “ponte” tra I'ambiente che lo

circonda e i bisogni naturali dell’'utente con difficolta comunicative.

Una buona navigabilita dei simboli permette di avere un vero e proprio testo, formato
da simboli, che si pud leggere sul video anziché su carta e che pud essere “sfogliato”
in piu direzioni. Le direzioni che si possono eseguire sono varie e questi “spostamenti”
tra categorie diverse possono essere fatti con poche selezioni, facilitando il disabile
nell’utilizzo del puntatore oculare. In genere, questo spostarsi da una parte all’altra in

un’applicazione viene appunto detto navigazione.

Da una categoria quindi l'utente puo saltare ad altre, ricercare il simbolo e dal simbolo

scelto ci sara la possibilita di visualizzare altri gruppi di simboli pertinenti. Questo
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aspetto € possibile per mezzo di un insieme di relazioni tra simboli che costituisce in

pratica una vera e propria mappa su cui l'utente pud navigare.

Dopo aver stabilito come organizzare l'insieme simbolico, si &€ studiata la modalita per
permettere all’'utente disabile di navigare tra le categorie e i simboli. Ogni categoria
contiene simboli appartenenti ad uno stesso contesto. La navigabilita con l'uso di
categorie diventa pil semplice soprattutto se l'utente riesce ad individuare a quale
categoria possa appartenere il simbolo desiderato. L'utente quindi dovra navigare
dapprima nelle categorie per ricercare quella contenente il simbolo, e da quel punto in

poi la ricerca del simbolo stesso risulta abbastanza immediata.

L'organizzazione dei simboli all’interno di una singola categoria & fatta a lista, la
ricerca € di li dipendente al numero di simboli contenuti. Minori saranno i simboli, con

maggiore velocita sara ritrovato il simbolo cercato.

6.2.4 Creazione di nuove tabelle di simboli

In questa sezione saranno trattati gli aspetti principali relativi alla creazione di nuove
tabelle di simboli. Vi sono piu scopi nel creare una nuova tabella:

o facilitare la ricerca dei simboli piu utilizzati: un problema importante che si
affronta nell'utilizzare i simboli € sicuramente la navigazione. Per i PCS |'utente
€ costretto a ricercare un simbolo tra i 4800 simboli forniti. Questa ricerca, non
di certo agevole, diventa ancora piu difficoltosa se [|'utente utilizza |l
programma pilotato dallo sguardo;

e creare una categorizzazione personalizzata: i simboli forniti sono gia divisi in
categorie, tuttavia questa suddivisione & stata fatta secondo criteri che forse
saranno diversi da quelli usati dalla persona. Con nuove tabelle, ['utente ha la
possibilita di creare nuove categorie, in modo da inserirvi simboli che altrimenti
avrebbero una diversa collocazione, oppure restringere le dimensioni di una
categoria gia esistente.

e collegare simboli che esprimono concetti differenti che la persona usera per la
comunicazione: i simboli corrispondono a parole, oggetti e azioni. L'utente ha la
possibilita di creare frasi composte in forma simbolica, che verranno
automaticamente visualizzate nella barra testuale;

e aumentare l'interazione tra l'utente e i suoi interlocutori: molto importante e
I'iniziativa, ovvero la capacita della persona di iniziare una conversazione senza
che ci siano state richieste preliminari. Utilizzando le tabelle aumenta

considerevolmente la capacita di iniziare una conversazione.
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Da questi punti si evince che la creazione di tabelle con i simboli pil usati agevola

|'utente nella comunicazione.

6.3 Schema Logico

In questo capitolo si descrive come il progetto sia stato suddiviso dapprima da un

punto di vista logico per poi arrivare ad una suddivisione modulare dell’architettura.

Ontologia originale Ontologia dizionario
= Navigazione ¢ -----—--—--_1 -~ = Navigazione
~ Categorie ~ Tabelle personali

~  Simboli ~ Simboli desiderati

= Selezione = Selezione

~ Categorie ~ Tabelle personali

________ Lo o

~  Simboli =~ ~Simboli desiderati

= Modifica

!

Creazione Tabelle personali

~ Rimozione Tabelle personali

F—————===|-==

~ _Kggiunta Simboli desiderati

Rimozione Simboli desiderati

l

Schema logico del progetto

Uno tra i problemi piu rilevanti che si deve affrontare quando si ha a che fare con un
insieme simbolico & rappresentato dalla gestione dei simboli. Il cuore del programma &
quindi una rete o mappa di simboli che permetta il caricamento, la navigazione e la
memorizzazione dei simboli in apposite griglie comunicative, senza il supporto di un
assistente.

La scelta che si € seguita & stata di creare una rete ontologica tra i simboli. I
componenti principali di un‘ontologia sono tre: classi, proprieta e individui. Le classi
sono gruppi di individui, gli individui rappresentano gli oggetti del dominio d’interesse,

le proprieta sono relazioni tra individui.

Creando un‘ontologia o meglio una tassonomia, se si utilizza una struttura ad albero di
istanze (o categorie) appartenenti ad un dato gruppo di concetti. A capo della

struttura c'é un'istanza singola, il nodo radice, le cui proprieta si applicano a tutte le
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altre istanze della gerarchia (sotto categorie). I nodi sottostanti a questa radice
costituiscono categorie piu specifiche le cui proprieta caratterizzano il sotto gruppo del

totale degli oggetti classificati nell'intera tassonomia.

Il nodo radice raccoglie tutte le categorie contenenti i simboli, il dominio definito &
appunto quello delle categorie, le singole categorie rappresentano le classi figlie del
nodo radice dell’'ontologia, i nomi dei singoli simboli invece costituiscono gli individui o
istanze di ogni classe. Tra classi e individui esistono relazioni modificabili. In
particolare una classe & genitore di un individuo, quindi da qualsiasi individuo si pud

risalire al proprio padre.

Nella sezione precedente si & visto come |'organizzazione dei simboli pud migliorare
notevolmente la velocita della navigazione da parte di una persona con disabilita
comunicative e si & espressa l'importanza di utilizzare un grafo dei simboli per
facilitare la ricerca dei simboli desiderati.

Il problema di dover formare delle tabelle comunicative partendo da simboli ha portato
all’utilizzo di una nuova ontologia che potesse riorganizzare i simboli all'interno delle
nuove tabelle. Da una parte vi € l'ontologia originale che si riferisce alla totalita dei
simboli e ad una loro suddivisione all'interno di categorie prestabilite, dall’altra invece
si utilizza un’ontologia separata che fornisce un vero e proprio dizionario, contenente
una collezione di simboli scelti direttamente dall’'utente e riorganizzati in tabelle
personalizzate.

Entrambe le ontologie sono utilizzate per permettere la navigazione e la selezione
degli elementi, ovvero simboli e categorie o simboli desiderati e tabelle personali.
L'ontologia originale risulta una mappa fedele della posizione logica dei simboli nelle
categorie, ed & per questo che non €& modificabile in modo da non perdere
informazioni. L'ontologia dizionario al contrario & modificata in modo diretto
dall’'utente, con la possibilita di creare e rimuovere le tabelle personali con I'aggiunta o
I’eliminazione dei simboli desiderati.

Logicamente vi & distinzione tra questi ultimi e i simboli originali, in quanto sono
concesse delle operazioni sugli stessi, ma in realta si tratta di un unico oggetto
presente in due reti ontologiche distinte. Quando & eliminato un simbolo dall’ontologia
dizionario, questo resta presente nell’'ontologia originale e quindi anche all'interno del

sistema.

6.4 Architettura del progetto

Il programma € stato suddiviso in piu sottoinsiemi non correlati, in modo da poterne

dominare la complessita piu facilmente e, nel caso in cui debba essere apportato un
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cambiamento, questo sia il piu locale possibile e interessi il minor numero di
sottoinsiemi e delle loro interrelazioni.
Col termine “modulo” viene designato ciascuno dei sottoinsiemi in cui il sistema
complessivo ¢ stato suddiviso.
Al fine di chiarire l'architettura dell’applicazione, & necessario fornire, oltre alla
definizione dei moduli, la definizione dei loro collegamenti.
Schematicamente i moduli che fanno parte dell’architettura del programma sono:
e Suddivisione dei simboli in apposite categorie, ognuna delle quali contenente i
simboli appartenenti ad un unico contesto;
e Elaborazione delle categorie e dei simboli appartenenti alla categoria
desiderata;
e Riorganizzazione dei simboli utilizzati nella comunicazione nelle nuove tabelle
personalizzate
e Elaborazione delle tabelle personali con la possibilita di modifica o eliminazione

di parte o tutti i simboli e delle stesse tabelle.

6.4.1 Suddivisione dei simboli in categorie

L'ontologia definisce un dominio di classi. In questo caso, il dominio che si utilizzera &
quello delle categorie. E stato possibile creare un’ontologia con classi distinte in
guanto i simboli forniti erano gia suddivisi in categorie. Cid non toglie che una
suddivisione si possa attuare anche se i simboli non siano preventivamente
categorizzati.

Generalmente si puo distinguere un insieme di simboli appartenenti ad un unico
contesto come elementi di una stessa categoria. Il programma fornisce all’'utente la
possibilita di poter creare proprie categorie per facilitare la navigazione tra molti
simboli e la creazione di tabelle comunicative personali.

Se quindi esiste gia una suddivisione in categorie, l'utente avra la possibilita di
elaborare (navigazione e selezione) i simboli delle categorie desiderate, creando cosi
nuove tabelle. Se invece la categorizzazione non esiste, pud essere creata
direttamente dall’utente, al contrario dei programmi comunicativi commerciali.

Per poter gestire la complessita delle categorie gia create e le nuove, si possono avere
due ontologie distinte. La prima contiene l'organizzazione dei simboli presenti sul
sistema, la seconda invece costituisce un dizionario, ovvero una collezione di simboli
scelti dall’'utente al quale sono correlati dei significati (parole che saranno lette o
ascoltate dall’interlocutore). Questa nuova struttura & una tassonomia, con una forma
ad albero, per cui ogni elemento avra un solo genitore, a differenza dell’ontologia

utilizzata per i simboli.
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6.4.2 Elaborazione degli elementi
navigabili

I simboli, le categorie e le nuove tabelle costituiscono gli elementi principali del
progetto. L’insieme di questi elementi dev'essere gestita in piena autonomia

dall’'utente, indipendentemente da dove questi vengano caricati, ovvero dalle due

differenti ontologie.

Bisogna distinguere tra gli elementi quelli “modificabili” e non. In particolare, le
categorie presenti nell’'ontologia e di conseguenza i simboli appartenenti alle singole
categorie, sono stati considerati come non modificabili, come l'intera ontologia da cui

vengono elaborati.

Il programma, dopo la lettura dell’intera ontologia, dovra visualizzare gli elementi e

dare la possibilita alla persona disabile di poterli navigare e selezionare facilmente.

La navigazione € fatta suddividendo gli elementi in piu pagine, ovvero in griglie di
dimensione prefissata, e selezionando determinati tasti (ad esempio FRECCIA AVANTI,
INDIETRO E FRECCIA SU) la pagina viene aggiornata: sono cancellati gli elementi presenti

e vengono caricati i nuovi, fino al riempimento dell’'intera griglia.
E possibile selezionare i seguenti elementi attivi dell’applicazione:

i simboli;

1

~ le categorie;

~ i comandi per la navigazione e per la creazione, navigazione e modifica delle

tabelle personalizzate;
~ le tabelle personalizzate e i simboli in esse contenuti.

