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Prefazione

Il decimo convegno annuale dell'Associazione per I'Informatica Umanistica e la Cultura Digitale ha
nell’edizione di quest’anno un titolo peculiare e importante: DH per la societa: e-guaglianza, parteci-
pazione, diritti e valori nell’era digitale.

Questo ¢€ in linea con lo spirito piu profondo dell’Associazione, che fin dalle sue origini ha voluto
essere un luogo dove filologi, bibliotecari, storici, giuristi, informatici e ingegneri informatici si incon-
trano e si confrontano (informatica umanistica) per incidere su aspetti rilevanti della societa (culture
digitali). Abbiamo deciso quindi di discutere su domande forti invitando ognuno a uscire dalla propria
comfort zone per praticare I'impegno civile necessario a far parlare accademia e societa.

Il direttivo dell’associazione e gli organizzatori si sono di fatto impegnati in questa occasione per
fornire un aiuto concreto al cambiamento epocale in atto. || mondo dei negozi sotto casa, delle lezioni
tenute solo in presenza, della tv, dell'ufficio postale, del telefono ha lasciato spazio ad aziende di com-
mercio elettronico su scala mondiale, alla didattica a distanza (DAD), alle newsletter, ai social net-
work, alle chat sugli smartohone. E una rivoluzione in atto gia da tempo e, oggi, abbiamo urgente e
profondo bisogno di strumenti concettuali e di ricerca per gestirla. Perché le rivoluzioni non portano
solo benefici, ma anche disagi e diseguaglianze. Le Digital Humanities (DH) sono il campo di studi in
cui si elaborano e si applicano gli strumenti per gestire questo cambiamento. La conferenza vuole
quindi rappresentare proprio un momento di approfondimento e di riflessione dell'informatica umani-
stica come luogo privilegiato di incontro tra i diversi bisogni della societa contemporanea, perché sia-
mo convinti che si debba restituire al’umanista il ruolo di chi interpreta e accompagna il cambiamen-
to, di chi favorisce la cultura aperta, la partecipazione, i diritti, i nuovi e antichi valori.

In sostanza c’e la necessita di passare da una fase in cui le Digital Humanities sono prevalente-
mente concentrate sui metodi e sui mezzi, ad una fase in cui esse? tornino a ragionare sui fini, vale a
dire sugli obiettivi di ricerca e sui benefici prodotti dal raggiungimento di tali obiettivi per la societa nel
suo complesso. Nel decimo libro della Repubblica, Platone fa notare che «per ogni oggetto esistono
tre arti: quella che ne fara uso, quella che lo realizzera e quella che lo imitera ..» «Ma la virtu, la bellez-
za, la perfezione di ogni singolo oggetto riguardano soltanto I'uso per il quale ciascuno di essi é fab-
bricato», e allora «chi adopera ogni singolo oggetto deve per forza averne la maggiore esperienza e
riferire al fabbricante i pregi e i difetti che si rivelano all’'uso; ad esempio un flautista da spiegazioni al
costruttore di flauti sugli strumenti che gli servono nel suo mestiere e gli ordinera come fabbricarli»
(601d-¢, trad. Caccia). L’'umanista digitale non costruisce né flauti né pifferi, anche se talvolta viene
scambiato ingiustamente per un pifferaio magico, ma collabora alla progettazione di strumenti che
servono ad abbattere le barriere fra la conoscenza o I'esperienza estetica e la nuova societa inclusi-
va. Non si deve tuttavia cadere nel tranello secondo cui il digitale per s€, grazie ad un indefinito pote-
re taumaturgico, abbatte le barriere. Al contrario, uno strumento digitale puo innalzare barriere nuove,
se non & stato progettato bene, se non € stato pensato per essere cosi duttile da adattarsi alle esigen-
ze specifiche di chi lo usa.



Ecco perché ad alcuni di noi stanno particolarmente a cuore, fra le molteplici tracce del convegno,
il tema della cultura aperta - o cultura dell’apertura - e il tema dell’accessibilita. La cultura dell’aper-
tura ci spinge ad essere esigenti, a voler essere sempre piu liberi di usare gli strumenti che ci vengo-
no consegnati in modi inattesi rispetto alle previsioni dei costruttori stessi: noi i libri elettronici non li
vogliamo solo leggere (per quello basta il libro a stampal) o leggere ovunque (anche in questo caso,
un libro tascabile pud bastare); noi vogliamo costruire indici, estrarre e mettere in relazione dati, vi-
sualizzare nuvole di parole, usufruire dei risultati di raffinate analisi semantiche..

Infine, ragionare tutti insieme sul tema dell’accessibilita alle risorse digitali ci fa vedere come negli
ultimi decenni, silenziosamente e quasi invisibilmente, la societa sia diventata di fatto piu inclusiva,
dove le persone con disabilita sensoriali, motorie o cognitive, o i discenti nelle varie fasi dell’eta evolu-
tiva, non sono affatto beneficiari passivi di risorse e strumenti creati per loro, ma sono protagonisti at-
tivi nella progettazione di risorse, strumenti, percorsi ideati e, grazie a questo, migliori per tutti.

L’incarico di organizzare il decimo convegno dell'Associazione AIUCD fu dato a Pisa un anno fa e,
in particolare, annunciato durante la sessione di chiusura della nona conferenza annuale dell'associa-
zione, svoltasi a Milano dal 15 al 17 gennaio 2020, presso |'Universita Cattolica del Sacro Cuore. Per
gli amanti della cabala, erano le 17 circa del 17 gennaio 2020, ed era un venerdi. Gia allora era mani-
festo il presagio che il nostro sarebbe stato un lavoro complicato: ma all’epoca la straordinaria emer-
genza sanitaria dovuta alla diffusione del virus SARS-COV-2 era ancora soltanto una epidemia locale
di una regione della Cina, e la sola sfida che ci sembrava di dover affrontare era relativa alla proposta
del nuovo sguardo che le DH avrebbero avuto verso la societa.

Da quel giorno fino ad oggi, molte istituzioni del variegato mondo della ricerca pisana hanno lavo-
rato in grande sinergia per preparare al meglio I'evento associativo piu importante per la comunita ita-
liana di informatica umanistica.

Nonostante le notevoli difficolta incontrate a causa del COVID-19 e alle conseguenti misure di si-
curezza via via deliberate, possiamo dire che i “numeri” del convegno danno la misura di un serio in-
teresse verso i temi proposti e di un conseguente indice di successo.

Le date e i dati principali della decima conferenza si possono riassumere in 118 contributi inviati,
dalla data di pubblicazione della call for paper - il 19 giugno 2020 - fino al termine stabilito del 2 otto-
bre 2020. Dei contributi inviati, 96 lavori sono stati presentati come comunicazione orale e i restanti
22 presentati come poster. Il processo per l'invio delle proposte ha previsto la scelta di uno tra i sei
possibili temi della conferenza: Digital public humanities, Open culture, Reti sociali, Tech-economy,
e-Participation e infine Tecnologie assistive per l'inclusione.

La distribuzione dei contributi ha visto 35 proposte inviate per il tema Digital public humanities; 43
per Open Culture; 14 Reti sociali; 3 Tech-economy; 6 e-Partecipation; e 17 Tecnologie assistive per
linclusione.

Promuovendo una politica di inclusione intesa a concedere ampio spazio di discussione e promo-
zione per il maggior numero di attivita di ricerca possibile, sono state accettate 100 proposte (85%
circa), revisionate da un totale di 125 colleghi per un totale di 318 revisioni (per una media di 2.7 revi-
sioni per contributo).
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Delle 100 proposte, 60 sono state accettate come presentazioni orali (63% circa delle proposte in-
viate per una presentazione orale) e 40 come poster, di cui 18 proposte erano originariamente state
inviate come poster (82% circa sul totale delle proposte inviate come poster) e 22 erano state pensa-
te dagli autori come talk (23% circa del totale delle proposte originariamente inviate come presenta-
zioni orali).

Il numero totale degli autori relativi ai contributi inviati € stato pari a 295, di cui 268 sono autori di
proposte accettate.

Nella giornata di pre-convegno del 19 gennaio sono stati inoltre organizzati quattro workshop:

1. Introduzione alle edizioni digitali: preparazione con codifica XML TEI e visualizzazione con il
software EVT, a cura di Roberto Rosselli Del Turco;

2. Narrativa e divulgazione scientifica delle DH: I'esperienza dei QUARANTIP, a cura di Krino;

3. Qui CLARIN-IT: posso aiutarti? / This is CLARIN, how can we help you? a cura di Monica
Monachini e Francesca Frontini;

4. ALDiNa, Archivi Letterari Digitali Nativi, a cura di Tiziana Mancinelli, Emmanuela Carbé e Fe-
derico Boschetti

Infine I'ultimo numero, quello dei circa 650 iscritti al convegno: frutto non solo dell'apertura delle te -
matiche, ma, indubbiamente, anche della nuova modalita di partecipazione a distanza. Questo credo
ci dovra far molto riflettere su cosa fare in futuro, a pandemia speriamo archiviata, quando dovremo
ragionare su come conciliare il piacere e I'utilita dell'incontro in presenza con il dovere morale di favo-
rire una partecipazione democratica.

La conferenza, allargandosi a temi fino ad oggi non molto dibattuti entro l'associazione, ha com-
portato diverse aperture verso i ricercatori attivi negli ambiti della sanita, dell’economia, della giuri-
sprudenza, delle reti sociali. Un’apertura che ci ha ovviamente arricchito, ma che ci ha anche posto
nuove sfide. Le DH da anni sono una metadisciplina dai confini sfumati e in via di definizione, una ga-
lassia dalle numerose e diverse componenti: quale pud essere la forza aggregante che le tiene insie-
me? Forse ce lo potranno dire i giovani partecipanti al convegno: numerosi studenti e neolaureati
quest’anno hanno mandato le loro proposte che sono state valutate e accettate dai revisori. Un’ulte-
riore apertura di cui siamo particolarmente orgogliosi.

Ogni comunita di studiosi e studenti con cui AIUCD viene quotidianamente in contatto ha il proprio
linguaggio specialistico e le proprie buone pratiche. Speriamo che la condivisione di tali linguaggi e di
tali pratiche promuova la co-evoluzione delle diverse comunita che hanno sentito spontaneamente la
necessita di accorciare le rispettive distanze. Paradossalmente - ma forse non tanto - la distanza fisi-
ca imposta dalle circostanze ha promosso, nelle estenuanti videoconferenze dell’ultimo anno, il con-
tatto virtuale di persone appartenenti a mondi epistemologicamente paralleli.
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Non ci bastava aver proposto un tema nuovo e nuove aperture. Ci ha messo lo zampino anche
questa terribile pandemia, costringendoci a organizzare un evento completamente on line. Dal 12
marzo 2020 il nostro paese € entrato in lockdown e tutti gli eventi di socialita e collettivi sono stati di
fatto fortemente limitati o comunque sono stati trasformati in eventi virtuali con partecipazione remota.
La stessa sorte € toccata alla conferenza AIUCD2021.

Ci siamo trovati quindi subito a dover valutare le piattaforme piu adatte e robuste per ospitare il
convegno in modalita remota. Ovviamente non potevamo replicare in rete un convegno tradizionale:
I’Associazione sa bene che il mezzo digitale pud e deve mutare le forme di comunicazione. Si é tratta-
to quindi di un’esperienza decisamente diversa, piu interattiva, meno formale e con “ritualita” diverse
rispetto al passato.

Chiusi nelle proprie case, isolati nelle proprie citta, i nostri autori si sono trovati costretti a fare cio
che fino a poco tempo fa poteva essere, per 'umanista, solo un’opzione: molti si sono trovati a dover
usare in modo massiccio strumenti per la scrittura collaborativa, a dover modificare quindi non solo le
proprie abitudini ma anche i propri paradigmi cognitivi. In questo spirito di collaborazione sono state
organizzate anche le sessioni del convegno, prendendo a modello I'ultima conferenza CLARIN.

Fortunatamente abbiamo avuto fin da subito un grande appoggio e una grande disponibilita dei
mezzi e delle risorse proprio dall'infrastruttura CLARIN, che sia nella sua declinazione Italiana, che &
partner della conferenza, sia nella sua declinazione di coordinamento europeo ci ha permesso di or-
ganizzare I'evento completamente online.

Per questo il comitato organizzatore e di programma della conferenza vuole rivolgere un sentito e
accorato ringraziamento agli amici di CLARIN-IT, soprattutto nelle persone di Monica Monachini,
coordinatrice del nodo ltaliano di CLARIN, e di Francesca Frontini, da poco entrata nel board euro-
peo di CLARIN-ERIC. In piu, un doveroso ringraziamento anche per i tanti colleghi di CLARIN-ERIC,
soprattutto nella persona di Franciska de Jong, direttrice esecutiva, e di Maria Eskevich (Central Offi-
ce Coordinator), che ha tenuto i contatti con gli organizzatori della conferenza.

Ugualmente grati siamo ai giovani studenti di Krino per il supporto nelle giornate del convegno,
all’Universita di Pisa, all'ISTI-CNR e all'lLC-CNR, co-organizzatori assieme ad AIUCD, e infine allo
staff di Media Events di UNIPI per il servizio di post-produzione video.

Federico Boschetti, Angelo Mario Del Grosso ed Enrica Salvatori
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SINTESI

Il progetto RESTORE (smaRt accESs TO digital heRitage and mEmory) ha preso avvio il 1 giugno
2020 e prevede una durata di due anni. Al progetto, coordinato dall’Istituto Opera del Vocabolario Ita-
liano del CNR, partecipano I’Archivio di Stato e il Museo di Palazzo Pretorio di Prato, la Soprinten-
denza Archivistica e Bibliografica della Toscana oltre all’azienda SPACE SpA.

Il progetto - cofinanziato dalla Regione Toscana - ha come scopo principale il recupero, I'integrazione
e l'accessibilita di dati e oggetti digitali prodotti negli ultimi vent’anni anni dai suoi partner, al fine di
costituire una base di conoscenza sulla storia della citta e delle sue istituzioni, lo sviluppo del suo tessu-
to economico e imprenditoriale, il ruolo delle donne nello sviluppo della rete del welfare cittadino. A
partire dalla figura del mercante Francesco di Marco Datini, della sua famiglia e del suo entourage,
dalla dimensione locale sara possibile ricostruire una parte rilevante della storia delle citta dell’Europa
e del Mediterraneo del XIV secolo, inclusi gli aspetti commerciali ed economici.

Il contesto di riferimento per le attivita scientifiche e di sviluppo infrastrutturale ¢ costituito dalla colla-
borazione (attraverso il CNR-OVI) con le infrastrutture DARIAH-ERIC (ESFRI1 Landmark per le di-
scipline umanistiche e le scienze sociali) ed E-RIHS (progetto ESFRI per la scienza del patrimonio),
oltre che dalla Cloud Europea della Ricerca (EOSC).

ENGLISH ABSTRACT

The RESTORE project (smaRt accESs TO digital heRitage and mEmory) started on June 1, 2020, and
has a duration of two years. The project, coordinated by the Istituto Opera del Vocabolario Italiano of
the CNR, includes the State Archives and the Museum of Palazzo Pretorio in Prato, the Archival, and
Bibliographic Superintendence of Tuscany as well as the SPACE SpA company.

The project - co-financed by the Tuscany Region - has as its main purpose the recovery, integration,
and accessibility of data and digital objects produced in the last twenty years by its partners, in order to
build a knowledge base on the history of the city and its institutions, the development of its economic
and entrepreneurial system, the role of women in the development of the welfare network. Starting
from the figure of the merchant Francesco di Marco Datini, his family, and his entourage, from the
local dimension it will be possible to reconstruct a significant part of the history of European and
Mediterranean cities of the 14th century, including commercial and economic aspects.



The reference landscape for the scientific and infrastructural development of the project’s activities is
constituted by the collaboration (through the CNR-OVI) with the DARIAH-ERIC (ESFRI Landmark
for the Humanities and Social Sciences) and E-RIHS (ESFRI project for the Heritage Science), as well
as the European Research Cloud (EOSC).

PAROLE CHIAVE

corpora testuali annotati; collezioni; archivi; metodologie e tecnologie per la produzione, rappresenta-
zione, conservazione e valorizzazione del patrimonio culturale; modelli e strumenti per la rappresenta-
zione semantica e la gestione della conoscenza in ambito umanistico

INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

RESTORE, progetto finanziato nel contesto del bando POR-FSE 2014-20 della Regione Toscana, si
fonda su un partenariato tra enti di ricerca, istituti culturali e PMI, con l’obiettivo di recuperare e met-
tere a sistema le risorse digitali prodotte dai partner in diversi contesti, attivita ed epoche, migliorando-
ne la fruizione da parte di ricercatori, professionisti delle industrie culturali e creative e cittadini inte-
ressati alla storia della citta di Prato e delle sue istituzioni, allo sviluppo del suo tessuto economico e
imprenditoriale, al ruolo delle donne nello sviluppo della rete del welfare cittadino e - attraverso le vi-
cende di Margherita Datini - dell’Ospedale degli Innocenti di Firenze e della Fondazione dei Ceppi.

Il sito web del progetto ¢ disponibile all’indirizzo — http://restore.ovi.cnr.it; tutti gli URL di siti e risor-
se citati nel testo risultavano accessibili alla data del 26 novembre 2020.

2  STATO DELL’ARTE E OBIETTIVI

L’ecosistema delle risorse digitali che a vario titolo riguardano il patrimonio culturale ¢ ampio e molto
ricco, ma soffre di un livello di frammentazione talmente alto da rischiare di comprometterne il valore:
i contenuti di qualita — prodotti da biblioteche, archivi e centri di ricerca - oltre a risultare spesso diffi-
cilmente reperibili e scarsamente accessibili, sono anche caratterizzati da un livello molto basso di inte-
roperabilita, giacché questi soggetti lavorano spesso in contesti operativi e scientifici molto specifici,
quando non in totale isolamento. La tendenza a generare moli cospicue di informazioni digitali, che gia
nel 2002 aveva portato Martin Hilbert [5] ad individuare una svolta nell’accumulazione della conoscen-
za a livello globale (i.e. “the beginning of the digital age”': per la prima volta nella storia dell’'umanita
vi sono piu dati prodotti e conservati nel dominio digitale che nella controparte analogica), accelera di

anno in anno.

1  hitps://en.wikipedia.org/wiki/Digital data#cite ref-Hilbertvideo2011 3-0



http://restore.ovi.cnr.it/

Una simile ricchezza ed eterogeneita di informazioni suggerisce, anche per il settore del Patrimonio
Culturale, una attenta valutazione dei criteri da utilizzare per la selezione, strutturazione, arricchimento
e pubblicazione di dati, servizi e strumenti - di alta qualita, scientificamente validati - che altrimenti ri-
marrebbero intrappolati nei sistemi informativi dei relativi creatori: spesso scarsamente interoperabili
e, in alcuni casi, resi del tutto inaccessibili dalla mancanza di standard di riferimento.

Alcune fra le pil recenti tendenze delle ricerca storica [1] valutano positivamente 1'impatto che un ap-
proccio innovativo - basato sulla datizzazione delle fonti, la loro integrazione in un ecosistema digitale
fortemente interoperabile e I'utilizzo di strumenti e metodi digitali di analisi dei dati — possono avere
sul tentativo di superare alcuni dei limiti dell’approccio storicistico tradizionale che, a causa di barriere
disciplinari, linguistiche, geografiche e semantiche, risulterebbe incapace di restituire un quadro com-
plessivo dell’evoluzione di una comunita (i.e.: una citta, una nazione, ecc.) ed una descrizione suffi-
cientemente approfondita delle dinamiche di interrelazione che ne caratterizzano le diverse entita (i.e.:
persone, eventi, istituzioni, concetti, ecc.).

Il progetto RESTORE intende fornire una ricostruzione multilivello della realta sociale pratese a parti-
re dal Medioevo e - in prospettiva - fino al Novecento, attraverso la realizzazione di un sistema infor-
mativo basato principalmente sull’analisi di una porzione rilevante del patrimonio documentario citta-
dino, permettendone la consultazione da remoto con strumenti di ricerca avanzati che la rendano facil-
mente fruibile e riutilizzabile sotto forme diverse (ricerche scientifiche, ricerche genealogiche, didatti-
ca, divulgazione scientifica).

Anche in Italia, a fronte di numerosi interventi, supportati da finanziamenti pubblici erogati nell’ultimo
decennio, sono state prodotte collezioni digitali (i.e.: immagini, metadati, corpora testuali, strumenti di
consultazione, thesauri e tassonomie specializzate) caratterizzate da scarsa o assente interoperabilita
e/o dalla mancanza di adeguate strategie di sostenibilita sul medio-lungo periodo: accessibili attraverso
portali dedicati oppure, nei casi peggiori, totalmente inaccessibili.

3 LE RISORSE

Fonti archivistiche, collezioni museali, corpora testuali

L ’Archivio di Stato di Prato” conserva un vasto patrimonio di fonti provenienti da soggetti civili, reli-
giosi e assistenziali che, integrate con quelle di altre istituzioni pratesi fra cui quelle relative al patrimo-
nio artistico del Museo di Palazzo Pretorio®, consentono di ricostruire la storia della Comunita cittadi-
na, del suo territorio e della sua popolazione, dal XIV secolo e in prospettiva fino ai giorni nostri.

Per i due fondi pit antichi e ricchi di informazioni storiche sulla popolazione, ovvero Datini* e Ospe-
dale Misericordia e Dolce?, si dispone della descrizione archivistica informatizzata, delle immagini di-

2 http://archiviodistato.prato.it

http://www.palazzopretorio.prato.it/it/

4 Archivio di documenti di amministrazione e carteggi del mercante Francesco di Marco Datini (1335-1410) che testi-
monia, attraverso la sua vastissima attivita in campo industriale, commerciale e bancario uno spaccato di economia e
vita sociale dell’intero bacino Mediterraneo. Il progetto di digitalizzazione ¢ iniziato nel 1999.

http://datini.archiviodistato.prato.it/il-progetto/

5 Ente di assistenza che si ¢ preso cura di viandanti, poveri e bambini abbandonati a partire dal XIII secolo.

https://sias.archivi.beniculturali.it/cgi-bin/pagina.pl ? TipoPag=comparc&Chiave=432072
Le risorse digitali relative a questo fondo sono consultabili sul sito


https://sias.archivi.beniculturali.it/cgi-bin/pagina.pl?TipoPag=comparc&Chiave=432072
http://datini.archiviodistato.prato.it/il-progetto/
http://www.palazzopretorio.prato.it/it/
http://archiviodistato.prato.it/

gitali dei documenti, della trascrizione dei testi e di un corpus testuale lemmatizzato prodotto
dal’OVI°.

In passato, alcuni finanziamenti hanno permesso la realizzazione di strumenti digitali di ricerca (CD-
ROM Per la tua Margherita, sito web Datini online, ecc.), che col passare del tempo risultano scarsa-
mente accessibili, poco interoperabili quando non addirittura del tutto inutilizzabili. In generale inoltre,
tali progetti risultano scollegati fra sé e dalla descrizione archivistica presente sul sito dell’Archivio di
Stato di Prato e del Sistema Informativo degli Archivi di Stato, privando cosi tali lavori del valore ag-
giunto dato dall’integrazione delle informazioni.

Obiettivo di RESTORE ¢ strutturare queste risorse secondo I'approccio FAIR’ [7] e integrarle con
nuovi dati e oggetti digitali provenienti da altri istituti, tra cui ’OVI e il Museo di Palazzo Pretorio®.
Quest’ultimo conserva il patrimonio artistico cittadino, il cui nucleo piu consistente proviene proprio
dall’Ospedale Misericordia e Dolce, con opere realizzate espressamente per 1’istituzione ospedaliera o
raccolte da famiglie pratesi o enti religiosi e confluite in essa.

Il Museo ha realizzato campagne di digitalizzazione delle proprie opere e di informatizzazione del ca-
talogo, utilizzando una piattaforma commerciale aderente agli standard di settore’ e ha selezionato una
serie di fonti, rilevanti per gli scopi del progetto, ancora da digitalizzare. Se la lettura delle immagini
puo facilitare I'interpretazione o lo studio di testimonianze archivistiche, I’attenzione ai documenti,
aiuta a sciogliere nodi attributivi, stilistici e/o di committenze, altrimenti difficilmente risolvibili: per
questo motivo si rende necessaria la creazione di una base di conoscenza integrata, in grado di abbatte-
re le esistenti barriere disciplinari, istituzionali e tecnologiche e renderle accessibili con modalita inno-
vative, in modo da far conoscere e valorizzare, rendendola piu facilmente navigabile e comprensibile,
una ricca porzione documentale altrimenti poco nota, in grado di gettare luce su temi fortemente radi-
cati nella storia pratese e - in genere — toscana (il tessuto produttivo, la rete assistenziale, il ruolo delle
donne in entrambi questi contesti, I'infanzia abbandonata), che toccano da vicino tutti gli strati della
cittadinanza e mirano a coinvolgere la popolazione in un percorso culturale di conoscenza e riappro-
priazione delle proprie origini, permettendo di usufruire della conoscenza del passato per costruire
I'inclusione sociale nel presente.

http://www.archiviodistato.prato.it/accedi-e-consulta/aspoSt005/tree

6  http://ovi.cnr.it

7  Dati Ricercabili, Accessibili, Interoperabili e Riutilizzabili:
https://www.forcel 1.org/group/fairgroup/fairprinciples

8  http://www.palazzopretorio.prato.it/it/le-opere/

9 L’Archivio di Stato di Prato ha come riferimento gli standard informatici promossi dall'ICA (International Council for
Archives), come ISAD e ISAAR che si traducono negli standard di codifica EAD-XML per la descrizione archivistica
ed EAC-XML per la gestione delle liste di autorita dei soggetti produttori. Il Museo di Palazzo pretorio ha come riferi-
mento gli standard catalografici promossi dall’Istituto Centrale per il Catalogo e la Documentazione.
http://www.iccd.beniculturali.it/it/standard-catalografici



http://www.iccd.beniculturali.it/it/standard-catalografici
http://www.palazzopretorio.prato.it/it/le-opere/
https://www.force11.org/group/fairgroup/fairprinciples
http://ovi.cnr.it/
http://www.archiviodistato.prato.it/accedi-e-consulta/aspoSt005/tree

Nel dettaglio le risorse che verranno trattate per prime sono:

* il fondo Datini, costituito da 150.000 lettere e circa 600 registri da cui si possono ricavare in-
formazioni sulle persone coinvolte, sui costi e le tipologie delle merci, sui luoghi deputati agli
scambi ecc., ¢ ad oggi 'archivio mercantile per il Medioevo pill grande al mondo;

* il fondo dell’Ospedale Misericordia e Dolce, con le sue 7000 unita archivistiche, presenta tutte
le articolazioni delle funzioni di un ente di assistenza: dal sostegno al viandante, alla cura del
povero e dell’'ammalato, fino all’accoglienza dei gettatelli, bambini abbandonati e allevati, gra-
zie allo stesso Spedale, dall’intera Comunita pratese;

* la collezione del Museo di Palazzo Pretorio ¢ composta da circa 3000 opere tra dipinti, scultu-
re, disegni, tessuti, abiti, mobili e altri manufatti che raccontano la storia artistica e culturale
della citta.

OVI mettera a disposizione un corpus che raccoglie le lettere edite dell'ampio carteggio dell' Archivio
Datini'’ [6], lemmatizzate selettivamente: nel corpus sono registrate le varieta grafiche e morfologiche
di una serie di termini rilevanti al fine di contribuire alla ricostruzione della vita economica e giuridica,
nonché dei rapporti sociali dell'epoca. Sono stati lemmatizzati i nomi propri di persona, comprensivi
di eventuali soprannomi e cariche specifiche (nel caso in cui l'indicazione rimandi ad un preciso perso-
naggio storico individuato); di luogo, nomi di citta, paesi, contrade, localita, vie, piazze, porte, chiese,
monasteri, palazzi, ospedali, enti e istituzioni, ecc. Gli elementi lemmatizzati sono distribuiti entro
ventidue categorie che comprendono, oltre ai nomi di persona e di luogo, termini e verbi afferenti al
campo religioso o all'agricoltura, le parti del corpo, i nomi della settimana, i termini generici mese e
anno, ecc. inclusi: abbigliamento e arredi, alimenti, animali, arti e mestieri, calendario, economia dirit-
to e politica, edilizia e architettura, medicina, monete, navigazione, parentele, pelletteria e tessili, ecc.
Il corpus lemmatizzato del carteggio Datini, realizzato dal CNR-OVI tra il 2003 e il 2005, ¢ allestito
con lo stesso programma che gestisce il corpus “Tesoro della Lingua Italia delle Origini (TLIO)”, in
una versione appositamente dedicata e interrogabile via web.

Il corpus consta di:

e 2511 testi

e 45259 forme

e 977.034 occorrenze di cui 126.663 lemmatizzate
e 6.510 lemmi e 22 iperlemmi.

10 1l corpus, realizzato tra il 2003 e il 2005, ¢ consultabile sul sito dell’Istituto Opera del Vocabolario (CNR-OVI)
http://aspweb.ovi.cnr.it/(S(p3pz2gSSamjuzs450kpqyyS5))/CatForm01.aspx



http://aspweb.ovi.cnr.it/(S(p3pz2q55amjuzs450kpqyy55))/CatForm01.aspx

II lavoro € stato attuato attraverso:

* T’identificazione e la digitalizzazione delle lettere edite da immettere nella banca dati e che van-
no a costituire un corpus organico;

* le operazioni di OCR e la generazione di files su cui inserire, dopo la correzione dell’output, le
codifiche del software GATTO 3.3 (elaborato dall’Istituto CNR Opera del Vocabolario Italiano
da D. Iorio-Fili e concesso gratuitamente);

* la messa a punto di una versione personalizzata dello stesso software, con le funzioni richieste
dall’Archivio di Stato di Prato;

* la creazione di una banca dati di tutti i testi, con possibilita di ricerca delle forme presenti;

* la lemmatizzazione di termini appartenenti ad alcuni settori di lessico: storico-economico,
commerciale (incluso il commercio marittimo), militare, storico-giuridico, tecnicismi;

* T’identificazione e indicizzazione di antroponimi e toponimi;

* la creazione di iperlemmi (lemmi di secondo livello) per categorie di lemmi di particolare si-
gnificato per la ricerca;

* la creazione di una versione compatibile per web, richiamabile dal sito web del Progetto Datini.

Grazie alle competenze dell’OVI e al supporto tecnologico di SPACE SpA'!, RESTORE analizzera le
criticita individuate dagli istituti culturali coinvolti, nel contesto della raccolta, aggregazione, arricchi-
mento semantico e messa a disposizione di informazioni ad alto valore aggiunto - relative al patrimo-
nio culturale summenzionato — e costituira una base di conoscenza popolata con informazioni scientifi-
camente affidabili, rese accessibili, interoperabili e riusabili, secondo i principi FAIR. RESTORE ¢ un
progetto pilota che — facendo ampio ricorso alle soluzioni tecniche ed alle componenti software svilup-
pate dai progetti PARTHENOS'?, SSHOC", IPERION HS' e IDEHA" — elaborera modelli e soluzio-
ni per la gestione, il trattamento e la fruizione del patrimonio culturale e documentario, replicabili in
maniera sostenibile (sia tecnologicamente che in termini di risorse necessarie al mantenimento) presso
altre istituzioni.

11
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http://www.spacespa.it/chi-siamo/

PARTHENOS Joint Resources Registry
http://146.48.123.109/

Social Sciences and Humanities Open Marketplace
https://www.sshopencloud.eu/ssh-open-marketplace

Integrated Platform for the European Research Infrastructure:
http://www.iperionhs.eu/about/

Innovation for Data Elaboration in Heritage Areas:
https://www.ispc.cnr.it/it_it/2020/06/03/ideha/
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La base di conoscenza risultante da queste attivita sara interoperabile con una ampia rete di analoghe
iniziative a livello nazionale e internazionale, attraverso la collaborazione con il cluster tematico Social
Sciences and Humanities Open Cloud (SSHOC)'® e con le infrastrutture digitali di ricerca e di servizi
attive nell’ambito delle discipline umanistiche (DARIAH'”, EUROPEANA") e della scienza del patri-
monio (E-RIHS").

4  ATTIVITA PREVISTE

Le attivita di RESTORE sono iniziate nel mese di giugno del 2020 e proseguiranno per 24 mesi. Nella
prima fase (da giugno a dicembre 2020) saranno analizzate le risorse messe a disposizione dai partner
e le differenti problematiche connesse alla loro integrazione, in funzione della costituzione della base
di conoscenza.

Oltre a definire un modello concettuale adeguato alla gestione delle informazioni provenienti dai vari
contesti di ricerca e produzione (i.e: biblioteche, archivi, musei etc.) [3, 4], che le renda utilizzabili per
processi di apprendimento automatico ed estrazione della conoscenza realizzati seguendo diversi ap-
procci (i.e.: NLP*, NER?' etc.), verranno implementati tool per la mappatura sintattica e semantica de-
gli schemi e standard pitl rilevanti in ciascun settore (i.e.: TEI* per i testi; EDM* oltre a MAG*,
MODS e METS® per contenuti prodotti da biblioteche; EAD* ed EAC? per gli archivi; CIDOC-
CRM?™ per contenuti prodotti in altri ambiti del Digital Cultural Heritage, ecc.) e la trasformazione dei
dataset [2].