La selezione pud avvenire indipendentemente dalla presenza del mouse. Si potra
utilizzare un qualsiasi sistema di puntamento che emuli il mouse, o il mouse stesso se
l'utente possiede residue capacita motorie. Gli elementi vengono selezionati
manualmente con il click del mouse oppure automaticamente se il cursore resta fermo

su di un elemento per un tempo stabilito.

Gli elementi piu importanti nella selezione sono certamente i simboli appartenenti alle
diverse categorie che l'utente desidera utilizzare nella comunicazione. Dalla selezione
di questi elementi sara creata una nuova tassonomia, che conterra i simboli scelti

dall’'utente in tabelle personalizzabili.
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6.4.3 Riorganizzazione dei simboli in

nuove tabelle

La creazione di tabelle con i simboli piu usati agevola I'utente nella comunicazione
principalmente per questi motivi:

- facilitare la ricerca dei simboli piu utilizzati;

— avere un insieme di tabelle personalizzate che possano raccogliere simboli che

esprimono concetti simili;

— collegare simboli che esprimono concetti differenti ma che formeranno un’unica

frase;

maggiore interazione tra l'utente e i suoi interlocutori.

La persona che utilizza I'applicazione avra la possibilita di avere un‘ampia collezione di
simboli da poter usare nella comunicazione, ma non tutti i simboli a sua disposizione
saranno effettivamente utili. L'utente, dopo aver ricercato i simboli piu adatti
navigando tra le categorie, pu0 selezionarli in modo da formare nuove griglie
comunicative. Queste griglie sono navigabili come quelle caricate dall’‘ontologia
originale, ma rispetto a quest’ultime, possono essere modificate, aggiungendo o
eliminando simboli, o del tutto eliminate.

In sostanza i simboli selezionati dall’'utente vanno a formare una nuova tassonomia
indipendente da quella originale contente tutti i simboli, chiamata dizionario. Questa
nuova struttura “ad albero” & formata da rami e foglie: i rami rappresentano le nuove
tabelle comunicative, le foglie sono i simboli selezionati. All'interno dello stesso ramo
non ci possono essere due foglie identiche, in quanto si € scelto di evitare le ripetizioni
di simboli.

Il dizionario & quindi una collezione di simboli suddivisi secondo criteri scelti
unicamente dall’'utente secondo le sue esigenze. I simboli inseriti nel dizionario
saranno effettivamente utilizzati nella comunicazione: ad ogni simbolo € associata una
parola, o una frase che esprima un concetto, che pud essere letta su una barra
testuale o ascoltata tramite sintesi vocale dall'interlocutore dell’'utente.

Nella formazione delle tabelle comunicative non &€ mai richiesta assistenza per chi

utilizza l'applicazione.
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6.4.4 Elaborazione delle tabelle

personalizzate

Dopo aver creato proprie tabelle, |'utente potra averne accesso e uso in qualsiasi
momento. Se le tabelle non sono state ancora create, queste non saranno visualizzate
fino a quando I'utente non ne formi una con l'inserimento dei simboli desiderati.

Sara quindi compito dell’'utente scegliere i simboli secondo le sue necessita
comunicative dall'insieme dei simboli appartenenti alla categoria desiderata che si sta
navigando. Una volta selezionato un simbolo, questo diventa un nodo del ramo di una
nuova tabella personalizzata, se non vi sono gia altre tabelle da riempire, altrimenti
della tabella che si e selezionata, il tutto all'interno dell'ontologia dizionario
precedentemente descritta.

Non vi sono limiti al numero di elementi presenti in una tabella, ma come spiegato
prima, la velocita di elaborazione dipendera dal numero di elementi caricati.

I simboli e le tabelle personali hanno selezione e navigazione simile agli elementi
dell’'ontologia originale. Tuttavia sia i simboli che le tabelle possono essere modificate.
I simboli sono aggiunti o eliminati all'interno di una tabella, mentre le tabelle possono
essere rimosse direttamente dall’utente o in modo automatico se non contengono piu

simboli.

74



7 Realizzazione dei moduli

dell’applicazione

In questo capitolo si esporra cio che si & realizzato a partire dalle decisioni operative di

progetto.

Nella prima parte verra svolta un’analisi sul linguaggio di programmazione utilizzato e

sulle librerie che si & deciso di includere per sviluppare il software.

Nella seconda parte verra invece presentata la realizzazione software con le relative

strategie utilizzate.

7.1 Linguaggio di programmazione e

librerie

Il codice di tutte le sezioni dell’applicazione & stato implementato utilizzando il
linguaggio Java.

Il motivo principale per cui si &€ optato per il linguaggio Java, piuttosto che per un altro
tipo di linguaggio, € dovuto all'utilizzo di interrogazioni all’‘ontologia: & stata usata
I'interfaccia JENA per le interrogazioni del software all’'ontologia.

La stesura del codice scritto in linguaggio Java €& stata realizzata utilizzando Ia
piattaforma ECLIPSE SDK versione 3.2.0.

Per i simboli, EasyLabs S.r.l. di Torino ha fornito la libreria PCS WMF-DELUXE,
contenente i 3800 simboli PCS base e gli ADDENDUM 98, 2000, 2002, 2004 dei PCS,
per un totale di circa 7000 simboli nel formato WMF. I simboli, in italiano, sono a colori
e molti dei simboli hanno il loro corrispondente simbolo stilizzato.

I simboli installati sono stati trasferiti sullo spazio di lavoro dell’applicazione con
ordinamento alfabetico e per categorie. Il particolare formato WMF (“Windows
MetaFiles”) ne permette l'uso in qualsiasi programma che utilizzi files in formato
scalare, tuttavia si e preferito convertire i simboli nel formato BMP (immagine bitmap)

perché il formato WMF non € supportato nei metodi utilizzati per I'aspetto grafico.

La libreria che ha permesso di gestire l'interfaccia grafica con |'utente & wx4j.
L'applicazione realizzata per questa tesi si inserisce in un ambito pit ampio dello

studio di applicazioni comunicative per utenti disabili, e in questa visione si & cercato
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di utilizzare una libreria grafica che permettesse di avere un layout di default simile
alle altre applicazioni comunicative per disabili appartenenti allo stesso progetto di
questa tesi ma che utilizzano altri linguaggi di programmazione, come ad esempio il

linguaggio C++.

La libreria wx4j € basata sul framework wxWindows, usato in altri linguaggi di
programmazione, e risulta un’alternativa non del tutto ottimale ai toolkit di librerie
standard grafiche utilizzate in Java. wx4j utilizza la libreria wxWidgets per C++ e usa

SWING per esporre le API in Java.

wx4] fornisce le seguenti funzionalita :
- un insieme sufficientemente completo di componenti per la creazione di
interfacce utente (UI), che include finestre, menu, bottoni e immagini
- supporto per “sizer", che contengono altri contenitori o elementi UI
- gestione degli eventi di sistema ed eventi generati dagli utenti su parti dell'UI
- meccanismi per disporre i componenti in modo da consentire la progettazione
di UI indipendente dalla piattaforma.
Ci sono state delle difficolta nel reperire tutte le classi e i metodi necessari per avere
una stessa interfaccia grafica rispetto alle applicazioni sviluppate in C++, in quanto
wx4j non € del tutto implementata rispetto all’originale wxWidgets. Si sono quindi
adattati i metodi forniti per le librerie Java, in modo da poter sopperire alle mancanze

delle wx4j utilizzate.

Per la realizzazione di applicazioni Java basate su ontologie si € utilizzata la libreria
JENA. Questo & un framework open source sviluppato dal Semantic Web Research
Group di HP Labs. Nato inizialmente per realizzare applicazioni che supportassero RDF
e RDFS, Jena é stato successivamente esteso ai linguaggi per le ontologie tra cui OWL
e DAML+OIL. Tutte le ontologie vengono gestite in Jena attraverso l'interfaccia

OntModel (implementata dalla classe OntModelImpl).

7.2 Realizzazione del software

L'applicazione grafica, pur utilizzando un prodotto software registrato, ¢ aperto a
future modifiche. A tal fine il programma € stato suddiviso in piu sottoinsiemi non
correlati, in modo da poterne dominare la complessita piu facilmente e, nel caso in cui
debba essere apportato un cambiamento, questo sia il pit locale possibile e interessi il

minor numero di sottoinsiemi e delle loro interrelazioni.
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7.2.1 Gestione dell’Ontologia

Uno tra i problemi piu rilevanti che si & dovuto affrontare € stato quello della gestione
dei simboli. Come si & visto nella sezione precedente, detti simboli, una volta installati

nella locazione del programma, restano residenti su disco.

La scelta che si & seguita & stata di creare una rete ontologica tra i simboli, che
risultano gia essere divisi in categorie. I componenti principali di un‘ontologia sono tre:
classi, proprieta e individui. Le classi sono gruppi di individui, gli individui
rappresentano gli oggetti del dominio d’interesse, le proprieta sono relazioni tra
individui.

Si & potuta definire una tassonomia utilizzando I’'editor open source Protégé versione
3.0 full. In questo modo, il dominio definito € quello delle categorie, le singole
categorie contenenti i simboli sono diventate le classi dell’ontologia, i nomi dei singoli
simboli invece rappresentano gli individui di ogni classe. Tra classi e individui esistono
relazioni modificabili. In particolare una classe & genitore (ParentOf) un’individuo,

quindi da qualsiasi individuo si puo risalire al proprio padre.

Si e definita una proprieta per indicare la locazione esatta del file bitmap contenente il
simbolo. Le proprieta sono relazioni binarie tra individui. Nelle ontologie sono
ammesse due tipologie principali di proprieta: quelle object che collegano individui ad
individui e quelle datatype che collegano individui a valori di tipi ammissibili per XML.
La proprieta scelta & di tipo datatype, contenente la locazione URL del file bitmap del

simbolo sul sistema.

In questo modo, si gestiscono gli individui dell’'ontologia e non direttamente i simboli. I
simboli potranno appartenere a qualsiasi insieme simbolico e all'interno dell’ontologia

si potranno definire relazioni e proprieta diverse tra individui e classi.
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Ontologia originale definita in Protégé

Dopo che si & formata l'ontologia originale dei simboli appartenenti alle categorie,

questa puo essere letta all’interno del programma. Quest’operazione, insieme ad altre

fatte sulle due ontologie utilizzate, viene eseguita dalla classe MyOntology.

MyOntology gestisce entrambi le ontologie utilizzate nell’applicazione. In particolare,

questa classe permette di:
— Creare il modello dell’ontologia;
— Leggere e scrivere l'ontologia;
— Leggere la collezione delle radici;

— Aggiungere e rimuovere classi;

78



— Aggiungere e rimuovere sottoclassi di una classe specificata;
— Leggere una o tutte le classi;

— Leggere classi superiori e inferiori di una classe specificata;
— Leggere le istanze di una classe;

— Aggiungere e rimuovere istanze;

Per creare una nuova ontologia & necessario invocare il metodo createOntologyModel
della factory ModelFactory. Dopo aver creato l'ontologia, € necessario definirne il
default namespace: una stringa di caratteri che verra utilizzata come prefisso
standard per tutte le classi, le proprieta e gli individui definiti all'interno di
un‘ontologia. L'utilizzo dei namespace €& fondamentale quando si utilizzano
contemporaneamente diverse ontologie: mantenere namespace diversi per ontologie
diverse consente di riferirsi a classi, proprieta ed individui appartenenti ad un’altra
ontologia in maniera non ambigua. I namespace prendono la forma di URI che
terminano con il carattere #.

Protégé stabilisce che, se non altrimenti specificato, il default namespace ¢
http://www.owl-ontologies.com/unnamed.owl#. Questo € rimasto inalterato per
I'ontologia originale.

Purtroppo Jena non offre lo stesso automatismo di Protégé e si deve definire
esplicitamente il default namespace dell’ontologia dizionario. Per fare cid & necessario
utilizzare il metodo setNsPrefix di OntModel.

Creata l'ontologia e stabilitone il default namespace, € possibile cominciare a definirne
gli elementi componenti: classi, proprieta ed individui.

Per l'ontologia originale, gli elementi sono stati definiti direttamente con Protégé,
leggendo la struttura dei file associati ai simboli sul file system. Per |'ontologia
dizionario, gli elementi saranno definiti e scritti sull’ontologia ogni volta che |'utente

seleziona i simboli e crea nuove tabelle.

7.2.2 Struttura grafica dell’applicazione

L'applicazione come supporto di comunicazione costituisce un’interfaccia grafica tra
I'utente e i suoi interlocutori. L'aspetto grafico assume notevole importanza nella

creazione di tabelle personali e la loro gestione.

Il problema principale €& la visualizzazione di tutti gli elementi, simboli, simboli
desiderati, categorie e tabelle personalizzate, all'interno di un unico contesto

applicativo. La scelta che si & fatta € stata quella di suddividere lo spazio grafico in
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quattro diverse sezioni, ognuna dedicata ad un elemento, e strettamente legate da un

insieme di operazioni che consentono di collocarne le unita.

In tutte le sezioni si visualizzano solo simboli, ma questi sono organizzati
diversamente a seconda di quale parte si stia trattando. Qualora la sezione debba
mostrare semplicemente la raccolta di simboli contenuti in una categoria o in una
tabella, quella parte conterra un simbolo per ogni elemento selezionabile. Se si parla
di gruppi di simboli, come le categorie o le tabelle individuali, i simboli sono mostrati
in miniature che cercano di rappresentare simbolicamente il contenuto di quella

categoria o tabella.

In particolare, per le categorie, le immagini significative sono prese dalla collezione di
simboli contenuti nella categoria stessa, molto piu semplice ¢& il caso delle tabelle, sara
infatti I'utente a decidere quali immagini possano identificare una determinata tabella

comunicativa, scegliendo per primi i simboli che saranno visualizzati nell’anteprima.

La struttura grafica € gestita all'interno della classe MyFrame, che contiene i metodi
che consentono di visualizzare le diverse sezioni che visivamente possono apparire
diverse ma la loro composizione & fatta utilizzando un’unica forma di griglia, di cui si

parlera nel seguito.

7.2.3 Gestione delle griglie

Una volta definita la struttura e caricata l'ontologia, si puo operare con gli elementi in
modo che le istanze e le classi saranno l'insieme di oggetti che vanno a formare
I'interfaccia con |'utente. Per la navigazione degli elementi attivi si & deciso di utilizzare
delle griglie di dimensione definita. In queste griglie, ogni cella contiene un oggetto

che puo essere:
~ Un simbolo;
~ Una categoria;
~ Una tabella personale;
~ Un comando.

Le celle della griglia sono tasti selezionabili dall’utente sia utilizzando il mouse che un
suo emulatore. La selezione in modo automatico avviene posizionando il cursore su un
tasto e lasciandolo fermo per alcuni secondi (configurabili), poiché nei sistemi di

puntamento visuale si utilizza un periodo di fissazione (dwell-time) per la selezione

Le griglie sono gestite completamente con la classe MyGrid, che implementa wxGrid

della libreria wx4j. wxGrid permette di visualizzare ed eseguire operazioni su di una
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tabella, inoltre fornisce metodi per unire, dividere e formattare tabelle, che possono
contenere immagini o testo. E possibile accedere ad ogni singola cella della tabella
creata sia facendo riferimento ad essa all'interno del proprio codice, utilizzando gli
indici di riga e colonna, oppure col mouse, mentre l'applicazione € in fase di

esecuzione.
MyGrid consente inoltre di:

— caricare e visualizzare un oggetto contenente gli elementi;

posizionare all'interno della griglia i comandi definiti per I'oggetto;
— inserire e rimuovere elementi;

— gestione degli eventi sui comandi per passare da una griglia alla precedente o

successiva;
— gestione degli eventi sul focus dei bottoni.

Si & eseguito sulla griglia anche |'operazione di dimensionamento delle celle (altezza
delle righe e larghezza delle colonne), a seconda del tipo di elemento visualizzato, piu
piccole per i singoli simboli, piu ampie per le categorie e anteprime di tabelle, in modo
che le sezioni differenti occupassero tutto lo schermo. In secondo luogo, I'accesso alle
singole celle tramite gli indici di riga e colonna e l'attribuzione ad una singola cella di

un colore, ad esempio per i comandi il blu.

Con queste semplici operazioni & possibile che, durante tutto il tempo dell’esecuzione
dell’applicazione, una griglia sia visualizzata sullo schermo e che la cella puntata dal
cursore gestito dall'utente venga di volta in volta illuminata (ad esempio con i bordi

colorati di blu o di rosso).

Gli elementi che compongono l'oggetto sono presi leggendo I'ontologia. Se ne conosce
quindi il numero ed & per questo che si & scelto di utilizzare i vettori. Tuttavia non ci
sono limitazioni nell’utilizzo di una struttura diversa da un vettore, come ad esempio

una lista.

I componenti dell’oggetto sono inseriti in ogni cella, ovvero un bottone selezionabile,
fino al riempimento della griglia per le dimensioni stabilite. Bisogna distinguere due
differenti situazioni nel caricamento: la prima stabilisce che se gli elementi da inserire
sono minori del numero massimo di celle, allora non saranno inseriti elementi di
comando per la navigazione. Viceversa, se il numero di componenti supera la
dimensione consentita, per permettere la navigazione sono inseriti i comandi per

passare ad una griglia successiva o precedente.

I comandi sono inseriti internamente alla griglia ma sono distinguibili dagli altri

comandi per un differente colore del bordo e da una determinata posizione, in basso a
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destra o a sinistra. Se la navigazione & consentita, allora i comandi sono attivi e quindi

selezionabili, altrimenti sono automaticamente disattivati.

7.2.4 Gestione degli eventi

L'utente, selezionando i tasti attivi, riesce a gestire il programma in esecuzione.
Tipi di eventi:
~ Input da parte dell’'utente:
— Spostamento del mouse o dell’emulatore del mouse all'interno della finestra;
— Pressione dei bottoni del mouse o dell’emulatore del mouse;
~ Eventi dei bottoni: colorazione del bordo se selezionati;
~ Eventi della finestra: apertura, chiusura e uscita dalla finestra.
La gestione degli eventi all'interno di un’applicazione permette di modificare il
comportamento dell’applicazione in base alle informazioni fornite dall’utente.
Il modello degli eventi introduce il concetto di ascoltatore di eventi (Listener), che &
responsabile della gestione di eventi specifici. Gli eventi sono separati in classi diverse,
con ascoltatori distinti che si occupano di ogni classe. L'elaborazione degli eventi &
separata in due parti:
- I'oggetto su cui & generato I'evento;
- I'ascoltatore di eventi (che puo essere diverso per categorie di eventi diversi) che
esegue azioni in risposta agli eventi specifici di cui si occupa.
I due elementi sono collegati mediante la registrazione dell’ascoltatore: sono
trasmessi all’ascoltatore solo gli eventi che lo interessano.
Per gestire gli eventi & necessario eseguire le seguenti operazioni:
1. decidere quali eventi devono essere gestiti dalla applet e individuare gli
ascoltatori appropriati;
2. definire il codice per I'elaborazione degli eventi degli ascoltatori
— un gestore di eventi € una classe che implementa una o piu interfacce di
ascoltatori
— due possibilita, entrambe utilizzate:
a. creazione di una classe di gestione degli eventi separata
b. introduzione della gestione degli eventi nell’applicazione.
Interfacce implementate nell’applicazione:
— wxCommandListener
— wxMouselListener
Si sono create le seguenti classi di ascoltatori:

e per i bottoni:
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— OnRoots / OnRootsDict: carica le sotto classi del nodo radice dell’ontologia
originale / dizionario;

— OnArrowUp: visualizza le categorie superiori alla categoria selezionata;

— OnArrow: se selezionata una delle frecce utilizzate per la navigazione, viene
visualizzata la griglia di elementi successiva o precedente;

— OnButton: associato ad un simbolo, permette di inserirlo in una tabella
personale se viene scelto dall'utente e crea un’istanza nella classe
(corrispondente alla tabella) dell’'ontologia dizionario;

— OnSelectButton: associato ad un simbolo di una tabella personale, permette
I'ascolto e la lettura della parola associata al simbolo selezionato;

— OnNewDict: crea una nuova tabella personale e la corrispondente classe
nell’ontologia dizionario;

— OnDictButton: carica la tabella personale selezionata e visualizza i simboli in
essa contenuti;

— OnCancButton: elimina il simbolo selezionato, solo se & contenuto nella tabella
personale, e di conseguenza anche l'istanza della classe;

— OnCancDictButton: elimina la tabella personale e la relativa classe
dell’ontologia dizionario.

e per il mouse (o emulatore):

— OnEnter: il mouse al passaggio sull’elemento bottone fa partire I'ascoltatore
OnSetFocus;

— OnExit: se il mouse lascia l|'elemento bottone, si attiva I'‘ascoltatore
OnKillFocus;

— OnSetFocus / OnKillFocus: se vengono attivati, parte/termina il conteggio per il
cambiamento del colore del bordo del bottone specificato;

e per la finestra:

— OnFileExit: chiude la finestra.

7.3 Esecuzione dell’applicazione

L'applicazione sviluppata € un’applicazione con frame, ovvero un contenitore con
titolo, menu a barra, bordi di ridimensionamento e caselle di chiusura, e all’avvio viene
mostrata all’'utente una finestra all'interno della quale sono visualizzate quattro sezioni
contenenti ognuna una griglia di simboli. L'esecuzione del programma avviene con
diverse fasi:

= Inizializzazione:
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1. Lettura dell'ontologia originale e di dizionario, se non si tratta della prima
esecuzione e questa € gia stata creata dall’'utente;

2. Definizione delle griglie e inserimento dei simboli iniziali;

3. Attivazione dei comandi;

4. Creazione del layout.

Al termine dell’inizializzazione si ottiene il seguente layout:

M AAC application with PCS
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Layout iniziale del programma

Gli elementi principali sono:

1. griglia “categorie”;
griglia “simboli”;
griglia “simboli scelti”;

griglia “tabelle personali”;

A

barra testuale per la comunicazione.

= Corpo principale del programma:
Quando l'applicazione €& in esecuzione si possono effettuare una serie di
operazioni che comportano il cambiambento delle griglie e di conseguenza delle
ontologie utilizzate.

Di seguito sono riportate schematicamente le azioni corrispondenti:
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Selezione tasto
Nuova Tabella?
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abella personale?