16 https://www.sshopencloud.eu/

17 https://www.dariah.eu/

18 https://www.europeana.eu/it

19 http://www.e-rihs.eu/

20 Natural Language Processing
https://parthenos.d4science.org/web/parthenos vre

21 Named Entities Extraction:
https://parthenos.d4science.org/web/parthenos vre

22 Text Encoding Initiative:
https://tei-c.org/

23 Europeana Data Model:
https://pro.europeana.eu/page/edm-documentation

24 Metadati Amministrativi € Gestionali
https://www.iccu.sbn.it/export/sites/iccu/documenti/manuale.html
25 https://www.loc.gov/standards/mods/presentations/mets-mods-morgan-ala07

26 Encoded Archival Description
https://www.loc.gov/ead/

27 Encoded Archival Context
https://eac.staatsbibliothek-berlin.de

28 CIDOC Conceptual Reference Model (CRM)
http://www.cidoc-crm.org/
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Allo stato attuale (novembre 2020) - in considerazione del caso d’uso costituito dalle risorse relative a
Datini e al suo entourage - dopo una valutazione comparativa di diverse soluzioni open source per la
gestione e la pubblicazione di dati, gli asset digitali dei partner sono stati importati e descritti in
CKAN?. Si tratta, come detto, di un prodotto open source ben documentato e largamente utilizzato da
progetti e istituzioni per la pubblicazione di grandi quantita di dati*”. CKAN supporta nativamente nu-
merosi standard e formati digitali differenti’', ulteriormente estendibili tramite appositi plugin, € offre
la possibilita di interagire con i contenuti e le funzionalita della base di conoscenza (ricerca, importa-
zione, esportazione, autenticazione, ecc.) attraverso API**, oltre a supportare RDF e SPARQL, requisi-
to fondamentale in vista della costituzione di un endpoint per la pubblicazione dei dati.

Su questa base, a partire dal 2021 e fino al termine del progetto pilota basato su Datini e il suo entou-
rage, le attivita principali saranno volte alla definizione dell’architettura definitiva del sistema e all’ela-
borazione di strategie per 1'acquisizione, il mapping e la modellazione dei dati forniti dai partner. Pa-
rallelamente verranno messe a punto le modalita di estrazione della conoscenza e di esposizione delle
informazioni della base di conoscenza risultante, in vista della loro accessibilita, fruizione e riutilizzo,
sia attraverso la piattaforma digitale di RESTORE che mediante servizi innovativi (museo virtuale, iti-
nerari tematici smart, ecc.) sviluppati da altri operatori della filiera culturale e creativa.

Al termine del progetto, la piattaforma tecnologica di RESTORE potra essere aperta a ulteriori partner
ed estesa in termini di funzionalita offerte e tipologia di risorse digitali gestite: da questo punto di vista
1 punti di riferimento saranno costituiti dalle infrastrutture ESFRI attive nel settore delle discipline
umanistiche (DARIAH-ERIC) e della scienza del patrimonio (E-RIHS), il cui coinvolgimento garantira
la piena aderenza alle linee guida europee in tema di accessibilita, interoperabilita, riutilizzo e creazio-
ne di valore aggiunto per la societa a partire dai risultati raggiunti dalla ricerca.

29 https://ckan.org/

30 https://ckan.org/about/instances/
31 https://ckan.org/features/

32 https://docs.ckan.org/en/2.9/api/
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GKPS: portale per la condivisione delle
conoscenze nell’ambito del rischio clinico

Giorgia Tani
FTGM-CNR - gtani [at] ftgm.it

SINTESI

GKPS - Global Knowledge sharing platform for Patient Safety - € un portale nato dall’incontro tra il
digitale e la sanita che mira alla condivisione della conoscenza nell’ambito del rischio clinico realizzato
in collaborazione con il centro di gestione del rischio clinico della regione Toscana (GRC) e 1’Organiz-
zazione mondiale della sanita (OMS).

Il rischio clinico ¢ la disciplina che studia la probabilita che un paziente subisca un danno durante la
prestazione delle cure o a causa delle cure sanitarie prestate. Su scala mondiale tali problematiche ri-
sentono dei differenti livelli economici, organizzativi, tecnologici e culturali.

La realizzazione di una piattaforma web risulta quindi particolarmente adatta a facilitare lo scambio di
informazioni all’interno della comunita internazionale, offrendo uno strumento moderno, accessibile a
tutti e dai costi di sviluppo e gestione contenuti. La raccolta via web delle esperienze fatte sul campo e
la condivisione delle conoscenze e degli strumenti disponibili rappresentano un’eccellente opportunita
che ’'OMS ha deciso di supportare.

PAROLE CHIAVE

sicurezza del paziente, rischio clinico, condivisione, internazionalita

INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

Il progetto nasce nel 2016 grazie a una collaborazione tra la Fondazione Toscana Gabriele Monasterio
del CNR di Pisa, il centro di gestione del rischio clinico della regione Toscana (GRC) e ’Organizzazio-
ne mondiale della sanita (OMS) con lo scopo di migliorare la qualita delle cure e la sicurezza dei pa-
zienti, per ottenere una proiezione dei punti deboli e di forza della situazione sanitaria mondiale e con-
dividere I'apprendimento dato dal reporting degli incidenti sulla sicurezza dei pazienti e dall’applicazio-
ne di buone pratiche per la prevenzione dei rischi.
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La Global Knowledge Sharing Platform for Patient Safety (GKPS) ¢ da intendere come uno spazio
pubblico, dove raccogliere, condividere e gestire sistematicamente le conoscenze sulla sicurezza dei pa-
zienti derivanti da differenti contesti economici, geografici e culturali con una metodologia strutturata e
sostenibile.

GKPS mira anche a rafforzare la rete di persone che in tutto il mondo lavorano per migliorare la sicu-
rezza e la qualita dell'assistenza sanitaria. Uno degli obiettivi ¢ quello di affrontare i bisogni delle per-
sone sia nei paesi sviluppati che in quelli in via di sviluppo, sottolineando che nessuno dovrebbe essere
lasciato indietro e che nella prospettiva GKPS, la sicurezza e la qualita delle cure non dovrebbero esse-
re un lusso.

Un portale di questo genere si rivolge a utenti che operano nell’ambito del rischio clinico e discipline
affini, esperti che talvolta potranno essere sia autori che fruitori. Il target in generale viene identificato
con lo specialista del settore, anche se ci0 non preclude I'accesso alla consultazione da parte di altre fi-
gure professionali o di comuni cittadini [1].

2 LA PIATTAFORMA

Il sito ¢ interamente scritto in lingua inglese e si articola in diverse sezioni che possono essere raggrup -
pate in due macro-sezioni, la prima di carattere descrittivo che contribuisce a fornire informazioni ge-
nerali sulla mission del progetto, sul rischio clinico, sugli enti che sono coinvolti e supportano il proget-
to, sulle politiche editoriali e sui termini d’uso (la compongono nello specifico: GKPS project, About us,
Partners, Contact, Links, Editorial policy, Terms of use); I'altra offre I’accesso alle informazioni condi-
vise di esperienze e risorse (Safety incidents and practices, Resources on patient safety, Resources for
RLSs) e permette all’utente di condividere le proprie esperienze personali sull’argomento (pagina di
Submission).

A queste se ne aggiunge una interamente dedicata all’emergenza sanitaria COVID-19 (formata dalle
pagine Safety practices on COVID-19 e Health workers protection), in cui ¢ possibile consultare e scari-
care esperienze relative alle soluzioni messe in atto per garantire la sicurezza degli operatori sanitari e
dei pazienti, e buone pratiche implementate a livello di struttura, regionale e nazionale per far fronte
alla pandemia. In questa sezione la raccolta e la traduzione in inglese delle pratiche italiane per la sicu-
rezza dei pazienti sono state realizzate in collaborazione con 1'Agenzia Nazionale Italiana per i Servizi
Sanitari Regionali - Agenas.

All’utente che si trova a navigare all’interno del sito vengono dunque proposte numerose possibilita di
interazione con esso, prima tra tutte la ricerca di conoscenze condivise nell’ambito del rischio clinico.
Questo tipo di informazione si pud trovare sotto forma di resoconto dell’esperienza sul campo oppure
di “risorsa”, cioe conoscenze di diversa tipologia offerte in forma di file scaricabile. Nel primo caso si
tratta di incidenti o di buone pratiche, cioe interventi o azioni realmente accaduti, di diversa complessi-
ta, che potrebbero dimostrarsi efficaci nell’evitare, prevenire o mitigare le conseguenze indesiderate
dell’assistenza sanitaria. L’utente che si trova nella pagina di ricerca di esperienze legate al rischio clini-
co puo affinare la sua ricerca attraverso 1'impostazione di una serie di parametri, tramite una mappa
selezionabile o da un form contenente vari filtri. Oltre alla selezione dell’area geografica o dei singoli
stati (selezione reciprocamente esclusiva), si possono applicare ulteriori filtri riguardanti il tipo di espe-
rienza, buone pratiche e/o incidenti e una ricerca testuale.
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Le pagine di ricerca delle risorse, invece, sono due e si dividono in: risorse sulla sicurezza dei pazienti
e risorse RLS. Queste ultime differenziano dalle prime per una maggiore specificita del loro obiettivo,
raccolgono infatti materiali di formazione sui sistemi di reporting e apprendimento che possono essere
articoli, rapporti, casi di studio, podcast e webinar. Nonostante questa differenziazione in base all’argo-
mento, dal punto di vista della formattazione e della modalita di ricerca dei contenuti sono uguali.
L’utente puo filtrare la ricerca per tipologia di risorsa (pubblicazioni, materiali di supporto, linee guida,
documenti e articoli...), lingua, argomento, data di pubblicazione, nazionalita e livello (globale, regio-
nale, nazionale, locale, istituzionale) oppure tramite un’area di testo che cerca una corrispondenza nel
titolo e nei tag.

Le singole risorse che compongono la lista dei risultati derivanti dall'impostazione dei filtri di ricerca
hanno tutte la stessa struttura e forniscono le stesse informazioni nonostante possano appartenere a ti-
pologie diverse. Le informazioni che I'utente visualizza per ogni risorsa tra quelle in elenco sono: la ti-
pologia di risorsa associata a un’icona esplicativa, il titolo, le informazioni bibliografiche, un breve ab-
stract e una lista di eventuali tag. Cliccando poi sulla singola risorsa di interesse, questa ¢ corredata di
una descrizione solitamente pill dettagliata rispetto all’abstract e di un pulsante di download che con-
sente di scaricare la risorsa stessa.

La piattaforma, oltre a fornire materiali liberamente consultabili e scaricabili, ¢ adatta, come preceden-
temente anticipato, anche ad ospitare materiale sottomesso da terze parti. Chiunque voglia contribuire
con testimonianze di esperienze puo farlo iscrivendosi con il ruolo di autore e accedendo cosi al back
end della piattaforma che ¢ adatto a gestire I'iter di sottomissione e revisione delle proposte inviate da-
gli utenti. All'interno del portale si possono sottomettere incidenti e buone pratiche, entrambe con una
struttura piuttosto complessa e un numero di campi elevato. Le risorse, invece, non sono soggette alla
procedura di sottomissione, ma sono completamente gestite dagli editori.

3 METODI

Per la realizzazione del progetto & stato deciso di utilizzare WordPress', un CMS (Content Manage-
ment System) a oggi fra i piu potenti e utilizzati, con un’attiva community alle spalle. Questo software
gratuito e open source consente la creazione, I'organizzazione e la gestione dei contenuti tramite una
semplice e pratica interfaccia di back end. 1l risultato del lavoro svolto nel back end, prende forma nel
front end laddove i contenuti sono fruibili come un tradizionale sito web.

Inoltre, WordPress consente una profilazione che permette I'organizzazione gerarchica dei permessi as-
sociati ai ruoli. WordPress prevede sei ruoli standard (super amministratore, amministratore, editore,
autore, contributore, utente registrato) a cui possono essere eventualmente aggiunti nuovi profili. Nel
caso di GKPS la profilazione personalizzata ¢ di fondamentale importanza per garantire il corretto
funzionamento del processo di invio e revisione delle esperienze proposte da utenti esterni, diversi dai
gestori della piattaforma. Ci0 si realizza grazie ad un plugin, Advanced Access Manager, che permette
di modificare, limitare o aumentare i poteri consentiti a un ruolo standard di WordPress o addirittura
creare ruoli, sia ex novo, sia ereditando i diritti di un altro ruolo e procedendo per successive modifi-

che’.

1 https://it. wordpress.org/

2 https://it.wordpress.org/plugins/advanced-access-manager/
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Tre sono i ruoli pitl importanti creati tramite questo plugin: I'autore, il revisore e I’editore. L autore si
identifica nell’'utente che vuole sottomettere la sua esperienza al giudizio dei revisori, i quali si occupa-
no di verificare la correttezza dei dati, mentre I’editore si occupa della loro pubblicazione.

Il primo passo da affrontare per permettere all’autore 1’invio di contenuti ¢ quello di offrire un modello
per I'inserimento dei dati richiesti. Sono state prese in considerazioni varie ipotesi sia da back end che
da front end.

11 vantaggio di utilizzare il back end risiede soprattutto nel fatto che ad ogni utente viene associata una
propria area, quindi un utente che avesse sottoposto cinque articoli, potrebbe seguire nell’ambiente a
lui dedicato (dashboard) 'andamento di tutti e cinque i suoi lavori. La soluzione da front end pud sem-
brare pit immediata, ma in genere offre strumenti di gestione piu limitati. Si nota, inoltre, che parte
delle funzionalita che si possono offrire lato back end sono native di WordPress e quindi non richiedo-
no uno specifico sviluppo.

Dopo aver valutato tutte le ipotesi si ¢ scelto di sviluppare una soluzione che avesse come obiettivo
quello di rendere intuitivi € immediatamente rintracciabili i campi dove inserire le informazioni e che
fosse capace di strutturare in modo automatico queste informazioni associando loro un template per la
corretta visualizzazione dei contenuti lato front end. Diversi sono ovviamente i campi custom relativi
agli incidenti e alle pratiche.

Tra i plugin indispensabili per lo sviluppo di GKPS figurano poi: Custom Post Type UI® e Advanced
Custom Fields®*. Il primo consente di creare dei post custom che per qualche caratteristica hanno biso-
gno di essere differenziati dai post tradizionali, mentre il secondo permette di creare gruppi di campi
personalizzati, al cui interno si trovano diversi tipi di campi singoli (fext, textarea, number, date, check-
box, radio, ecc...), 1 quali possono essere associati a uno o piu tipi di post, standard o custom.

Quindi per ogni tipo di esperienza (incidente o pratica), sono stati creati tre tipi di post personalizzati
con il plugin Custom Post Type UI: uno (“Incident Subm” e “Practice Subm”) che serve all’autore per
sottomettere la propria esperienza, uno (“Incident Rev” e “Practice Rev”) serve invece al revisore per
controllare la proposta dell’autore, e uno (“Incident Pub” e “Practice Pub”) all’editore che provvede a
pubblicare I'articolo dopo che ha ricevuto I'approvazione da parte del revisore. I post di sottomissione,
revisione e pubblicazione possiedono la stessa struttura, anche se a questi ultimi, a differenza degli altri
due, ¢ associato il template di formattazione.

Nonostante le numerose estendibilita di WordPress, che concernono sia gli aspetti grafici che le funzio-
nalita, qualche volta i temi e 1 plugin non sono sufficienti a sopperire alle numerose e necessarie perso-
nalizzazioni, tantoché in questi casi & necessaria la scrittura e I'integrazione di codice ad hoc. E questo
il caso del template associato agli articoli di incidenti e buone pratiche, realizzato tramite HTML e pro-
gettato graficamente in CSS, ma anche dei cosiddetti breadcrumbs, 1 “percorsi a briciole”, dei link di
navigazione che riproducono il percorso disegnato dal sito web e consentono all'utente di in quale se-
zione del portale si trova’.

3 https://it.wordpress.org/plugins/custom-post-type-ui/

4 https://www.advancedcustomfields.com/

5  https://www.serverplan.com/blog/breadcrumb/#gref
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Sono state inoltre realizzate alcune specifiche funzionalita atte a migliore o a correggere il comporta-
mento del tema grafico scelto. Questi sviluppi sono stati funzionali a migliorare ’esperienza del fruito-
re. Sempre in questa ottica si ¢ scelto di integrare e personalizzare una libreria Javascript, non un plu-
gin di WordPress, per poter realizzare una mappa interattiva, utile nella ricerca dei contenuti, che te-
nesse conto della particolare tassonomia adottata dall’lOMS che, ad esempio, non suddivide il mondo
nei cinque noti continenti, bensi in macroaree differenti che un comune utente difficilmente potrebbe
immaginare®. Anche I'implementazione delle funzioni di ricerca delle diverse tipologie di materiale
condiviso ha richiesto molteplici personalizzazioni secondo specifiche richieste dei committenti che
non potevano essere effettuate attraverso gli strumenti standard messi a disposizione da WordPress.

4  RISULTATI

Il punto di forza di GKPS ¢ sicuramente la capacita di spaziare tra i contenuti, offrendo informazioni
che vanno dalle tematiche pit tradizionali del rischio clinico fino a quelle piu attuali, come la pande-
mia del COVID-19. Talmente ampia ¢ la sua risonanza mondiale che si ritaglia un’area a sé stante
all’interno della piattaforma, risultando pil funzionale e intuitivo per gli utenti, ma anche continuando
a rispettare gli obiettivi originali del portale.

Attualmente la piattaforma ¢ al vaglio del’OMS che, particolarmente oberato dalla situazione interna-
zionale dovuta all’emergenza sanitaria, sta verificando con rigore scientifico le diverse sezioni del sito
da pubblicare e i contenuti che le popolano.

Finora la piattaforma ha le caratteristiche per la quale ¢ stata pensata, ha avuto modo di essere testata,
anche se non stressata a causa di contenuti abbastanza esigui, durante una live-session del convegno
“Second Expert Meeting for the collaborative design of the Global Knowledge sharing platform for
Patient Safety (GKPS)” con risultati soddisfacenti.

Il risultato € una piattaforma adatta a gestire diverse tipologie di contenuti attraverso un articolato, ma
preciso processo di sottomissione delle esperienze. All’'utente che vuole partecipare attivamente con
I’invio di esperienze relative al rischio clinico verra assegnato il ruolo di autore, il quale dovra attenersi
alle linee guida indicate nel portale. Un utente particolarmente esperto pud candidarsi al ruolo di re-
viewer. Nel caso venisse accolto come revisore, dovra anch’egli seguire le norme di comportamento
messe a disposizione dal portale. Ogni articolo viene affidato dagli editori a uno o piu revisori che han-
no il compito di acconsentirne o negarne la pubblicazione. Nel caso in cui questo non venga immedia-
tamente approvato, pud essere oggetto di confronto tra l'autore e il revisore. In questo caso il revisore
segnala le parti a suo giudizio incomplete o inesatte che verranno modificate, ampliate o correte.
L’autore, preso atto dei commenti del revisore, potra correggerlo e inviarlo di nuovo. Qualora il docu-
mento risultasse idoneo, il revisore informera l'autore e I’editore, il quale dichiarera I’articolo pubblica-
bile.

6  https://it.wikipedia.org/wiki/ISO_3166-1 alpha-2
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Di cosa parliamo quando parliamo di FAIR?

Francesca Frontini', Anas Fahad Khan?
' ILC-CNR - francesca.frontini [at] ilc.cnr.it
2 |LC-CNR - fahad.khan [at] ilc.cnr.it

SINTESI

Nel 2016 un consorzio di scienziati afferenti a diverse istituzioni e discipline enuncia 1 principi FAIR;
in questi quattro anni l'importanza e la portata del programma FAIR ¢ divenuta sempre piu evidente.
L'adesione a tali principi nelle discipline umanistiche sembra farsi largo, ma non senza difficolta e in-
terrogativi. Questo lavoro propone una riflessione sulle implicazioni della proposta FAIR per la gestio-
ne dei dati scientifici, confrontandola con la sua effettiva ricezione nella comunita delle DH in Italia e
in Europa.

PAROLE CHIAVE

principi FAIR, open data, dati della ricerca, politiche della ricerca, EOSC

INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

Nel marzo 2016, un consorzio di scienziati afferenti a diverse istituzioni e discipline pubblica “FAIR
Guiding Principles for scientific data management and stewardship” [11], una serie di principi e linee
guida identificati per la gestione dei dati scientifici.

Quello che, in un clima sempre piu favorevole agli open data e alla condivisione dei risultati scientifici,
poteva a prima vista sembrare 1'ennesimo richiamo a gia note buone pratiche di data curation, si rivela
ben presto come un programma pill concreto e ambizioso. L'acronimo ¢ accattivante e se vogliamo an-
che rassicurante - FAIR sta per findable (trovabile), accessible (accessibile), interoperable (interopera-
bile), reusable (riutilizzabile), e 1'assonanza con la parola inglese fair, richiama evidentemente le cate-
gorie semantiche di equita, giustizia, pari condizioni (si pensi ad espressioni come fair play, o fair tra-
de) [1]. Tuttavia, i principi FAIR' enunciati nel manifesto stilano una lista di requisiti di stampo tecni-
co ben precisi e stringenti; 1'iniziativa appare poi da subito dotata di un notevole sostegno istituzionale.

1 www.forcel 1.org/eroup/fairgroup/fairprinciples
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Le FAIR data policies sono infatti ormai diventate anche una parte importante dell'iniziativa European
Open Science Cloud (EOSC) della Commissione Europea, che mira a sviluppare un'infrastruttura di
servizi al fine di promuovere la scienza aperta. Ad esempio, il progetto FAIRSFAIR? finanziato
dall'UE, ha l'obiettivo di sviluppare un'infrastruttura della conoscenza e implementare soluzioni prati-
che per assistere gli scienziati (e qui possiamo intendere il termine "scienziato" in un senso estrema-
mente ampio, che comprende i ricercatori che lavorano nelle scienze sociali e umanistiche) nel rendere
i loro dati pit FAIR. Vi ¢ poi EOSCFAIR4, uno dei gruppi di lavoro EOSC, e parte integrante della
sua struttura di governance, che ¢ dedicato a “implementare i principi dei FAIR data” e ha I'obiettivo
esplicito di promuovere "l'interoperabilita interdisciplinare". Gia oggi, nei data management plan dei
progetti europei e nazionali (in alcuni paesi) ¢ di fatto necessario far riferimento alla FAIRizzazione
dei risultati della propria ricerca.

Tutto questo ci fa capire che i principi FAIR sono destinati a diventare imprescindibili per il ciclo di
vita dei dati scientifici, anche per chi lavora nel settore delle scienze umane. Tuttavia, in questo ambito
l'adesione ai principi FAIR sembra piu lenta. Una possibile motivazione si trova nel recente documen-
to pubblicato dal gruppo di lavoro EOSCFAIR dal titolo “Six Recommendations for Implementation
of FAIR Practice” [4] ° che rileva gli atteggiamenti delle varie comunita disciplinari; i risultati mostra-
no che molti ricercatori vedono i principi FAIR come adatti solo ai dati quantitativi e digitali*. Questo
¢ forse anche dovuto al fatto che, almeno all'inizio, la comprensione delle implicazioni pratiche e tec-
nologiche dietro ai principi astratti ¢ stata parziale e limitata ad una lettura superficiale e generica dei
principi espressi.

Nonostante questo ritardo, osserviamo come oggi un certo numero di progetti € pubblicazioni in ambi-
to DH facciano riferimento ai principi FAIR, e pensiamo che sia utile cercare di studiare la ricezione
di questo nuovo paradigma all'interno della nostra comunita.

Nella nostra presentazione, delineeremo prima di tutto in breve le idee chiave dei principi FAIR, par-
tendo da un esempio concreto, quello proposto da Barend Mons e riguardante i dati biomedici, mo-
strando prima di tutto la differenza tra 1 principi FAIR nella loro formulazione attuale e, ad esempio,
pratiche piu generiche di Open Data. Ripercorreremo in seguito la ricezione dei principi FAIR analiz-
zando alcune pubblicazioni dal 2016 in poi, in Italia e all'estero. Trarremo infine alcune conclusioni
preliminari al fine di aprire una discussione sulle conseguenze dei cambiamenti in atto per la nostra co-
munita scientifica.

2 www.fairsfair.eu

https://docs.google.com/document/d/1 VKbI29D¢5iHhkVGZKkUTD-L81UeqJllvsSJiNeurjc6k/

4 FAIR “was made for quantitative data (e.g., social sciences and humanities) or that it is not suitable for the study of
real world objects because that is different from the study of digitised objects (e.g., humanities but much less in natural
history collections)”.
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2 FAIR DATA & SERVICES, FAIR DIGITAL OBJECTS,
KNOWLETS - COSA VUOL DIRE FAIR NELLE SCIENZE
BIOMEDICHE

Non passeremo qui in rassegna i principi uno per uno, ma gia ad una prima lettura si nota il riferimen-
to a protocolli e standard informatici di stoccaggio, accesso e metadatazione dei dati, nonché alle li-
cenze di utilizzo. Inoltre, e soprattutto, il riferimento alle macchine, oltre che agli umani, come utenti
finali di tali dati.

Il fatto che non si tratti semplicemente dell'esposizione di idee astratte risulta visibile anche nel soste-
gno che da subito 1'iniziativa ha ricevuto a livello istituzionale e scientifico. Ne ¢ la prova la creazione
del consorzio internazionale GoFAIR®, nel cui steering committee siedono rappresentanti dei governi
francese, olandese e tedesco, e che si prefigge di implementare concretamente i principi FAIR nei vari
settori disciplinari. Ed ¢ infatti in Europa che la promozione dei principi FAIR sta ricevendo il grande
impulso, anche in connessione al gia citato EOSC.

Ma qual ¢ l'obiettivo ultimo del programma FAIR? A prima vista esso sembra avvicinarsi a idee pro-
pugnate dai fautori dell'Open Data - che punta a rendere disponibili con licenze aperte i dati della ri-
cerca, ma non ¢ esattamente cosi. FAIR non vuol dire esattamente open; i dati FAIR possono anche
essere dati chiusi, o aperti solo per alcuni. Alla base del programma FAIR vi ¢ la possibilita di interro-
gare in maniera standardizzata e combinare grandi set di dati di provenienza diversa, con 1’obiettivo di
imprimere un'accelerazione alle scoperte scientifiche in vari ambiti. Il paradigma FAIR ha dunque una
forte attinenza ai principi del Web Semantico e dei Linked Data (non necessariamente Open), in quan-
to raccomanda la descrizione di metadati e dati secondo modelli formali e vocabolari condivisi.

Forse I'ambito in cui questo programma trova la sua applicazione piu chiara & quello delle scienze bio-
mediche. Uno dei pill noti sostenitori dei principi FAIR & Barend Mons® professore al Leiden Universi-
ty Medical Center, nei Paesi Bassi. Nella sua recente presentazione a EOSS 2020 dal titolo “The FAIR
Guiding Principles in Times of Crisis”” egli illustra il suo programma per un riuso pil efficace dei dati
scientifici nel suo settore, ed in particolare per l'uso dei big data per identificare i trattamenti piu effica-
ci per curare i sintomi del COVID-19. Considerando la mole di pubblicazioni sull'argomento e il fatto
che una ricerca ha bisogno di essere confermata indipendentemente piu e piu volte prima di essere
considerata un dato scientifico assodato, & facile capire come in questo settore al momento la semplice
lettura di articoli scientifici da parte di umani non sia piu sufficiente. Secondo il prof. Mons la visione
FAIR dovrebbe permettere di costruire un vero € proprio Internet of FAIR Data & Services®, composto
di FAIR Digital Objects’.

https://www.go-fair.org/

https://en.wikipedia.org/wiki/Barend Mons

https://eross2020.inf.unibz.it/programme/

https://www.go-fair.org/resources/internet-fair-data-services/

O o0 3 O W

https://fairdo.org/
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In particolare, 1 risultati della ricerca dovrebbero essere pubblicati non solo sotto forma testuale, ma
anche sotto forma di grafi di conoscenza, in cui ogni informazione, ad esempio la proprieta di un dato
farmaco, o 1 suoi effetti secondari, possano essere trasformati in knowlets, unita di conoscenza struttu-
rata, standardizzata, FAIR.

Esplorando un enorme grafo di conoscenza composto dagli studi sull'uso dell'idrossiclorochina per la
cura delle complicazioni del COVID-19, Mons mostra come sia possibile “vedere” che, nel complesso,
gli articoli che riscontrano effetti positivi sono pochi.

Ascoltando la presentazione ci si rende conto che, almeno nelle scienze della vita, 1 principi FAIR non
sembrano rappresentare solo buone pratiche di gestione dei dati, ma un programma ambizioso che
mira a modificare ed in qualche modo “automatizzare” il modo di fare ricerca. Va comunque detto che
anche su questa visione a lungo termine i sostenitori di FAIR non sono tutti d'accordo; nel gia citato
“Six Recommendations for Implementation of FAIR Practice” si sottolinea che il FAIR per le macchi-
ne, per quanto importante, rappresenta un obiettivo molto difficile da raggiungere.

3  RICEZIONE DEI PRINCIPI FAIR NELLE SCIENZE UMA -
NE - UN’ANALISI DI CORPUS

A nostro avviso la portata del programma FAIR ¢ ben lungi dall'essere stata pienamente compresa e
interiorizzata nelle scienze umane e sociali, dove prevale una visione dei principi FAIR forse ancora
un po' “ingenua”, che in buona sostanza si riduce alla adesione a buone pratiche di data curation gia
note ad alcuni, ma ora a la page e riassunte da uno slogan accattivante. Al fine di verificare questa in-
tuizione, ci serviremo di una analisi di articoli ed abstract sottomessi alle conferenze AIUCD e DH
(ADHO) a partire dal 2016', anno della pubblicazione dei principi FAIR. I risultati preliminari (si
veda la Tabella 1) mostrano la penetrazione dei principi FAIR nella comunita DH (almeno europea) a
partire dal 2017. In quell'anno un ruolo importante ¢ stato svolto dal progetto PARTHENOS, che ha
contribuito a calare i principi nel contesto delle humanities''. Come settore trainante emergono le
scienze del patrimonio (Digital Cultural Heritage); in quest'ultimo ambito I'esistenza di ontologie for-
mali in RDF come CIDOC-CRM ha probabilmente facilitato I'adesione a vocabolari condivisi, indi-
spensabili ad una vera FAIRizzazione dei (meta)dati.

Tuttavia, negli altri ambiti il riferimento ai Linked Data in relazione FAIR ¢& raro e per molti progetti
essi non costituiscono un principio ispiratore. Il riferimento a principi FAIR (magari solo a un princi-
pio) appare in alcuni casi chiosa ex post, che serve a giustificare delle scelte fatte a monte. Un articolo
pud ad esempio dichiarare 1'adesione ai principi di riusabilita e interoperabilita sottolineando la scelta
di uno standard di codifica del testo o una licenza aperta, tralasciando perd quelli di trovabilita e acces-
sibilita che richiederebbero il deposito del dataset in un centro dati riconosciuto (“data is deposited in a
trusted repository”) che permette 'harvesting di metadati.

10 Questo lavoro preliminare & stato condotto sugli atti delle conferenze, disponibili online, tuttavia intendiamo approfon-
dire la ricerca utilizzando I'Index of Digital Humanities Conferences, reso disponibile di recente [7].

11 Si veda ad esempio il ‘PARTHENOS - Joint PARTHENOS-CLARIN-DARIAH Workshop on Applying the FAIR
PrinciplesPARTHENOS?’, svoltosi nel 2017, oltre che i riferimenti in bibliografia.
http://www.parthenos-project.eu/joint-parthenos-clarin-dariah-workshop-on-applying-the-fair-principles/
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In DH sono quindi ancora rari i lavori nei quali un dataset viene presentato argomentando punto per
punto l'adesione ai principi FAIR sulla base delle scelte tecnologiche. Piu frequenti invece gli articoli,
seminari o panel dove la discussione intorno a FAIR avviene nel contesto di grandi infrastrutture di ri-
cerca o progetti infrastrutturali [ad esempio 5; 10], cosa che sottolinea come 1'implementazione di tali
principi non possa essere demandata ai singoli progetti, ma necessiti di interventi strutturali e strumenti
ben precisi.

Menzioni  dei
principi FAIR 2016 2017 2018 2019 2020
3
AIUCD articoli 2 (cult itage;
articot 2 (terminologia; open '(cu .ur'al herlF a8c; (principi FAIR per
ed abstract - - . Linguistic  Linked C
. . data e infrastrutture) DH; edizioni digi-
(inclusi panel) Data) . .
tali; geolinguistic)
DH abstract
(paper, panel, |- 1 1 11 4
seminari)

Tabella 1: paper e abstract delle conferenze AIUCD e DH che menzionano i principi FAIR, con indicazioni delle tematiche.

4  CONCLUSIONI PRELIMINARI

Nel problematizzare la ricezione dei principi FAIR da parte della comunita DH, non intendiamo pro-
porre un'evangelizzazione acritica dei riluttanti umanisti al programma FAIR, ma piuttosto mettere in
evidenza anche le contraddizioni e le difficolta che da piu parti cominciano ad essere espresse in parti-
colare nel campo delle DH. L'implementazione dei requisiti FAIR, con tutta la loro complessita tecni-
ca, richiede investimenti importanti, che tendono a favorire 1 grandi centri di ricerca dei paesi piu ric-
chi, dotati di infrastrutture e finanziamenti ad hoc. In questo senso FAIR non vuole sempre dire fair,
come ha sottolineato Antonio Rojas Castro nella sua recente presentazione proprio sulla difficolta di
applicarli da in progetti e dataset provenienti dal Global South [3].