Aggiornamento
dell’anteprima della tabella
personale selezionata
inserendo il simbolo scelto

A 4

Inserimento del

simbolo scelto nella |«

sezione Simboli
desiderati

<
4

no

Selezione di un
simbolo tra quelli
scelti?

Inserimento della
parola corrispondete al
simbolo scelto nella
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Cancella?
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Ontologia dizionario
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7.3.1 Sguardo alla finestra del programma

BB AAC application with PCS,
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Layout del programma durante l'esecuzione

L'applicazione si presenta come una matrice di tasti selezionabili di dimensioni
differenti e pud essere suddivisa in quattro diverse sezioni, ognuna delle quali
rappresenta una griglia distinta. L'elemento che permette la comunicazione €& la barra
testuale posizionata nel centro.

Ogni tasto € selezionabile quando viene puntato dal cursore del mouse, che presenta

una forma a “bersaglio”.
Il primo insieme di bottoni rappresenta la griglia categorie, e contiene i tasti che

permettono di visualizzare le diverse categorie di simboli. Queste non possono essere

modificate.
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Griglia "CATEGORIE”

Il secondo gruppo, al quale si accede attraverso la selezione di uno dei tasti del primo,
raccoglie tutti i simboli appartenenti alla categoria scelta, ovvero la griglia con i

simboli veri e propri.

Griglia "SIMBOLI”

Nella terza parte sono contenuti i simboli appartenenti alla griglia precedente che
I'utente desidera utilizzare nella comunicazione e che quindi sono stati selezionati.

Questi simboli possono essere inseriti in categorie personalizzate dell’utente.

88



Griglia "SIMBOLI SCELTI”

L'insieme dei simboli scelti andra a formare uno dei tasti presenti nella quarta ed
ultima sezione, la griglia delle tabelle personalizzate. Ogni tasto rappresenta una
nuova categoria creata dall'utente, che potra essere modificata o eliminata in qualsiasi

momento.

Griglia "TABELLE PERSONALI”

Il programma & composto da bottoni di due dimensioni differenti. I tasti pitu grandi
rappresentano le categorie di simboli o le tabelle personalizzate. Sono composti da

quattro anteprime e quando vengono selezionate vengono visualizzati i pulsanti piu

89



piccoli. Questi rappresentano i veri e propri simboli, a cui € associata una parola che
verra visualizzata nella barra testuale centrale e ascoltata tramite sintesi vocale

quando il simbolo viene selezionato (e il bordo diventa di color rosso).

Altri bottoni rappresentano dei comandi e sono distinti dagli altri tramite il contorno di

colore “blu elettrico”.

Tasto "INDIETRO” Tasto "AVANTI”

I tasti “"avanti” e “indietro” sono presenti nelle quattro sezioni del programma e
permettono la navigazione tra pagine differenti. Sono automaticamente abilitati se vi

sono simboli da visualizzare nelle pagine precedenti / posteriori.

Tasto "LIVELLO SUPERIORE”

Come descritto in precedenza, le sezioni che si riferiscono all’ontologia dizionario,
ovvero quelle dei “simboli scelti” e “tabelle personali”, possono essere modificate,
in particolare &€ permesso all’'utente l'inserimento ed eliminazione degli elementi
selezionati. L'inserimento di un simbolo avviene in modo automatico quando questo
viene scelto dall'insieme e quindi posizionato nella griglia di “simboli scelti”.

L'inserimento o meglio la creazione di una nuova tabella personale avviene quando si

seleziona il pulsante “nuova tabella”. Questo diventa attivo se:
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— ci sono simboli nella griglia dei “simboli” in modo da poter formare una nuova

tabella;
- la griglia “simboli scelti” non & vuota.

D

Tasto "NUOVA TABELLA”

Mentre per l'eliminazione di un simbolo scelto o di una tabella personale, si utilizza il
pulsante “cancella”.
Il pulsante si attiva se:

— un simbolo tra quelli della griglia “simboli scelti” ¢ selezionato;

oppure
— una tabella personale ¢ stata selezionata.

Tasto "CANCELLA”
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8 Valutazioni

Lo studio che si & sviluppato fino a questo punto non pud concludersi se non si
affrontano i risultati e gli aspetti qualitativi offerti dall’applicazione. E importante
capire se il suo utilizzo, al momento proposto solamente a persone normodotate,
consente il raggiungimento degli obiettivi che ci si € prospettati.

Nell'implementazione degli aspetti applicativi si & cercato per ogni problema una
soluzione ottimale, ma solo I'analisi delle prestazioni pud rispondere correttamente ai
dubbi sulla validita delle decisioni adottate.

L'elemento determinante per le prestazioni di questa applicazione riguarda la sfera
cognitiva che €& diversa per ogni soggetto. In presenza di una persona che ha un
codice comunicativo diverso, bisogna considerare una serie di aspetti difficilmente
controllabili e di non facile valutazione. Tuttavia si & cercato di puntare |'attenzione piu
su aspetti qualitativi che non quantitativi. Una serie di test ha portato alla
determinazione dei principali fattori di qualita che vengono descritti nei paragrafi

successivi.

8.1 Fattori di qualita

In questo paragrafo viene valutato il software prodotto da un punto di vista tecnico,
osservando come i principali fattori di qualita vengono soddisfatti.
Per ogni fattore di qualita verra prima analizzato il significato che gli viene attribuito in

questo contesto.

= |'affidabilita & una caratteristica del software del quale € "possibile fidarsi", nel
senso che le funzionalita offerte corrispondono ai requisiti o portano in ogni
caso a disturbi tollerabili. Per quanto riguarda I'affidabilita dell’applicazione
progettata bisogna precisare che questo fattore € influenzato soprattutto dalla
quantita dei simboli da visualizzare o piu in generale dal numero di elementi

che le griglie conterranno.

= Prestazioni: indica il modo in cui si utilizzano importanti risorse come il tempo
di esecuzione.

~ tempo di esecuzione: l'applicazione progettata risponde tempestivamente

alle selezioni dell'utente realizzando una comunicazione diretta con

I'interlocutore, ma si pud avere un certo ritardo nel caricare gli elementi in
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una griglia se questi sono in numero molto elevato, si parla comunque di
pochi secondi. Per ovviare a questo problema una buona soluzione sarebbe

di suddividere ulteriormente i simboli in categorie piu specifiche.

= Usabilita: qualita esterna (cioé percepibile da un osservatore esterno al
sistema) indicante quanto l'utente si trovi a suo agio nell'utilizzare il software.
Avendo proposto I'uso del sistema solamente a persone normodotate, non &
facile verificare se questo fattore sia soddisfatto o meno, in quanto
I'applicazione & stata pensata per utenti disabili motori gravi e con severe
difficolta comunicative. Il problema sta principalmente nella comprensione dei
simboli e nell'acquisire una certa dimestichezza nella selezione dei simboli
desiderati in modo da formare tabelle che rispettino una certa logica
comunicativa. Una volta superate queste difficolta, il fattore di usabilita

dovrebbe essere soddisfatto in maniera accettabile.

= Comprensibilita: € fondamentale che il software prodotto sia comprensibile ai
fini di poterne garantire la correttezza, di potervi apportare facilmente
modifiche e di poterlo riusare. Al fine di rendere questo software comprensibile
sono stati utilizzati degli accorgimenti atti a favorirne la modularita. Il primo e
stato quello di inserire un'elevata quantita di commenti nel codice, il secondo e
stato quello di suddividere il sistema in diversi moduli ad ognuno dei quali &
stata attribuita una funzionalita specifica, come descritto nel capitolo 6 tra le

scelte progettuali.

8.2 Valutazioni qualitative sperimentali

Nelle valutazioni sul rispetto dei principali fattori di qualita esaminati nei paragrafi
precedenti si sono trascurati gli aspetti puramente quantitativi. L'unico problema
rilevante durante |'esecuzione dell’applicazione € rappresentato da un tempo maggiore
di caricamento dei bottoni se una categoria contiene un numero abbastanza elevato di
simboli (si parla nell’ordine delle centinaia).

In presenza di una persona che ha un codice comunicativo diverso, bisogna
considerare una serie di aspetti difficilmente controllabili e di non facile valutazione.
Purtroppo |'applicazione finora & stata testata solo con persone normodotate, le quali
comunicano con testo e difficilmente hanno gia avuto approcci con gli insiemi
simbolici, se non quelli che si incontrano nella vita di tutti i giorni.

L'applicazione non ha raggiunto ancora livelli di affidabilita e robustezza tali da poter

essere sperimentata con persone che presentano disabilita gravi a livello

93



comunicativo. L'utilizzo nella sperimentazione di un ausilio di C.A.A. come un sistema

di puntamento visuale (si rimanda al capitolo 4 e appendice A) & prevista dopo

opportuni accordi con il reparto specializzato in patologie motorie gravi dell’'Ospedale

Molinette di Torino.

Per una valutazione qualitativa non si presuppone che |'utente conosca e sappia gia

utilizzare i simboli del sistema che si sta usando. La sperimentazione € eseguita sia

con persone che non conoscono i simboli, sia con utenti abbastanza esperti o che

hanno gia dimestichezza nell’uso dei simboli.

Possono essere ricercati i seguenti punti di valutazione qualitativa:

— risposta dell’applicazione nella creazione di tabelle personali e globalmente alle
richieste dell’'utente;

— riscontro dell’'utente nell’utilizzare I'applicazioni.

Per valutare questi aspetti, viene stabilita una procedura di test generale da proporre

ai “collaudatori” del programma:

~ Stabilire un contesto comunicativo;

~ Creare una tabella comunicativa per il contesto scelto;

~ Formare nella barra testuale una frase per la comunicazione diretta.

Di seguito viene presentata la procedura eseguita.

8.2.1 Procedura del test

Un contesto comunicativo € I'ambito in cui la comunicazione € attuata, quindi un
ambiente vicino all’'utente, come un luogo fisico (ad esempio, cucina, scuola,
ristorante) o un concetto comunicativo astratto (ad esempio, la bellezza, gli stati

d’animo, i bisogni e le necessita).

Quando si e stabilito il contesto, viene chiesto all’'utente di formare una tabella di
comunicazione. Questa tabella conterra i simboli riferiti a quel’lambito che sono da
ricercare all'interno delle categorie originarie, contenute nella griglia delle categorie.
L'utente dovra navigare tra le categorie e cercare quelle che gli sembrano piu attinenti

al contesto.

All'interno di ogni categoria visualizzata, la persona che sta utilizzando |'applicazione
dovra navigare fra i simboli fino a scegliere quelli che ritiene piu atti alla tabella
comunicativa. Questa scelta non & sempre semplice poiché alcune categorie
contengono un numero maggiore di simboli rispetto ad altre, oppure hanno specificita

diverse e quindi per uno stesso concetto si possono trovare piu simboli.
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Quando si arrivera ad avere un numero abbastanza elevato di tabelle, create dai
singoli collaudatori, si chiedera loro di comporre delle frasi utilizzando i simboli
disponibili nelle tabelle. A questo punto si valutera l'efficacia delle tabelle nella
comunicazione poiché sara verificato se gli utenti debbano ricercare o meno i simboli

anche dalle categorie originali e non solo nelle tabelle.

Si & deciso di utilizzare 3 contesti prestabiliti e la prova & stata fatta su 12 persone. Ad
ognuno & stato spiegato il funzionamento del programma e si € abbinato uno dei

contesti. Questi sono cucina, scuola, ospedale.

E stato quindi chiesto di formare una o piu tabelle comunicative per I'ambito stabilito.
Nella maggior parte dei casi (7 su 12, ovvero le persone che hanno scelto scuola e
ospedale) & stata creata una sola tabella generica. 4 persone hanno scelto la “cucina”
ed hanno formato le tabelle contenenti le posate e le pentole e quelle contenenti il
cibo. Solo una persona ha creato una tabella aggiuntiva per la scuola, ovvero quella

contenente le persone che si possono trovare al suo interno, corpo docente e alunni).

Nella prova, le persone normodotate hanno difficolta a ricercare le categorie attinenti
al contesto scelto in quanto mancano etichette testuali che indicano cosa la categoria
contiene. Tuttavia, un utente disabile che gia conosce l'insieme simbolico, sara

facilitato nello svolgere questo compito.

Successivamente si € chiesto a tutti di scrivere allinterno della barra testuale le

seguenti frasi:

1§

“apparecchiare la tavola con piatti, forchetta e coltello”;
~ “vorrei bistecca e patatine con un bicchiere di acqua”;
~ il libro sul banco & mio”;

~ “la maestra scrive sulla lavagna”;

~ “il bambino & nel letto”;

~ “il medico da la medicina”.

Nella sezione successiva vengono riportati gli esiti ottenuti dalle prove effettuate.

8.2.2 Risultati del test

Sono state create le seguenti tabelle per i contesti stabiliti:
— per la cucina: stoviglie, alimenti;

— per la scuola: personale, materiale/attrezzature;
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— per l'ospedale: tabella generale contenente diversi simboli pil 0 meno attinenti a

quel contesto.

All'interno delle tabelle personali sono stati trovati quasi tutti gli oggetti utili a formare
le frasi proposte, ad eccezione delle parole specifiche, ad esempio “bistecca”,

“patatine” e “acqua”.

Per i verbi (apparecchiare, volere, scrivere, essere e dare), si € dovuto ricercare i
simboli nella categoria “verbi”. La ricerca non & stata semplice per la difficolta di

interpretare i verbi, soprattutto per dare, essere e volere.

Le frasi che si sono formate non rispecchiano del tutto la frase originaria, questo
poiché i simboli esprimono concetti che sono molto piu chiari a persone che conoscono

gia I'insieme simbolico e abituati ad esprimersi con esso.

Molto spesso & capitato alle persone normodotate di avere difficolta a comprendere la

parola corrispondente ad un simbolo o cosa il simbolo volesse significare.

La procedura eseguita € servita a valutare i seguenti punti:

— risposta dell’applicazione nella creazione di tabelle personali e globalmente alle
richieste dell’'utente;

— riscontro dell’'utente nell’utilizzare I'applicazioni.

Per il primo punto, & stato verificato che il sistema risponde con buona prontezza alle

operazioni effettuate dall’'utente. La velocita di esecuzione e direttamente proporziale

al numero di elementi da caricare.

Il riscontro di chi ha provato |'applicazione & stato positivo. I risultati evidenziano che:

e |'uso delle griglie € abbastanza semplice: I'applicazione segue una sequenzialita
che porta l'utente ad effettuare operazioni successive sulle griglie;

¢ la navigazione e l'utlizzo dei comandi ¢ facile ed intuitiva;

e |a creazione e la gestione delle tabelle personali risulta efficace: I'utente trae un
effettivo beneficio nell’utilizzare le tabelle per la comunicazione;

e la formulazione di tabelle permette una categorizzazione ulteriore e piu selettiva
rispetto a quella originale, rendendo piu veloce la ricerca di simboli negli usi
successivi.

E emerso molto chiaramente, nella formazione di tabelle personali, che gli utenti

abbiano inserito simboli contenuti in una categoria che sono stati utili nella formazione

di frasi dirette che ancora non si conoscevano. Si € quindi constatato che la rete

ontologica propone simboli relativi ad un unico ambito e che aiuta l'utente a creare

tabelle personali molto esaustive.
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9 Miglioramenti futuri previsti

Al termine del lavoro svolto rimane sicuramente la speranza di poter ampliare
ulteriormente I'applicazione sviluppata, con lo scopo di fornire una possibilita concreta
di utilizzo da parte di utenti con gravi difficolta comunicative.
I punti principali su cui sicuramente c'é ancora da lavorare sono:
1. il miglioramento delle performance:
— per categorie molto ricche di simboli, sarebbe un miglioramento notevole se
si riuscisse a suddividerle su piu livelli in modo da ridurne il numero di
simboli per livello ed avere una struttura gerarchicizzata;
— sarebbe opportuno provare ad utilizzare altri oggetti grafici piu flessibili per
il contenimento di un numero sempre crescente di simboli;
— bisognerebbe sperimentare I'uso di altre strutture per la memorizzazione e
gestione dei simboli per diminuire il tempo con cui vengono caricati.
2. la predizione per le tabelle personalizzate dall’'utente:
un fattore decisivo nella creazione di nuove tabelle personalizzate € la
previsione dei simboli che 'utente intendera utilizzare, secondo diversi metodi e
strategie, in modo da rendere piu semplice l'utilizzo dell’applicazione e piu
veloce la comunicazione.
3. l'utilizzo di linguaggi simbolici:
si & affrontata precedentemente la difficolta per I'utente nell’'uso di un insieme
simbolico in cui siano presenti delle regole coesive tra i simboli, come il Bliss.
Un aspetto sul quale si pud lavorare per sfruttare maggiormente |'utilizzo

dell’ontologia, sarebbe definire queste regole come relazioni tra i simboli.

Durante i mesi di lavoro per lo sviluppo della tesi si & lavorato soprattutto sul primo
punto. Infatti si & cercato di capire come organizzare e suddividere opportunamente i
simboli.

Continuando nello studio di nuove modifiche da apportare all’applicazione, per
velocizzarne le operazioni, si spera di ridurre il tempo per caricare categorie con tanti
simboli.

Per quanto riguarda invece il secondo punto, il problema €& rappresentato dal fatto che
un insieme simbolico richiede una conoscenza approfondita del suo contenuto e uno
studio sperimentale che permetta di stabilire quali simboli siano o meno importanti al

fine comunicativo.
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La soluzione a questo problema potrebbe essere rappresentata dall'utilizzo di

opportuni “pesi” da dare ai singoli simboli o di particolari algoritmi che gia si utilizzano

in applicazioni text-writing.

Si potrebbe anche pensare di utilizzare delle feature su tabelle: partendo da una

visualizzazione ampia di tutte le tabelle create dall’utente, si possono collegare con

una rete di concetti astratti determinate categorie ad altre (ad esempio, le tabelle dei

pronomi con quelle dei verbi).

Infine per l'ultimo punto si dovrebbe realmente apprendere una nuova lingua con

difficolta simili a quella giapponese. Si pud pensare tuttavia all'uso di feature su

tabelle, che permetterebbero di definire dei pattern, ovvero dei modelli prestabiliti, per

eliminare gli errori in una frase grammaticalmente scorretta.

Riassumendo i punti su cui si intende continuare a lavorare allo scopo di migliorare il

software realizzato finora sono:

- raggiungimento di una velocita di risposta dell'applicazione maggiore

— aumento della navigabilita e del numero di possibili scelte a disposizione
dell'utente

Sicuramente uno dei mezzi da utilizzare per raggiungere questi obbiettivi & lo studio

ancor piu approfondito delle ontologie in modo da sfruttarne le potenzialita.
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10 Conclusioni

Arrivati al termine di questo progetto, € palese che le tematiche trattate non siano
pronte per essere archiviate e poste nel dimenticatoio, ma possono essere
ulteriormente sviluppate al fine di apportare sempre maggiori miglioramenti.

Con questo lavoro sono venuta a contatto con un mondo a me quasi totalmente
sconosciuto ed ho potuto in parte comprendere le gravi difficolta comunicative che
alcuni disabili devono affrontare quotidianamente. Pilu ci si addentra in questo ambito,
pil scaturiscono nuove idee su come ampliare I'autonomia comunicativa dell’utente.
Da quanto € stato esposto nella presente tesi e in particolare nel capitolo 5, dove
vengono descritti i prodotti commerciali di comunicazione attualmente in uso, &
immediato riconoscere che molto & stato fatto per facilitare la comunicazione, ma
purtroppo i risultati maggiori si sono avuti prevalentemente all'estero ed essi sono di
difficile fruibilita senza la presenza di un assistente.

E per questo motivo che nasce I'esigenza di sviluppare applicativi che lascino maggiore
liberta espressiva e comportamentale anche a soggetti con diversi gradi di disabilita.

E auspicabile che in futuro I'uso di mezzi informatici possa non solo facilitare I'accesso
dell’'utente al calcolatore ma anche potenziarne le capacita comunicative.

Questo lavoro ha la speranza di non restare un’‘esperienza isolata ma che vi possano
essere ampliamenti successivi anche grazie alla collaborazione preziosa e diretta di

persone disabili che potranno coadiuvare i progetti futuri.
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Appendice A - Eye-gaze Tracker

commerciali

A.1

ERICA eye-gaze tracker

ERICA €& un sistema di puntamento oculare che permette di gestire la comunicazione

alfabetica e simbolica attraverso il solo movimento della pupilla.

Fisicamente il dispositivo che ha un peso di 8 kg €& costituito da una telecamera

estremamente sensibile posizionata nella parte inferiore di un Tablet PC a 12 pollici;

sono disponibili sistemi di posizionamento e fissaggio che permettono l'utilizzo del

dispositivo anche da utenti che si trovano allettati.

Tablet PC Erica

Il Tablet PC presenta le seguenti caratteristiche:

Display touch screen resistivo 12,1 pollici
Processore Intel Centrino 1.5 Ghz

Memoria volatile: 1 GB of RAM

Memoria rigida: 60 GB

Connettivita: 802.11 G Wireless Internet card

Sistema Operativo: XP Pro

La telecamera intercetta la posizione della pupilla che attraverso il software viene

interpretata e trasformata nella determinazione del “focus” da parte dell’utilizzatore
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che guardando le lettere della tastiera virtuale o le icone (nel caso venga utilizzato per

la comunicazione simbolica) le selezionera sul display.

In questo modo dopo una rapida procedura di calibrazione, guardando le lettere della
tastiera virtuale per un determinato numero di secondi (parametro modificabile), si
andranno a comporre le parole che volendo saranno emesse anche in voce da parte
del Tablet attraverso una sintesi vocale.

Il dispositivo prevede anche la possibilita attraverso il movimento della pupilla di
gestire completamente I'emulazione del mouse grazie ad un software che mostra le
funzioni principali del mouse su una barra residente a monitor, i click vengono attivate

in modalita di autoclick.
Vantaggi:

e Portabilita: ERICA include un Tablet PC portatile con una videocamera montata
alla base del sistema. Leggero e compatto pud essere montato su una sedia a
rotelle e con una batteria a lunga durata il sistema puo operare per 8 ore prima
di essere ricaricata. E inclusa anche una scheda di rete wireless per poter

comunicare e controllare il proprio calcolatore non solo da una postazione.

e Comunicare con voci realistiche: il sistema utilizza le recenti tecnologie di
comunicazione vocale, cosi che la voce sara perfettamente udita e compresa.
La previsione della parola accelera il processo di comunicazione. Il sistema

supporta anche la comunicazione simbolica.

e Compatibilita: il sistema utilizza Windows XP, cosi tutto il software funzionante
in Windows puo0 essere controllato da ERICA. Si puo navigare in Internet con
Internet Explorer, comporre e-mail con il proprio software e giocare ai giochi
che si preferiscono. Il software per il controllo d'ambiente permette di

controllare i propri dispositivi, come luci, televisore, lettori DVD, Hi-Fi senza fili.

e Robustezza e configurabilita: il software e di facile uso e molto flessibile. Quasi
tutte le impostazioni di ERICA sono configurabili. Oltre al tracciamento oculare,
il sistema supporta il controllo con la testa e un touchscreen € montato su tutti

i dispositivi. Possono essere usati anche switches.