Ci sono comunque ragioni per essere ottimisti. L.'adozione del paradigma dei Linked (Open) Data in
una serie di discipline di SSH mostra che ci sono aree in cui una forte convergenza verso linguaggi,
modelli e vocabolari standard aiuta a supportare il tipo di interoperabilita sintattica e semantica -
all'interno e tra discipline - che ¢ alla base dei principi FAIR. Questo ¢ vero in campi come la linguisti -
ca e aree correlate come le risorse linguistiche e la lessicografia, ma anche negli studi medievali, per i
dati geospaziali e quelli del patrimonio culturale ecc. A questo si aggiunge 1'uso ormai diffuso delle li-
nee guida TEI che aiutano a codificare diversi tipi di risorse utilizzando un modello unificato basato su
XML. Come sottolinea Mons, i lavori pionieristici sulla standardizzazione dei metadati delle risorse
linguistiche sono stati all’avanguardia anche rispetto alle scienze naturali. Questo mostra che esiste una
solida base di culture e pratiche su cui FAIR puo essere implementato nelle SSH.
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L’Atlante delle stragi.
Da Digital History a Digital Public History

Igor Pizzirusso
Istituto nazionale Ferruccio Parri - pizzirussoigor [at] gmail.com

SINTESI

Nato raccogliendo le ricerche locali attivate in alcuni territori a partire dal 1999, ’Atlante delle stragi
naziste e fasciste ha avuto una gestazione lunga, che ha poi avuto un’accelerazione grazie al finanzia-
mento del Fondo italo-tedesco per il futuro. Online dal 6 aprile 2016, la banca dati ¢ stata fin da subito
un importante strumento per i ricercatori, ma anche un fenomenale memoriale pubblico, aperto e per
questo capace di intercettare le frequenti sollecitazioni provenienti da intere comunita locali, da asso-
ciazioni territoriali o da familiari delle vittime, che tutt’oggi contribuiscono all’integrazione e al perfe-
zionamento del corpus dei dati e quindi a migliorare la qualita della ricerca e dello strumento stesso.

PAROLE CHIAVE

stragi naziste e fasciste, digital history, digital public history, public history, resistenza, nazismo, fasci-
smo, seconda guerra mondiale

INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

On line dal 6 aprile 2016, I’Atlante delle stragi naziste e fasciste' ha avuto una gestazione molto lunga,
che affonda le radici vent’anni prima della data di pubblicazione.

Frutto di una ricerca ampia e articolata che ha coinvolto la rete degli istituti della Resistenza, TANPI e
circa 130 studiosi sparsi in tutto il territorio nazionale, ’Atlante ¢ divenuto presto uno strumento “pub-
blico”, non solo per la capillarita di diffusione che gli ha consentito il web. Memorie locali e famigliari
per molto tempo sopite o rimaste in circoli ristretti hanno finalmente trovato il luogo dove poter trova-
re visibilita, inserite oltretutto in un quadro d’analisi nazionale.

1 http://www.straginazifasciste.it/
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2  NASCITA DEL PROGETTO

I1 tema dei massacri compiuti dai tedeschi in Italia nel periodo 1943-1945 torna prepotentemente alla
ribalta per due eventi “pubblici”, di natura piu giornalistica che storica: la scoperta del cosiddetto “ar-
madio della vergogna” (1994) e il processo a Erich Priebke (1995) per la strage delle Fosse Ardeatine.
Nel frattempo si erano comunque attivate diverse ricerche sul territorio, ma ¢ solo a partire dal 1999
che si sviluppano indagini storiche approfondite su determinati scenari regionali: la Campania, che su-
bisce la prima ondata di violenze dopo l'armistizio e fino alla ritirata tedesca sulla linea Gustav; la To-
scana e ’Emilia-Romagna, che invece sperimentano la tremenda azione repressiva nazista in particola-
re durante la stasi del fronte di guerra sulla Linea Gotica.

Quando prende avvio la ricerca nazionale, nel 20147, queste ricerche sono ovviamente le prime a con-
fluire nel progetto dell’Atlante e a costruire la prima ossatura del database.

3 LA DIGITAL HISTORY DIVENTA PUBLIC HISTORY

La scelta di costruire una banca dati € non un volume cartaceo non ¢ immediata, ma ci si accorge pre-
sto di quanto sia essenziale. Il valore aggiunto in termini di data analysis ¢ inestimabile, ma non va sot-
tovalutata nemmeno la facilita e 'immediatezza di intervento e modifica che ¢ tipica degli strumenti di-
gitali, assolutamente essenziale quando si tratta di divulgare una materia cosi fluida e incerta come lo
sono le stragi naziste (e fasciste) in Italia.

Materia fluida e incerta perché anche molto vissuta e partecipata a livello locale, dove da sempre si agi-
tano ricerche autonome di giovani storici o appassionati, comunita che hanno vissuto e rielaborato la
tragedia, associazioni di famigliari o di vittime. Sono infatti numerose le segnalazioni pervenute nel
tempo (e tutt’oggi) all’Istituto nazionale. Si tratta per lo piu di aggiunte o modifiche spesso (ma non
sempre) pertinenti, che se da un lato non alterano il quadro complessivo nazionale (né i quadri regio-
nali o provinciali) dall’altro costituiscono tasselli fondamentali per emendare errori o inesattezze e re-
stituire cosi un racconto (e una memoria) quanto piu possibile completa e fedele dei fatti e delle vicen-
de, singole, famigliari o di intere comunita.

Tutto cid rende I’Atlante un chiaro esempio di public history, intesa nel senso piu forte della definizio-
ne. La banca dati, in quanto prodotto on line, ha una diffusione capillare, almeno potenzialmente; ren-
de insomma accessibile la storia a un pubblico piu vasto, teoricamente illimitato. Non solo. L’Atlante
consente al pubblico stesso di diventare protagonista del processo di produzione del contenuto storico,
naturalmente con la costante e sapiente mediazione degli storici dell’Istituto nazionale Ferruccio Parri.
Una produzione che potremmo definire “sociale” in una duplice accezione: da un punto di vista prati-
co, se la intendiamo come “collaborazione”; da un punto di vista etico, se la intendiamo come coinvol -
gimento delle comunita e come valorizzazione di istanze provenienti “dal basso”.

E per altro curioso ragionare sul fatto che il progetto non sia nato con questo specifico intento. Si trat-
tava infatti di una ricerca di tipo “classico” che si € deciso di trasferire in digitale soprattutto per prag-
matismo. L’approdo al web ha pero trasformato un prodotto potenzialmente per specialisti in qualcosa
di diverso e “per tutti”.

2 http://www.straginazifasciste.it/?page id=9
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Naturalmente 1’Atlante rimane un raffinatissimo strumento di ricerca storica; ma € anche un memoriale
virtuale delle vittime delle violenze naziste e fasciste del periodo 1943-1945, un luogo dove intere co-
munita trovano rappresentanza e le singole storie si mettono in relazione con altre singole storie per
comporre il quadro della storia con S maiuscola.

Nel processo ha certamente aiutato un tema (le stragi) che ¢ in strettissimo contatto con le memorie lo-
cali e famigliari. Un elemento che deve far riflettere sul perché non tutti i prodotti digitali siano in gra-
do di innescare meccanismi di questo genere. Sui motivi, insomma, per cui non tutto il digital ¢ auto-
maticamente public. Ma questa ¢ un’altra storia. ..

4 LA STORIA CON S MAIUSCOLA: I RISULTATI DELLA
RICERCA

La storia dell’Atlante & invece una storia che parla soprattutto di risultati, quantitativi e qualitativi. Il
primo conseguito dalla banca dati ¢ stato quello di confermare molte delle argomentazioni e dei fatti
noti legati agli scenari pill indagati (Emilia-Romagna, Campania e Toscana). E tuttavia, anche in questi
quadri gia ampiamente studiati, ’Atlante funge da importante pungolo alla correzione o all’integrazio-
ne. Soprattutto pero, esso ha avuto un ruolo di congiunzione e sintesi, riuscendo a unire i suddetti qua-
dri locali in un quadro d’insieme su scala nazionale, rilevando percio le continuita, i tratti comuni, le
concomitanze nell'occupazione nazista e fascista, ma anche e soprattutto le determinanti diversita; e ha
dato inoltre I'impulso per mettere in discussione anche teorie consolidate, come quella sulle stragi “eli-
minazioniste” dell’Emilia e della Toscana, che si sono scoperte anch’esse legate a precise logiche belli-
che pil che di sterminio indiscriminato.

L’Atlante ha permesso quindi di elaborare nuove tesi, delineando scenari pili completi e razionali della
violenza nazista e — come proprio il database ha permesso di evidenziare — fascista. Il dato che emerge
dalla ricerca ¢ esplicito: il 20% del totale degli episodi ¢ di esclusiva matrice italiana, senza alcuna par-
tecipazione tedesca (e si arriva a oltre il 50% in alcune regioni del Nord, come la Lombardia).

5 L’INDAGINE E I DATI

Naturalmente risultati tanto efficaci sono stati possibili soltanto grazie a una concettualizzazione pre-
ventiva della ricerca, che ha individuato con estrema precisione quali fossero i dati da ricercare per
ogni singolo episodio e in quale modo fosse piu giusto e utile categorizzarli ed etichettarli.

Si e cercato percio di distinguere le stragi in base alla matrice (nazista, fascista o nazifascista), alle vio-
lenze perpetrate, ai perpetratori (persone e reparti militari), alla tipologia delle vittime, alle modalita di
uccisione e alle violenze connesse, con la convinzione che I'insieme di queste informazioni avrebbe
permesso di rimarcare quali fossero gli obiettivi principali, le modalita, le finalita della politica di vio-
lenza tedesca e italiana nel periodo 1943-1945. Conseguenza di cido sono state alcune precise scelte
compiute fin dalle primissime fasi di progettazione.
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Sotto questo aspetto, due delle decisioni pill innovative, e per questo interessanti, sono state:

Includere tra le vittime anche i partigiani inermi. Ovviamente non sono stati presi in considera-
zione coloro che sono morti in combattimento, bensi solo coloro che vennero uccisi dopo la
cattura o il disarmo. Anche queste uccisioni, spesso simboliche, appartenevano alla politica di
violenza nazifascista.

Includere anche le uccisioni singole, perché spesso lo stillicidio di “episodi minori” accompa-
gna una fase cronologica o geografica della violenza o tratteggia la prassi di alcuni reparti. Ogni
singolo omicidio rappresenta un tassello di un quadro pit grande e solo ricomponendo e rag-
gruppando anche questi casi isolati si ottiene un quadro generale esaustivo.

L’aspetto piu interpretativo, e pertanto pilt complesso, ¢ stato ed ¢ indubbiamente quello legato alle ti-
pologie, che hanno a che fare con gli scopi della violenza: rappresaglia e rastrellamento, ad esempio,
sono certamente delle modalita con cui si perpetra una strage, ma anche delle finalita.

Fare chiarezza su questo aspetto ha per altro ha permesso di sgombrare il campo anche da equivoci
persistenti nella vulgata comune, che identificava ad esempio come rappresaglia cioe che invece aveva

caratteristiche e obiettivi diversi.

6

CONSULTARE I’ATLANTE

L’Atlante si pud consultare un quattro modi distinti:

1.

Usando la mappa, che fornisce la georeferenziazione di ogni episodio e consente la navigabilita
sul territorio. E’ il metodo migliore per usare I’Atlante quando ci si trova “in loco”, quasi fosse
una app.

Ricerca per localita o toponimo, estremamente precisa e quindi dedicata a chi sa gia quale luo-
g0 o quale strage cercare.

Ricerca semplice per luogo e data, utilissima per tratteggiare quadri di insieme territoriali nel
breve o lungo periodo.

Ricerca avanzata, che unisce 1 vari filtri di ricerca (le categorizzazioni di cui sopra) e consente
una profondita di analisi dedicata soprattutto a storici e ricercatori.

Ci sono poi una quinta e una sesta modalita, legate rispettivamente ai materiali iconografici (tuttora in

corso di implementazione) e ai singoli reparti autori delle stragi, per i quali ¢ possibile ricostruire sulla

mappa la scia di sangue.
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7  CONCLUSIONE

L’Atlante delle stragi naziste e fasciste costituisce dunque un esempio eccellente di public history a li-
vello nazionale, forse anche per la sua dimensione assolutamente glocale: si puo indagare il particolare
(1l comune o la specifica zona sulla mappa) o le macroaree (regionali o provinciali). Si da quindi gran-
de importanza alle vicende dei singoli territori, alle memorie di comunita, alle singole vite spezzate
dalla violenza nazista e fascista, ma al contempo le si inserisce e le si inquadra in uno scenario nazio-
nale.

ULTERIORI RIFERIMENTI

1. Pezzino, Paolo. Zone di Guerra, geografie di sangue. A cura di Gianluca Fulvetti. Bologna: I1
Mulino, 2016.
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ABSTRACT

In this paper, we present TRIPLE — Transforming Research through Innovative Practices for Linked
Interdisciplinary Exploration — an on-going project funded as part of the European Horizon 2020 pro-
gramme INFRAEOSC-02-2019 “Prototyping new innovative services” (2019-2023). The project’s
main objective is to develop a multilingual and multicultural discovery solution for the social sciences
and humanities (SSH), which will provide a single access point that allows users to explore, find, ac-
cess and reuse materials such as literature, data, projects and researcher profiles at European scale. The
paper first provides an overview of TRIPLE’s main goals and impacts. It then describes the methodo-
logy adopted for the design and development of the project platform, GOTRIPLE. Finally, it contextu-
alises the project within the European research landscape, and more specifically, in the European Open
Science Cloud (EOSC) ecosystem. In the conclusion, some current challenges and open issues are
presented.

KEYWORDS

EOSC, open science, scholarly communication, discoverability, OPERAS, TRIPLE
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TALK

1 INTRODUCTION

TRIPLE - Transforming Research through Innovative Practices for Linked Interdisciplinary Explora-
tion - is a project funded under the European Commission program INFRAEOSC-02-2019 “Prototyp-
ing new innovative services”'. It involves a consortium of 19 partners from 13 European countries®.
The TRIPLE project’s main objective is to design and develop a multilingual and multicultural discov-
ery platform dedicated to social sciences and humanities (SSH) resources, which enables researchers
to discover and reuse SSH macro-typologies data, i.e. research data and publications, profiles, and pro-
jects. The GOTRIPLE platform is conceived to be composed of a core component, built upon the
Isidore search engine’ developed by Huma-num [1], and integrated with a variety of innovative tools,
which include a web annotation service (Pundit* [3]), a Trust Building System, and a recommender
system. The front-end visualizations are based on open technologies developed by Open Knowledge
Maps’. Moreover, in order to access data about projects, a crowdfunding platform will be connected to
GOTRIPLE. A Forum complements the innovative services by offering an agora for channeling in-
ternal and external discussions among users.

GOTRIPLE platform is not a stand-alone application but is designed to be one of the innovative ser-
vices provided by OPERAS - the research infrastructure supporting open scholarly communication in
the social sciences and humanities in the European Research Area®. OPERAS services adopt a com-
mon Authentication and Authorization Infrastructure (AAI), thanks to the implementation of Virtual
Organization common identity, which uses federated authentication mechanisms.

Apart from GOTRIPLE, OPERAS services include:

e OPERAS Metrics Service’: The service collects usage metrics and altmetrics from many dif-
ferent sources (such as Google Books, Matomo Analytics, World reader, etc.) about the usage
of monographs.

*  OPERAS Publishing Service Portal (Pathfinder)®: The service will be composed of two parts: a
presentation of the services as a catalogue and a wizard that walks researchers through a series
of questions towards the service offering that best fits their needs.

https://cordis.europa.eu/project/id/863420

https://www.gotriple.eu

https://www.huma-num.fr/service/isidore

http://thepund.it

https://openknowledgemaps.org
http://operas-eu.org

https://www.operas.unito.it/services/metrics-service/

https://www.operas.unito.it/services/publishing-service-portal-psp/

eI e Y B U B S
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e OPERAS Certification Service’. It collects the variety of peer-reviewing practices from hun-
dreds of monograph publishing houses, categorizes them, and provides a single access point to
the list of certified peer-reviewed monographs available in Open Access in the world.

* OPERAS Research for Society'’: By developing the practices of academic blogging for SSH
researchers, offered by the hypotheses.org platform, it is designed to be an interactive platform
between SSH researchers and the society at large.

*  OPERAS XML Toolbox: The toolbox provides tools to achieve interoperability between two
standards, XML JATS, adopted by the academic publishing industry, and certain flavours of
XML TEI (Text Encoding Initiative) adopted by the humanities research community for books
and digital editions.

Within the OPERAS-P project'', active discussions and collective think-tanks on the development of
sustainable models of governance for infrastructures, business models for open scholarly publishing,
groundbreaking concepts to address the fairification of SSH data, multilingualism, the future of schol-
arly writing as well as quality assessment of novel research outputs are on-going. As a next step, OP-
ERAS aims at becoming a mature community, based on a set of stable national nodes, grounded on
innovative plans for future development, and providing a set of services compatible with the European
Open Science Cloud (EOSC)".

The following section presents TRIPLE’s approach, focusing on the methodology we are following in
the design and development of GOTRIPLE, based on a user-centered design approach. In section 3 we
then contextualize TRIPLE as an OPERAS service in the European landscape. In the conclusion, some
critical aspects are listed, which are offered for discussion.

2 METHODOLOGY

TRIPLE’s work plan is based on a strict and strong interaction between different activities: the core is
made by a double-helix structure: one is dedicated to data acquisition and the other one to the co-
design processes [2]. Both of them are like the TRIPLE DNA - which produces the discovery platform
and its innovative services. This double-helix structure nurtures as well as other activities such as the
definition of business models for the platform’s long-term sustainability and the integration of GO-
TRIPLE into the EOSC. Other aspects of the work plan include project management and the commu-
nication and dissemination of the project outputs and results. These interactions are described in Fig-
ure 1, where activities are grouped under eight work packages.

9  https://www.operas.unito.it/services/certification-service-doab/

10 https://www.operas.unito.it/services/research-for-society/

11 https://cordis.europa.eu/project/id/871069

12 https://ec.europa.eu/research/openscience/index.cfm?pg=open-science-cloud
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Figure 1 — TRIPLE pert chart

The methodology adopted by the TRIPLE project is based on user-centered design techniques.
TRIPLE's approach in fact puts users’ needs at the core of the design process. We are using a mix of
social sciences and design research approaches in order to study the future GOTRIPLE users and to
elicit their needs as well as to co-design the main functionalities of the platform. In particular, TRIPLE
has tried to identify the user needs and to better understand the working practices of SSH researchers
and researchers in order to design the GOTRIPLE platform. Through an online questionnaire over 925
survey responses could be collected. Current and future user needs also emerged from approx 40 qual-
itative interviews. From the the analysis of the interviews, we started defining the personas which are
associated with their scenarios. Additionally, to obtain a comprehensive picture of existing working
practices of researchers (e.g. what tools they are already using, how they structure collaborations,
etc.), to gather further information on user needs and to better identify potential user communities, a
benchmarking of TRIPLE based on the results of the questionnaire is on-going. The consortium will
also conduct a number of co-design/co-creation workshops and design research activities on the user
Journey in order to increase the appropriation capacity of SSH researchers towards the GOTRIPLE
platform. Here, the plan is to use a double approach, based on hands-on workshops with the goal to
sketch prototypes of interfaces in an agile and iterative approach.

The second helix in the construction of GOTRIPLE is data acquisition through efficient coordination
with data providers to ensure high-quality indexation of content in six languages in addition to those
already managed by ISIDORE (French, English, Spanish), i.e. Portuguese, Italian, German, Polish,
Croatian, Greek. This objective is divided into two parts: to achieve effective data acquisition during
the timeframe of the project; and to set up a framework that will be used after the end of the project to
continue the data acquisition process by adding new content from the current data sources, adding/re-
moving data sources and providing guidelines for further additions of languages through machine
learning and thesauri alignments.
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We aim at overseeing the effective gathering of metadata and enrichment in the platform. A data ac-
quisition plan defines the general specifications. On the one hand, support is provided to beneficiaries,
OPERAS members, and potential providers to comply with the platform specifications and
OpenAire"”. On the other hand, data discoverability is enhanced through the use of controlled vocabu-
laries. A minimal set of categories is used for machine learning for all the languages of the platform. A
mapping of existing classifications in the field is going to be realised, and new ones are created, espe-
cially to facilitate searching in new languages on the platform. Links with the most used controlled
vocabularies are provided through automated semantic annotation and completed with disambiguation
tools. This work will make it possible to provide discipline-based metrics able to document SSH pro-
duction scope and visibility.

At the beginning of the project, the first envisaged scenario had the objective to ensure the global har-
vesting process in the GOTRIPLE platform, including a presentation of three protocols used for har-
vesting (OAI-PMH protocol, OAI ResourceSync, and Sitemaps protocol pointing to RDFa metadata);
the metadata of the resource (Dublin Core Metadata Element Set, DCMI Metadata Set), embedded
metadata in the files (pdf, jpg); a description of the global harvesting process: harvesting of metadata,
classification and annotation, enrichment with vocabularies, then indexing and conversion of metadata
in a structured way in RDF model.

However, by using feedback experience from the ISIDORE platform, this scenario has changed for a
new one, i.e a push/pull model collecting metadata through existing aggregators (ISIDORE,
OpenAIRE, Narcis etc) with a delivery platform and not anymore acquiring metadata by a harvesting
process. Nevertheless, the enrichment process, including normalization, classification and annotation,
is still made by the TRIPLE pipeline, which gathers data provided by aggregators.

All of the information above converged into the “Data acquisition plan”'*, which develops a full meth-
odology to allow data providers and aggregators to be interoperable with both the GOTRIPLE plat-
form according to the technical specifications and especially by adopting the TRIPLE data model and
with OpenAIRE at the EOSC level. Indeed, on this second level of interoperability, the OpenAire
guidelines will serve as a basis for the management and interoperability of metadata. Accordingly, the
European Publication Guidelines and Aggregation Scheme is used as a management framework for
cultural content. Adapted support (tutorials, webinars, workshops, documentation) will be proposed to
fulfill the needs of each category of stakeholder to prepare their metadata. The OPERAS Executive As-
sembly, which gathers National Nodes, will be instrumental for the achievement of this task, particu-
larly the University of Coimbra, which leads the Multilingualism Special Interest Group of OPERAS",
and IBL-PAN, that reaches out to Central European countries and languages.

13 https://explore.openaire.eu/

14 Cf. TRIPLE deliverable D4.1 - Data Acquisition Plan. The deliverable, and all the public project deliverables released,
will be published on Zenodo.

15 https://www.operas.unito.it/special-interest-groups/multilingualism/
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3 TRIPLE IN THE CONTEXT OF OPEN SCIENCE RE-
SEARCH

As mentioned before, GOTRIPLE is not conceived to be a standalone platform, but a fundamental
brick of the OPERAS Research Infrastructure (RI), complementing its tools and services; moreover, it
is an SSH service of EOSC, and linked with the SSHOC project. Since the beginning of the project,
existing research infrastructures for SSH (ERICs), namely DARIAH, CLARIN, and CESSDA '°, have
been members of the project consortium. Moreover, the partnership with EGI, actively involved in the
definition of the European Open Science Cloud (EOSC), ensures full compliance of the platform with
EOSC and its marketplace. More specifically, while planning GOTRIPLE’s integration into the EOSC,
we are working on two levels of integration.

The first level of integration concerns the integration of services in the EOSC Marketplace. This integ-
ration will be performed via the protocol for the integration of OPERAS RI services into the EOSC
[4]. In the context of the EOSC, onboarding resources means that providers connect them with and
through the EOSC, with a wide range of communities interested in knowledge production, and by fol -
lowing a protocol for integration. This protocol consists of a standardized administrative process aim-
ing at collecting information about the resource in question and a validation process assessing the com-
pliance of the provided information from service providers, thanks to a set of inclusivity criteria.
Onboarding services to the EOSC will also be possible through regional or thematic portals and their
marketplaces as well, but current and established workaround onboarding is centered around the cent-
ral route, namely, the integration through the EOSC Portal Marketplace, which is currently under de-
velopment in the EOSC Enhance project'’. At a later stage, GOTRIPLE is also expected to be integ-
rated within the SSHOC Marketplace, which is planned to be released in Autumn 2021. Within the
framework of the EOSC Enhance project, this protocol will be extended to datasets and other schol-
arly resource types (such as training resources), while integration through the regional and thematic
clouds will enable giving access to specialized, context-dependent knowledge structures, e.g. imple-
menting language services in regional portals or detailed, domain-specific ontologies and vocabularies
in the thematic portals. In the EOSC, data repository and data discovery services, like GOTRIPLE,
are onboarded as services within the EOSC Marketplace for the benefit of SSH Researchers.

A second level integration concerns the integration of EOSC Core services and can be achieved by im-
plementing some of the EOSC Federation Services into our Services, such as the GOTRIPLE platform
and innovative services. Such EOSC Federation Services include, but are not limited to, the Authoriz-
ation and Authentication Infrastructure (AAI), the Helpdesk, the Accounting Service, the Monitoring
Service, etc. The AAI and the Helpdesk are important additions to the GOTRIPLE platform.

Further activities of the TRIPLE project are focused on Open Science training.

16 https://www.dariah.eu

https://www.clarin.eu/

https://www.cessda.eu/

17 https://www.eosc-portal.eu/enhance
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Planned to start at the time of writing this article, this activity will produce, adapt and reuse general
and specific guidelines, as well as provide training mainly in the form of webinars - also linking to ex-
isting active projects which are already providing them such as OpenAIRE, FOSTER, DARIAH,
CLARIN, and the SSHOC Training Community'® - to the project members, in order to ensure they all
have competencies on Open Science practices and workflows. Webinars will tackle the different tech-
nical aspects of GOTRIPLE, covering the following topics: multilingualism and vocabularies, web an-
notation, FAIR data, certification, visualization, API data, and data reuse.

4 CONCLUSION

In the process of development of GOTRIPLE we are facing four specific difficulties. The first one con-
cerns GOTRIPLE’s integration into the EOSC, while the latter is still under definition through a com-
plex iterative process, which involves many different stakeholders. As an example, we can mention the
onboarding process. At this point of maturity of the EOSC Portal, the onboarding workflow is under
continuous development, which means that although drastic changes are not expected, certain aspects
of the workflow and the currently used Service Description Template - which is work-in-progress - are
expected to change.

The release of EOSC-related outputs by the six EOSC Working Groups is the result of a participatory
process to which the TRIPLE's consortium - are asked to provide comments and feedback very fre-
quently. In order to be able to monitor the production of the main documentation, a reporting method-
ology has been established by assigning a responsible partner to each working group [3]. This process
allows the team to have a constant update on relevant outcomes and the progress of different EOSC
Working Groups. Another difficulty derives from the richness and variety of the EOSC ecosystem,
which is composed of several projects, research infrastructures, and initiatives, and actions, where a
hierarchy of authoritative sources is not always clear. We are addressing this problem thanks to the in-
volvement in our consortium of partners such as EGI, CLARIN, CESSDA and DARIAH, whose dif-
ferent areas of expertise and perspectives, as well as their participation in relevant related projects,
helps to understand the complexity of the scenario which composes the EOSC ecosystem. In this per-
spective, a strong collaboration with the SSHOC consortium is expected to develop common know -
ledge of EOSC requirements, to ensure the cohesion between different SSH services and even to con-
sider deeper links between the services such as mixed governance models and business models.

The second main difficulty concerns how to deal with the pandemic situation. In order to deal with this
problem, we are implementing some strategies, such as creating informal sessions where we have open
discussions on various topics (TRIPLE Café) and publishing an internal monthly newsletter to inform
the different partners about the progress of the project.

18 https://www.openaire.eu/frontpage/webinars

https://www.openaire.eu/workshops

https://www.fosteropenscience.eu/

https://www.dariah.eu/activities/training-and-education/
https://www.clarin.eu/content/funding-call-participation-clarin-trainer-network-programme
https://sshopencloud.eu/training
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The third main difficulty is related to the ambition of the TRIPLE project: having a multilingual and
interdisciplinary platform to highlight multiculturalism practices. To achieve this goal, important work
has to be done on the alignment of vocabularies (for each discipline of the SSH - currently 27 follow-
ing the MORESS categories and in nine languages). In itself, this task is a challenge that will contrib-
ute to the whole SSH community.

Last but not least, TRIPLE specificity is to harvest many small SSH data repositories in the different
European countries in order to make them more visible and reusable by the scientific community.
However, the practices of the repositories are very different, and there is no harmonization yet
between them on their data model. This means for the TRIPLE consortium to support the data pro-
viders and aggregators in their transition to a more common data model, the future TRIPLE data
model.
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ABSTRACT

This paper describes the findings of the early stage of a research aimed to design a virtual reality (VR)
solution as a compensatory tool for improving the accessibility of cultural heritage sites for visitors
with mobility impairments. For the research, the Scenario-Based Design method (SBD) is applied to
identify user requirements of the VR interface within a User-Centered Design approach. Based on this
method, different personas and corresponding scenarios are designed to represent the needs, motiva-
tions, and behaviors of the main target groups of users and the applications of compensatory techno-
logical solutions. Further, the SBD is used in the prototyping phase as a tool for the co-design activity,
which involved users with specific accessibility needs, designers, and other stakeholders to identify the
requirements of the VR solution. The paper presents the preliminary findings relating to the functional
and experiential requirements and discusses the methodological and practical implications to support
the use of this approach for the co-design of digital solutions for cultural heritage accessibility.

KEYWORDS

cultural heritage, accessibility, virtual reality, scenario-based design, user experience, human-computer
interaction

TALK

1 BACKGROUND

The design of digital applications to improve physical, intellectual, and sensorial access to cultural her-
itage visitors with different accessibility needs is a growing research area, grounded on the need to
guarantee the right to culture as stated by the Universal Declaration of Human Rights [2; 4; 5;]. Stud-
ies in this area address the design and impact of virtual reality (VR) as a tool to improve accessibility
at heritage sites [6;1;18;8;11]. In this direction, User-Centered Design (UCD) [9] is supported as the
preferred approach, in line with the principles of Design for All [2] and design for user empowerment
[10]. Among the UCD methods, Scenario-Based Design (SBD) [16] has been used for the develop-
ment of tourism digital experiences [12] and in digital support systems for museums visits and exhibi-
tions [7; 15].
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This methodology is useful to engage users, designers, and other stakeholders in collaborative design
as an effective bridge between designers and the end-users [12]. It provides the possibility of visualiz-
ing a case of use in a narrative (i.e. a storyboard) of a typical situation in which the end user interacts
with the digital solution. In this way, it facilitates the users to imagine possible difficulties or advant-
ages in using the digital application and the designers to adequately consider the contextual and social
factors for its sustainability. In this sense, the scenario becomes the design tool that can be modified,
enriched, extended in the co-designing activities in parallel to the technological implementation.
However, there is a lack of research focusing on the use of this specific approach to support the identi-
fication of the dimensions of the visitor experience to be enriched with VR and the requirements for an
effective interaction with the digital solution in the context of cultural heritage accessibility. This paper
aims to provide an initial contribution in this direction by describing the findings of a study that adop-
ted SBD as a tool to identify the user and functional requirements of the VR interface from the
concept generation to the prototype design.

2  MATERIALS AND METHODS

This study is conducted within a research project aimed to develop a VR mobile application to im-
prove visitors’ experiences at heritage sites where physical barriers cannot be easily eliminated to allow
full accessibility [12]. Based on UCD, the research involved users with permanent and temporary mo-
bility impairments, including the elderly, in all the stages of the design cycle (Fig. 1), in order to fully
take into account their expectations, needs, and requirements in relation to the use of VR as a com-
pensative experience of inaccessible cultural heritage. In the explorative stage of research, a mul-
tidisciplinary approach at the crossroad of tourism experience design and innovation, human-computer
interaction, and heritage valorization has been applied to develop the personas and preliminary scen-
arios as tools to support the co-design activity in the prototype phase [11]. Personas have been de-
veloped on the profile features of the main target groups for the VR solution, in relation to three main
features (as exemplified in Fig. 2): 1) accessibility needs [17], 2) engagement with cultural heritage, 3)
attitude and use of technologies in tourism/leisure activities, including VR. The four personas repres-
ent the protagonists of four corresponding preliminary scenarios. Each scenario was matched with
three elements, as detailed in Table 1: a) level of site accessibility; b) users’ motivation for visiting the
heritage site; and c) expertise or attitude in technology use.

Alfanso

Alfonso is @ member of an association that supports the personal
empowerment of people with disabilities and thus is aware of every critical
issues of physical accessibility. He moves on a folding wheelchair. Concerning
travels and cultural visits, he’s very downhearted, since his experiences were
never completely positive, but he still searches for accessible places and
i and with his iation, to their ization. He is
very critical concerning the scarce attitude and competences of the staff at
cultural heritage sites and the lack of approriate information on the
accessibility of public structures. However, his previous cultural experiences
with devices for virtual and i visits i him
The first point of his association’s manifesta is:
Accessibility is an holistic concept that has significative importance for the life’s
quality of the whole humanity, for a complete society is inclusive and accessible in
physical, mental and cultural terms.

Concept generation Prototype design with
users and system

development phase

with users

* Surveyon line
+ In-depth Interview
+ Focus Group
+ Etnography

- Designconcepts
* SBD Co-design activity
- Software simulation

From the solution he

expects:
not a special solution

only for people with

Evaluation with users / disabilities nor a
Deploy  Usabiiytostneat cenario visit, but a way to fully
+ fieldStudies

Empls
mployment share the visit

00000 i

Figure 1: the UCD Cycle for the research Figure 2: description of a person
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Accessibility of

Personas’ motivation and

Scenarios’ Storyboard

the site attitude towards techno-
logy

Totally inaccess- Persona 1: High motivation Persona 1 is a young woman with a permanent mobility impairment would go for a

ible to visit heritage, high attitude cultural visit and a friend proposes her to visit an amazing church that unfortunately
to use technology (included is totally inaccessible... (to be continued).
VR)

Partially access- Persona 2: Medium motiva- Persona 2 (Fig. 2) is a man with a permanent mobility impairment, member of an as-

ible tion, medium attitude to use sociation for people with disabilities, and he is looking for a site for the annual jour-
technology, low experience ney day. He finds an interesting partially accessible cultural site ... (to be continued).
with VR.

Partially access- Persona 3: Low motivation, Persona 3 is a young boy, with a broken leg, who is visiting a site with his classroom,

ible high attitude in use of tech- but he is very bored and the partially accessibility of the heritage site is a barrier for
nology, included VR. him... (to be continued).

Totally or par- Persona 4: Medium motiva- Persona 4 is an old woman with a great desire of visiting a cultural site with her

tially inaccessible

tion, low attitude in use of

technologies, no VR experi-

grandniece, but her mobility is limited, and the site is not totally accessible... (to be

continued).

ence.

Table 1: the three design features for preliminary scenarios.

As an example, in the second scenario Alfonso, a man with a permanent mobility impairment has to
define the annual recreative program for his association, in which a cultural visit is planned; the corres-
ponding scenario (Fig.3) described needs, reactions, problems that can arise in this typical situation.

3 THE CO-DESIGN ACTIVITY

The preparatory tools described above were used in the participatory design activities, aimed to obtain
the guidelines for the development of the VR solution in terms of experiential and functional users' re-
quirements. In order to carry on the co-design phase, pairs of users with different accessibility needs,
designers and stakeholders, have been created to work together in envisioning the use of VR as a me-
dium to visit the inaccessible cultural site, using the preliminary scenarios as a basis to create and visu-
alize a personalized story. The co-design activity involved ten participants -the corresponding users to
personas, the designers of VR interface, the designers of experience, and a stakeholder- as detailed:
president of a disability association, user with permanent mobility impairment/ user with permanent
mobility impairment / user with temporary mobility impairment/ old user with mobility impairment/
accessible tourism expert from industry/ hardware developer/ UI Designer/ experience Designer/ UX
Designer/ accessible tourism expert from industry. The activity was conducted during a Focus Group
organized in a single day at the headquarters of a disabled people association.
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It was divided into three moments: a) the empathize phase (participants’ self-presenting, brainstorming
on the accessibility of cultural heritage); b) evaluation of different digital solutions for cultural visits (a
test of Oculus RIFT device with a VR cinematic experience of a cultural site; an app for the virtual
guided tour of a museum with smartphone and cardboard; a 3D model desktop base visit of an ancient
cathedral) for an in-depth understanding of the requirements of the VR solution; ¢) co-design of scen-

arios (combination of pairs users/designers, introduction of preliminary scenarios structured as story-
boards, co-design).
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Figure 4: an excerpt of scenarios envisioned by a user during the co-design activity

Each pair chose one of the preliminary scenarios and with the collage technique designed the sequel of

the story visualizing the VR experience in relation to both experiential and functional requirements
(Fig. 4).
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4  FINDINGS

The co-design activity based on SBD allowed identifying the experiential as well as the functional ele-
ments for the VR-enabled accessible visit, as detailed as follows.

Experiential requirements:

a. Universal solution - The experiential elements should satisfy the requirements of users with different
accessibility needs in line with Design for All principles. The VR solution is expected to be implemen-
ted as an innovative experience for all the potential visitors onsite rather than as a separate experience
provided only to users with mobility impairments. Dedicated solutions for disabled visitors are indeed
negatively perceived as marginalizing experiences.

b. Cultural engagement - Curiosity for the cultural experience is the driving force of every imagined
scenario, independently from the level of cultural motivation.

c. Connectedness - The possibility to share the experience with users with full access possibility is a
fundamental element of the cultural experience, in line with tom Dieck et al. [3] and Marasco e Balbi
[11], and it is imagined as the live streaming of contents during the visit.

d. Intellectual stimulation - The virtual experience is a trigger to arouse the interest and motivation of
users to learn about the site, as also outlined by Paladini et al. [14]. It is stressed that it should be pro-
moted during the pre-visit phase in order to engage users with different accessibility needs.

e. Storytelling — The narrative modality emerges as an important element; the involvement through a
engaging storytelling is requested by users, as previously found by tom Dieck et al. [3], especially in
the initial moments of the on-site visit.

f. Autonomy — the smartphone is preferred to head-mounted displays in relation to the possibility to
use it more autonomously. For VR devices, human assistance is requested by users. If the navigation
has an immersive modality, it must include at least an interactive independent part through a smart-
phone or a screen display.

Functional requirements:

a. Multimodal interaction. Narrative modalities of contents are strictly linked with the devices’ func-
tional requirements: for a more immersive visit with the possibility to explore many details, mixed
reality and the use of different devices is preferred;

b. Minimal action/Minimalist design. The immersive modality is requested in the first moment of the
visit, but, aim to autonomous use, the users need an interface menu useful to navigate in all directions
and zoom on details of the site through basic controls;

c. Capacity of immersion/ user participation/use of diegetic and extra-diegetic sound. In relation to the
point of view, generally, it is described as very close to artifacts, even "inside" them, i.e. the visitor
wants to be immersed into the scenes of a painting. In addition, they were sharing the point of view of
those who are not in the same part of the site via streaming. For improved accessibility, the functional
requirement should provide for details of the site, such as the presence of inaccessible areas as well as
details regarding impediments and difficulties (floors, ceilings) in the areas that the user can visit. A
voice-over of an expert is requested to fulfill intellectual needs;

d. Application access. For increased autonomy, no profiling is preferred, but just an automatic link
when the visitor is onsite through personal devices;
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e. Ease of use. Headsets/headphones are not preferred as they could not be handled independently;

f. Co-located collaboration/ Remote collaboration. The designed scenario includes the sharing of the
experience through various modalities: the posting of photographs after the visit through the applica-
tion, during the visit via chat (i.e. in the form of call out), through a form of interaction like multi-
player. The requirements obtained with SBD method can be integrated into a design framework that
establishes a correspondence between experiential and functional requirements (Fig. 5), summarized in
the final scenario (Fig. 6), which supports the development of the low-fi prototype of the VR solution.

Functional requirements for
VR-enabled accessible visit
s

[STREAMING MODALITY |

Universal solution

Muttimodal interaction
To feel part of a cultural

community

Cuthtural engagment

Co-located collaboration

Connectednass To live a social_ fullfilling Remote collaboration
experience
Intellectual stimadation
Cagacity of immersion/user
. aan . P Use of degetic
To live a cognitive experience #nd extradiegetic Sourd
Stonytelling

\ Application Access! Ease of
use

Autonomy o x
To live a autonomus experience Ml Action
Minimalist Design

Figure 5 (left): A framework integrating experiential and functional requirements of VR for accessible cultural heritage

Figure 6 (right): Extract from the final scenario to be used for low-fi prototyping

S  CONCLUSION AND FUTURE STEPS

Notwithstanding the increased emphasis on user engagement to address the challenge of accessibility
from a design for all perspective, research on the tools and methods for the co-creation and co-design
of digital solutions for user empowerment is still in its infancy. This study aims to contribute know-
ledge in this direction by providing insights into the process, tools, and outcomes of user experience
design based on SBD. In particular, this study illustrates how Scenario-Based Design can be used to
support the design of a VR solution as a compensatory experience for heritage accessibility [1] through
the identification of the requirements of users with disabilities, with specific regard to mobility impair-
ments. As the main advantage for the design process, it provides the possibility to visualize the specific
context of use and the visitor interaction therein.
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The early findings allowed to envision the possibilities of interaction with the VR solution on site in
three different cultural heritage sites characterized by different level of accessibility.

This method provided VR designers with useful knowledge about who are the possible users to design
for as well as the socio-cultural contexts of their lives that frame the VR-enabled experiences. From a
design for all perspective, the value of this method was supported in enabling and empowering users to
actively co-create the VR solution in relation to their needs and expectations. As a potential drawback,
it needs to be integrated with an early prototyping process in order to evaluate the solutions during the
all iterative cycle of design. In this sense, the SBD approach can be usefully leveraged to refine the in-
terfaces that will be evaluated, imagining their use in a specific context. Based on the early findings,
the co-design activity provided development guidelines for the VR solution that have been mostly im-
plemented within the research project in relation to the choice of the device, content development, user
interaction, and interfaces.A further step of the project will focus on a unified test of usability, access-
ibility, and impact of the VR solution on-site in the real scenario with end-users. In particular, the ef-
fectiveness of the solution needs to be assessed in relation to different dimensions of users’ experience
at cultural heritage sites, including engagement with cultural heritage, intellectual stimulation, connec-
tedness, authenticity, also in consideration of the experiential requirements emerged in the co-design
research. Further, the accessibility of the solution deserves more attention also in relation to the possib-
ility of improving personalization features for wider users’ access needs in line with recent research
[13].

6 FUNDING

This study is supported by the Campania Region (POR FESR CAMPANIA 2014/2020) - Project #In-
Heritage - Integrated Technology System for Accessing In-Visible Heritage.
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SINTESI

Negli ultimi anni nei musei 1'uso delle tecnologie digitali per supportare I’accessibilita ¢ aumentato con-
siderevolmente, ma occorre fare una scelta delle tecnologie digitali “adatte” ad un determinato contesto
museale. Per questo motivo ¢ stato elaborato uno schema/scheda di supporto per la scelta delle tecno-
logie digitali, schema che ¢ stato seguito nella realizzazione dei prototipi e delle applicazioni nell’ambi-
to del progetto Overtheview. In questo contributo presentiamo i risultati della ricognizione sulle tecno-
logie accessibili in ambito museale, lo schema di progettazione e le applicazioni che sono state realiz-
zate dal progetto Overtheview.

PAROLE CHIAVE

musei, accessibilita, intelligenza artificiale, NLP, Design for All

INTERVENTO

1 INTRODUZIONE AL PROGETTO

Il progetto OvertheView si pone l'obiettivo di approfondire le conoscenze nel campo delle esposizioni
museali accessibili in una prospettiva di progettazione universale e con particolare riguardo alle perso-
ne con disabilita sensoriale. Il proposito del progetto ¢ la valutazione di una modalita progettuale che
utilizzi le tecnologie allo stato dell’arte, per lo sviluppo di nuove applicazioni al fine di rendere interes-
sante, piacevole ed educativa I’esperienza di una visita museale anche per le persone con disabilita sen-
soriale.

Nel presente lavoro viene descritto lo schema progettuale, il suo impiego e la sperimentazione nei casi
relativi ai plastici interattivi del Santuario Nuragico “Santa Vittoria” di Serri e dell’Area Archeologica
“Genna Maria” di Villanovaforru.
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2 LE TECNOLOGIE PER L’ACCESSIBILITA DIGITALE

Le tecnologie digitali sono degli strumenti che, se realizzate adeguatamente', rendono le informazioni
culturali piu accessibili [1], aspetto questo messo in evidenza anche dal Piano Triennale per la Digita-
lizzazione e I'Innovazione dei Musei®. Secondo lo studio condotto dal progetto europeo LEM?® emerge
come sia fondamentale non solo la qualita dei contenuti pubblicati (testi, immagini) ma anche 1'usabili-
ta dei supporti. Per questo motivo sempre di piu si tende a realizzare delle soluzioni che siano utilizza-
bili attraverso i dispositivi (smartphone, tablet etc...) dei visitatori attraverso il principio del Bring Your
Own Device (BYOD), questo vale anche per i supporti di visita piu diffusi come le audioguide scarica-
bili direttamente sul proprio dispositivo.

Una delle fasi del progetto ha previsto una ricognizione sulle applicazioni e sugli strumenti per 1'acces-
sibilita presenti nei musei italiani, da questa analisi emerge che l'aspetto della tattilita, probabilmente
grazie anche alla maggiore diffusione delle stampanti 3D, riveste un ruolo importante nei percorsi mu-
seali.

Gli altri strumenti molto usati sono i video nella lingua dei segni (LIS) sia in italiano che in inglese ac-
compagnati dai sottotitoli disponibili non solo nelle sale dei musei, ma anche come contenuti multime-
diali delle applicazioni realizzate. Invece tra le tecnologie che si possono definire di supporto per la
fruizione di contenuti le piu usate sono quelle QR Code (Quick Response Code) e RFID (Radio Fre-
quency IDentification).

3 SCHEMA DI PROGETTAZIONE

Nella progettazione di tecnologie e percorsi accessibili, oltre a far riferimento alle diverse linee guida
disponibili*, si parte dai principi che guidano la progettazione universale, a questi si devono aggiungere
alcuni elementi che possono determinare la buona realizzazione del progetto di accessibilita digitale in
un dato contesto museale e culturale. Per questo motivo abbiamo realizzato un supporto progettuale
sotto forma di scheda / schema (Tabella 1) pensato come guida per aiutare la scelta delle tecnologie.
Lo schema proposto ¢ pensato come uno strumento utile al direttore o al responsabile del museo per
scegliere la tecnologia piu adatta alle esigenze del museo; ad esempio se voglio realizzare un'applica-
zione ¢ necessario che il museo abbia wi-fi per il collegamento dei dispositivi, pensare ai costi non solo
di realizzazione dell'applicazione ma anche di formazione del personale, aggiornamento, ecc.

1 Smithsonian Guidelines for Accessible Exhibition Design
https://www.thc.texas.gov/public/upload/publications/Smithsonian %20Guidelines %20for %20accessible %20design. pdf

2 http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/08/Piano-Triennale-per-la-Digitalizzazione-e-1
%E2%80%99Innovazione-dei-Musei.pdf

Learning in Museums and Young People - Network of European Museum Organisations.

4 Guida Esposizioni e percorsi di visita accessibili, traduzione a cura di + Cultura accessibile
http://www.cinemanchio.it/esposizioni-e-percorsi-di-visita-accessibili/
Smithsonian Guidelines for Accessible Exhibition Design
https://www.thc.texas.gov/public/upload/publications/Smithsonian %20Guidelines %20for %20accessible %20design. pdf
Linee guida sull’accessibilita informatica dell’Agenzia Nazionale per I'Italia Digitale

https://www.agid.gov.it/it/agenzia/stampa-e-comunicazione/notizie/2019/08/09/disponibili-linee-guida-laccessibilita-
degli-strumenti-informatici
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http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/08/Piano-Triennale-per-la-Digitalizzazione-e-l%E2%80%99Innovazione-dei-Musei.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/08/Piano-Triennale-per-la-Digitalizzazione-e-l%E2%80%99Innovazione-dei-Musei.pdf
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Tabella 1: Schema/scheda di progettazione delle tecnologie

4 IPROGETTIE I CASI STUDIO

La scheda descritta in precedenza ¢ stata utilizzata per la progettazione di due installazioni interattive
composte da fedeli rappresentazioni 3D del complesso nuragico di “Genna Maria” di Villanovaforru e
del Santuario Nuragico “Santa Vittoria” di Serri.

Si tratta di plastici in scala 1:100 e 1:200 realizzati attraverso acquisizioni aerofotogrammetriche effet-
tuate con l'ausilio di un drone per ottenere un modello digitale ad altissima risoluzione. Il modello 3D,
realizzato in MDF,prevede la predisposizione di scassi per I'inserimento delle parti architettoniche rea-
lizzate in stampa 3D.

Nelle aree di maggiore interesse storico e architettonico sono stati inseriti dei sensori che, se sfiorati,
permettono all’applicazione di riconoscere quale parte del plastico € stata toccata. Il visitatore puo
esplorare tattilmente il modello ottenendo descrizioni accurate e puntuali e formulare delle domande
per soddisfare qualunque tipo di curiosita (Figura 1).

Figura 1: Esplorazione tattile del plastico interattivo.

I sensori sono collegati a una scheda basata su microcontrollore riconosciuta dal computer come peri-
ferica generica.
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Attraverso il software dell’audioguida, realizzato con apposito motore conversazionale risultato dagli
studi nel campo della NLP (Natural Language Processing), e configurando un contenuto audio-testuale
differente per ciascun sensore, ¢ possibile offrire una descrizione molto dettagliata all’'utente che si ac-
cinge a esplorare il plastico.

Al tocco di un sensore, nel monitor annesso, compare I'animazione del modello digitale e un testo
scorrevole relativi alla zona esplorata [4].

Di seguito sono descritti gli elementi indicati nella scheda di progettazione.

Target utenti: il target era costituito da persone di tutte le eta, con particolare riguardo a quelle in eta
scolare, vista la loro predisposizione all’utilizzo di sistemi tecnologici. L’analisi delle caratteristiche
museologiche degli utenti ci ha indirizzato verso utenti assimilabili a un pubblico amatoriale ma co-
munque appassionato di storia antica e abituato alla frequentazione dei musei.

Infrastruttura Network e spazio ICT: una ricognizione accurata degli spazi e delle infrastrutture
all’interno del Museo Archeologico Nazionale di Cagliari, ci ha confermato la presenza della rete Wifi
e di un adeguato spazio accessibile anche alle persone con disabilita.

Caratteristiche del museo: I'installazione interattiva progettata ¢ completamente integrabile, dal punto
di vista dei contenuti, con il percorso museale: infatti sia il museo di Cagliari che quello di Villanova-
forru espongono un gran numero di reperti etestimonianzerelativi al periodo nuragico.

HD e SW: per quanto riguarda ’'Hardware e il Software, ci si ¢ maggiormente soffermati, in fase di
progettazione, sulla necessita di un sistema di facile gestione (maintenance) e di una formazione ade-
guata (staff training) per il personale del museo.

Contenuti: inizialmente i contenuti dei testi sono stati concepiti per essere rivolti alle persone con disa-
bilita visiva e, in una fase successiva, sono stati adattati anche per le persone sorde intervenendo sulle
modalita di presentazione dei testi relativamente al colore e al tempo di permanenza.

Stakeholder: il gruppo di lavoro ¢ stato composto da ricercatori e tecnologi dell’ICT, esperti di comuni-
cazione e di accessibilita, archeologi ed esperti di educazione museale.

Budget: il progetto ¢ completamente finanziato con fondi POR FESR 2014/2020, Asse prioritario |
“Ricerca scientifica, sviluppo tecnologico e innovazione”.

Alla sperimentazione ha partecipato un campione formato da 115 utenti composto anche da persone
con disabilita sensoriali, ognuno dei quali ha posto almeno una ventina di domande alla guida audio-
testuale, ottenendo un feedback positivo che mostra una soddisfazione complessiva dell'80%.

Le principali osservazioni che ci sono state indicate vertono sulla velocita di permanenza del testo sullo
schermo e sul miglioramento delle funzionalita per le persone sorde.

5  CONCLUSIONI

Le tecnologie digitali sono quindi un supporto importante, ma, se non ben progettate, possono costitui-
re una ulteriore barriera e per questo motivo € necessario seguire una attenta analisi che prenda in esa-
me tutti gli aspetti progettuali e le indicazioni gia esistenti per applicazioni accessibili. Il progetto
Overtheview si pone proprio questo obiettivo unendo competenze tecnologiche di alto livello con com-
petenze specialistiche dell'accessibilita museale, nella comunicazione accessibile, nella tiflologia e nella
integrazione sociale dei disabili.
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SINTESI

Il presente contributo descrive il progetto EuporiaEdu, che ha lo scopo di promuovere pratiche di an-
notazione linguistica e stilistica di testi letterari nei licei e negli istituti superiori.
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INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

Il presente contributo descrive il progetto EuporiaEdu, che ha lo scopo di fornire uno strumento infor-
matico per la didattica delle lingue antiche (greco e latino) e moderne (italiano) e di promuovere prati-
che di annotazione linguistica e stilistica di testi letterari nei licei e negli istituti superiori.

Si tratta di un progetto nato dalla collaborazione tra il Laboratorio di Antropologia del Mondo Antico
(LAMA) dell’Universita di Pisa, il Laboratorio di Filologia Collaborativa e Cooperativa (CoPhilLab)
dell’Istituto di Linguistica Computazionale “A. Zampolli” del CNR (ILC-CNR) di Pisa e due licei clas-
sici, ovvero il Liceo “Galileo Galilei” di Pisa e il Liceo “Tommaso Gargallo” di Siracusa.

EuporiaEdu ¢ un sistema di annotazione collaborativa basata su Domain Specific Languages (DSL),
vale a dire su linguaggi formali che servono a strutturare le informazioni in modo compatto e ottimiz-
zato per ambiti specifici del sapere (come ad esempio la filologia classica e la critica letteraria). Cio ri-
duce il sovraccarico cognitivo degli annotatori, che possono concentrare la loro attenzione piu sul con-
tenuto dell’annotazione che sulla complessita imposta da formalismi eccessivamente verbosi, come
XML-TEL

In linea con il principio della familiarita, il sistema di annotazioni di Euporia si serve dell’'uso di hash-
tags, dato che gli studenti hanno I’abitudine di usarli sui social networks per evidenziare alcuni aspetti
di una foto (Instagram) o di una frase (Facebook e Twitter).
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Uno dei principali punti di forza della piattaforma EuporiaWeb, creata per applicare la metodologia ba-
sata su DSL, ¢ la versatilita, sul modello degli strumenti sviluppati dall’Alpheios Project: si presta infat-
ti a vari tipi di studio (morfosintattico, lessico-semantico, metrico, stilistico) dei testi letterari, adattan-
dosi agli obiettivi didattici dei singoli docenti. Proprio per questa ragione ¢ stato possibile sviluppare
con Euporia due progetti diversi, distinti per obiettivi specifici e per eta evolutiva dei discenti, nei due
licei che hanno aderito all’iniziativa di annotazione tramite DSL.

Una classe del quinto anno del liceo classico “Tommaso Gargallo” di Siracusa ha concluso, nell’anno
scolastico 2019-2020, un lavoro triennale sulla parodo e su una parte del primo episodio dei Persiani
di Eschilo. Scopo principale del lavoro ¢ stato realizzare un'analisi delle figure retoriche, dei composti
omerici e dei nomi di persone, di popoli e di luoghi menzionati nella prima parte della tragedia eschi-
lea; gli studenti, inoltre, hanno fornito una traduzione collettiva, nata dallo studio approfondito dell’ori-
ginale e dal continuo confronto critico con la traduzione di Giuseppe Fraccaroli, lontana da loro per
lingua e sensibilita e quindi fonte di ulteriore riflessione.

Per quanto riguarda invece il liceo classico “Galileo Galilei” di Pisa, hanno partecipato al progetto due
classi terze. Di queste una era alla prima esperienza con la piattaforma Euporia, mentre I’altra, durante
il precedente anno scolastico, aveva realizzato un’annotazione morfologica e sintattica dell’orazione li-
siana “Per I'uccisione di Eratostene”, avendo anche cura di individuare e taggare il lessico giuridico e
della famiglia.

Durante 'anno scolastico 2019-2020, le due classi menzionate hanno lavorato sul testo del IX libro
dell'lliade. E stata cura degli studenti fornire una traduzione personale e annotare le caratteristiche
morfologiche, sintattiche e retoriche della porzione testuale assegnata a ciascuno di loro, con particola-
re attenzione nell’individuazione di parole riconducibili al lessico del “dire”.

In tutti i casi di lavoro sopra elencati, seppur con l'assegnazione di tasks diversi, il testo letterario scelto
¢ stato suddiviso in modo che ciascuno studente si dedicasse a una porzione limitata di circa 20 versi o
righe (cooperazione), avendo sempre la possibilita di vedere il lavoro degli altri e trarne aiuto per le
proprie annotazioni (collaborazione).

2  CREAZIONE E USO DEI DSL

Un Domain Specific Language, come i piu popolari linguaggi di programmazione e di mark-up, ¢ defi-
nito da una Context-Free Grammar che ne descrive in modo formale la sintassi e le parole riservate. |
DSL che stanno alla base di EuporiaEdu sono costituiti da due moduli principali: un modulo per il ri-
ferimento al testo da annotare e un modulo per strutturare il contenuto dell’annotazione.

Nel seguente esempio
e« [14 De’ Cissi ~ il ballardo] #FR: dperbato
la manicula segna I'inizio dell’annotazione; il riferimento al testo si trova fra quadre (notare la tilde,

che indica segmenti discontinui del verso “De’ Cissi hanno lasciato il baliiardo”); I’hashtag #FR classi-
fica 'annotazione come rilevazione di una figura retorica, in questo caso specificata come “iperbato”.

58



Il modulo per strutturare il contenuto dell’annotazione viene discusso e concordato con gli studenti
stessi, in modo da adottare un formalismo che sia al tempo familiare (ad esempio 1’'uso di hashtags per
classificare le informazioni, come sui social networks), adeguatamente espressivo e privo di ambiguita.
Benché il DSL produca annotazioni compatte, la quantita di informazione e la struttura risultante per-
mette la conversione verso gli standard (ad esempio, in base alle esigenze e alle CFG create, verso
XML-TEI, OWL, etc.).

3 PERSEGUIRE L’INCLUSIONE, POTENZIARE L’ACCESSI-
BILITA

Il metodo Euporia, nato in ambito accademico per scopi di ricerca, nella sua declinazione a scopi di-
dattici adotta il principio della massima inclusione, che parte proprio dalla partecipazione di tutti gli
studenti anche alle fasi di definizione del linguaggio.

Nella fase iniziale di progettazione del lavoro, agli studenti viene lasciata ampia liberta: sulla base degli
obiettivi didattici scelti dai docenti, sono gli studenti stessi a fare proposte sul linguaggio formale da
usare nelle annotazioni. Dopo che i docenti e i membri del team Euporia hanno rivisto le proposte de-
gli studenti e hanno reso il tagset quanto pil scientifico e coerente possibile, ha inizio la fase di trai-
ning, attraverso attivita laboratoriali in classe, e subito dopo il lavoro di traduzione e annotazione da
parte dei singoli studenti.

Non si da dunque un formalismo calato dall’alto a cui gli allievi si devono adeguare, ma si danno mol-
teplici livelli di strutturazione dell’informazione, che permettono a tutti gli allievi di contribuire in ma-
niera non strutturata (nei commenti liberi), semistrutturata (commenti in linguaggio naturale con voca-
bolario controllato) e strutturata (annotazioni machine actionable).

E durante i cicli di revisione, cuore stesso del metodo Euporia, che gli studenti progressivamente
estraggono dalle osservazioni non strutturate informazioni che presentano patterns ricorrenti, imparan-
do I'uno dall’altro come strutturare in modo sempre pill rigoroso quanto espresso in forma discorsiva.
All’inizio dell’esperienza, ad esempio, era frequente trovare osservazioni libere (OL) del tipo:

e« [14 De’ Cissi ~ il ballardo] #0L: qui il poeta usa un iperbato
sintetizzato successivamente in #FR: iperbato.

La presenza di uno studente cieco in una delle classi del liceo di Pisa che ha partecipato all’iniziativa
ha permesso inoltre di affrontare I'importantissimo (e troppo spesso trascurato) tema dell’accessibilita e
ci ha dato I'opportunita di potenziare il DSL iniziale a vantaggio di tutti. Lo studente cieco ha svolto lo
stesso lavoro assegnato agli altri (traduzione e annotazione di peculiarita morfologiche e sintattiche
della porzione di testo). Ma poiché lo studente usa una tastiera braille per I'immissione dei dati,
l’eccessiva presenza di segni tipografici poco familiari (quali tilde, cancelletto, etc.) usati come separa-
tori costituiva un elemento di notevole disturbo. Lo studente stesso, nell’annotazione di analisi morfo-
logiche richieste alle classi terze, ha proposto un sistema di annotazione leggermente pitt verboso ma
molto pill vicino al linguaggio naturale e facile da codificare in braille.
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Con poche modifiche alla CFG del DSL adottato nelle terze classi del liceo di Pisa, tanto
10 knpUkeoo1:#LEM kfipuE/n=araldo #MOR pl masc dat

quanto
10 knpukeool, dativo plurale maschile del sostantivo kfjpu&: araldo

vengono rappresentati, in ultima analisi, nello stesso modo (con la preposizione articolata “dell
dell’”che assume funzione analoga a #LEM).

In conclusione, secondo il principio dell’inclusione, I'unica differenza risiede nel fatto che allo studente
cieco ¢ stato chiesto di usare strumenti a lui piu familiari (rispetto agli hashtags), al fine di evitare un
ulteriore sovraccarico cognitivo.

4 CONCLUSIONI

I risultati prodotti dagli studenti del Liceo “Gargallo” di Siracusa, anche se ancora in fase di revisione,
sono consultabili online'. Il lavoro degli studenti di Pisa & invece ancora in corso.

In conclusione, pensiamo valga la pena menzionare che gli studenti stessi hanno riconosciuto a questa
esperienza i seguenti punti di forza: (1) favorisce la collaborazione: le annotazioni possono essere viste
da tutti gli studenti, che, in questo modo, possono migliorare il proprio lavoro a partire dal confronto
con quello degli altri; (2) rende lo studio piu coinvolgente; (3) stimola il pensiero critico e I'apprendi-
mento “dal particolare al generale” (metodo induttivo); (4) permette lo sviluppo di competenze infor-
matiche a partire dall’'uso di Euporia; (5) favorisce il progresso nella precisione nel linguaggio scientifi-
co grazie all’'uso degli hashtags.

Fra i punti deboli gli studenti hanno giustamente segnalato il fatto che la piattaforma & ancora un pro-
totipo con numerosi difetti tecnici da aggiustare.

Rispetto al tema dell’inclusione, ¢ utile sottolineare nuovamente I'importanza del concetto di familiari-
ta nella progettazione e nell’utilizzo di Euporia. Per quanto pil verboso, infatti, il formalismo proposto
dallo studente cieco ¢ piu vicino alle sue abitudini di lavoro e I'annotazione viene convertita automati-
camente nello stesso formato dati usato dai compagni di classe. Inoltre, vale la pena aggiungere che
anche un gruppo di altri studenti, pitl familiari con i libri a stampa che con i social networks, ha ritenu-
to il formalismo adottato dallo studente cieco piu efficace di quello basato sull’'uso di hashtags. Ne con-
segue che la partecipazione di uno studente cieco al progetto EuporiaEdu ci ha permesso di ampliare il
campo di possibili tipi di annotazione, adattandoli alle peculiarita e alle esigenze di singoli studenti o
gruppi di studenti.

1  http://himeros.eu/persiani
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ABSTRACT

Today we are witnessing the growth of bottom-up initiatives, innovative projects, and wide networks
of people and labs engaged in a collective response to the environmental barriers and accessibility is-
sues pervading our society, notwithstanding the huge effort in defining standards, rules, and recom-
mendations for human-centric inclusive design. In this scenario, Fab Labs (fabrication laboratories)
and maker spaces are playing a role as innovation labs both for their skills in rapid prototyping and as
participatory design spaces involving people who can bring various skills and expertise throughout the
development of human-centric solutions. This paper presents two design cases developed at the Fab
Lab of the University of Siena, Italy, and offers a reflection about engaging people with a disability in
hands-on activities grounded on the making practice. In the cases, we adopted a particular stance on
making based on co-creation and joint reflection. This approach, known in the design literature as
“thinking-through-making,” shows that cross-competence, collaborative teamwork, inspiring design
contexts, rapid iterative prototyping activities, and joint reflection on intermediate prototypes are quint-
essential to scaffold participants’ knowledge and creativity and to design innovative and inclusive solu-
tions.

KEYWORDS

thinking-through-making, accessibility, disability, inclusive design, digital fabrication.
TALK

1 INTRODUCTION

In the past two decades, the diffusion of Do-It-Yourself (DIY) practice and digital manufacturing has
emerged as a heterogeneous phenomenon with diverse actors (from amateurs to professional scientists,
from local fabrication laboratories to wide online communities), methods and objectives that promote
extended participation in science and innovation [2]. Such innovation in manufacturing enriches the
traditional craftsmanship process offering new tools to express creativity and better compete in the
market. It also makes the production process accessible for non-technical people, non-profit organiza-
tions, and educational institutions, who can be involved in distributed design networks and carry out
innovative projects [3].
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This phenomenon is centred in numerous fabrication laboratories (Fab Labs) existing all around the
world, located in more than 100 countries, open to different stakeholders to drive collaborative bot-
tom-up innovation'.

This is an extremely variegated and articulated network of people, skills, knowledge, and technology
dealing with several challenges from health, art, education, sustainability, employability, and inclusion,
to cite an incomplete list.

Accessibility is a particularly promising area of application of digital fabrication technologies since
they allow personalization of assistive devices, cost reduction, and creativity of solutions.
MAKEtoCARE? is a contest launched in 2016 to support the creation and growth of innovative solu-
tions to meet the needs of people with disabilities. This initiative is promoted by Sanofi Genzyme in
collaboration with Fab Labs and educational institutions. Maffei and colleagues [8] promoted a re-
search initiative to map and investigate the numerous experiences of healthcare innovation through col-
laborative making practices.

For example, Makers Making Change® gathers together makers, therapists, and people with disabilities
to develop affordable Open Source Assistive Technologies. Tikkun Olam Makers* is a global move-
ment of communities, launched in 2014 to create and disseminate affordable solutions to neglected
challenges of people living with disabilities, the elderly, and the poor. In 2017, it launched a hackathon
for the design of accessible solutions.

e-NABLE’, Open Prosthetics Project®, Hackability’, and the other networks offer resources, skills, peer
support, and crowdfunding opportunities to boost the innovation in the design for health and disability
support. They also offer the opportunity to initiate a distributed production with laboratories around
the world, supporting bottom-up models to innovate the healthcare system and the design of assistive
devices.