A.2 Quick Glance

Quick Glance & un dispositivo di emulazione del mouse progettato per Windows 98/XP.

Permette all'utente di puntare il mouse sullo schermo semplicemente guardando nella
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posizione voluta. Il “click” puo essere fatto con la chiusura degli occhi, un interruttore

o by staring (dwell).

Sistema Quick Glance

Con una tastiera sullo schermo, 'utente pud comunicare con l'uscita scritta o vocale.
Le varie opzioni per emulare il mouse danno completa accessibilita all'utente a tutte le

caratteristiche di Windows.

Il software funziona con tutte le applicazioni standard di Windows. Quick Glance &
usato per la scrittura, la navigazione, i giochi e tutto cid che & compatibile con il

sistema.

Gli utenti sono persone con disabilita o chiunque non possa usare un mouse standard.
Quick Glance tiene conto di ampi movimenti del capo, tuttavia € richiesta una certa

stabilita della testa.

A.3  MyTobii

Il sistema di controllo oculare MyTobii offre una comunicazione semplice e molto
efficace per coloro che presentano problemi di mobilita altamente limitata. Il sistema
MyTobii consiste in un computer che puo rilevare precisamente dove |'utente sta
guardando sul monitor insieme ad un suite di applicazioni che permettono all'utente di

comunicare e interagire usando solo gli occhi.
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Il controllo oculare permette agli utenti con necessita speciali di comunicare ed

interagire usando soltanto gli occhi.

Questo promuove nuove occasioni per comunicare, l'interazione e la qualita di vita
migliori per gli utenti che precedentemente hanno contato su alternative comunicative
lente ed ingombranti, quali sistemi a scansione manuale o dispositivi di puntamento

montati sulla testa.

Con MyTobii, il controllo oculare funziona anche quando I'utente ha movimenti
involontari come conseguenza della Paralisi Celebrale o di altra disabilita, per coloro
che portano gli occhiali da vista o molte altre caratteristiche che limitano I'efficacia di

sistemi di eye-tracking piu vecchi.

Gli utenti tipici che traggono beneficio dal controllo oculare sono gli utenti con Paralisi
Cerebrale, SLA, Sclerosi Multipla, lesioni spinali e molte altre patologie che costringono
all'immobilita. Il sistema ha una montatura flessibile e permette di montare |'unita su
una scrivania, su una sedia a rotelle, sopra una base - dovunque si piu adatto
all'utente.

Dopo una sola calibratura veloce, non ci sono registrazioni supplementari da fare.
Appena presa posizione (davanti all'unita, come davanti ad uno schermo di un
normale personal computer) il sistema parte automaticamente. Il controllo oculare in
sé & cosi semplice da imparare ed usare che gli utenti con tutti i livelli conoscitivi

possono comunicare con il sistema.

L'input di controllo diretto e brevettato di Tobii permette che gli utenti guardino
appena e riescano a “cliccare”, senza usare il puntatore del mouse. Ci0 rende il

controllo oculare come una tecnica di interazione molto piu veloce e piu facile usare.

MyTobii D10 consiste in un monitor fisso da 17 pollici con un controllo oculare
incorporato. Il monitor puo essere collegato ad un computer esterno e puo essere

posto su di una normale scrivania o montato ad un braccio flessibile.

MyTobii P10 & un dispositivo di comunicazione portatile basato sul controllo oculare. A

differenza di D10, in questo prodotto tutto &€ completamente integrato nell'unita, la

quale si compone di uno schermo da 15 pollici, un dispositivo di controllo oculare e un

calcolatore.
La differenza sostanziale tra i due modelli € sicuramente la portabilita: il primo
sistema pesa quasi il doppio del secondo. Si possono trovare al contempo

caratteristiche comuni, basate sulla medesima idea di facilitare la comunicazione.

L'interfaccia pud essere configurata per molti livelli di disabilita differenti cosi da

essere abbastanza flessibile per funzionare con molti gruppi di utenti differenti.
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I sistemi risultano:

e Facili da installare

o Completamente automatici

o Rapida e facile calibratura da fare una sola volta

e Supporti per scrivania, su una base o sulla sedia a rotelle

e Facili da regolare ai bisogni di gruppi di utenti differenti

L'eye-tracker non necessita che l'utente faccia o “indossi” nulla. Semplicemente
sedendosi davanti ad esso, si deve seguire un puntino durante i 30 secondi richiesti
per la calibratura e il sistema parte automaticamente. Con il montaggio flessibile,
I'adattamento facile e le opzioni hardware differenti, il sistema va incontro ad ogni

situazione.
L'inseguimento € certo perché:

e non ci sono limiti per eccessivi movimenti del capo

o funziona con tutti, anche con chi porta occhiali o lenti a contatto
e lavora in diverse condizioni di illuminazione

e compensa grandi movimenti del capo senza errori

e esattezza molto alta

La capacita unica di MyTobii di trattare con ampi movimenti del capo apre il controllo

oculare a gruppi di utenti che non hanno potuto usare altri sistemi.
Progetto robusto:

e i componenti per I'eye-tracking sono completamente integrati
« il telaio robusto sopravvivera con l'uso in qualsiasi ambiente

e |'unita desktop flessibile utilizza un calcolatore esterno

A.4 TE-9100 Nursing System for Enhancing
Patients' Self-support

Questo sistema permette al malato o alle persone seriamente immobilizzate di far
funzionare l'apparecchiatura elettronica per la propria assistenza da soli, rendendo noti
i loro bisogni con una voce sintetizzata al computer. Un assistente non & necessario.
L'utente ha bisogno solo di guardare un menu sul monitor e battere gli occhi (o fissare

per alcuni secondi). Non € richiesta alcuna conoscenza del computer.
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A.5 EagleEyes

Lo scopo del progetto EagleEyes & aiutare le persone con disabilita fisiche gravi a
svilupparsi ed istruirsi permettendo loro di accedere al calcolatore. Gli utenti sono
principalmente bambini e giovani adulti, che non possono parlare e possono muovere
solo i loro occhi o al piu la testa.

Il progetto EagleEyes & nato all'Universita di Boston principalmente come un unione
tra diversi progetti sviluppati da scuole e reparti informatici della citta. Recentemente
I'Universita di Boston ha firmato un contratto di licenza di brevetti con Opportunity
Foundation of America di Salt Lake City per la diffusione commerciale di EagleEyes.
Oltre alla tecnologia d'accesso EagleEyes, che controlla il puntamento del mouse con
gli occhi, I'Universita di Boston negli ultimi anni ha sviluppato CameraMouse, che
utilizza invece la testa e rientra tra i sistemi che utilizzano una o piu telecamere.
Entrambe le tecnologie d'accesso funzionano come emulatori standard del mouse in
sistemi Windows e con tutte le applicazioni e software forniti per questo sistema
operativo.

La tecnologia CameraMouse € meno restrittiva che EagleEyes poiché non si utilizzano
elettrodi da fissare sulla testa ed e piu facile da usare. Viene infatti consigliato di
provare CameraMouse in primo luogo e se l'utente non riuscisse a far funzionare |l
dispositivo allora potra passare ad EagleEyes.

Le persone che utilizzano EagleEyes possono muovere solo gli occhi perché sono
completamente paralizzate a causa di una malattia congenita, come Paralisi Celebrale,

0 a seguito di un trauma cranico dovuto ad incidente, ad esempio incidenti di
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automobile o di sommersione. Queste persone sono bloccate nel proprio corpo ma

mantengono facolta cognitive.

EagleEyes € un sistema che permette che all'utente di spostare il cursore sul monitor
del computer muovendo gli occhi. In pratica, il cursore segue la posizione che |'utente
sta guardando sullo schermo e gli occhi sostituiscono il mouse. La selezione & fatta
guardando una piccola zona del monitor per un tempo breve, provocando un “click”

del mouse.

EagleEyes € basato sulla misurazione EOG dell'utente o del potenziale dell'elettrotipia-
oculografica. L'EOG €& un piccolo potenziale elettrico che indica la posizione dell'occhio
rispetto la testa. Gli elettrodi di superficie sono disposti sulla testa dell'utente, nella
parte superiore e posteriore di un occhio e da ogni lato della testa a destra e sinistra
rispetto agli occhi. I cinque elettrodi sono collegati ad un amplificatore
elettrofisiologico che & collegato ad un computer. Un programma nel computer traduce
i segnali ricevuti dagli elettrodi nella posizione del cursore sullo schermo. Quando

|'utente sposta gli occhi anche il cursore si sposta.

A.6 Vision Key

Vision Key € un sistema usato sia per la C.A.A. che per il controllo completo del
calcolatore, senza I'uso delle mani ma solo con il movimento dell'occhio, per utenti con
disabilita fisiche molto gravi. Vision Key fornisce molta indipendenza, semplicemente
osservando, l'utente puo ascoltare cid che scrive con un sintetizzatore di voce, nonché
generare documenti, usare mail, giocare, navigare in rete e ascoltare files
multimediali. Il sistema funziona con le applicazioni del software standard e la tastiera

e sullo schermo.

Vision Key ¢ leggero, portatile e flessibile, grazie ad una batteria a lunga durata e ad
un interfaccia USB. Per la comunicazione da persona a persona non serve un
calcolatore. Vision Key & formato da una telecamera montata su una piccola unita di
controllo. Un eye tracker e un microcomputer misurano la posizione dell'occhio e la

selezione avviene fissando lo sguardo.
Vantaggi:

e Portabilita;

106



e Flessibilita;
e Multi-piattaforma;
e Versatilita;

e Multi-posizione.

A.7 Eyegaze Communication System

Eyegaze & un sistema di comunicazione per utenti con disabilita fisiche complesse. Il
sistema funziona interamente con gli occhi e 'utente puo effettuare una vasta gamma
di funzioni compreso la sintesi vocale, controllo d'ambiente (luci e apparecchi),
scrivere e-mail, navigare in Internet e tutte le applicazioni controllate da tastiera e
mouse. Eyegaze ¢ inoltre utilizzato per scrivere libri e assistere alla didattica a scuola.

Gli utenti di Eyegaze hanno un'eta che varia dai 5 ad 80 anni.

Eyegaze €& un sistema portatile, dotato di un piccolo calcolatore, un monitor e una
piccola videocamera. Il calcolatore pesa solo 6 libbre (2,7 chilogrammi) e le relative

dimensioni sono di 8 x 7 x 3 pollici (20x 18 x 8 cm).