In what follows, we present a research carried out at the University of Siena (Italy), where the Fab Lab
facility was used as a co-design space with disabled people to run a series of different projects.
Involving vulnerable people in the design process is challenging since, besides the definition of an er-
gonomic and functional solution, the designer has to understand the sociocultural context of use as
well as the methods and spaces to guarantee an inclusive and respectful mode of participation.
In the design cases presented in this paper, the Fab Lab facility was used as an inclusive co-design
space to engage with the local community and allow people with diverse skills to join and contribute
as equal partners in the design process. Throughout the activity, thinking-through-making proved to be
a particularly successful approach in achieving equality, stimulating creativity, and joint reflection.

1 https://fabfoundation.org/global-community/

https://www.maketocare.it/
https://www.makersmakingchange.com/
https://tomglobal.org/

http://enablingthefuture.org/
https://openprosthetics.org/

~N N L AW

http://www.hackability.it/
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The design cases offer a methodological reflection about accessibility and inclusion: how can we gener-
ate knowledge that enables people with disabilities to express their expertise and creativity to play a
more strategic role in service and product innovation for an inclusive society?

2 DESIGN CASES

Thinking-through-making is a process where the experience and skills of people are exploited to drive
embodied explorations of a future artefact. In his famous book “Making: Anthropology, Archaeology,
Art and Architecture,” Tim Ingold [5] explores the idea that the envisioning processes of makers and
the materials they use are in a continuous correspondence coming through one another. This allows
creativity to emerge from within an ongoing, improvisational process between makers, materials, tools,
and the physical environment.

Materials, tools, and the physical environment play an active role in influencing the thought processes
of the maker and vice-versa. The creation of objects flourishes from within complex and reciprocal re-
lations between all these forces. This means that new artefacts are not produced from a ready-made
decision taken onto the material, form, and function that the object is supposed to serve.

Rather a new artefact is generated, on the one hand, in the flows and transformations of materials and,
on the other hand, in the imagination and the sensory awareness of the maker. Therefore, the act of
creation is a moment where an interconnected network of relations is materialized.

Digital prototyping tools and spaces are ideal contexts to make thinking-through-making happen in a
creative and participated mode. The design cases briefly described below are a testimony of such pro-
cesses.

2.1 Smart jewels for deaf people

Quietude is an EU-funded project which provides solutions for deaf and hard of hearing people, ad-
dressing not only functional but also experiential issues like self-confidence, aesthetics, and personal
sense of style in wearing accessories, including hearing aids [11]. Eight Deaf people, together with
makers/engineers, designers, and Italian sign language interpreters, were engaged in a thinking-
through-making process realized through various workshop sessions, where the experience of deaf par-
ticipants was exploited to drive embodied explorations of future hearing aids (Figure 1). Twelve people
with mild, severe, and profound deafness were then involved in a session to evaluate and critically ana-
lyse the project solutions [10]. After some iterations, the jewellery system was presented in an open
exhibition targeted to the Deaf community in Siena. Around 50 people participated and tried out the
jewellery, sharing comments and experiences. The system was later exhibited in public events, includ-
ing Florence Biennale of Contemporary Art (Florence, 2017), Future Fest (London, 2018), Ars Elec-
tronica (Linz, 2018), Dutch Design Week (Eindhoven, 2018), and is currently displayed at the Ulm
Museum at the exhibition “Transhuman From Prosthetics to Cyborg.”

The project developed aesthetically rich jewellery for deaf people, which are able to filter and recog-
nize environmental sounds of personal interest (e.g., my doorbell, my dog) and expressively notify the
wearer of their occurrence through light, vibration, and shape change. The project output is a modular
system that can be personalized in terms of input (sound to recognize), sound notification (light, vibra-
tion, or shape change), and appearance of the jewellery [9]. This is to accommodate diverse users’
needs and preferences, as well as to adapt the device to specific usage situations (e.g., quiet or noisy
environments).
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The pieces of jewellery are produced with different materials (e.g., leather, textile), using a 3D printer
and laser cutter, with custom-made printed circuit boards and electronic components (Figures 2-3).

Figure 1: thinking-through-making with deaf people

Figures 2 — 3: fabrication phases

These accessories are designed to go beyond the functional goal of supporting hearing. Rather they
fulfil emotional and sociocultural needs such as aesthetics, self-expression, and personal identity. This
is one of the main requirements that emerged during co-design sessions hosted at the Fab Lab.
Low-fidelity prototyping sessions were conducted using paper, cardboard, and simple fabrics to enable
participants to explore possibilities without being constrained by technical limitations. The emergent
expertise enabled the design team to map out the accessory space. For example, while creating probes
of jewellery, a deaf participant highlighted that hearing aids are usually designed to be as discreet as
possible, with some sitting deep inside the ear canal, virtually invisible. This invisibility of deafness can
lead to challenges in interactions. In social situations, hearing people can forget to attend to deaf
people’s needs and inadvertently exclude them. This reflection suggested adopting a counter-trend
design compared to that of modern hearing aids, developing very visible jewels that can communicate
deafness in an elegant and sophisticated way.

2.2. Inclusive hand weaving loom

Re/CREATE is a project for community engagement that aims at experimenting with practices of in-
clusive design and creative craftsmanship. In particular, the project designed, developed, and tested a
hand weaving loom tailored to people with cognitive and sensorial disabilities. Our aim in the project
was not to “compensate” for disability. We rather wanted to explore new possibilities for inclusion,
selfhood, and community engagement to turn disabled people into competent design partners.
Through a series of weaving workshops, a commercial loom was modified and enriched with semi-
automatic functionality. Thanks to rapid prototyping and the involvement of disabled participants in
the iterative development, the loom was augmented with additional features (e.g., flashing LED lights
used as feed-forward mechanism) to enable disabled people to creatively weave on their own without
the need for support. In fact, during the weaving process, the weaver has to remember which levers
have to be raised or lowered. This task is complex and frustrating for people with cognitive impair-
ments. In order to guide and make this task easier, a band of LEDs was located under each lever to in-
dicate the levers to lower down (Figures 4-5).
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Figure 4: loom with flashing LEDs

Figures 5 — 6: a person with cognitive disability (left) and blind women weaving (right)

Moreover, a sensor was embedded to detect when the reed is beaten so that a servo motor raises all
the levers and prepares the loom to repeat the task. This step proved to be necessary since disabled
people often forget to raise up the levers after beating the reed and get stuck. The new automatic pro-
cess of lifting the levers up was associated with augmented auditory feedback to indicate to blind users
when the sequence was completed (Figure 6). In addition to the flashing LEDs, the prototype included
3D printed gates located near each lever to forbid the use of wrong levers.

The project developed through an intense phase of thinking-through-making activities resulting in the
hacking of a commercial loom enhanced and transformed using digital fabrication technology. Six
people with various types of disabilities, their caregivers, and weaving experts were engaged in a series
of participatory design workshops focused on eliciting requirements and desires, inspiring the design
process, developing and testing in highly iterative processes.

As an example of reflection emerged during a co-design session, a woman with a cognitive disability
was particularly attracted by the flashing LEDs, which made her confident on when and how to per-
form the next step with the loom (Figure 5). Comparisons with another loom previously used emerged
spontaneously. The woman remembered the embarrassment and frustration experienced when she did
not remember the various steps, and this was a reason to give up.

3 REFLECTIONS ON MAKING FOR INCLUSION

The design cases presented above offer concrete experiences to reflect upon the importance of support-
ing and stimulating self-expression and creativity in people with special needs by engaging them in
participatory design processes focused on thinking-through-making. We used the making practices as
the basis for enabling collaborations between designers and other participants, adapting the activity to
their skills and expectations. The combined use of various materials, including textiles, paper, card-
board, tape, pens, glue, and hooks and the use of digital fabrication technologies fostered the definition
and transformation of prototypes, from low-fidelity probes to fully working systems. Participants were
encouraged to fabricate their own personal accessory and suggest a specific solution. Ideas that
emerged during the making process were materialized in the next prototyping iteration, moving from
abstract and raw to concrete and structured. All participants appreciated to see their creation shaping
as real devices along the process, and this encouraged them to take an active role and feel committed.
It is worth mentioning that sometimes custom-made devices fabricated in Fab Labs are questioned be-
cause of their rudimentary and unpolished appearance [5]. In the cases reported above, the continuous
fine-tuning of the solutions supported by product designers and the collection of participants' feed-
backs throughout the process allowed to reach a good balance between functionality and aesthetics.
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One of the strengths of the making process carried out in the Fab Lab was the possibility to ideate and
customize the devices to meet emergent needs, as well as to support designers in adopting a holistic
perspective on the user experience. The personalization of the product's form and features is particu-
larly important in the context of a disability, considering that needs and preferences are dynamic, de-
pend on specific situations of use and change over time.

3.1 Iterative development

The making practice is iterative by nature, with several cycles of exploration, ideation, prototyping,
and evaluation. Unlike a linear production process, iterative design can quickly create diverse design al-
ternatives, experimenting with different materials and levels of fidelity, to test and refine. In thinking-
through-making with disabled participants, making and thinking alternate back and forth all the time,
in rapid iterations. This supports the emergence of "frugal innovation", where small and low-cost ad-
aptations are developed in a quick and easy way. In these quick iterations, the making or designing of -
ten takes place intuitively, and the value of any small adaptation relies on reflecting on what has been
made to generate new knowledge and insights.

3.2 Cross-competence and co-design

The design cases presented above were carried out by multidisciplinary teams bringing diverse back-
grounds, skills and points of view into the design activity. Of course, engaging people with different
skills implies a suitable arrangement of the working space that hosts the co-design activities and a care-
ful adaptation of the co-design methods.

For example, in Quietude, we arranged the workshop space ensuring proper sensory reach (visual and
tactile) in 360 degrees to extending deaf people's awareness and making spatial orientation easier; ar-
ranging space and proximity to allow signers maintain enough distance to accommodate each other's
signing space when conversing; maintaining clear visual communication while walking and conversing;
avoiding shadow patterns and backlighting that disrupt visual communication; preventing acoustic re-
verberation that can be only distracting and also painful to deaf people use hearing aids or cochlear im-
plants. All these architectural elements were accommodated to make the co-design space comfortable
for deaf people. Furthermore, we experimented with different methods for engaging deaf people in the
design process. However, not all of them were equally successful. For example, activities involving ab-
stract thinking, like the one focused on reflection on ways of accessorizing the body performed in the
first workshop of the Quietude project, were less engaging, while all making activities were extremely
engaging, fun, and fruitful.

4  CONCLUSIONS

The research described in this paper aims to answer the following question: how can we generate
knowledge that enables people with disabilities to express their expertise and creativity to play a more
strategic role in service and product innovation for an inclusive society? We explored this question by
starting a series of projects exploiting making as a central drive of doing research and design with dis-
abled people. Taking advantage of the expertise and technology available at our university Fab Lab, we
explored thinking-through-making as a primary source for inspiration and reflection on people's exper-
iences. People with different kinds of disabilities, from sensory to cognitive impairment, were engaged
in a series of workshops holding "making" in their core.
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Participants were encouraged to reflect and share their everyday experience, materialize and transform
insights into design probes, and contribute with their designed artefacts to the discussion within the
design team, inviting all participants to be kinaesthetically engaged and to reflect together.

The vision of the approach is closely connected to reflective practice [12] and craftsmanship, where
knowledge is acquired through the exercise of craft-inspired practices throughout design and fabrica-
tion processes [13].

One of the lessons learned from this approach is that engaging disabled people in the design process
through making was a response to unmet needs. By listening and interpreting people's requirements
emerged during making together, we could transform them into products that can be suitable and ef-
fective and at the same time desirable. This led us to design jewellery for deaf people and a hand-
weaving loom to make the creativity of disable people flourish during the weaving process. In both
projects, experiential needs like aesthetics, playfulness, gendered body design, and self-expression
drove the design process from the very beginning of the design process. Both projects are still ongo-
ing: while Quietude is more mature in terms of the number of deaf people engaged, in both cases, the
participatory making practice proved to be successful, stimulating reflections and inspiring the process.
The practice of rapid prototyping to frame and address the problem space, inherent in the making
practice, is a valuable, constructive research method for the design science [4, 6]. Indeed, it balances
creativity and serendipity that are essential for innovation, with the rigour of the design methods for
experimentation and evaluation.

Adopting a user-centered approach [1], we also learned that the solution to problems lies in an open
dialogue with people with disabilities before any design work has been done. By working from "the
niche," more universal designs can be developed to bring accessibility to the wider market. The arti-
facts we managed to design appear "ordinary" to the everyday eye, but in fact, they put the needs of a
disabled group of people first. Our jewels are objects of desire for everyone, and the augmented loom
proved to be useful and playful also for novice weaver.

Our hope is that this approach and solutions can be brought into the mainstream, too, as helpful, beau-
tiful, and useful for all.
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SINTESI

L’Azienda Ospedaliera SS. Antonio e Biagio e Cesare Arrigo ha una storia lunga e profondamente in-
trecciata a quella della citta di Alessandria. Il primo documento nel quale viene citato I'istituto di cura
risale al 1493, ma ¢ nel 1579 che entra in funzione lo “Spedale Grande” dei Santi Antonio e Biagio.
Da allora e sino al XXI secolo I’Azienda Ospedaliera ha perseguito I’obiettivo di offrire a tutti i cittadi-
ni cure ad alto livello di specializzazione e all’avanguardia.

In questottica di assistenza a tutto tondo si colloca il Centro Studi Cura e Comunita per le Medical Hu-
manities, costituito a maggio del 2019 con la formalizzazione di un project group multidisciplinare de-
dicato.

La compresenza negli stessi ambienti di Ufficio stampa e comunicazione e della Biblioteca ha creato
una condivisione di saperi e una fruttuosa, reciproca, contaminazione di buone pratiche che hanno aiu-
tato il gruppo di lavoro a strutturare progetti e attivita volti al benessere di pazienti e cittadini.

Il paper ha I’obiettivo di illustrare le attivita connesse alle discipline proprie delle Medical Humanities
messe in atto dal Centro Studi e dall’Azienda Ospedaliera.

PAROLE CHIAVE

medical humanities, public engagement, narrative medicine
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INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

Secondo ’'OMS la medicina moderna non ha solo il compito di curare la malattia, ma anche quello di
conservare la salute, intesa come «stato dinamico di completo benessere fisico, mentale, sociale e spiri-
tuale, non mera assenza di malattia».

L’Azienda Ospedaliera SS. Antonio e Biagio e Cesare Arrigo ha recepito le indicazioni dell’Organizza-
zione Mondiale della Sanita e le ha trasposte nella pratica attraverso la costituzione di un Centro Studi
dedicato alle Medical Humanities. Le Medical Humanities, si legge sulla pagina descrittiva de “L’Arco
di Giano”, rivista specializzata sull’argomento, hanno come mission “quella di cambiare I'immagine
stessa della medicina mediante la mobilitazione di tanti e diversi saperi. La disciplina delle Medical
Humanities nasce [...] dall’esigenza di arricchire gli studi nelle scienze mediche con le discipline uma-
nistiche” e “ricondurre la pratica della sanita alle sue finalita originarie: essere medicina per 'uomo”.

Il Centro Studi, la cui costituzione ¢ stata formalizzata nel 2019, ha raccolto I'eredita di alcune espe-
rienze pregresse gia attive all’interno dell’Ospedale, come la stanza della scrittura nata nel 2016 [5], e
ha sviluppato gli ambiti disciplinari delle Medical Humanities [6] incardinandone i progetti all’interno
delle attivita di valorizzazione del patrimonio aziendale, materiale e immateriale: fotografia, storia
dell’arte e del libro, medicina narrativa, musica, diritto, architettura e storia della medicina.

La progettualita in seno al Centro Studi Medical Humanities si inserisce all’interno del contesto piu
ampio di una mission aziendale finalizzata a sostenere la candidatura dell’Ospedale a primo Istituto di
Ricovero e Cura a Carattere Scientifico (IRCCS) per le Patologie Ambientali. Al centro di questa stra-
tegia di sviluppo che vede tra i suoi valori fondanti la partecipazione, la collegialita nell’assunzione del-
le decisioni che riguardano le tipologie e le modalita di erogazione delle prestazioni sanitarie, ci sono i
pazienti e i loro familiari, ognuno con i suoi bisogni.

In quest’ottica di “umanizzazione” dei percorsi di cura, degli ambienti ospedalieri e della qualita della
vita dei pazienti, dei loro familiari e degli operatori sanitari, € emerso con prepotenza che la cultura,
attivita che come poche tocca le corde piu profonde dell’animo umano [1], poteva essere 1’elemento
che faceva la differenza per distinguere la guarigione del “corpo” da quella della “persona”. Infatti, gia
I’essere consapevoli della storia che permea gli spazi che ci circondano, o quella delle persone che li
hanno vissuti prima di noi, contribuisce a creare e rafforzare il necessario legame tra medico e pazien-
te e, di conseguenza, allargando la prospettiva di riflessione, tra societa e struttura ospedaliera.

Anche nel piano strategico aziendale 2018-2023 che prende il nome dall’acronimo OPERA (Operazio-
ne Eccellenza, Perseguire L’efficienza, Essere con il Territorio, Ricerca Come Missione), alla voce Ac-
coglienza e Ben-Essere, tra gli obiettivi si legge quello di “Garantire ospitalita intesa come benessere,
vicinanza, ascolto, accoglienza e comfort ai pazienti”, e nel dettaglio della metamorfosi della cura in
“ben-essere”, un ruolo importante lo ricoprono la trasformazione, la valorizzazione degli spazi e il
consolidamento del senso di appartenenza, tutti indicatori di qualita della vita.

Questo graduale processo di umanizzazione dell’ospedale sta prendendo forma attraverso una serie di
progettualita, tutte raccolte sotto al cappello delle Medical Humanities che verranno descritte qui di se-
guito e che hanno portato, come primo traguardo, al festival che si ¢ svolto online nel settembre del
2020.
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La prima edizione del Festival a tema Medical Humanities intitolato “Iconografia della Salute” ¢ stata
una quattro giorni di incontri e tavole rotonde online nella quale esperti di varie discipline si sono con-
frontati sui concetti di cura, diagnosi e terapia nella medicina dalle origini all’era del COVID-19.

2 ALESSANDRIA, UN OSPEDALE DOVE “LA MEDICINA E
LA PIU UMANA DELLE SCIENZE, LA PIU EMPIRICA DELLE
ARTI E LA PIU SCIENTIFICA DELLE HUMANITIES”.

MEDICINA NARRATIVA:

Il primo progetto riconducibile all'ambito delle Medical Humanities attivato all’Ospedale di Alessan-
dria & la stanza della scrittura che nasce nel 2016 raccogliendo I'eredita di un’attivita legata alla narra-
zione dell’esperienza onco-ematologica del 2014 come conseguenza delle iniziative formative all’inter-
no del progetto “Ospedale Senza Dolore”.

La stanza della scrittura si trovava all’interno del reparto di neurologia, pensata e realizzata dal clinico
responsabile, dott. Luigi Ruiz e dalla sua assistente dott.ssa Delfina Ferrandi, con I'obiettivo di offrire
uno spazio, intimo e personale, dove i pazienti e i loro familiari potessero elaborare ed esprimere le
emozioni legate all’esperienza ospedaliera. Era un ambiente stimolante, decorato con fogli colorati e
bandierine di carta manoscritte che fungevano da piccole guide, metafore e suggerimenti utili a stimo-
lare la creativita, ma allo stesso tempo protetto, poiché aveva una sua ubicazione specifica e dedicata.
L’esito positivo della stanza della scrittura e 'ampliarsi del numero di evidenze scientifiche [3] a sup-
porto del suo valore terapeutico [4] ha portato alla creazione di un vero e proprio concorso di medici-
na narrativa intitolato “Racconto la mia cura”. Nel 2019, con la terza edizione si ¢ deciso di ampliare
le forme di espressione anche al mondo delle immagini accogliendo fotografie, disegni e dipinti, oltre
ai racconti e alle poesie.

Gianfranco Mogliotti, uno dei precedenti vincitori del concorso di medicina narrativa con un’opera au-
tobiografica sulla sclerosi multipla, ¢ stato tra i protagonisti del recente festival “Iconografia della Salu-
te” dialogando con il maestro della Medicina Narrativa dr. Sandro Spinsanti.

Su questo tema si sono sviluppate linee di ricerca qualitativa che utilizzano il metodo dell’autoetnogra-
fia [2] analitica (nella fattispecie della versione collaborativa), primo esempio in Italia di tale metodolo-
gia, con la volonta di mettere al centro del contributo le soggettivita, la posizione dei ricercatori e le
loro rispettive esperienze soggettive e intersoggettive adottando nella scrittura una forma dialettica e
multivocale. Con il termine autoetnografia si intende, sposando la teoria di Carolyn Ellis,: «[u]n ap-
proccio di ricerca e un modo di scrittura che intendono descrivere e analizzare sistematicamente (gra-
phy) le esperienze personali (auto) allo scopo di [contribuire alla comprensione delle] esperienze cultu-
rali (ethno) [in cui sono collocate] [2].

ARCHITETTURA E FOTOGRAFIA:
L’Azienda Ospedaliera ¢ proprietaria di alcune tra le piti importanti testimonianze dell’architettura ra-
zionalista in Italia. All'interno di un percorso di valorizzazione, promozione e conoscenza del patrimo-
nio storico artistico del territorio, ’Azienda ha attivato una collaborazione con il Fondo Ambiente Ita-
liano (FAI) per la creazione di percorsi a tema e organizza delle visite guidate nelle quali gli ambienti
ospedalieri si aprono alla cittadinanza.
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Gli spazi ospedalieri sono protagonisti anche di un progetto fotografico denominato “Hospitalia”, pen-
sato e realizzato dall’architetto e fotografa Elena Franco: nasce come un lavoro di “documentazione
che parte dalle architetture degli antichi ospedali europei - vere e proprie citta nella citta - per aprirsi al
territorio, attraverso le donazioni che, nel corso dei secoli, i benefattori hanno devoluto per la cura di
questi centri dell’accoglienza” che attualmente ha visto realizzate due mostre, una pubblicazione e in-
contri all’interno delle architetture Gardelliane.

L’architetto Franco, durante il festival delle Medical Humanities, ha dialogato con Paolo Galimberti,
dirigente per i beni culturali della Fondazione Ca Granda di Milano, sul valore storico e I'importanza
della beneficenza ospedaliera in una sessione intitolata “L’iconografia della beneficenza. L’Ospedale
Maggiore Ca’ Granda di Milano e I’'Ospedale dei SS. Antonio, Biagio e Cesare Arrigo attraverso i ri-
tratti dei benefattori”.

PROMOZIONE DELLA LETTURA:

L’umanizzazione delle cure passa anche attraverso la collaborazione della Biblioteca Biomedica e
dell’Ufficio Comunicazione con le altre realta cittadine, come la Biblioteca Civica, con la quale ¢ attivo
un progetto di promozione della lettura chiamato “Cultura ¢ Cura” che, sino all’inizio del 2020 vedeva
1 volontari del Servizio Civile Nazionale farsi interpreti di letture a voce alta e prestito itinerante nei re-
parti, e che attualmente si declina con una serie di “pillole letterarie” online, liberamente accessibili
sulle pagine social dell’Azienda. I ragazzi, prendendo spunto da ricorrenze o giornate nazionali, co-
struiscono brevi recensioni sui libri a tema medico/ospedaliero oltre a creare brevi video di “alfabetiz-
zazione sanitaria” nei quali spiegano con parole semplici, da fonti autorevoli, concetti medici altrimenti
complessi.

MUSICA:

La sinergia tra il Centro Studi per le Medical Humanities e il territorio si € sviluppata anche con il
mondo musicale grazie alla collaborazione con il conservatorio “Vivaldi”, in particolare nell'ambito di
laboratori di musicalita in Ospedale, e di interventi di musicoterapia negli spazi dell'ex Ospedale psi-
chiatrico San Giacomo, nonché di insegnamento di pedagogia della musica per i musicisti del biennio
di musicoterapia a cura dei professionisti aziendali. Si € inoltre rafforzato il legame con i1 promotori del
Concorso di Chitarra Classica “Michele Pittaluga”, che con il progetto “Chitarre in Corsia” hanno vi-
sto gli artisti del “Pittaluga” suonare per i pazienti dell’Ospedale cittadino e delle case di riposo per an-
ziani.

STORIA DELLA MEDICINA:

La Biblioteca Biomedica - Centro di Documentazione, oltre al patrimonio documentale tipico di una
struttura ospedaliera con abbonamenti a banche dati e riviste scientifiche, possiede un importante fon-
do storico composto da quasi 1.500 volumi dei quali oltre 700 antichi, tutti catalogati in SBN nonché
oggetto di studio e valorizzazione attraverso mostre, come ad esempio I'ultima allestita sul tema delle
patologie ambientali che ha proposto un excursus storico sul legame inscindibile tra salute e ambiente,
anche con pubblicazioni dedicate.
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DIVULGAZIONE SCIENTIFICA:

La conoscenza e I'approfondimento delle Medical Humanities passa anche attraverso i1 canali accade-
mici. E stato infatti organizzato, e in parte realizzato, durante la primavera 2020 un ciclo di incontri in
collaborazione con 1’'Universita del Piemonte Orientale (UPO) tenuto dalla prof.ssa Roberta Lombardi,
docente di Diritto Amministrativo all’'UPO e dal dott. Antonio Maconi, direttore del Centro Studi
Cura e Comunita, nel quale si ¢ parlato dello sviluppo storico e filosofico della medicina, delle sue rica-
dute sul diritto, sui percorsi di qualita delle cura, sulla relazione con il paziente, nonché sulla gestione e
programmazione sanitaria.

A completamento delle attivita che vedono il Centro Studi parte attiva e partner in progetti legati al
welfare cittadino, la Biblioteca Biomedica - Centro di Documentazione dell’Azienda Ospedaliera di
Alessandria diffonde tutte le domeniche una rassegna delle “migliori evidenze” legate al tema delle
Medical Humanities. Il Centro di Documentazione, infatti, tutti i giorni invia ai professionisti aziendali
una rassegna di articoli scientifici, prima legati al tema Covid, poi, rientrato parzialmente I’allarme, su
argomenti d’interesse pubblico e ora (dicembre 2020) di nuovo a tema Covid.

FESTIVAL DELLE MEDICAL HUMANITIES:

L’organizzazione del festival delle Medical Humanities “Iconografia della Salute” ¢ stato un modo per
segnare un percorso appena iniziato ma, come si € visto, gia ricco di contenuti. In quattro giorni, infat-
ti, dal 21 al 24 settembre, sono stati discussi argomenti che integrano al loro interno la medicina per
un migliore approccio al paziente e alla malattia e affrontati i temi della malattia e della cura sotto mol-
ti punti di vista (il primo giorno ¢ stato dedicato alla rappresentazione della salute, il secondo al tema
della narrazione della salute, la terza giornata ha visto l'architettura e I’arte al centro dei percorsi della
salute, mentre scienza medica, diritto e salute hanno chiuso il festival).

3 CONCLUSIONI

Il progetto di inserimento e valorizzazione della cultura come parte integrante del processo terapeutico
e di trasformazione dell’ospedale da luogo di cura del corpo a luogo di cura del corpo e dello spirito,
sta prendendo forma, consci che i progetti legati alle Medical Humanities sono tra quelli che meglio fa-
voriscono la creazione di valore all’interno del processo terapeutico. Tale valore va inteso anzitutto
come un miglioramento del rapporto medico-paziente volto ad avviare una co-costruzione dei percorsi
di cura che aiuti ad aumentare, sul medio-lungo periodo, il grado di alfabetizzazione sanitaria dei pa-
zienti stessi, indicatore fondamentale del grado di benessere di una societa.

Proprio in questa prospettiva si sta anche lavorando per 1'organizzazione di un corso di formazione on-
line finalizzato agli operatori di cura per 1'aumento dell'empatia e la sensibilizzazione sull’'importanza
della cultura.

Se da una parte il Centro Studi Medical Humanities non ¢ ancora in grado di fare bilanci su quale sia-
no il concreto valore aggiunto e I'impatto positivo delle strategie avviate, dall’altra i feedback positivi
provenienti dalle pagine social dell’Azienda Ospedaliera, insieme con l'interesse a instaurare dei rap-
porti di collaborazione da parte di realtd nazionali che esulano dal mondo sanitario, indicano che la
strada intrapresa ¢ quella giusta.

Parte di questa aleatorieta dei primi risultati ottenuti ¢ forse da imputare al Covid-19.
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La pandemia che identifichera questo 2020 nei libri di storia, ha obbligato tutti noi a ripensare a routi-
ne di lavoro e progettualita, il Centro Studi Medical Humanities non fa eccezione, e il gruppo di lavo-
ro, fortemente orientato all’interazione personale e alla costruzione di un meccanismo empatico “in
presenza” ha dovuto velocemente rimodulare I'offerta e ripensarsi in chiave virtuale. I primi frutti di
questo cambiamento sono le gia citate “pillole” di cultura letteraria e il Festival delle Medical Humani-
ties online, in prospettiva, quando I'allarme sara completamente rientrato, il mondo virtuale non verra
abbandonato ma diventera complementare a quello reale, attraverso, ad esempio, la creazione di conte-
nuti dedicati a specifiche categorie svantaggiate, o la possibilita di creare dei tour virtuali alle mostre
cosi da raggiungere un pubblico potenzialmente infinito.
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ULTERIORI RIFERIMENTI

Concorso di chitarra classica “Michele Pittaluga”
https://www.pittaluga.org/concorso-internazionale-di-chitarra-classica-storia.html

Concorso di medicina narrativa “Racconto la mia cura”
https://www.ospedale.al.it/concorso-medicina-narrativa-racconto-la-mia-cura/

Hospitalia

http://elenafranco.it/home/hospitalia/

Iconografia della salute: festival delle medical humanities (21-24 settembre)
https://www.ospedale.al.it/iconografia-della-salute-festival-delle-medical-humanities-dal-2 1-al-24-
settembre/

Iconografia della Salute: quattro giorni di riflessione sulle Medical Humanities
http://curaccomunita.it/2020/09/27/iconografia-della-salute-quattro-giorni-di-riflessione-sulle-medical-
humanities/

Le medical humanities

http://www.arcodigiano.org/medical-humanities

Organizzazione Mondiale della Sanita
http://www.salute.gov.it/portale/rapportilnternazionali/dettaglioContenutiRapportilnternazionali.jsp?
lingua=italiano&id=1784 &area=rapporti&menu=mondiale

Salute (Wikipedia)

https://it.wikipedia.org/wiki/Salute

Seminario sulle Medical Humanities
https://www.digspes.uniupo.it/eventi/seminario-sulle-medical-humanities
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ABSTRACT

Observing children affected by autistic spectrum disorders while they play is an important and widely
used diagnostic method that is conducted in a clinic under the supervision of a specialist. In this work,
we present a prototype of a sensorized toy that can classify its own movements (as they are applied by
children), to allow observation of the play of the children even without the direct supervision of the
specialist. This would allow to perform such tests even in environments more familiar to the children
(at home, at school), in a non-invasive way.

KEYWORDS

e-health, internet of things, sensors, autistic spectrum disorders, smart toys

TALK

1 INTRODUCTION

MoVEAS (acronym of Monitoring and Visualization of Early Autism Signs) is a project that aims to
detect, in a non-invasive way, early signs of autistic spectrum disorders (ASD), by monitoring play
activities in young children through sensorized toys and classifying the activities through a neural net-
work [4, 12]. Observing children while playing is a widespread technique for diagnosing ASD, espe-
cially in early age [16], and videotaped play session of groups of children with typical development
against groups of children with ASD, have been proven to be useful for the diagnosis [3, 16, 20].
Children with ASD use the toys in atypical and restricted ways (e.g., spinning), play with repetitive be-
haviors, and visually explore objects in unusual ways [6, 16]. Diagnosing ASD can be difficult since
there are no simple medical tests to diagnose the disorders, and the spectrum width makes it even
harder.

This project’s aim is to simplify the specialists’ diagnosis process by identifying ASD-related behaviors
in non-clinical settings (home, school...) and allowing to indirectly monitor a play session.
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In particular, we present the MoVEAS project and discuss its activity recognition component based on
machine learning that is aimed at classifying the movements applied to the toy by the children. We dis-
cuss the selection of the relevant data to classify the movements, the analysis of the consistency of the
data obtained, and the performance of the final model in a real scenario simulation.

2 THE MOVEAS PROJECT

The observation of children while they play is commonly carried out at the clinic with a standard set
of toys. This setting for the observation is not ideal in that the environment and toys used are totally
new for the child. The idea of MoVEAS is to embed sensors in the toys used in standard evaluation
sessions in order to let the clinicians collect data more freely, even at home or at school. In this way,
they can monitor the play changes when toys become more familiar to the child.

In this perspective, the system reference scenario is based on the interaction steps between the toys
moved by children, the server collecting and elaborating the data of the children’s actions, and the user
interface, where the server gives the data back to the user (usually the clinician). The steps are the fol -
lowing: (1) The user accesses his/her private interface with a normal browser; (2) To start a new data
collection session, the user selects a patient and the related toys and presses the “start” button; (3) The
corresponding devices automatically acquire from the sensors (and send to the server) the data of the
children’s movement during the play session; (4) The sensor detection module detects the shift of the
toy, elaborates the data and recognizes a specific movement; (5) The server communicates the inform-
ation to the application web pages, where the data are visualized and analyzed for the diagnosis goals.
During this process, the server provides for punctual data storage in its database, constantly receptive
to the entry information from the software of the motion capture devices. The server also returns the
processed information to the user through a web user interface. Through this interface, a user can also
perform all management operations like create/remove a new patient in/from the database, connect a
patient with a toy, start/end a new capture session, etc. This recruitment of children for this study was
conducted according to the Helsinki Declaration.

3 THE ACTIVITY RECOGNITION COMPONENT

The activity recognition component operates in two steps. The first step is a data fusion algorithm (Fig.
1) that extracts from the 3-axis accelerometer, gyroscope, and magnetometer time series two informa-
tion for the user, which are the estimation of the orientation of the and the estimate of the intensity
and direction of the movements of the toy. The two information in output are produced for each new
tuple of data samples in input and hence form two time series. These time series, along with the raw
data time series, are in turn input to the second step based on neural networks that classify the time
series as recognized movement of the toy.

For what concerns the data fusion algorithm, note that a correct estimation of the orientation and
movement is a rather complex task. Each sensor took individually (either accelerometer, gyroscope, or
magnetometer) is insufficient to compute either the orientation or the movement of the toy for several
reasons.
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The 3-axis accelerometer measurements have limitations in the detection of position in dynamic condi-
tions, and it is also impossible to estimate the orientation of the horizontal plane of the azimuth with
reference to Earth’s gravity (to which this sensor is subject). The estimate of the orientation can be im-
proved by using the gyroscope, which, however, suffers from drifts in its measurements. To overcome
the limits of the gyroscope, we thus also use a magnetometer (whose measurements refer to a global
reference system given by the Earth’s magnetic field). The estimate of the toy orientation (in qua-
ternion representation) is performed by fusing all these data by means of the Madgwick algorithm
[13]. The estimation of the movement is obtained from the accelerometer data, from which is detrac-
ted of the contribution of the Earth’s gravity along each axis. In turn, this contribution is estimated on
the basis of the orientation of the toy computed by the Madgwick algorithm. To make this estimation
more stable, the accelerometer data is pre-processed with a standard Kalman filter. Both data of orient-
ation and movement estimation are stored in a JSON record structured in two parts. The first contains
the quaternion representation of the orientation, the raw acceleration along the three axes, and the es-
timation of the power of the acceleration signal (this is used in the 3D real-time visualization), and the
second part contains the orientation of the toy expressed in the Euclidean angles of roll, pitch and yaw,
and the movement estimation in terms of magnitude and angles of direction (this is used for the stor-
age and for the visualization of the movement diagrams).

The second step of classification of the movements of the toy analyses the time series of raw and pre-
processed data by finding specific patterns. Not all patterns need the same recording time: for example,
the duration of the movement of the toy pushed forward is much smaller than the one where the toy is
thrown against a pillow — where the toy is thrown by the hand first, then flies in the air and finally hits
the pillow. Our goal is to be able to recognize many different variable-length sequences. This accom-
plished using a neural network.

In our work, we analysed two solutions. The first one is a time-delay neural network (TDNN), chosen
for its simplicity (the training sequences are short, 14 samples, but a complex model might easily go to
overfitting); the second one is a recurrent neural network (RNN), chosen for its ability to recognize
short sequences. For our purposes, both networks have been trained with the same dataset of fixed-
length sequences. With TDNN, the classification is simply made by a window of size 7 that slides over
the entire session’s data. For model training and validation, the dataset was composed of: 100 patterns
with the toy going forward and 100 with the toy going backward; 200 patterns of simulated flight; 200
patterns with the still toy; 200 patterns of the toy carried while walking; 200 patterns of the toy thrown
against a pillow. The training and validation portions were respectively 60% and 40% of the total, and
the entire dataset is shuffled before every training. The test set was composed of 240 samples, disjoint
from the training and validation ones. For what concerns the overfitting detection, this was based on
the accuracy on the validation set: when the increment of accuracy on training did not match an incre-

ment on validation, the model was discarded.
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For both the TDNN and RNN has been chosen the model with the highest validation accuracy: more
precisely, the model selection for the TDNN has been performed with a grid search on the number of
filters and size of the kernel, while for the RNN, the main hyper-parameter was the number of units of
the single recurrent layer.

In TDNN, model selection started from the simplest topology: an input layer with data normalization,
a hidden convolutional layer with a ReLU activation function that performed better than that, a max-
pooling layer that showed better results than the average-pooling one, and finally, an output layer for
the pattern classification, with a softmax function, to obtain values between O and 1, representing the
probability of the classified pattern to belong to each possible class.

Only six features were considered relevant for the training: the gravity-free accelerations values in the
three axes and the raw gyroscope data — the gyroscope data is used to discriminate some cases that are
not well distinguished only by the acceleration. Some tests showed quickly that adding more features,
like orientation, velocity data, or raw sensors data, made the network generally harder to train and
most often gave no advantage at all in the overall accuracy.

Accelerometer == Kalman filter =

Gravity subtraction 1

rotation
L, .
Gyroscope  ——> Madgwick filter From quaternion ||
> to Eulerian form

Coordinate system JSON object

Magnetometer —

Figure 1: The data fusion schema

The search for the two most important hyperparameters, the kernel size and the number of filters, has
been performed through a grid search. For each table’s entry, the network has been tested ten times,
with shuffled data between training and validation set for each run. Outliers have been omitted from
the average. The values 9 and 7 were optimal respectively for the number of filters and the kernel size:
they gave the best result in the validation set, and in particular:
* anumber of filters up to 7 and a kernel size up to 5, made the network able to classify correctly
only after a long and unstable training;
* from 7 filters upwards, the training curve was stable, and the overfitting occurred only from 15;
* kernel sizes from 9 upwards tended to overfit the network: the patterns were initially made of
22 samples, and the sliding window was too big;
» with filters bigger than 20, the overfitting was mitigable only with very small kernel sizes, but
in that case, the network was hard to train and very easy to underfit.
More complex topologies were tried, but adding hidden layers only led the neural network to the over-
fitting. The best training curve was obtained using a 16-patterns long mini-batch.
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The next step was to achieve maximum accuracy with less possible data. The network was trained sev-
eral times with different patterns’ lengths, and the best choice for stable and accurate training has
proved to be 14 samples per pattern, that with the 22 Hertz sampling means 636 milliseconds long pat-
terns. Up to 11-13 samples, the network was not able to achieve good performance in training, being
hard to train and underfitting, while from 17 samples and more, the network fitted the noise, so over-
fitted. The convolutional layer’s weights are initialized randomly in the uniform range [-0.000001,
0.000001].

To keep under control the network complexity, a weight decay approach has been used, with tested
values in the range [0.001, 0.05]. The optimization algorithm chosen for the learning was Adam be-
cause of its efficiency [11]. As done with the TDNN, the input passes through a normalization layer
before going to the recurrent layer, and the activation function is ReLLU for all layers, except for the
last one, which uses the softmax function, particularly suitable for classification.

The best topology that ensured a good fitting without instabilities during the training is shown in the
following schema: one recurrent layer and two densely connected layers, with two dropout layers be-
fore them.

In particular, the number of nodes in the recurrent layer was crucial for the model selection:

up to 5 units, the network was able neither to learn the training samples nor generalize;

* up to 10 units, the validation accuracy reached 90%, but when the training continued, it over-
fitted;

* up to 12 units, the network was hard to train, and with 14 units, the network was trained
smoothly, and the validation accuracy grew up to 93.5%;

* from 16 upwards, stricter regularization was needed, but the dropout layers made the training

stable and avoided the overfitting. In the end, the best number of units was discovered to be 20.

The explored range of dropout for both layers was [0, 0.5]. The network was trained with a mini-batch
size of 16 patterns.

Adding features besides the gravity-free acceleration and the gyroscope data gave most often no ad-
vantage at all, and sometimes made the training harder and unstable, also with more layers and more
recurrent units. In this model, reducing the number of samples has not improved the validation accur-
acy as for the TDNN, but the performance significantly decreased only for less than 14 samples per
pattern, according to the results achieved with the TDNN.
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4 EXPERIMENTAL RESULTS
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Figure 2 — 3: accuracy and F1 score for a) TDNN b) RNN

The results obtained on the dataset are shown in Figures 2 and 3. We observe that TDNN provides a
better validation accuracy and a smaller loss value. Moreover, almost every test showed smoother
training and validation curves, and it was easier to train effectively.

The high accuracy obtained in validation and testing might not reflect the real network’s performances
in analysing real play sessions: in the first two cases, the patterns have a well-defined start and end,
while in a play session, there is a continuous stream of data; for the classification, the network is given
a fixed length subsection of that stream for each 22nd of a second, and the subsection’s bounds slide
forward, like a sliding window, through the whole stream. When subsection contains only a single pat-
tern, the networks behave exactly like in the validation/testing scenario, but when there is an overlap-
ping between two patterns (e.g., the toy stops flying and stays still), the classification is harder because
that’s not the case that the network was trained to deal with. For this reason, we performed a further
experiment with data from a 46 seconds-long session of simulated play. The network was able to ac-
curately recognize the still, forward, and backward patterns while in flight and especially walking, so
the overall classification is correct, with some very short misclassifications. We plan to investigate this
issue in detail with real play session recordings.

5 RELATED WORK

Previous research has established the connection between the way in which children interact with ob-
jects and the potential early identification of children with ASD. Those findings motivate our own
work to develop “smart toys,” objects embedded with wireless sensors that are safe and enjoyable for
very small children, that allow detailed interaction data to be easily recorded. The ways in which in-
fants and toddlers play with objects can be indicative of their developmental progress. Depending on
their age, a child’s object play activities can display simple physical milestones, such as placing objects
in their mouth to sophisticated cognitive tasks such as symbolically using a banana as a telephone re-
ceiver. In fact, observing the subtleties surrounding the way in which infants play with toys may high-
light early indicators for developmental delays, such as autism. To better quantify how play may serve
as an early indicator for autism, researchers have conducted studies examining the differences in object
play behaviours among infants.
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The work in [14] demonstrated that lateral glances toward objects were significantly more common in
a group of children with autism (mean age 44 months) than in children with typical development. [5]
found that children with autism (mean age 33 months) who spent a large proportion of time in restric-
ted object use showed poorer joint attention, imitation, and social engagement abilities. Finally, [19]
reported group differences in repetitive movements with objects (defined as ‘at least three
consecutive’). From a technological point of view, there has been a growing interest in using techno-
logy to ease several aspects of diagnosis and treatment of ASD people [7]. Automatic detection of ste-
reotypical movements in children with autism using sensors has been investigated by Goodwin et al.
[9]. Their experiment involved six children, and each child wore three wireless accelerometers, one on
the left wrist, one on the right wrist, and one around the chest, with no restriction in movement. Ses-
sions were taken at school or during therapy in situations that usually triggered stereotypical behaviour.
Each session was video recorded, and specialists annotated them both online and offline using annota-
tion software. A classifier algorithm was trained to automatically detect repetitive behaviours from the
accelerometer readings with good results. Plotz et al. [ 17] used a commercially available device with a
3D accelerometer and a microcontroller combined with machine learning techniques to detect and
classify anomalous behaviours. Other approaches [8, 10] used Kinect to recognize stereotypical move-
ments. In [10], the Kinect camera was used to film 12 actors performing three separate stereotypical
motor movements each.

Then, software recognizing these gestures was developed and instructed using a machine learning ap-
proach. Manual grading was used to confirm the validity and reliability of the software.

Our approach differs from the above ones since we aim at designing a device that is not invasive (does
not requires wearable devices or cameras) and can be used even in private houses without the supervi-
sion of specialists. To this purpose, our design exploits state of the art IoT architecture, which is not
present in the above works. In this sense, we can highlight how several combinations of the three
sensors introduced in our work have already been largely exploited in IoT literature regarding Human
Activity Recognition. In this field, in fact, we can find work as that of Najafi et al.s [18], in which the
authors presents a new method of physical activity monitoring based on a 2D accelerometer and a
gyroscope fused in sensor systems to be put on the front of the chest, which is able to detect body pos-
tures (sitting, standing, and lying) and periods of walking in elderly persons using only one kinematic
sensor attached to the chest.

Moreover, we highlight a wide number of human Activity recognition researches based on a single ac-
celerometer system, as those in which the researchers attempted to distinguish walking on level ground
from walking on a stairway using waist acceleration signals [15] and the studies focused on the design
of an algorithm for analysing and classifying human activity (as standing, sitting down with lowering
subjects head, sitting down and leaning against, lying down straight, lying upside down, walking, going
up/downstairs, running) using a body-fixed triaxial accelerometer on the back [2]. The accelerometer
is, in fact, in literature defined as a sensor that shows promise in providing an inexpensive but effective
means of long-term ambulatory monitoring (in most of the case treating elderly patients) [1].
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6 CONCLUSIONS

We discussed the MoVEAS project focusing on its new component of activity recognition. In particu-
lar, we discussed the choice of the relevant data to classify the movements, the consistency of that data
over time, the effective training and comparison between two neural network models, and the perform-
ance of the deployed model in a real scenario simulation. Despite the good results achieved in this ex-
perimental phase, only working with children with ASD can reveal the actual project’s usefulness. In
this perspective, the next experimental phase is already planned, with a sample of already diagnosed
ASD children and a control group of neurotypical children. This phase will also have the objective of
devising and assessing a suitable diagnostic protocol that may make use of MoVEAS.

In the future, we will also address some current limitations of the software. For the movement classi-
fication, it might be useful to “flatten” the small spikes that affect the continuity of classification to ob-
tain compact chunks to highlight with different colours in the session’s scrollbar. Another path to be
explored is to train the recurrent neural network with a variable-length patterns training set and to find
the best way to choose the length of the session’s subsequence dynamically to feed the network with,
in order to exploit the full network’s capabilities.
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ABSTRACT

Dysorthography is a specific disorder of spelling written words, for example, confusing similar letters
and putting letters or syllables in the wrong order. In Italy, recent studies estimate on average 30.711
children with dysorthography. This is a very large number, and an early detection becomes crucial to
allow teachers and family to be aware of the difficulty encountered by a child in daily school activities
and to start to address the problem. The goal of our project is to sustain tutors (teachers and parents)
in this difficult path. This is achieved by giving them clear suggestions on the need of a professional
evaluation through the analysis of some written text. We encourage them to pursue this path with a
simple, friendly app which can be used in a natural environment, such as home and school. In this pa-
per, we present the preliminary work for the participatory design of such an application. First, we
identified a focus group to understand the most important red flags of dysorthography. The group in-
cluded parents and teachers recruited in specific Facebook groups and professionals from Specific
Learning Disabilities Centres. Then, we built a dataset from real handwritten texts by children with
dysorthography. The paper details both phases outlining the lesson learned and the strategy chosen for
the main problems encountered.

KEYWORDS

dysorthography, deep learning, handwriting recognition
TALK

1 INTRODUCTION

Dysorthography is one of the Specific Learning Disabilities (SLD) and concerns errors in spelling level
of written words, such as confusion between similar letters and with the order of letters or syllables. In
Italy, recent studies estimate a prevalence of 20.579 children with dysorthography aged 7-10, 36.177
children aged 11-13 and 35.378 children aged 14-18 [11].
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Early detection of dysorthography is very important to allow the school and the family to be aware of
the difficulty encountered in daily school activities and to start to address the problem. Nevertheless,
many children with dysorthography and other SLD are not recognized and diagnosed until late
primary school.

This is due to the psychological and practical problems of spotting early red flags at home and in the
classroom. When this happens, the children have a poor outcome, but they are considered lazy. Very
often, the teachers say something like “he/she is smart but does not work enough...” which worsens
the situation since it adds some serious self-confidence issues to the SLD problem [5].

Sometimes the parents and teachers have some doubts but are simply worried to go through a proper
process of diagnosis until they are really convinced that the problem might be real. A process of offi-
cial diagnosis is often perceived as an admission of diversity which can be dangerous for the future
child life [2]. Although the number of diagnoses is rising [11], this work [2] shows that many students
with SLD remain without a diagnosis. The study was conducted on a group of 9.964 Italian children
aged between 8 and 10, of which only 126 (1.3% of the total) had already a formal diagnosis of SLD.
During the study, several standardized tests were administered to the group. After the survey, the per-
centage of children with SLD had risen to 3.5%.

The goal of our project is to sustain families and teachers in this difficult path, trying to give them clear
suggestions on the need of a professional evaluation through the simple analysis of some written text.
Though the real diagnosis can only be made by a professional team, our goal is to encourage family
and teachers to pursue this path. This is possible using a simple, friendly app which can be used in a
natural environment, such as home and school. We will discuss some related work in Section 2; how -
ever, to the best of our knowledge, this is the first attempt to address this specific problem.
Our project follows the three-phase model proposed by Hevner [8]: an iterative process actively in-
volving the stakeholder and the SLD specialists. We try to understand which are the red flags which
need to be taken into account and how to recognize them. In this paper, we will discuss the first stage
of our project discussing the work done with a focus group, including SLD people, parents, teachers,
and doctors. The aim of this work has been to study people’s needs, to explore the experiences of
those who received a late diagnosis, to understand how parents and teachers noticed and discovered
their children’s disorders, and to understand the best way to sustain them in this difficult path. This has
been carried on through the usual methods, including questionnaires, interviews, and dataset analysis.

From the results obtained, we start to outline the needs and the strategies to be included in the future
prototype app.

The paper is organized as follows. Section 2. gives a brief overview of state of the art. Section 3. de-
scribes our research method. Section 4. outlines the main ideas for the future app and gives details of
our focus groups and of the results obtained. Section 5. concludes.

2  STATE OF THE ART

In the literature, some applications support diagnosis of dysgraphia, another SLD concerning written
level. These works are software created to support doctors in making diagnoses and to monitor pa-
tients with this SLD. Their aims are to reduce costs in term of time and to monitor written texts in an
objective manner. For example, TestGraphia [6] is an Italian software system based on known docu-
ment analysis algorithms.
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Starting from a digital image of written text, this software carries out offline handwriting detection. It
extracts some features, called stafic, following the BHK (Concise Evaluation Scale for Children’s
Handwriting) Evaluation Protocol', such as left margin text alignment, writing size, etc.

The offline approach starts from a digital image, processes it, and detects text area [12]. After feature
extraction, it computes a score and returns a report. In this way, doctors can read the report and
modify it when the results are not correct. In addition, the meantime to execute a diagnosis is nearly
ten times faster with this kind of tool than without. In this way, doctors can monitor more than one pa-
tient in a short time.

Papers [1], [14] and [10] are based on online handwriting detection that requires technological sup-
port, such as a consumer tablet [12]. These works add the possibility to extract more than stafic fea-
tures. With the online approach, it is possible to extract dynamic features such as pressure and tilt of
the pen. Dynamic and static features together help doctors to make a more accurate diagnosis and are
important to identify other disorders such as dyspraxia.

All these works are created to support diagnosis, so the disorder was already identified by parents or
teachers. Instead, in this paper, we present a tool able to detect the red flags of dysorthography when
this disorder is not already known. So, the aim of our project is not to help doctors and support the
diagnosis. It is useful to make known SLD as much as possible and to encourage early diagnosis. In the
end - while to detect the dysgraphia it is not necessary to recognize text, but only monitor its dimen-
sions, alignment, etc. - for our work the handwriting recognition is the key for the red flags detection.

3 RESEARCH METHOD

First, we identified a focus group - with the help of Facebook groups - to understand the red flags of
dysorthography. The focus group is composed of 230 people, including 12 people with SLD, 19 par-
ents of children without SLD and 199 tutors of children with SLD. We have designed an interview
with which we have investigated the kind of red flags and at what age they have arisen. Results con-
firmed the scientific data: the most common errors are confusion between similar phonemes (such as
p/b, f/v, t/d), omission, insertion or inversion of letters or syllables (palora instead of parola) and
omission of double letters or <h> in verb (mama instead of mamma) [7]. Instead, about the age,
24.78% of participants identified the red flags from age 8 and up (11,74% after age 10). This means
that in 57 cases out of 230, the diagnosis was made later than the recommended age (during the third
grade [5]).

The next step was to contact the clinicians of the IRCCS Stella Maris Hospital and the educators of the
DAB-LAB Centre for SLD to collect data of children with dysorthography.

1 A standardized method to detect dysgraphia.

93



We managed to collect 181 texts based on standardized tests and written by 60 authors (Table 1).

Grade level Number of authors Grade level Number of authors
1* grade school 0 1*secondary school 8
2" grade school 3 2" secondary school 1
3" grade school 17 3"secondary school 4
4™ grade school 9 1*high school 2
5" grade school 13 from 2" high school on 3

Table 1: classification of handwritten text authors based on grade level.

Once collected data and answers to the interview, it was possible to define problems to reach our aim.
We can define three problems to be faced. The first one is to detect handwriting text starting from di-
gital images and to segment these images in characters. Before proceeding with segmentation, it was
helpful to preprocess images with some actions such as noise reduction, binarization, etc. For prepro-
cessing and word segmentation, we used built-in functions of OpenCV?>. Instead, for character seg-
mentation, we implemented algorithms following [3] and [13] because built-in functions cannot detect
and segment every character in words. With these algorithms, we detected pixel intensities of each
column of images, white spaces between characters (in uppercase) and ligatures in cursive texts (ex-
amples in Figure 1).

rlENG =l
ETrd BRIFD

Figure 1: Left: image segmentation with built-in functions; right: image segmentation with our implemented algorithms.

Blue rectangles show detected area.

The second problem is to proceed with the offline handwriting recognition of segmented characters.
The last one is to detect typical errors in recognized texts. For both handwriting recognition and red
flags detection, we adopt a machine learning approach, such as most works in the literature [9]. We are
experimenting with different deep learning models such as Convolutional Neural Network (CNN) and
Recurrent Neural Network (RNN), in particular Bidirectional Long-Short Term Memory (Bi-LSTM).
Handwriting recognition models are trained with the EMNIST dataset [4], a set of 814.255 handwrit-
ten characters - in lower and upper case - and digits, written by 500 writers. Instead, red flags detection
models are trained with our collected data to which we are adding texts without errors and other texts
containing errors generated automatically, in order to obtain a larger dataset.

2 https://opencv.org/
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4 OUTLINING A DYSORTHOGRAPHY APP

Clinicians had some doubt about this project because it is impossible to say if a child has one or more
SLD starting from any written text. When they make a diagnosis, they administer a set of standardized
tests based on the child’s age. When there is a number of errors above a certain threshold, they can
make the diagnosis. But, after some meetings, they defined our work, such as an activity of “pre-
screening”. So, our project will be useful to trigger doubts in tutors and to start monitoring children
before the diagnosis.

In addition, after reading the focus group’s answers, we realized that parents want to be understood,
first of all. They do not want to be alone during the diagnosis path. They claim more attention on SLD
by schools. Although they had doubted and did not understand very well how our project works, they
were happy and grateful for our attention to SLD. For these reasons, the future app will be called Dis-:
not a problem and will be designed as follow. First, there will be a section dedicated to users. Here
there will be a guide for using the app properly.

It must be clear that this app does not make a diagnosis, but it does a sort of “pre-screening” activity.
In this section, we will also answer the user’s questions: what are SLD, how the app works and why
they should use it. The core of the app will be a section where users upload images of child’s hand-
written text. In order to make the handwriting recognition more accurate, in this section, we will ask
users if the text was written in upper or lower case. The output will be a “score” calculated considering
the number of red flags, compared to the total number of words. Therefore, in the back-end, once the
image is loaded, it will be pre-processed and segmented (such as described in Section 3.) in characters.
Every character will be the input of the handwriting recognition neural network. Accordingly, the out-
put of this neural network will be the input of the red flags detection neural network. The final output
will be the desired score. Concerning the front-end part, it should be as usable as possible: we will
design it in according with indications of the focus group and main web design guidelines for people
with SLD (resume in Table 2).

“Problem” Solution
Confusion between similar characters (p/b, m/n, etc.) Use OpenDyslexic? font
Difficulty to read lists Use numbered lists
Difficulty to read with white background Use pastel colours
Difficulty to read large texts Use two columns
Difficulty to keep attention Use short sentences and emphasized texts
Difficulty in understanding Insertion of explanatory images

3 https://www.opendyslexic.org/
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Table 2: SLD people's issues arising from the focus group and adopted solution, according web design guidelines for people with SLD.

I R e e e e Ecco il testo corrispondente Ecco i tuoi
’ alla tua foto: risultati:
Prima di caricarla:
1) assicurati che l'immagine sia nitida;
A e elingreene selo 6 fepiey La bicicletta del papa Omissione dell’accento: 2
f3) ?co_rd:it'\: :lhe ! E'Su;,tat' sar;:nnu 't':'tgl'gn selt\l IL mic papa a comprato una bella bi- QOmissione della h: 1
SIS LELL T 5'::_? S B GRS cicleta. Dice che per andare a lavo- Omissione delle doppie: 7
— 2y kel . rare ci mette meno tenpoe in bicicle- Scambio di lettere/sillabe: 1
4) attendl finche lllslagr;‘ﬁa_r_r;ento AT SR ta che con la machina. Ai semafori Separazione illegale: 1
= pasa davanti a tutte le machine Fusione illegale: 1
ferme. Alla donimeca mattina fac- Sostituzione di grafemi: 1
ciamo un giro in sieme con Le nostre
Carica qui la tua foto! biciclete. E divertente € poi non si Tot. parole: 63
inquina laria con il gas dello scapa- Tot. errori: 14
mento. Percentuale errori: 22,22%
28% In base al numere di parole presenti nel teste, gli errori sano un po’ “tantini” e sembrerebbero

essere tipici della disortografia, ma non preoccuparti!
Confrenta altri testi & nel caso in cui persistane, tisegna unire Le forze di insegnanti € genitori per
decidere insieme qual € il percorso migliore da seguire! Ma ricorda... Dis-: NOT a problem :-)

Figure 2: the main sections of Dis-: not a problem mock-up. Left: section where there is some information on how to make and to up-

load photo in the right way. Right: section where the app returns plain text corresponding to digital image and output “score”.

5  CONCLUSIONS

Collecting the focus group’s experiences, we have read many stories. In some cases, especially when
the diagnosis was late, despite parents had had an intuition at an early age, the disorder was underes-
timated by teachers. In other cases, children’s self-confidence was very low, or they had problems to
remain seated on a chair. In extreme cases, children were so frustrated to be led to the act of self-
harm. Many parents complained about the poor preparation of teachers on the subject or their superfi-
cial attitude. Some other families complained about the very long time taken by the diagnosis process.
Instead, in some cases, there was good cooperation between parents and teachers. In Italy, this is very
important because the path of a diagnosis cannot start until teachers finish a six-month monitoring
period. In this period, teachers try to understand if there is a persistent problem or if the child has
fallen behind, compared to the rest of the class. However, most part of the focus group had not a good
experience.

So, this research and app want to be a way to reach “lost children”. If this application is used in a nat-
ural environment such as school or home, more children with dysorthography, but without a tutor ex-
pert in this disorder, will be helped in time. In addition, our aims are to make this problem known as
much as possible and to encourage tutors to take a path with professional teams. Our choice to use off -
line approach for handwriting recognition was driven by our desire to not force users to necessarily
buy an expensive tablet.
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In order to improve our work, we will continue to collect data, which are very important to train
neural networks correctly. Moreover, it would be useful to implement a personal area where each user
could monitor every text analysed, with the corresponding score. In this way, it is possible to monitor
children’s performance and to observe their improvements.

In the end, a valid improvement could be to extend functions of Dis-: not a problem to the other SLD.
We have decided to work with the dysorthography first for some reasons. The most important is be-
cause this disorder - together with the dyscalculia - is less known than dyslexia and dysgraphia and be-
cause there are already works related to dysgraphia.
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SINTESI

Gli strumenti informatici possono contribuire a migliorare significativamente la vita delle persone con
disabilita. I1 disturbo dello spettro dell’autismo pud comportare ansia € paura in situazioni nuove o
molto stimolanti dal punto di vista percettivo-sensoriale. Un problema comune ¢ la difficolta nell’effet-
tuare visite e ricevere cure mediche. Questo articolo descrive I’esperienza effettuata nell'ambito del pro-
getto MyDentist dedicato alla riduzione dell’ansia nella odontoiatria speciale infantile.

PAROLE CHIAVE

ICT, web app, autismo, odontoiatria speciale, stress
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INTERVENTO

1 INTRODUZIONE

I1 disturbo dello spettro autistico (ASD) ¢ un grave disturbo multifattoriale caratterizzato da sintomato-
logia specifica nelle aree della comunicazione sociale, interessi limitati € comportamenti ripetitivi [1].
L'incidenza dell'ASD ¢ in crescita negli ultimi anni, si stima in 1 individuo su 54 negli Stati Uniti e 1
su 87 in Italia [7, 9]. Sebbene non ci siano specifiche relazioni tra ASD e malattie del cavo orale, molti
individui con ASD hanno una salute orale molto peggiore rispetto alla popolazione generale [5].
Questo puo essere spiegato sia con l'esistenza di barriere nell'accesso alla cura, sia con l'esistenza di
fattori che minano il grado di collaborazione dei pazienti con ASD rendendo difficile la cura, quali
ipersensibilita sensoriale e livelli elevati di stress e ansia durante 1'assistenza sanitaria [12].

L’idea del progetto MyDentist ¢ nata per rispondere alle esigenze concrete di famiglie con bambini af-
fetti da disturbo dello spettro autistico in merito alla gestione delle cure dentali, che spesso risultano
molto difficili da poter essere somministrate a causa delle difficolta legate a questo tipo di disturbo.
Eventi apparentemente insignificanti, come un cambiamento nella routine quotidiana, un incontro ina-
spettato con un conoscente, la difficolta nell’interpretare le aspettative altrui, il disagio nel comunicare i
propri pensieri e stati d’animo, possano portare i bambini con ASD a sperimentare livelli molto elevati
di stress che si manifestano nei contesti piu disparati e interferiscono con le attivita quotidiane a casa, a
scuola, dal medico, ecc. Nelle strutture sanitarie, la gestione di pazienti con ASD ¢ in generale una sfi-
da difficile, perché I'ansia causata dall’interazione inusuale con il personale medico/infermieristico puo
portare ad atteggiamenti imprevedibili, esagerati e negativi che possono sfociare talvolta in comporta-
menti dirompenti o aggressivi quali colpire violentemente o mordere oggetti o persone. In particolare,
nel caso delle cure dentali, I’ansia nel paziente ASD ¢ ulteriormente acuita dalle intense sensazioni fisi-
co/tattili e acustiche causate dalle procedure mediche. La conseguenza ¢ che, spesso, per portare avanti
le necessarie procedure e proteggere I'operatore, nei casi di comportamenti aggressivi, anche le pil
semplici cure dentali richiedono l'anestesia totale del paziente.

Draltra parte, 'uso di percorsi di adattamento graduali, anche autogestiti, pud permettere, anche alle
persone con ASD, di ambientarsi nelle situazioni nuove. Il progetto MyDentist adotta questo approc-
cio, focalizzandosi sulla riduzione dell'ansia nei bambini con ASD nel contesto delle cure dentali trami-
te un protocollo di familiarizzazione e personalizzazione della gestione del percorso clinico che fa uso
di strumenti ICT (Information & Communication Technologies). Alcuni studi recenti forniscono il ne-
cessario supporto preliminare per I'uso di interventi potenziati dalla tecnologia per migliorare 1'igiene
orale dei bambini con autismo [6, 11].

Concretamente, il progetto MyDentist offre un ambiente virtuale (Web App) che viene arricchito visita
dopo visita con materiali multimediali (video, audio, foto, ecc.) spesso registrati dallo stesso bambino/a
durante la seduta oppure creati a partire da risorse preesistenti a cura del dentista. ’'ambiente permette
la catalogazione delle esperienze del bambino/a (relative alla visita medica) e la loro rielaborazione in
tempi successivi, per esempio nella preparazione della prossima visita in programma.
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Per favorire la costruzione di percorsi di familiarizzazione odontoiatrica, MyDentist offre inoltre la
possibilita di creare giochi multimediali personalizzati e ’assegnazione di compiti specifici al paziente
a casa, come ad esempio esercizi per migliorare I’igiene orale da farsi seguendo video modelli.

2 PROGETTAZIONE PARTECIPATIVA

La progettazione partecipativa [8] € un processo di progettazione del software e delle interfacce utente
che chiama in causa tutti gli attori parte del dominio. Essa consente di fruire in modo sinergico di idee,
punti di vista, metodologie di progettazione e analisi differenti, in ambiti multidisciplinari e con il coin-
volgimento degli utenti finali (o dei loro caregiver). Questa metodologia mira a massimizzare ’accessi-
bilita e 'usabilita del sistema creato e deve essere applicata tenendo conto delle specifiche del contesto
d’uso ambientale e del contesto lato utente.

La letteratura recente ci informa come sia possibile e doveroso oggi fare progettazione partecipativa
anche in contesti delicati in cui gli utenti sono persone con disabilita specifiche [2, 4].

11 progetto MyDentist ha utilizzato la progettazione partecipativa attraverso una collaborazione interdi-
sciplinare che, sotto la guida del Dipartimento di Informatica, ha coinvolto principalmente psicologi
dell’IRCCS Fondazione Stella Maris, ricercatori dell’Istituto di Informatica e Telematica del Consiglio
Nazionale delle Ricerche, clinici dell’Ambulatorio di Odontoiatria Infantile dell’Azienda Ospedaliera
Universitaria Pisana, le logopediste della ASL Nord Ovest area Pisana e Livornese e volontari
dell’Associazione Autismo Pisa (APS), attiva nel Pisano in Valdera e Valdicecina.