Eyegaze usa il metodo del centro pupilla o riflessione della cornea per determinare
dove l'utente stia osservando sullo schermo. Una videocamera sensibile ad infrarossi,
montata sotto il video del sistema, prende 60 immagini al secondo dell'occhio
dell'utente. Non vi & nulla fissato alla testa o al corpo dell'utente. Un diodo infrarosso
luminoso a bassa potenza (LED), montato nel centro dell'obiettivo della videocamera
illumina I'occhio. II LED riflette sulla superficie della cornea un piccolo fascio luminoso.
Il calcolatore trova cosi il gazepoint dell'utente, ovvero il punto dove si sta osservando
il video. L'utente calibra il sistema fissando lo sguardo su un piccolo cerchio
visualizzato sullo schermo per circa 15 secondi e la calibrazione non dev'essere

ripetuta al successivo riavvio.

L'utente comunica con il sistema guardando le parti del controllo rettangolari
visualizzate sullo schermo. Per “cliccare”, I'utente guarda la zona per un periodo di
tempo specificato. II menu principale del sistema presenta una lista dei programmi

disponibili su Eyegaze.
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e Programma di frasi, con sintetizzatore vocale: memorizza fino a 126 messaggi

che possono essere composte e cambiate facilmente per soddisfare |'utente;

e Programma di tastiera, utilizzata nell'elaborazione di testi. L'utente scrive
guardando i tasti. Il testo scritto viene visualizzato sulla parte superiore dello

schermo. L'utente puo colloquiare o stampare o memorizzare cosa ha scritto.

e Programma di controllo ambientale, che fornisce il controllo degli apparecchi

presenti nell'ambiente attorno all'utente.

I programmi di Eyegaze hanno molti parametri registrabili e facilmente modificabili. Un
assistente pud cambiarne i valori attivando un programma di configurazione chiamato
“ECS settings”.

A.8 VISIOBOARD

computer
display

head mobile
arm

camera

Visioboard

VISIOBOARD sostituisce il mouse e la tastiera di un computer in ambiente Windows.
La posizione del cursore del mouse & direttamente controllata tramite sguardo. La
convalida puo essere controllato dalla durata dello sguardo, o dalla chiusura dell'occhio
o da un interruttore esterno. Il sistema fornisce un facile accesso a molte applicazioni
disponibili per ambienti Windows, come editor di testo, strumenti grafici, controllo

remoto, browsers Internet.

VISIOBOARD & composto da un monitor a cristalli liquidi e due videocamere:

e la “head camera” identifica la posizione di entrambi gli occhi;
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¢ la “eye camera” determina l'orientamento esatto dello sguardo partendo dalla

posizione relativa del riflesso della cornea e il centro della pupilla.

immagine da "head camera” immagine da "eye camera”

VISIOBOARD include numerose ed importanti innovazioni tecnologiche che permettono
un semplice accesso con pochi vincoli:

e movimenti liberi del capo;
e nessun contatto fisico;

e nessun vincolo di luce ambientale;

e un braccio di supporto mobile che permette il relativo adattamento per soggetti
costretti alla posizione seduta o allettati;

e completo accesso all'ambiente Windows.

109



Schema riassuntivo delle principali caratteristiche dei sistemi eye-gaze

tracker esaminati

EYE - GAZE TRACKER
Sistema ERICA Quick Glance MyTobii TE-9100
Fornitore Eye Response EyeTech Digital Tobii TechnoWorks CO.,LTD.
Technologies Systems Technology
Chi puo usare il sistema
Utenti con Sclerosi
disabilita: Sclerosi Laterale
A;?cgter:)iliia ﬁg%;?fglzg, Sclerosi Laterale Amiotrofica,
. : > : Distrofia Muscolare. Anziani.
S Utenti con Sclerosi Multipla, | spina dorsale, Co
Beneficiari P e e Persone disabili che
disabilita Paralisi Celebrale, Paralisi - .
richiedono un assistenza
SClI, RSI... Celebrale,
. . costante
Chiunque non Sclerosi
possa usare un | Multipla, Lesioni
mouse standard celebrali
Capacita a
Capacita di fgcal;tzo a;iﬁjon
controllo La tolleranza ai sgﬁermo oer
dell O(?Ch'o' L? movimentl della_ una breve Capacita a focalizzare un
selezione puo testa involontari labil " h
- essere fatta dipende dai (regolabile) oggetto sullo schermo.
Requisiti fissando 1o modelli durata. |l L'utente dovrebbe essere
richiesti s sistema capace di battere le palpebre
' schermo (dwell Consentito per . . ! g
all'utente : . X funziona meglio | mentre gli occhi fissano lo
time), con movimenti se l'utente ha schermo. L'utente dovrebbe
interruttori o da moderati della . T
) . tremori capire il menu sullo schermo.
tastiera, comandi | testa (Esp. Model \ .
. dell'occhio o
vocali o battendo SH). ) :
le palpebre movimenti
) spasmodici del
capo.
Caratteristiche
sostituzione
tastiera
(scrittura con
sguardo) -
N . . sostituzione
sostituzione tastiera (scrittura con T . .
G . Mouse - sostituzione tastiera (scrittura
Applicazioni di sguardo) - sostituzione Mouse - navigazione con sguardo) - supporto alla
CAA navigazione Internet - Posta Interngt - Posta 9 lettura PP
Elettronica - Giochi - sintesi vocale Elettronica -
Giochi - sintesi
vocale -
controllo
ambientale
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EYE — GAZE TRACKER

Sistema ERICA Quick Glance MyTobii TE-9100
Il sistema valuta
quale oggetto
I metoc_io l'utente stia This system is mainly sold in
brevettato di zoom guardando e . .
. Con la s Japan. As Japan's regulation
di ERICA - I'azione che ; .
. . sostituzione del , . of subsidy for disabled
ingrandisce aree , l'utente decide les | v
sullo schermo del mouss, si di iniziare. Per peopes IS only for
computer per possono usare esempio "COMMUNICATION AID",
cor?sentirpe quasi tutte le uando I'Ffjte,nte this system still supports for
all'utente un applicazioni quarda un tasto their communication.
Informazioni esecuzione pil Windows. La 9 l'oggetto However, the realization of
aggluntlve_e affidabile delle selezione pud corretto viene these above functions are
accessotri - essere fatta . . problems only on the
azioni del mouse evidenziato, L
o battendo le development of application
nella posizione senza mostrare
. N palpebre, . software, not on the
desiderata. E . il puntatore del hnol fd ina th
ermesso Cosi interruttore mouse. La technology o C etectl_ng the
aIIﬁJtente laccesso hardware o selezioné ud user's eyegazing points. If
. fissando il monitor P European demands these
alla maggior parte dwell essere fatta o ¢ ; h
delle applicazioni (dwell). usando un unction lqn t he system, we
Windows. interruttore o can realize them so easy
fissando lo
schermo
Inglese,
Linguaggi Svedese, .
supportati Inglese Norvegese, Giapponese, Inglese
Danese
Specifiche Tecniche
Video, pupilla
. scura, . sensore ottico / video
Metod| voa iluminazione | Pasatasuvideo | ig.g65nm MAX8OUW
infrarossa
riconoscimento del solo
. occhio destro/sinistro
caratﬂ:‘::tiche Remoto bl?g%lgge, dell'utente, Metodo senza
contatto (senza dispositivi sul
corpo dell'utente)
Risoluzione O'Sfﬁéif)'”%ij"gm 1 grado 0.5 gradi (~ 0.5 misura A4:
spaziale schermo) (approssimativi) cm) 320(W)*220(D)*50(H)mm
Regolabile, 15-30
Risoluzione 60 Hz prove per 40 punti dati 60 Hz
temporale secondo (in base sguardo /s
al modello)
Tolleranza alla E:gggﬁg (%ZI
luce ambientale moderato a Lavora bene con varie condizioni di luce
/ solare buono)
Tolleranza ad
occhiali e lenti a Lavora bene in molti casi
contatto
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EYE - GAZE TRACKER

TE-9100

Sistema ERICA Quick Glance MyTobii
Adattamento
alle variazioni Lavora bene in
dell'occhio Lavora bene in tutti i cals'l' Lavora belz_n_e in tutti i casi
umano (colore - ; (colore dell'iride | (colore dell'iride e della pelle
s tutti i casi .
dell'iride, e della pelle non non hanno effetti)
caratteristiche hanno effetti)
etniche)
Movimenti minimi o nulli
(<5cm). L'ampiezza influisce
Liberta dei Dipende dal Movimenti ampi | sull'ingrandimento delle lenti
movimenti della modello, da 4*4 (>20cm). 30 x di zoom. Se I'applicazione
testa cma 10*10 cm 15x20cm non richiede accuratezza, pud
essere ammessa oltre 5cm
sui movimenti della testa.
Il sistema ERT di Utilizzando un
ERICA si pone di . . )
fronte o Il S|§tema el braccio per_Io
aopoqaiato a portatile possono schermo, il
Mobilita bPogg essere allocati su | sistema si pud Portatile
qualsiasi personal )
computer una sedia a montare su una
portatile, o tablet rotelle scrlvarlna 0 su
PC un letto
Peso 9 kg 1.9 kg
Installazione e requisiti di sistema
Microsoft . L
Windows 95, 98, | Windows 98/XP vostaziont dei calcolaor. Se
Requisiti del ME, NT, 2000, o (800 MHz o Windows XP, zul computer ¢ installato éolo
9 XP (desktop, maggiore), puo connessione P , .
computer : ! L MS-DOS o Windows95, si
laptop or tablet funzionare sia su firewire .
» puo controllare questo
PC) portatili che sistema con real time
computer desktop '
v Tempq <30min entro 5 min
d'installazione
decine di secondi, | richiede pochi
T(_ampo_ di la ca\llbrazmne _seco_ndl, . 30 secondi
calibrazione puo essere calibrazione di
salvata lunga durata
[Numero di 100-500
sistemi in uso
. . circa US$ 8,000 per il sistema
circa US$ 8000 | OiSPOnoIIre TE-9100, circa US$ 29,800
Prezzo (dipende dalla al tioo d?s esa e 17'900 EUR per il sistema TE-9101 Eye
configurazione) zi bisopni Behavior Interface (per
9 ricerca)
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EYE - GAZE TRACKER

Sistema EagleEyes VisionKey Eyegaze VISIOBOARD
Opportunity
Fornitore Foundation of H.K. EyeCan LC Technologies Metrovision
America
Chi puo usare il sistema
Sclerosi Laterale
Amiotrofica, Trauma
Persone con Sclerosi Laterale Cranico, Paralisi
Paralisi Celebrale, | Amiotrofica, Trauma | Celebrale, Sclerosi Casi per i quali
Distrofia Muscolare, | Cranico, Distrofia Multipla, Distrofia b periq
Trauma Cranico Muscolare, Paralisi | Muscolare, Atrofia e ur’interfaccia con lo
Beneficiari ’ f Y sguardo puo essere

condizioni
congenite varie,
Sclerosi Laterale
Amiotrofica.

Celebrale, Sindromi
che costringono
allimmobilita,
Quadriplegia.

traumi alla Spina
Dorsale, Sindrome
di Werdnig-Hoffman
e di Rett, Sindromi
che costringono
all'immobilita

piu efficiente che
altre soluzioni

Requisiti richiesti

Controllare uno o

Buon controllo
dell'occhio, capacita
cognitive per
realizzare la
procedura di
selezione. Pud
essere usato con la

Buon controllo di
almeno un occhio.
Vista sufficiente.
Capacita di
mantenere una
posizione davanti al

Alcuni movimenti
dell’occhio e

allutente entrambi gli occhi scansione verticale | video di Eyegaze. | capacita cognitive.
0 orizzontale (occhi | Una certa abilita di
come interruttori) riconoscimento di
per gli utenti con parole o della
controllo limitato lettura
dell'occhio
Dopo una sessione
Possibilita iniziale con l'aiuto di
dell'utente di un assistente,
utilizzare il l'utente pud
sistema ricalibrare Si dopo che il
interamente senza No indipendentemente sistema & stato
assistenza dopo se necessario e acceso.