3 LO STRUMENTO ICT: L’APP

L'applicazione risultato del progetto ¢ una RIA (Rich Internet Application) scritta in PHP, AJAX e
HTMLS con architettura dati di tipo relazionale (MySQL). Tutte le funzioni del software sono imple-
mentate utilizzando jQuery e le librerie JSON, che consentono la creazione di astrazioni per interazio-
ni di basso livello, effetti avanzati e widget di vario tipo. La tecnologia AJAX permette lo scambio di
dati efficiente e facile, quindi le interfacce utente del client HTMLS sono costantemente aggiornati.
L'applicazione funziona come un grande archivio, un "Toolkit" dove i materiali sono organizzati in
due gruppi principali: 1) materiali multimediali preconfezionati, adatti allo specifico contesto e dispo-
nibili per tutti 1 bambini secondo necessita; 2) materiali personalizzati per ciascun paziente (creati di-
namicamente) e costituiti da file multimediali raccolti durante ogni visita e classificati per data di visita.
E previsto I'accesso a 2 aree separate:

e Area Dentista: dove il dentista crea il profilo personalizzato di ogni paziente al fine di program-
mare una visita, costruire un percorso clinico personalizzato, raccogliere materiali multimediali
durante le visite, creare giochi personalizzati, condividere risorse e assegnare compiti a casa.

e Area Paziente: dove ogni paziente puo accedere al proprio percorso personalizzato fatto di gio-
chi che anticipano le diverse procedure dentali (es: sequenze, puzzle ecc.); video modeling (ad
esempio che mostrano come usare uno spazzolino da denti), file audio per familiarizzare con 1
suoni della clinica odontoiatrica, storie sociali che introducono 1'ambiente clinico, foto e video
raccolti durante le visite.
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Figura 1: interfacce Utente dell’Area Dentista (a sinistra) e dell’Area Paziente (a destra)

4  DEFINIZIONE DEL PROTOCOLLO

Ruoli e procedure dell'approccio MyDentist sono stati definiti grazie alle diverse competenze presenti
nel team multidisciplinare e hanno portato all'identificazione dei componenti chiave di un protocollo
allo stesso tempo rigoroso e flessibile in grado di garantire la riproducibilita dell'intervento sia in altri
ambulatori odontoiatrici sia in altri domini medici. Nello specifico, fa parte del protocollo:

1 Identificare le figure coinvolte, dentista, assistente, mediatore ICT. Ogni visita con il bambino/a
deve garantire la presenza di queste figure, evitando presenze extra che possono disturbare.

2 Procedere ad una adeguata caratterizzazione dei bambini con autismo coinvolti al fine di poter
garantire un intervento mirato e personalizzato. Da questo punto di vista occorre conoscere
dati e abitudini del bambino/a sia in termini di pratiche odontoiatriche sia in termini di familia-
rita con 1'uso dei dispositivi elettronici (tablet, smartphone) oltre che conoscere le sue preferen-
ze da usare come elementi di rinforzo e ricompensa.

3 Identificare il dettaglio delle procedure mediche che possono fare parte dell'approccio e quelle
invece da escludere e schedulare opportunamente le attivita distinguendo la fase preliminare
(prima visita), di conoscenza reciproca (dentista-paziente), da quelle successive, anche queste
modulate secondo i tempi del bambino.

4 Identificare i materiali da utilizzare per popolare I'applicazione che rispettino i vincoli del do-
minio e che siano personalizzabili sulle esigenze del paziente.
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In seguito ad una lunga fase di verifica e raffinamento del sistema informatico [3], volto a ottimizzare
I'uso dello stesso a supporto delle procedure parte del protocollo (acquisizione dati utente, raccolta ma-
teriali delle visite, programmazione e schedulazione attivita ecc.) questo strumento & stato inquadrato
ufficialmente in un protocollo medico sperimentale adottato presso I'azienda Ospedaliera Universitaria
Pisana, Ambulatorio di Odontoiatria Infantile (responsabile del protocollo la Prof. M. Rita Giuca) che
¢ attualmente frequentato da circa 200 bambini con ASD provenienti principalmente dall’area pisana e
livornese ma anche da altre zone della Toscana e da fuori regione. L’accesso al laboratorio ¢ completa-
mente gratuito e avviene attraverso una email dedicata che permette I'inserimento in una lista di attesa
specifica. Gli appuntamenti vengono forniti in orari nei quali 'ambulatorio € scarsamente frequentato e
le famiglie sono supportate da volontari della locale associazione di genitori Autismo Pisa.

S LA SPERIMENTAZIONE

L'introduzione dell'approccio MyDentist in ambulatorio ha seguito due fasi. Nella prima fase sono stati
coinvolti un gruppo di 10 bambini per un periodo di circa 3 mesi durante i quali il team ha lavorato
alla progettazione dell'applicazione applicando il modello partecipativo in ambiente reale. Un ricerca-
tore (informatico-umanista nel ruolo di mediatore ICT) ha preso parte con costanza alle visite mediche
osservando le dinamiche dell'ambulatorio, introducendo gradualmente alcuni strumenti digitali definiti
in precedenza con gli altri membri del team (e personalizzati sul paziente) e annotando le risposte (in-
terazione utente-sistema-ambiente) ottenute osservando i giovani pazienti.

In ognuna di queste sedute il bambino poteva agire da utente passivo o attivo degli strumenti proposti,
avendo a disposizione un tablet per accedere a diverse risorse multimediali o per registrare I'ambiente
e/o se stesso durante la visita attraverso video o foto in modalita selfie.

I vari contenuti sono stati volta per volta salvati su un server e messi a disposizione dei ragazzi per es-
sere (ri) visionati a casa. In questa fase ¢ stata valutata la fattibilita dell'approccio (introdurre elementi
extra in ambiente medico & spesso una sfida) e 1'accettabilita da parte dei ragazzi destinatari dell'inter-
vento. Questa fase ¢ servita anche per valutare la bonta del protocollo apportando le eventuali modifi-
che quando necessarie. Per queste ragioni, anche queste visite sono state strutturate in modo da distin-
guere un momento di conoscenza (prima visita), con interviste alla famiglia e introduzione
dell'ambiente al ragazzo, dagli appuntamenti successivi comprendenti ognuno:

» Attivita ICT da fare a casa: giochi di apprendimento, revisione di foto e sessioni di video mo-
deling con materiali raccolti nella visita precedente, per prepararsi alla visita successiva.

* Attivita medica in clinica: diversa per ogni bambino a seconda delle sue necessita mediche.

* Attivita ICT presso la clinica: a seconda del successo delle procedure mediche.

I risultati osservazionali ottenuti in questa fase esplorativa hanno confermato il potenziale della tecno-
logia nel ridurre I'ansia da visita odontoiatrica e aumentare il benessere e la sicurezza dei bambini, ren-
dendo le procedure piu piacevoli e incoraggiando l'igiene orale come parte della loro routine quotidia-
na. Inoltre ¢ emersa ancora piu chiaramente la necessita di ottimizzare la produzione e fruizione dei
materiali digitali progettando un ambiente integrato in grado di ridurre i tempi di raccolta, accesso e
fruizione e soprattutto rendere minimo 1'impegno da parte del dentista e del mediatore ICT.
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L'app ha preso cosi forma per affinamenti successivi dando risposta alle diverse necessita del dominio
emerse sul campo.

Confermata la fattibilita dell'approccio, ¢ stata avviata una seconda fase di sperimentazione della dura-
ta di 6 mesi circa coinvolgendo tutti i pazienti con autismo che hanno chiesto accesso all'ambulatorio
dedicato. A 130 ragazzi con autismo ¢ stato offerto un percorso di cura personalizzato e supportato
dall'applicazione. Per una adeguata valutazione di efficacia dell’intervento (in termini di riduzione dello
stress e ansia da visita), anche se il percorso ¢ stato offerto a tutti, ¢ stato necessario selezionare un sot-
togruppo di pazienti che, per specifiche esigenze mediche e logistiche, garantivano una continuita di
intervento tale da permettere una raccolta dati puntuale e rigorosa. Alla sperimentazione hanno quindi
partecipato 59 bambini (eta media 9,9 anni; SD = 5.43). L'intervento ha integrato le normali procedu-
re di cura dentale con attivita per la desensibilizzazione e il controllo dello stato ansioso, fornite attra-
verso l'applicazione e volte ad agevolare 1 processi di familiarizzazione del bambino con autismo con
I'ambiente medico e con le sue procedure.

Le valutazioni sono state fatte sulla base di due questionari somministrati alle famiglie al tempo TO
(primo accesso alla clinica) e al tempo T1 (dopo 6 mesi di sperimentazione). I questionari sono stati
definiti dal team di ricerca ed entrambi sono stati testati prima su un sottogruppo di 10 genitori. Due
esperti, entrambi con decennale esperienza in ambito autismo, hanno esaminato i questionari per la
convalida della forma e del contenuto. Nello specifico, un primo questionario (questionario A) ¢ stato
somministrato al tempo TO per indagare 1'esperienza nelle pratiche dentali del singolo paziente in con-
dizioni base. Ogni elemento del questionario identificava uno specifico comportamento e l'intervistato
(il genitore del ragazzo con autismo) doveva rispondere con una scala likert a 4 punti (O=mai; 1= qual-
che volta; 2= spesso; 3= regolarmente).

Dopo 6 mesi ¢ stato proposto un secondo questionario (questionario B) comprendente sia la parte rap-
presentata dal questionario A sia una parte addizionale volta a indagare I'esperienza del paziente con
l'approccio mediato dalla tecnologia.

Quest'ultimo comprendeva 16 elementi descriventi un orientamento positivo/negativo del ragazzo ver-
so il supporto tecnologico. In questo caso il genitore aveva a disposizione una scala likert a 4 punti (0 =
no, 1 = poco, 2 = abbastanza, 3 = molto).

6 RISULTATI

I risultati della sperimentazione hanno evidenziato differenze significative nell'approccio alla cura den-
tale tra TO (prima di iniziare la sperimentazione) a T1 (dopo 6 mesi dall’inizio della sperimentazione)
in almeno 14 dei 18 aspetti indagati dal questionario somministrato ai genitori [10]. Le famiglie hanno
valutato positivamente 1'uso del supporto multimediale riconoscendo che lo stesso abbia facilitato la
collaborazione del bambino nelle procedure mediche riducendo lo stress durante la visita. Secondo le
risposte dei genitori, 1'uso di supporti multimediali ha reso i bambini pill familiari con l'igiene dentale e
piu collaborativi con I'ambiente in generale. Inoltre i problemi sensoriali e i comportamenti problema
sono apparsi piul gestibili per quasi tutti i bambini. L'uso dei supporti multimediali ha aiutato i bambini
anche a trasferire le competenze acquisite al di fuori dello studio odontoiatrico e ha aumentato la loro
autonomia nelle procedure per l'igiene dentale a casa. Solo il 30% dei genitori ha considerato il sup-
porto multimediale iper-stimolante per il proprio bambino.
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7  DISCUSSIONE E CONCLUSIONI

I risultati positivi ottenuti dai questionari e le informazioni registrate durante la sperimentazione, deri-
vanti dall’osservazione dei giovani pazienti, mostrano come sia possibile ’accesso alla cura, anche per i
bambini con autismo, riducendo gli eventi stressanti e traumatici e rendendo il bambino soggetto attivo
del percorso di cura. Lo strumento digitale, nelle varie forme descritte, ha mostrato di poter essere un
valido supporto per decifrare la complessita ambientale e rendere il contesto pitt comprensibile al bam-
bino e dunque pil accettato. Lo studio descritto ha chiaramente alcuni limiti fra i quali, la mancata ri-
gorosita nella scelta del campione, I’assenza di un gruppo di controllo con assegnazione randomizzata,
la mancata raccolta di dati pre e post intervento sul grado di stress parentale; la mancanza di un proto-
collo o albero decisionale per 1'utilizzo dell'applicazione, il protocollo prima descritto ha riguardato tut-
te le fasi dell’approccio ma non il supporto tecnologico nello specifico. Fra i punti di forza dell’approc-
cio descritto occorre ribadire la gratuita del percorso di cura, considerato che I'ambulatorio coinvolto fa
parte del servizio sanitario nazionale (SSN), e il fatto che lo strumento software di supporto & comple-
tamente gratuito. Inoltre & possibile prevedere che un approccio simile possa essere usato con efficacia
anche in altri contesti. A questo fine anche la piattaforma necessita di essere maggiormente flessibile;
per questo la sua architettura & in corso di revisione a favore di un sistema modulare basato sul Model-
View-Controller (MVC) implementato con Ruby On Rails.

Complessivamente 1’esperienza nell’ambito del progetto MyDentist dedicato alla riduzione dell’ansia
nella odontoiatria speciale infantile ha dato risultati positivi e incoraggianti, tanto che al momento ¢ in
fase di valutazione I'estensione della metodologia ad altri ambiti medici. Gli strumenti ICT sviluppati
sono resi disponibili gratuitamente per altri ambulatori pubblici e privati interessati a replicare il proto-
collo.
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ABSTRACT

In this paper, we present two applications that have been designed to investigate the potential of mo-
bile technologies to improve the educational tasks of people with intellectual disabilities. Specifically,
we describe Leo con Lula, a mobile app that assists people with autism spectrum disorders to train
global reading skills, and BART, an app based on augmented reality that assists people with intellec-
tual disabilities to train self-evaluation skills through math exercise sheets. From the experience of
designing the application and the studies to evaluate their efficacy, we come up with some design
guidelines aimed to inform the creation of similar educational tools
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1 INTRODUCTION

Educational technologies have been a hot topic in recent years and are becoming even more important
with the lockdown situation and online teaching these days. Appropriate methods and new tools are
necessary to provide a ubiquitous and high-quality learning experience. Besides online and remote
learning, unsupervised activities are also relevant, in the case of special education. In these schools,
classes are often limited to a certain number of students (typically 4 to 6, depending on the country’s
regulations) due to the constant need of support and assistance of these students. Moreover, in addition
to the teacher, assistants are very common to help with some duties, such as reading, caring or during
the breaks. Despite these efforts, additional supervision and help is needed, but this involves more hu-
man and time resources which are not available in most situations. Under these circumstances, educa-
tional technologies provide a new frame and opportunities to provide an unsupervised learning experi-
ence without losing teachers’ track, support, and analysis.
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By means of interaction recording, adapted media and tools, students can receive activities and train-
ing to be done autonomously, and teachers are provided with the appropriate data to analyse students’
performance. Furthermore, educational technologies add a new level of personalisation and adaptation
in different aspects. Not only can contents be adapted to the student, but also the presentation and the
interaction can be personalised to fulfil user’s needs. The aim of this paper is to present our vision and
guidelines of how educational technologies for people with intellectual disabilities should be designed.
Particularly, we present two mobile educational applications: Leo con Lula (a tablet app to introduce
reading to children with Autism Spectrum Disorders) and BART (a mobile app to practice basic arith-
metic operations and self-evaluation through an augmented reality experience).

2 RELATED WORK

There are a plethora of studies about introducing technology to assist people with cognitive disabilities
throughout their learning stages [2]. However, when it comes to self-evaluation of exercises and deliv-
erables, the technology employed is expected to work with the material that is going to be evaluated,
which is normally paper. For instance, designing a system to help children to get their writing exercises
corrected and revised must be able to receive the writing exercises as input. Exercises about numerical
operations also need the self-evaluating assistant to work with the paper in which the exercise has been
solved. Issues that require combining physical objects with technology are often solved by using Aug-
mented Reality (AR) [5] This technology has become recently popular for educative purposes [10]
given its potential to enhance the information about the real world by inserting virtual objects and in-
formation through a screen or visual representation device.

In contrast, communication is one of the widest areas explored among technologies for the education
of people with cognitive disabilities. Particularly, as it is one of the limitations many people with ASD
have and, due to its imperative necessity for autonomous and proper life development, many research-
ers focused on developing and evaluating tools to provide augmented and alternative ways of commu-
nication (AAC) [7].

Related to communication, we find literacy. Introducing reading to children with ASD is challenging,
but researchers such as Grindle [4] studied the suitability of specific software for early reading access
(MimioSprout® Early Reading, MER) with children with autism. In their study, 4 children (aged 4 to
7 years old) participated in 80 online sessions that took place during the academic year. From the data
collected and consequent analysis, the authors found that participants presented an improvement in
their word recognition skills after completing the sessions.

3  MOBILE EDUCATIONAL APPLICATIONS

In this section, we are going to propose two mobile educational applications aimed to help children
with intellectual disabilities in two issues: global reading skills and self-evaluation skills. The former is
called Leo con Lula [3], and the latter is BART [8].
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LEO CON LULA

Leo con Lula (“reading with Lula”, in Spanish) provides an introduction to reading for children with
ASD. Learning methods, user’s interaction and game mechanics have been designed to adapt to these
users. Particularly, the learning method is based on global reading [6] and error-free learning. As op-
posed to syllabic reading method, global reading is based on visual skills and begins with the picture-
word identification, then the word is divided into the syllabus and so on. Regarding error-free learning,
users have to choose the correct answer in order to advance. This mechanism has been implemented
by means of customizable feedback in order to help the user hit.

The game is divided into three levels, increasing the difficulty. Each one is also divided into three sub-
levels and, finally, each sub-level consisted of a (configurable) set of exercises. Additionally, the vocab-
ulary is divided into groups of three words, so only a reduced number of words was trained at a time.
Depending on the level and sublevel, the user is presented with a set of words and pictures and has to
link them. In the lower levels, the amount of options is limited while in the higher ones (syllabic de-
composition) there are more elements to connect.

Regarding the interaction and interface design, it is as simple as possible, and consist of drag and drop
actions and clear and customizable elements. As an example, teachers can choose among different font
types (specifically oriented to ASD teaching), amount of decorative elements and customized feedback.
In order to encourage autonomous work and require less supervision from the teacher, the game re-
cords all the interaction so teachers can analyse the user’s performance afterwards. At the moment,
only the basic information is provided in the app, such as the number of sessions, the cumulative num-
ber of hits and errors per user and level is showed in the game; however, further analysis can be in-
cluded as more information is recorded.

Iﬁ ‘,k\/\
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Figure 1: Leo con Lula screenshot. The user has to drag the word "perro” (dog) to the suitable space

BART

Regarding BART, our goal is to check to what extent AR technology is suitable to help children with
cognitive impairment in their self-evaluation learning process, in terms of efficacy (if they can self-
evaluate successfully), efficiency (within a reasonable time) and satisfaction (taking advantage of the
motivation that children usually show when technology is involved). We also wanted to explore the de-
velopment of self-evaluation skill in a context of maths exercises, since this is one of the fields that re-
quires a higher intensity of evaluation in the learning process.
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For this purpose, we have developed a system that helps to solve basic arithmetic operations (BART)
and designed to be used by individuals of age 10-13 with cognitive disabilities.

The system represents virtual surfaces on the real surfaces to provide information by recognising QR
codes, instead of detecting shapes or representing virtual 3D models. By means of a simple and
straightforward menu, it allows the following functionality:

* Create exercises: so far, we have implemented an interface to store a list of arithmetic opera-
tions.

* Generate exercise sheets: it creates a .png or .pdf with the exercise belonging to a certain math-
ematical operation. It contains the operation to be solved and the QR code to virtually print the
solution afterwards (see Figure 2. BART exercise sample sheet)

* Visualise solutions: It opens the camera of the device and waits for the user to point towards an
exercise sheet to virtually print the solution on the right side of the work of the student. Users
may view this information as much time as they want, although it is intended for making agile
checks and correcting the operation if it is incorrect, or perform positive reinforcement other-
wise (see Figure 3. AR solution visualiser).
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Figure 2: BART exercise sample sheet. On the left part, the operation is placed, with a blank space to fill the solution. On the right side,
a QR code is placed. It will be replaced with the solution through the AR capabilities of the app. At the bottom of the page, the user is

asked to self-evaluate the result.
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Figure 3: AR solution visualiser. Once the QR code is scanned with the app, an AR version of the result is displayed.

In addition, to train self-evaluation and math skills, this application is aimed to challenge the fine-mo-
tor skills of children with intellectual disabilities, since it makes them use a tablet, paper material and
writing gear. Fine-motor skill is a term that refers to the coordination eye-hand that has todo do with
manipulating small objects, doing precise movements or manipulating more than one object simultan-
eously.
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4 DESIGN GUIDELINES

The two applications share design features due to the needs of the target population they have been
tailored for. In this section we provide a short insight of these common features:

* Gamification: around 65% of digital tools for people with intellectual disabilities are aban-
doned or not successfully adopted by them or their families [1]. Many researchers have studied
the reasons behind that, being motivation to keep using technology on a daily or regular basis is
motivation [9]. Gamification is a design approach that focuses on the entertainment side of the
application. Achievement metaphors such as badges, trophies, medals and progress tracking
mechanisms such as bars or level system and smooth learning curves contribute to the engage-
ment of the users and make them feel more motivated to keep using it. In BART, we used
visual cues that provided with positive reinforcement when the evaluation is correct, and Leo
con Lula tracks the progress by challenging the user with new exercises that build on top of
each other.

* Interactive and cognitive customization: the UX requirements of people with intellectual disab-
ilities are not straightforward. Language is a barrier for many users, whereas strong colors or
inappropriate visual cues might jeopardize the experience of others. Therefore, the visual inter-
face must allow customization to some realistic extent.

* Error-free learning paradigm: the correct-wrong binary narrative for evaluating results has
proven not to be adequate for many users with intellectual disabilities, due to their difficulties
to tolerate frustration.

*  Multimodality: due to the communication requirements of different individuals with intellectual
disabilities, the visual interface must be able to provide information.

* Comprehensive activity record.

S  CONCLUSIONS AND FUTURE WORK

In this paper, we present a set of guidelines for educational applications for people with ASD. These
ideas are based on the empirical work carried out during the design and developed of Leo con Lula, a
tablet game to introduce reading to children with ASD, and BART, an AR app to work son self-evalu-
ation skills. Despite of the different objectives of both applications, they share a set of common points
which support the creation of these guidelines.

As future lines to work on, further evaluation of both applications is proposed, in order to detect pos-
sible inconsistencies or interaction difficulties, as well as to analyse users learning processes.
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MAV
Un nuovo Manuale Audio Video di scuola
guida per Bisogni Educativi Speciali

Marcella Banfi
OPPI' Milano, Italia - marcella.banfi [at] gmail.com

SINTESI

Il contributo analizza i passi realizzati dall’autrice dell’intervento e da Stefano e Luciana Bottoli, casa
editrice EsseBi SRL, per la creazione di un innovativo Manuale di scuola guida Audio-video per Biso-
gni Educativi Speciali. L’intervento ¢ stato sia sul fronte della revisione linguistica che su quello della
semplificazione delle immagini e della creazione di supporti multimediali. Abbiamo realizzato un nuo-
vo manuale multimediale semplificato, adatto a chi abbia delle fragilita nella letto scrittura, sia che esse
siano di origine culturale, linguistica o neuro-cognitiva. Un manuale che accosta alcuni accorgimenti
specifici per studenti con dislessia ad altri - come ad esempio una articolazione interna dei contenuti
piu schematica e una semplificazione lessicale - di cui possono beneficiare tutti. Un testo che, sfruttan-
do le moderne tecnologie della comunicazione, amplia le sue potenzialita con una consistente quantita
di materiale multimediale.

PAROLE CHIAVE

inclusione, tecnologie per I'inclusione, imprenditorialita sociale

INTERVENTO

Ci sono parole che modificano i contesti che le circondano, trasformando interpretazioni e approcci,
sfumando categorie e strutturando riflessioni pit puntuali. “Dislessia” ¢ certamente una di queste. Il
piu noto e, spesso, anche il piu frainteso tra i termini che afferiscono ai disturbi specifici dell’apprendi -
mento. La sua introduzione nella legislazione italiana - nel 2010 - ha costretto a riconsiderare molte
delle categorie in uso nelle aule scolastiche. Ma cosa ¢ successo nel mondo di fuori? possiamo dire che
qualcosa sia cambiato?

In classe, ormai, si seguono numerose buone prassi che permettono agli studenti con DSA di compen-
sare le loro difficolta e conseguire, cosi, la loro forma di eccellenza personale; purtroppo lo stesso, an-
cora, non si puo dire del mondo al di fuori.

1 Organizzazione Professionale Per la formazione degli Insegnanti.
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Per quanto la natura evolutiva dei disturbi specifici permetta una loro compensazione e per quanto si
possa affermare che le abilita di apprendimento vengano esercitate sostanzialmente all’interno della
scuola, ¢ altresi vero che le societa del terziario avanzato mettono sempre piu in gioco le competenze
di autoformazione e apprendimento continuo. In questo senso gli studenti con DSA dovrebbero avere
il diritto di utilizzare strumenti adatti alla loro specificita neurobiologica anche nelle situazioni di tutti i
giorni: consultando una pagina web, leggendo un quotidiano, preparandosi all’esame di guida.

Ci sembrava, quindi, che fosse doveroso predisporre un manuale di scuola guida piu rispettoso dei bi-
sogni specifici dell’apprendimento di tutti quei ragazzi, diagnosticati o meno, che hanno esigenze spe-
ciali legate all’apprendimento. In questo senso il nostro nuovo manuale semplificato ¢ adatto a chiun-
que abbia delle fragilita nella letto scrittura, sia che esse siano di origine culturale, linguistica o neuro-
cognitiva.

Abbiamo introdotto, quindi, nella riscrittura, alcuni accorgimenti specifici per studenti con dislessia e
altri - come ad esempio una articolazione interna dei contenuti pit schematica e una semplificazione
lessicale - di cui possono beneficiare tutti. Inoltre, sfruttando le moderne tecnologie della comunicazio-
ne, il manuale cartaceo ¢ stato ampliato con una consistente quantita di materiale multimediale: audio,
video e audio-animazioni. Spesso, infatti, un’immagine ben costruita ¢ piu efficace di molte parole; se
a questa si aggiungono animazione € un commento vocale, la percentuale di persone raggiunte si am-
plia notevolmente. Vedremo, ora, nel dettaglio le modifiche introdotte alla versione standard del ma-
nuale.

Per quanto tutti beneficino di una spaziatura ampia tra le righe e di un font senza grazie, queste com-
ponenti dello scritto sono fondamentali per un ragazzo con dislessia. Le particolarita del suo movimen-
to oculare, la saccade, fanno si che, se le linee del testo sono troppo addossate, parti della parola sotto-
stante interferiscano con quella sopra, creando gravi difficolta nella decifrazione. In considerazione di
cio, le prime modifiche al manuale sono state 1'utilizzo di un’interlinea doppia e di un carattere di di-
mensioni adeguate, privo di grazie.

Per quanto riguarda I'impaginazione del testo si ¢ scelto di non giustificare le righe ma di mantenere
l’allineamento a sinistra: per quanto impercettibilmente, infatti, con la giustificazione, sia I'intervallo tra
1 caratteri delle parole che gli spazi bianchi si modificano in base alla lunghezza da occupare. Questo,
che pud sembrare utile ai fini dell’ordine della pagina, crea problemi agli studenti con dislessia perché
li obbliga a ricalibrare continuamente la saccade, appesantendo ancor di piu il lavoro di decodifica. Vi-
ceversa, l'allineamento a sinistra mantiene invariata la distanza tra le lettere e gli spazi bianchi, agevo-
lando la regolarita dei movimenti oculari.

Si conosce da tempo I'importanza di limitare al massimo gli sforzi compiuti per la lettura del testo.
Ognuno di noi ha, infatti, un limite nella quantita di energia che puo attivare per un compito, € impor-
tante, quindi, che per gli studenti con DSA sia creato un ambiente di lettura che, limitando gli sforzi
della decodifica fonologica, lasci pill spazio alla comprensione del significato.

Un correlato logico della fatica e della lentezza nella lettura, infatti, ¢ la difficolta di comprensione. Per
questa, che si riscontra non solo negli studenti con DSA, ma anche in una fascia sempre piu ampia di
persone che sembra incapace di strutturare gerarchicamente e articolare concetti tratti da un testo li-
neare, si € svolto un lavoro di riordino e ri-assemblamento dei contenuti del manuale.
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I paragrafi sono stati riorganizzati in macro-categorie, che a loro volta ne contengono altre. I contenuti
sono stati organizzati in maniera logicamente piu ferrea, ponendo attenzione nell’esplicitare le connes-
sioni tra le parti ed evitando di far comparire stessi contenuti in sedi diverse per non creare confusione.
Un esempio potra spiegare meglio il lavoro di riorganizzazione; prendiamo i segnali previsti per il pas-
saggio a livello. Questo argomento ¢ piuttosto difficile perché ci sono diversi tipi di passaggio che han-
no alcuni segnali comuni e altri differenti. Nella versione del manuale non semplificata i segnali vengo-
no ripetuti ad ogni tipologia di attraversamento ferroviario senza nessun tipo di introduzione. Il compi-
to di sintetizzare e desumere dal testo che esistono diversi tipi di passaggi a livello e che alcuni cartelli
sono comuni e altri no ¢ lasciato allo studente a fine lettura.

Nel manuale semplificato, invece, gli impliciti di articolazione vengono palesati: per prima cosa si elen-
cano i diversi tipi di passaggi a livello, poi si avvisa che alcuni segnali saranno comuni ed altri no; si
prosegue mostrando tutti i segnali con i loro significati specifici e solo poi si elencano le diverse tipolo-
gie di attraversamenti abbinandole solo ai segnali che mutano. Si chiude con una tabella sinottica di
raffronto.

In sostanza il manuale semplificato mostra 1 criteri di articolazione con maggiore dettaglio, riorganizza
e raggruppa le nozioni in sottoinsiemi di contenuto piu specifici € numerosi, gerarchizza.

In questo senso nella prima edizione® & stata lasciata la paragrafatura come segno grafico del passaggio
da un argomento all’altro.

Non solo il testo ¢ stato differentemente organizzato ma si ¢ svolta anche un’attenta analisi dei contenu-
ti. Ci si e chiesti: quali di questi garantiscono sia il superamento dell’esame che le conoscenze adeguate
per formare conducenti preparati € competenti? Quanto non sembrava funzionale ¢ stato espunto, ridu-
cendo il testo all’osso, ma si ¢ vagliato ogni singolo quiz dell’esame per garantire che tutto cio che puo
presentarsi sia trattato nel manuale.

Non siamo intervenuti solo sul contenuto, ma anche sulla forma sintattica e lessicale. Ci sono, infatti,
alcuni accorgimenti linguistici che rendono un testo piu leggibile. Per muoverci in questa direzione, in
primo luogo, abbiamo riordinato i componenti della frase, riportando quasi tutti i casi all’ordine tipico
SVO soggetto, verbo, complemento oggetto; poi abbiamo risolto le doppie negazioni; in seguito abbia-
mo accorciato la lunghezza delle frasi, preferendo una concatenazione per paratassi piuttosto che per
ipotassi. Le frasi implicite sono state, quando possibile e utile, esplicitate. Infine nelle frasi nominali ¢
stato inserito un verbo.

Si veda un esempio:

* formulazione del manuale non semplificato: “Nei centri abitati, causa ’elevata concentrazione
di utenti della strada e abitanti presenti contemporaneamente, numerose € particolari sono le
situazioni di pericolo che possono presentarsi.”

* formulazione del manuale semplificato: “Nei centri abitati la circolazione ¢ piu difficile perché
ci sono molti fattori da controllare contemporaneamente. Quindi bisogna fare molta attenzione
e usare prudenza.”

2 Stiamo lavorando alla seconda edizione migliorata e abbiamo sottoposto il testo a una revisione incrociata tra speciali-
sti del settore e studenti con BES
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Il periodo originale, composto da una subordinata causale implicita che divideva a meta la principale, ¢
stato suddiviso in due frasi separate; si ¢ integrata sciolto I'implicito ed & stato ripristinato ’ordine na-
turale della frase. La semplificazione ha investito anche il lessico: si sono scelte parole ad alta disponi-
bilita, quando possibile, e quando non lo era si sono introdotti i termini specifici sempre muniti da
glosse interpretative che 1i agganciassero a pre-conoscenze comuni, per facilitarne la memorizzazione.
Quando alcune immagini o spiegazioni creavano ambiguita o si presentava la necessita di raffronti di
contenuti trattati in punti lontani, si sono creati box separati, aggiunti alla fine del paragrafo per non
interrompere lo svolgimento del testo.

Obbligo di Obbligo di Obbligo di
andare dritto|svoltare a sx|svoltare a dx
. Vietato: Vietato:
Vietato: roseguire roseguire
svoltare P ] 9 P . 9

dritto o dritto o
a dx e a sx

svoltare a dx

svoltare a sx

I1 lavoro sulle immagini ha comportato una serie di scelte ben definite: mentre nella versione non sem-
plificata si trovano alcune fotografie commiste a immagini, per il nuovo manuale si & scelto di utilizza-
re solo illustrazioni prodotte in computer grafica.

Si € considerato, infatti, che uno studente con DSA fatica se posto di fronte a una molteplicita di sti-
moli grafici; se 'immagine ¢ ricca di particolari non lo aiutera ad assimilare un concetto, al contrario,
generera solo confusione e malessere. Percio da un lato le fotografie, con la loro presa dal vivo fitta di
particolari, rendevano difficile una focalizzazione adeguata sul concetto da illustrare, dall’altro non ga-
rantivano la plasticita necessaria alla semplificazione che desideravamo.

Tutte le immagini sono state pulite, lavorando nell’ottica del “less is more” lasciando solo 1 dettagli si-
gnificativi e, quando possibile, utilizzando una veduta in pianta.