I'installazione e
con il sistema
funzionante

anche cambiare
altre regolazioni del

sistema, quali il
tempo di fissazione

Caratteristiche

Applicazioni di
CAA

sostituzione tastiera
(scrittura con
sguardo) -
sostituzione Mouse
- navigazione
Internet - Posta
Elettronica - Giochi
- sintesi vocale -
controllo ambientale

sostituzione tastiera
(scrittura con
sguardo) —
sostituzione
interruttore singolo
— navigazione
Internet - Posta
Elettronica - sintesi
vocale - controllo
ambientale

sostituzione tastiera
(scrittura con
sguardo) -
sostituzione Mouse
- navigazione
Internet - Posta
Elettronica - Giochi
— Supporto per la
lettura - sintesi
vocale - controllo
ambientale

sostituzione tastiera
(scrittura con
sguardo) —
sostituzione Mouse
- navigazione
Internet - Posta
Elettronica - Giochi
- sintesi vocale -
controllo ambientale
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EYE - GAZE TRACKER

Sistema EagleEyes VisionKey Eyegaze VISIOBOARD
Applicazioni per
EagleEyes possono
essere scaricate da Sostituzione della
Informazioni www.bc.edu/school Scrivi tastiera e del
Lo crivi-e-Parla,
aggiuntive e s/csom/eagleeyes/d . S mouse, Internet,
. internet, giochi .
accessori ownloads/. Per posta elettronica,
maggiori disegno
informazioni
www.eagleeyes.org
. . Inglese e la maggior
Is':;)%l:)ar?agt: Inglese Ingle;gég;eg?gese, Inglese parte delle linguee
Europee
Specifiche Tecniche
Un piccolo
allineatore Basato su video
. Potenziale Elettro- | fotodetettore. Una | (Centro della Pupilla
Metodi Oculografico (EOG) | combinazione della / Riflessione VoG
riflessione corneale Corneale)
e retinica
Montato su testa:
un visore davanti ad
un occhio montato
su un telaio e
Altre EOG richiedg C&ii%?éouﬁgaugf Remo?o, inseguitore
. placche elettroniche binoculare Remoto
caratteristiche sulla pelle controllo. Un disponibile
applicazione
EyeSpy mostra la
posizione in tempo
reale dell’occhio
sulla tabella dei tasti
LE? ‘.aSt.'er? ha 49 risoluzione =
posizioni. Di queste, 1 arcmin
Risoluzione una diun 0.45-0.70 gradi esattezza =
spaziale sottoinsieme di 16 (0.38 - 0.63 cm) 30 S
puod essere ) arcmin rms
. tipicamente
selezionata
Risoluzione 50. Hz
temporale 15 Hz (cam_plonatura 60 Hz 30 Hz
ogni 20 ms)

Tolleranza alla
luce ambientale /
solare

Lavora bene sotto
varie condizioni di
luce. Lavora in tutte
le condizioni di luce

Lavora bene sotto
varie condizioni di
luce. Puo richiedere
la ricalibratura se la
luce ambientale
cambia
drasticamente

Le fonti esterne di
infrarossi possono
degradare
I'esattezza

Lavora bene sotto
varie condizioni di
luce, tranne con
fonti luminose
(come il sole) che
colpiscono I'occhio

Tolleranza ad
occhiali e lenti a
contatto

Lavora bene nella
maggior parte dei
casi. Occhiali o lenti
a contatto non
hanno effetti sul
sistema

Lavora bene nella
maggior parte dei
casi. Il visore e
regolato alla
prescrizione

dell’'utente

Lavora con la
maggior parte degli
occhiali e lenti a
contatto

Problemi con un
certo tipo di occhial
o lenti a contatto. Le
lenti morbide vanno
bene, problemi con

alcune montature.
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EYE - GAZE TRACKER

Sistema

EagleEyes

VisionKey

Eyegaze

VISIOBOARD

Adattamento alle
variazioni
dell'occhio umano
(colore dell'iride,
caratteristiche

Lavora bene in tutti i casi
(il colore dell’iride o le caratteristiche
etniche non hanno effetto).

Il sistema traccia gli
occhi dal 90 al 95%
della popolazione

Lavora bene in tutti i
casi (il colore
dell’iride o le
caratteristiche

etniche non hanno

effetto). Il contorno

umana della pupilla e il
etniche) riflesso della cornea
pOSSoNo essere
visibili
Movimenti Ampi Movimenti Ampi Movimenti Ampi
Liberta dei (>20cm). EOG (>20cm). Non ci (>20cm). 25 cm xyz
movimenti della corrisponde sono restrizionisui | 3.8 x3.0x3.8cm | accetta movimenti
testa all’angolo tra la movimenti della lenti e i movimenti
testa e I'occhio testa veloci occasionali
EagleEyes € un
piccolo box
alimentato a
batterie connesso Il sistema puo
alla porta USB di un essere fissato ad
portatile o computer una sedia a rotelle.
desktop. EagleEyes I sistema consiste Braccio mobile di
funge da emulatore in un piccolo sosteano per
del mouse per il computer, di uno 0 getti ipn
. software standard di . schermo piatto, una S099
Mobilita ; Portatile : posizione seduta o
Windows. La piccolo telecamera : A
selezione ¢ fatta € un piano sdraiata. Non puo
solitamente entro regolabile. Le essere fissato ad
un tempo di dimensioni del una sedia a rotelle
abilitazione, calcolatore sono di
tenendo il puntatore 8 x 7 x 3 pollici
del mouse in (20 x 18 x 8 cm)
posizione per
mezzo secondo
(regolabile)
Peso ~11b 6 1b (2,7 Kg) 22 Kg
Installazione e requisiti di sistema
Con qualsiasi PC o
Mac fornito di
interfaccia USB.
L’utente fornisce il V|S|onKey inoltre . R .
. funziona Il sistema e fornito
proprio calcolatore. autonomamente per | con un computer
Requisiti del Windows XP & comunicazioni dpa con softwaF;e o ’ | Ambiente Windows
computer preferibile. I licazioni XP Standard
computer necessita persona a persona applicazioni
di porta USB (non sono necessari installate

computer). Ha una
batteria ricaricabile
e un caricature

integrale.
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EYE - GAZE TRACKER

Sistema EagleEyes VisionKey Eyegaze VISIOBOARD
Se la struttura ed il
visore di vetro sono
Tempo , regolati —
d'installazione 10 min correttamente, 10 minut
l'installazione &
immediata
Tempo di - -
calibrazione Variabile 10 sec 15 sec minimo 10 sec
Numero di sistemi 10-50 500-1000 10 - 50
in uso
. . 20’000 € per il
gratuito per gl sistema compreso
Prezzo utenti Opportunity US$ 4995 o db pr i
Foundation 1 pC €d braccio di
sostegno
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Caratteristiche generali e differenze tra i due principali prodotti Tobii

ES

hard freight case w/o

wheels

Caratteristiche generali MyTobii D10 MyTobii P10
Display 17" 15"
Dimensioni 415 x 470 x 170 mm 360 x 365 x 110 mm
Peso 9 kg 5.3 kg
Altoparlanti - Integrati
Distanza di funzionamento 50-70 cm
Liberta di movimento del capo 30 x 15 x 20 cm
HxWxD
Top head-motion speed 10 cm/sec | 15 cm/sec
Gaze data rate 40 hz
Esattezza 0.5° (~0.5 cm)

Headmovement max,
errore di compensazione < 1 grado
Deterioramento di lunga durata
max, errore di compensazione < 1 grado
Integrato, 1.3 Ghz, Intel,

Computer Conforme a Tobii 512 MB RAM,

Hard drive 40 GB
Software Windows XP
Lingua Tutte le lingue europee

2x USB II
Interfaccia 1x 100MB LAN
2x Joy switch connections
Montaggio VESA
CD player, std USB
Wireless internet
TP-cable
USB memory stick
Blue tooth, USB
Infrared communication

Accessori Adjustable monitorarm Case, soft for carrying

Mounting arm LX
Wall or Desk mounted
Desk stand, Daessy
Battery, external
Battery charger
DC-DC converter 24-12V
Extra steel pen
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www.alihandicap.org

Sito della Regione Piemonte - Osservatorio Regionale sulle Disabilita — nel quale
viene trattata la C.A.A, origini, definizioni, esempi di ausili, testimonianze

www.isaac-online.org

Sito della Societa Internazionale per la C.A.A.
www.isaacitaly.it
Sito del Chapter italiano di 1.S.A.A.C.

www.leonardoausili.com

Leonardo S.r.l. € una societa italiana che si occupa di ausili informatici, controllo
ambientale, ausili per la comunicazione e software didattico

handitecno.indire.it

Sito dedicato alle tecnologie per disabili nelle scuole

www.auxilia.it

Auxilia &€ una societa fornitrice di ausili, prodotti e sistemi grafici utilizzati nella
C.A.A.

www.helpicare.com

Helpicare produce e commercializza soluzioni in grado di migliorare I'autonomia,
la comunicazione e l'apprendimento delle persone disabili

www.widgit.com

Sito con ampie sezioni dedicate ai simboli Rebus ed a soluzione software, tra cui

Writing With Symbols 2000, per persone con problemi di comunicazione
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www.easylabs.it

Easylabs S.r.l. di Torino, societa fornitrice di ausili e software per Ia
Comunicazione Aumentativa Alternativa e distributore PCS in Italia.

www.blissymbolics.org

Blissymbolics Communication International (BCI) & un’organizzazione no-profit
che ha licenza mondiale ed esclusiva dell’'uso e pubblicazione di simboli Bliss

www.makaton.org

Sito del progetto di sviluppo del vocabolario di simboli Makaton

www.dynavoxsys.com

Le tecnologie Dyna Vox aiutano le persone con gravi difficolta comunicative

www.greatideasforteaching.com

Great Ideas for Teaching, Inc., fornisce sussidi per C.A.A. a persone con
difficolta di comunicazione

WwWWw.mavyer-johnson.com

Mayer Johnson crea e distribuisce PCS e alcuni dei piu importati software
comunicativi commerciali

www.enablemart.com

La compagnia EnableMart & fornitrice di ausili comunicativi tra cui il programma
di comunicazione simbolica Grid

WWW.Nnas.org.uk

Sito della National Acustic Society inglese

WWW.cogain.org

Rete di eccellenza sulla comunicazione tramite sguardo

WWW.Eeyeresponse.com

EyeReponse Technologies ed ERICA eye-tracking system

www.tobii.com

Tobii e i prodotti MyTobii P10 e D10 eye-tracking system

www.eyetechds.com

Quick Glance di EyeTech Digital Systems

www.eyecan.ca

H.K.EyeCan Ltd. e il sistema di puntamento oculare VisionKey

WWW.eyegaze.com

LC Technologies, INC. - Eyegaze System

www.bc.edu

Boston College e progetto Eagleeyes, sistema di puntamento oculare, e
CameraMouse sistema di puntamento con la testa

www.t-works.co.jp
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TechnoWorks CO,Ltd. — TE-9100 Nursing System for Enhancing Patients' Self-
support
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