Si confrontino le due immagini qui di seguito:

s/
CORSIA DI INGR®

Viviooauuvs

‘CORSIA DI MARCIA
‘CORSIA DI MARCIA
‘CORSIA DI MARCIA

CORSIA DI Usc,,

CoRsiA D1 EmERGENZAL
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L’evoluzione va letta da sinistra verso destra. Come si pud vedere i numeri di riferimento, faticosi per-
ché comportano un passaggio continuo dalla figura al testo e viceversa, sono stati sostituiti con scritte
inserite nella figura. Inoltre la prospettiva centrale ¢ stata modificata per aumentare l'intuitivita
dell’immagine; ¢ stata tolta tutta la segnaletica perché non era oggetto di analisi specifica del capitolo e
si ¢ aumentato il grado di astrazione dell'immagine in funzione di una maggior iconicita. Ogni immagi-
ne del manuale ¢ stata considerata singolarmente e sistemata in base alle sue peculiarita.

Grazie all’enorme mole di dati statistici posseduta da Essebi Italia Srl, ¢ stato possibile selezionare i
quesiti pit difficili per i corsisti. Quando un quiz superava il 30% di risposte errate era catalogato come
quiz difficile. Successivamente ogni singola domanda veniva osservata e, nel caso, semplificata lingui-
sticamente secondo le stesse regole usate per il manuale. Grazie alla piattaforma on line, ¢ stato poi
possibile inserire un video multimediale per supportare la comprensione di ognuno di questi quesiti.
Grande attenzione ¢ stata data alla parte on-line del manuale; in primis la lettura integrale del manuale
non & stata ottenuta attraverso un sintetizzatore vocale, bensi attraverso la lettura di una vera attrice.
Questo perché la lettura sintetica ¢ ancora piena di imprecisioni prosodiche, ovvero errori legati sia al
posizionamento degli accenti interni alle parole, sia al ritmo di elocuzione, il che complica piu che
semplificare la comprensione del testo per gli studenti con DSA. Per questi, infatti, I’ascolto non inte-
gra la lettura del testo, bensi la sostituisce poiché mantenere alta ’attenzione simultanea nei due canali,
visivo e uditivo, ¢ molto complicato.

I video, infine, non illustrano solo i quesiti difficili, ma anche le parti del testo che, sempre attraverso
I’analisi statistica delle risposte errate ai quiz, abbiamo individuato come pill ostiche”.

In conclusione riteniamo questo nostro manuale un primo passo, sicuramente migliorabile*, verso un
sistema per I'ottenimento della patente pili equo, che garantisca a tutti una piu efficace assimilazione
dei concetti di base per un uso

piu consapevole e responsabile della strada.

Un supporto che garantisca maggior leggibilita e quindi un possibile miglioramento nella preparazione
dei corsisti ci sembra importante in un Paese, come il nostro, in cui i morti sulle strade sono media-
mente 6 punti percentuale’ pill alti rispetto alla media europea.

3 Sono stati vagliati singolarmente i 7171 quesiti ministeriali, tra questi sono state selezionate come difficili 730 doman-
de. Ogni domanda ha un supporto audio-video. Inoltre abbiamo preparato 120 video aggiuntivi per i contenuti ritenuti
piu ostici.

4 Stiamo lavorando a un trial di verifica per migliorare la prima edizione del manuale e per avere conferma del suo fun-

zionamento. Purtroppo lo stop imposto alle scuole guida causa Covid 19 ha rallentato il percorso e, ad oggi, non abbia-
mo che pochi dati a sostegno del nostro lavoro.

5 Fonte ISTAT:
www.istat.it/it/archivio/232366
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La lotta informatica
per la Democrazia cibernetica

Giacomo Tesio
giacomo [at] tesio.it

SINTESI

L’invenzione di processori general purpose, la rapida miniaturizzazione dell’elettronica e la costruzione
di una rete internazionale di scambio dati, hanno avviato una serie di rivoluzioni sociali, culturali e po-
litiche analoghe a quelle prodotte dalle precedenti innovazioni informatiche, ma su scala planetaria ed
in rapidissima successione.

Con la propria pervasivita, I'informatica sta infatti creando una nuova societa cibernetica che lega, inte-
grando sempre piu profondamente, complessi sistemi automatici e persone inconsapevoli del loro fun-
zionamento.

La realizzazione, la manutenzione ed il controllo di questi sistemi, automatici ma non autonomi, ¢ affi-
data ad una nuova categoria di lavoratori, gli informatici, che iniziano lentamente ad acquisire una pro-
pria coscienza di classe, esprimendo esigenze, valori e metodi di lotta solo in parte riconducibili a quel-
li del passato.

Analizzando le caratteristiche di questa nuova lotta di classe “informatica”, ¢ possibile evidenziare le
dinamiche di potere che operano nella societa cibernetica in cui viviamo, dinamiche invisibili per
chiunque non sia in grado di comprendere e modificare personalmente il funzionamento degli automa-
tismi che lo circondano.

PAROLE CHIAVE

informatica, informazione, dato, cultura, potere, lavoro, automatismo, algoritmo, programma, bug, si-
curezza, complessita
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INTERVENTO

1 INFORMAZIONE E DATO

Computer Science is no more about computers than astronomy is about telescopes.

Queste parole del grande Dijkstra esprimono molto bene il dramma di una disciplina che per ragioni
storiche si ¢ sviluppata intorno agli strumenti della propria ricerca, senza aver chiaro il proprio oggetto
di studio.

Il termine Informatica deriva dalla contrazione dell’espressione “Informazione Automatica”.
Definiamo automatico un qualsiasi meccanismo che, una volta avviato, produce una serie di effetti pre-
determinati senza richiedere ulteriore intervento dell’'uomo per svolgere le operazioni che lo caratteriz-
zano. L’intelligenza umana opera pesantemente nella costruzione dell’automatismo, nella sua messa in
funzione e nella gestione degli effetti prodotti, ma non influenza I’esecuzione dell’automatismo stesso
(a meno di non voler alterare gli effetti per cui ¢ progettato).

L’automatismo non ha perd alcuna autonomia: anche quando cambia il proprio comportamento in fun-
zione dei dati che riceve, tale variazione ¢ predeterminata, in modo consapevole o meno, da chi lo ha
realizzato.

I computer sono sempre sistemi automatici, siano essi venduti come smartphone, dispositivi medici o
server “nel cloud”.

L’informatica tuttavia non si limita alla creazione di automatismi riproducibili elettro-meccanicamente,
ma attraverso di essi studia I'informazione, come possa essere trasferita, preservata, rappresentata, in-
terpretata e trasformata, nonché le tecniche che applicano queste conoscenze.

Il termine Informazione, dal latino in formare, denota un’idea, un costrutto della mente umana che puo
essere comunicato in modo preciso ad altri esseri umani. L’informazione esiste esclusivamente nella
mente di un essere umano, come esperienza soggettiva e cosciente di pensiero comunicabile, sia essa
elaborata autonomamente, derivata da esperienze dirette o appresa da altri esseri umani. L’insieme del-
le informazioni disponibili ad un essere umano definisce le sue Conoscenze, mentre I’insieme di infor-
mazioni condivise dai membri di una comunita definisce la loro Cultura.

L’informazione nasce circa 164.000 anni fa come effetto collaterale dell’evoluzione umana, prodotta
dal vantaggio evolutivo fornito dal linguaggio. Ogni informazione nasce per essere comunicata e si di-
stingue da altre componenti dell’esperienza soggettiva umana, come intuizioni o esperienze mistiche,
proprio per questa sua comunicabilita. Sono informazioni i numeri, le teorie scientifiche, le riflessioni
filosofiche, le analisi storiche o politiche cosi come le favole, le notizie, le credenze religiose o le osser-
vazioni su un fenomeno fisico.

Fino all'invenzione della pittura, circa 40 mila anni fa, la condivisione delle informazioni avveniva
esclusivamente in modo sincrono: due o pill persone dovevano incontrarsi fisicamente e condividere
l'esperienza che dava origine all'informazione o metterla in comune attraverso un linguaggio sufficien-
temente espressivo.
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Con I'invenzione della pittura e successivamente con la scrittura, 'uomo ha imparato a comunicare in
modo asincrono, attraverso rappresentazioni simboliche trasferibili ed interpretabili da altri esseri uma-
ni.

Nacque cosi il dato, dal participio passato di dare, ovvero la rappresentazione di un’informazione che
puo essere appunto data, trasmessa ad altri, condivisa con altri esseri umani lontani nel tempo o nello
spazio.

I1 Dato ¢ una delle possibili rappresentazioni di un’informazione, impressa su un supporto fisico ed in-
terpretabile dall’'uomo. Sebbene quasi sempre spontaneo ed inconsapevole per la mente umana, il pro-
cesso di interpretazione del dato non ¢ riducibile ad una relazione matematica: il dato veicola sempre
informazioni aggiuntive rispetto al messaggio intenzionalmente espresso dal mittente e la sua decodifi-
ca in informazione da parte del destinatario dipende sempre dalle informazioni di cui questo gia dispo-
ne, dalle sue conoscenze e dalle culture delle comunita di cui € membro.

Grazie a Godel, sappiamo che ¢ possibile dimostrare matematicamente la coerenza fra dati, ma non la
loro veridicita.

Questa relazione organica bidirezionale fra informazione e dato costituisce la chiave per comprendere
I'informatica.

Per migliaia di anni la scrittura ¢ stata la forma prevalente di dato, prodotto, elaborato, riprodotto e di-
stribuito manualmente da personale specializzato la cui enorme influenza politica derivava direttamente
dai limiti dei loro strumenti, fossero essi geroglifici nell’antico Egitto, logogrammi nella Cina imperiale
o le raffinate calligrafie dei monaci amanuensi. Dunque per millenni la creazione, 1’elaborazione e la ri-
produzione del dato ¢ stata prerogativa di uomini al servizio del potere.

Con I'invenzione della scrittura a caratteri mobili di Gutemberg, venne introdotta una prima automa-
zione in questo processo, ma esclusivamente nella fase di riproduzione dei dati: I’elaborazione e la di-
stribuzione dei testi scritti rimaneva prerogativa umana, ma la loro riproduzione semi-automatica abili-
to rivoluzioni culturali e politiche impensabili in precedenza, dal Rinascimento all’llluminismo, dalla
Riforma Protestante all’alfabetizzazione di massa.

Le conseguenze di questa piccola innovazione informatica divennero presto chiare alle istituzioni poli-
tiche dell’epoca che cercarono di arginarne il potenziale rivoluzionario attraverso liste di libri proibiti,
licenze governative che garantivano piccoli monopoli editoriali in cambio del controllo statale sui con-
tenuti pubblicati, fino all’introduzione nel 1710 del concetto di Copyright nello Statuto di Anna.

2  ALGORITMO E PROGRAMMA

Nel 1645, con I'invenzione della prima calcolatrice meccanica da parte del giovane Blaise Pascal, nac-
que il primo meccanismo automatico in grado di elaborare dati. L’interfaccia utente era estremamente
semplice: 'operatore inseriva i dati in input esprimendo i numeri da sommare o sottrarre attraverso al-
cune rotelle attivate da uno stilo ed interpretava i dati in output restituiti da alcuni dischi numerati. Alla
Pascalina seguirono diversi calcolatori meccanici, tutti vincolati ad elaborazioni predeterminate e spe-
cifiche, come la calcolatrice di Leibniz o il calendario perpetuo di Giovanni Plana.

La macchina analitica ideata da Charles Babbage e proposta pubblicamente nel 1837 fu la prima a pre-
vedere I'esecuzione di un automatismo variabile, espresso e fornito alla macchina sotto forma di sche-
de perforate: Babbage ideo il Programma ovvero la rappresentazione di un algoritmo eseguibile auto-
maticamente da una macchina.
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Per diverse ragioni incidentali, la macchina analitica non fu mai realizzata e fu necessario aspettare
quasi cento anni prima che Turing ideasse la Universal Turing Machine, un modello matematico in
grado di descriverne ed astrarne il funzionamento.

L’ideazione della Universal Turing Machine, una macchina programmabile in grado di riprodurre il
funzionamento di qualsiasi altra macchina programmabile (con gli stessi dispositivi di input/output), ha
posto le basi per realizzare linguaggi interpretati, macchine virtuali, emulatori, VPS e business model
come I’laaS (infrastructure as a service).

Malgrado ci0, la ricerca di una definizione formale del concetto di Algoritmo ha impegnato per circa
200 anni filosofi, matematici ed informatici come Church, Gédel, Minsky e Knuth, ma a tutt’oggi non
esiste una definizione universalmente accettata. La ragione di questo ritardo risiede nella confusione fra
informazione e dato, la cui relazione organica e bidirezionale si ripresenta fra algoritmo e programma.
Un Algoritmo & una particolare tipologia di informazione che descrive una sequenza di azioni applica-
bili ad un sistema.

In quanto informazione, esiste sempre ed esclusivamente nella mente di un essere umano. La sua
espressione, la sua trasformazione in dato trasferibile ed eseguibile automaticamente, ¢ invece un Pro-
gramma.

E’ importante sottolineare come, contrariamente ai calcolatori meccanici precedenti, limitati alla speci-
fica elaborazione per cui erano costruiti, le macchine Turing-complete permettono I’esecuzione di ela-
borazioni variabili, limitate esclusivamente dalle possibilita espressive del linguaggio in cui vengono
rappresentate e dall’hardware disponibile.

Per poter intuire la portata di questa innovazione (e del potere che ne deriva) bisogna considerare che
quando un computer esegue un programma, cio che sostanzialmente ¢ un atto di pura immaginazione
della mente di un programmatore, dopo essere stato espresso in un certo linguaggio, inizia ad operare
sulla realta fisica e sociale, riproducendone la volonta ed imponendola a coloro che con tale program-
ma interagiscono per percepire, interpretare o agire sulla realta che li circonda.

Comprendere la differenza fra Algoritmo e Programma ¢ dunque fondamentale per sventare i tentativi
di nascondere, dietro un velo di matematica neutralita, gli interessi e la responsabilita delle scelte che il
software esprime.

In quanto dato, in quanto rappresentazione, il programma ¢ infatti soggetto a diverse categorie di erro-
re:

errori di comprensione dell’algoritmo, nella mente del programmatore;

errori di rappresentazione dell’algoritmo, introdotti durante la scrittura del programma;

errori di esecuzione del programma, dovuti alla macchina che lo esegue automaticamente;
errori di utilizzo del programma, dovuti per lo piu a problemi di documentazione o a scelte
commerciali.

el S

La seconda e la terza categoria attengono alla rappresentazione dell’algoritmo, al programma, e sono
tipicamente definiti Bug. Le altre due categorie affliggono invece gli interlocutori, che 1’'esecuzione au-
tomatica del programma mette in comunicazione asincrona attraverso la collaborazione che veicola: i
programmatori e gli utenti.
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Le probabilita di queste categorie di errore variano in modo indipendente: la comprensione dell’algorit-
mo dipende dalla cultura del programmatore e dalla sua esperienza del problema che intende risolvere,
la probabilita di errori di rappresentazione dipende anzitutto dalla dimensione complessiva del pro-
gramma (che include le sue dipendenze dirette o indirette) e la probabilita degli errori di esecuzione
dipende dalla complessita dell’hardware, reale o virtuale, che lo esegue. Infine la probabilita di errori
nell’utilizzo di un software da parte dell’'utente dipende dalla sua comprensione del suo funzionamento,
ovvero degli algoritmi che questo implementa.

La probabilita che un programma funzioni correttamente corrisponde al prodotto dei complementi di
queste probabilita.

La probabilita che un sistema di programmi sviluppati indipendentemente ma integrati per realizzare
una determinata applicazione funzioni correttamente, decade in modo esponenziale all’aumentare dei
programmi integrati.

3 PROTOCOLLIE RETI

Parallelamente allo sviluppo dei processori general purpose, il progresso dell’elettronica ha permesso
di miniaturizzare una straordinaria varieta di componenti: qualsiasi smartphone ¢ composto di micro-
camere, microfoni, giroscopi, ingressi USB, ricevitori GPS, Bluetooth, WiFi, LTE etc, componenti che
appaiono ormai anche su automobili, forni e frigoriferi.

Tutti questi componenti registrano dati dall'ambiente e li scambiano fra loro e con sistemi automatici
esterni attraverso programmi che rappresentano una particolare categoria di algoritmi: i “protocolli”.
Un Protocollo definisce la sintassi e la sequenza dei messaggi che diversi sistemi automatici possono
scambiare per coordinare ’'esecuzione di un’elaborazione pili complessa, talvolta distribuita nel tempo
o nello spazio. Ciascuno di questi protocolli determina trade-off tecnici ed economici che favoriscono
determinate topologie (centralizzate, decentrate, distribuite) e determinate relazioni fra i software
(client/server, P2P, federazione, incompatibilita reciproche) determinando complesse relazioni di pote-
re fra le persone che programmano, dirigono o partecipano a vario titolo nell’elaborazione.

Veicolate da un unica rete globale sempre attiva, questi programmi automatizzano contemporaneamen-
te la distribuzione di due categorie di dati: quelli che le persone esprimono intenzionalmente e quelli
che le descrivono contro la loro volonta.

Questa distribuzione di dati avviene attraverso la creazione virtualmente istantanea di innumerevoli co-
pie non tracciabili, distribuite attraverso la rete ad un numero non determinabile di intermediari auto-
matici, data controller e data processor.

Azioni che appaiono semplici, come la visita di una pagina Web o I'ingresso in una stanza dotata di
10T, avviano complesse elaborazioni automatiche che travalicano legislazioni e continenti, continuando
ad operare per anni attraverso i profili comportamentali che alimentano. Poiché la copia dei dati ¢
istantanea, gratuita e non lascia tracce, privacy e sicurezza dipendono dal controllo costante su chi vi
ha accesso: sono Pubblici i dati reperibili attraverso informazioni pubblicamente disponibili, mentre
sono Riservati quelli accessibili solo a coloro che detengono specifiche credenziali riservate.
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4 COMPLESSITA E POTERE

Everyone knows that debugging is twice as hard as writing a program in the first place.
So if you're as clever as you can be when you write it, how will you ever debug it?

Quando Brian Kernighan scrisse queste parole, nel 1978, Unix consisteva di 14.795 linee per il kernel
e 141.833 per tutto il resto del sistema, includendo un compilatore C, diversi linguaggi di scripting ed
alcuni giochi. All’inizio del 2020, il solo kernel Linux contava quasi 28 milioni di righe di codice scrit-
te da decine di migliaia di programmatori, con una crescita di circa 4 volte rispetto al 2005. Tuttavia
un kernel, pur nella sua complessita, ¢ un programma indipendente.

La stragrande maggioranza dei programmi esistenti dipende da altri programmi, sia durante la scrittura
che per I’esecuzione.

Su Debian GNU/Linux, Firefox dipende direttamente o indirettamente da 157 programmi diversi'.
Chromium (Google) conta addirittura 241 dipendenze®. Su Android o su Windows, questi software
hanno dipendenze completamente diverse.

Questa enorme complessita, in parte accidentale ed in parte scientemente perseguita, ha determinato la
nascita di una nuova categoria di lavoratori, gli informatici, in grado di articolarla e dirigerla verso ob-
biettivi economici o politici.

Aziende ed agenzie di intelligence hanno interesse a massimizzare la diffusione dei dati espressi (con-
tenuti o programmi) o emessi (personal data) dai cittadini, minimizzando al contempo la diffusione dei
dati che descrivono la propria operativita (trasparenza) e controllando I’accesso ai dati che producono
(intellectual properties).

Queste organizzazioni, ben consapevoli del fatto che la conoscenza ¢ potere solo dove I’ignoranza ¢
diffusa, sfruttano la complessita dell’informatica contemporanea in molti modi: per scongiurare regola-
mentazioni efficaci, per rendere incomprensibili le proprie clausole contrattuali, per instaurare mono-
poli commerciali, per costringere la stampa sulle proprie piattaforme di distribuzione (controllandone
capillarmente la circolazione) o per marginalizzare il software libero attraverso software open source
talmente complessi da vanificare le 4 liberta o trasformarle in privilegi elitari.

Per decenni, attraverso salari molto elevati, gratifiche, benefit aziendali ed una retorica del culture fit e
dell’auto-imprenditorialita, le aziende del comparto IT hanno persuaso migliaia informatici a condivi-
derne valori e obiettivi.

Tuttavia queste aziende combattono da sempre una strenua lotta contro l'autonomia intellettuale dei
propri dipendenti.

Nel 2015 Apple, Google, Intel e Adobe hanno sborsato 415 milioni di dollari porre fine alla High-Tech
Employee Antitrust Litigation, evitando una condanna che vietasse gli accordi con cui riducevano la
concorrenza per i “top talent”.

1  Contando solo le dipendenze runtime: apt-rdepends firefox-esr|grep Depends|awk '{print $2}'|sort|uniq]|
we -1

2 Contando solo le dipendenze runtime: apt-rdepends chromium|grep Depends|awk '{print $2}'|sort|uniq|wc
-1
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A fine 2019, Google ha licenziato i quattro dipendenti che avevano organizzato i Google Walkout con-
tro la gestione delle molestie sessuali dell’azienda. A inizio 2020 il top management di Facebook di-
scuteva su come realizzare e vendere un sistema di content control, per identificare e censurare le di-
scussioni dei dipendenti riguardo al concetto di “unionize”.

Sempre nel 2020, Amazon ha pubblicato due offerte di lavoro per un "Intelligence Analyst" ed un "Sr
Intelligence Analyst" in grado di identificare “labor organizing threats against the company”, per poi
assumere il Generale Keith Alexander (ex-direttore del NSA). Successivamente, la diffusione di alcuni
documenti riservati ha rivelato diverse attivita di sorveglianza adottate da Amazon per contrastare la
diffusione di contenuti sindacali ed ambientalisti fra i dipendenti, anche in Europa.

Il timore che questa ostilita evidenzia, deriva dalla consapevolezza che gli informatici costituiscono la
prima categoria di lavoratori della storia a detenere il pieno controllo dei mezzi di produzione, salda-
mente ancorati sulle proprie spalle.

Nonostante 1’egemonia culturale della Silicon Valley, ¢ possibile osservare i segni di questa emergente
coscienza di classe lungo tutta la storia dell’informatica moderna. Sin dalla caccia alle streghe degli
anni ‘80, durante la quale molti giovani hacker e phracker statunitensi furono arrestati per aver ignora-
to i tabu posti a protezione dei dati di molte aziende, apparve evidente come 'accumulo di denaro non
costituisse I'interesse prevalente di molti informatici.

Emblematico, gia nel 1989, fu I'arresto dei membri del P.H.I.LR.M., rei di aver pubblicato una guida su
come accedere ai dati gestiti dal sistema di home banking di Bank Of America... dopo averlo appreso
dalle brochure dell’azienda.

O le piu recenti disclosure di Phineas Fisher che, nell’agosto 2014 e nel luglio 2015, pubblico i docu-
menti ottenuti dai sistemi informatici di due aziende (GammaGroup e HackingTeam) specializzate nel-
la creazione di software di spionaggio e sorveglianza per regimi totalitari, rivendicando I'importanza
politica del proprio gesto in una guida all’hacking informatico intitolata “HackBack! A DIY Guide for
those without the patience to wait for whistleblowers”.

Nel febbraio 2018, uno studente di 22 anni, Luigi Gubello, fu denunciato dal Movimento 5 Stelle e
processato per aver rivelato come tutti i dati della piattaforma Rousseau fossero pubblici, accessibili a
chiunque sapesse come farseli restituire automaticamente dal software del partito, senza bisogno di
credenziali private.

Simili “data-breach” vengono effettuati routinariamente da giovani sistemisti, agenzie di spionaggio e
gruppi di attivisti informatici come Anonymous, che usano comuni conoscenze informatiche per rice-
vere automaticamente dati che gli utenti credono riservati, ma che le aziende non proteggono per non
sostenere i costi di un’infrastruttura IT appropriata.

Analogamente, molti informatici consapevoli dell’inadeguatezza delle leggi sul copyright, ideato per
proteggere un sistema tardo-feudale ed incompatibile con democrazie in cui la sovranita appartenga al
popolo, ne combattono la natura oscurantista, sia attraverso licenze copyleft dal reach molto esteso
(dalla AGPLv3 alla HESSLA), sia attraverso software libero (DeCSS, BitTorrent etc...) che ignora i
ridicoli tabl posti a sua protezione (CSS, DRM etc...).

Sul fronte della privacy e del controllo sociale, diversi add-ons liberi come uBlock Origin o nuTensor,
vengono sviluppati da volontari per ridurre il danno prodotto da Web browser open source come Fire-
fox o Chrome, veri e propri strumenti di sorveglianza di massa.
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Altri gruppi provano coraggiosamente a forkare Android, per rimuovere le funzionalita di tracciatura
inserite nel sistema da Google. Altri ancora sperimentano protocolli alternativi, meno ostili agli utenti,
come 9P2000, Gemini o GNUnet.

Piccole comunita di informatici provano ad attaccare il potere alla radice, sviluppando sistemi operativi
distribuiti come 9front, che “fanno pensare” anteponendo la semplicita e la leggibilita dei programmi
alla facilita d’uso per i profani.

Ignoti sono il numero ed il costo dei bug scientemente introdotti nel software per protesta, ed in diver-
se occasioni informatici indignati per il comportamento predatorio o per le scelte politiche di un’azien-
da software, ne hanno danneggiato fortemente la credibilita (ed i fatturati), semplicemente rimuovendo
dal Web il software che avevano sviluppato o mantenuto gratuitamente per anni. Nel 2016 Azer Kogu-
lu riusci ad interrompere il funzionamento di milioni di siti Web rimuovendo 11 righe di JavaScript da
NPM. Tre anni dopo, Seth Vargo rimosse da GitHub una propria libreria Ruby interrompendo per ore
le attivita di sviluppo dei clienti di Chef, fra cui Facebook, SAP, IBM e Wallmart.

S LA LOTTA INFORMATICA... PER LA DEMOCRAZIA

Appare dunque evidente che i valori, le istanze e le metodologie di lotta degli informatici, esattamente
come le strutture di potere con cui si confrontano, non sono completamente riconducibili alle categorie
novecentesche.

In una societa cibernetica, chi non ¢ in grado di comprendere e modificare il funzionamento degli au-
tomatismi da cui & circondato, diventa un ingranaggio inconsapevole nelle mani di chi li controlla. In-
vece di inseguire una frettolosa “alfabetizzazione digitale” in un contesto che ¢ ancora ai geroglifici, la
lotta informatica per la democrazia richiede

1. nuovo software, che anteponga la semplicita intrinseca ad una manipolativa facilita d’uso;

2. nuove leggi, che sostituiscano I'IP protection tardo-feudale con norme al servizio di un popolo
davvero sovrano;

3. nuove reti FTTH, che permettano ai cittadini il completo controllo fisico dell’hardware che ela-
bora i propri dati;

4. una nuova didattica, che permetta ai cittadini di comprendere la societa cibernetica in cui vivo-
no, partecipando attivamente alla sua costruzione: in una Democrazia cibernetica, la Scuola ri-
mane pil importante del Parlamento.

Lalternativa ¢ un mondo in cui un giovane giornalista come Daniel Verlaan, puod accedere ad una vi-
deoconferenza segreta dei Ministri della Difesa dell’'Unione Europea, trovando su Twitter credenziali
fotografate dal Ministro olandese.

Un mondo in cui tale intromissione produce grandi risate, ma nessun interrogativo su chi altri abbia
avuto accesso a simili riunioni, “segrete” ma pubbliche, perché visibili per chiunque sappia come inter-
rogare gli automatismi che le veicolano.

La posta in gioco ¢ alta: dobbiamo scegliere fra una democrazia cibernetica ed una oligarchia del con-
trollo globale.

E la scelta fra diventare hacker o robot. Cittadini o schiavi.
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INTERVENTO

Il progetto IoRestoACasa.work nasce nel periodo di lockdown per mettere a disposizione una rete di
server per video-chiamate di gruppo, libere, private e gratuite, per continuare a studiare, lavorare, so-
cializzare nel periodo del lockdown.

Il progetto nasce su iniziativa del team beFair, una rete di professionisti dell'lT di Fabriano gia attivi
nelle community del software libero con 1'associazione PDP Free Software User Group e il MakerSpa-
ce della Biblioteca di Fabriano. E proprio da queste esperienze e da questo background comune che si
sono ritrovati a credere che grazie al software libero si possono innescare meccanismi virtuosi per la
societa.

Cosi IoRestoACasa.work predispone un sistema di facile installazione per Jitsi Meet e lancia un appel-
lo a tecnici, hacker, provider e datacenter italiani per mettere a disposizione risorse riscuotendo 1'ade-
sione di importanti soggetti. Tra i primi il provider SeeWeb, l'istituto di ricerca CNR e il GARR. E a
quest'ultimo soggetto che si deve una fondamentale spinta al progetto: 1'introduzione del software libe-
ro EduMeet sviluppato nell'ambito del progetto europeo GEANT.

Nei primi 15 giorni IoRestoACasa.work ha raccolto l'adesione di 46 server, che hanno effettuato
20.300 video-chiamate per 6.000 ore di videoconferenza. Da subito ha aggregato una community con
60 tecnici specializzati, fino ad arrivare ai 241 membri della chat Telegram attuale interessati a far cre-
scere il progetto.

Si desidera ringraziare Richard Stallman per aver avviato il movimento del Software Libero, i profes-
sori Angelo Raffaele Meo e Renzo Davoli per aver trasmesso questi valori in Italia a tanti studenti in
modo che potessero cogliere I’opportunita di essere hacker sociali, oltre che aver creato opportunita di
lavoro ed innovazione tecnologica.

Si aggiungono i ringraziamenti ai membri piu attivi della community Telegram che credono nel proget-
to e in particolare ai piu attivi che offrono gratuitamente il loro servizio di supporto.
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ABSTRACT

In the modern Internet era, the usage of social networks such as Twitter, Instagram and Facebook is
constantly increasing.

The analysis of this type of data can help us understand interesting social phenomena because these
networks intrinsically capture the new nature of user interactions. Unfortunately, social network data
may reveal personal and sensitive information about users, leading to privacy violations. As a con-
sequence, before applying any analytical framework on social network data, it is important to empiric-
ally assess the privacy risk of users to identify risky data to be treated with appropriate privacy-pre-
serving technique. In this paper, we propose a study of privacy risk for social network data. In particu-
lar, we empirically analyse a set of privacy attacks on social network data by using the privacy risk as-
sessment framework PRUDEnce. After simulating the attacks on real data, we analyze the distribution
of privacy risk.

KEYWORDS

privacy, privacy risk, social networks

TALK

1 INTRODUCTION

Social networks are used by people every day for different purposes: for interacting with friends (Face-
book), for professional activities (LinkedIn), for spreading information, news and multimedia material
(Twitter and Instagram). Nowadays, the analysis of social network data is fundamental to study and
understand social phenomena. The social network analysis can help in understanding customer interac-
tions and reactions [5], marketing strategies based on communities or singles users, and migration
flows, fake news diffusion or virus spread [10]. However, social network data may contain sensitive
and private information about the real people that actively operate in the network. Backstrom et al. [ 1]
showed that basic anonymization techniques are not enough for privacy protection as malicious ad-
versaries still may succeed in re-identifying individuals using a background knowledge attack. In order
to enable a practical application of the privacy-preserving techniques proposed in the literature, Pratesi
et al. [4] proposed PRUDEnce, a framework for systematic privacy risk assessment.
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This framework follows the idea of the EU General Data Protection Regulation, which explicitly im-
poses on data controllers the responsibility of assessing privacy risk for data mining processes.'

In [4] Pratesi et al. shows the applicability of their framework on mobility data. In this paper, we pro-
pose to apply PRUDEnce framework for the privacy risk assessment in social network data. We show
how PRUDEnce can be applied to social network data and what kind of insights we can gather from
the analysis of privacy risk in social networks. We show that even when a social network is represen-
ted with aggregative data structures, it is still possible to conduct background knowledge attacks and
re-identify individuals in the network. This requires to first formally define a set of privacy attacks on
social network data, then simulate them on real data to empirically evaluate the individual privacy
risks.

2  DATA DEFINITION

Social networks have traditionally been modelled as graphs G=(V,E,L,I') where V is the set of ver-
tices representing individuals, E S V XV is the set of edges representing the relationships between in-
dividuals, L is a set of labels, and I':V — [ is a labelling function that maps each vertex to a subset of
labels [ S L.

To keep our definition simple, we assume that edges do not have any labels and that all relationships
are mutual (undirected graph). From the social network represented as a graph, it is possible to derive
other data structures, representing aggregated information. The purpose of these data structures is to
expose less information than the original form while enabling the computation of standard network
metrics. Here, we define some of these structures:

e Friendship Vector F, of an individual v € V is a set of vertices F,=( v;,V,,...,V,) represent-
ing individuals connected to v in the social network graph. It represents the neighbourhood of
v at distance 1.

e Label vector of an individual v is a set of labels LA,=(lay,la,...,la,). Each
$laj:(f,l)withj€ {1,2,...VLV/is a pair of feature name fand label value I. The label vec-
tor of an individual can be empty. Each label describes a profile feature of an individual, such
as gender or education etc.

e Degree vector of an individual v, denoted by D,=( d, ,d, ,...,d, ), represents the number of
neighbours of each neighbor of v. Thus, d, =len (F vz-)-

e Mutual Friendship vector of an individual v, MF ,=( mf,,...,mf,) represents the number of
common neighbours of v with each one of its neighbours V;.

Given the definitions above, we can define a Social Network Dataset is a set of data structures
S=(S,S,,...,Sx} where S,(1<v<k) is the social network data structure of an individual v.

1  https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?
uri=uriserv:OJ.I. .2016.119.01.0001.01. ENG&toc=0J:1.:2016:119:TOC

136


https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=uriserv:OJ.L_.2016.119.01.0001.01.ENG&toc=OJ:L:2016:119:TOC
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=uriserv:OJ.L_.2016.119.01.0001.01.ENG&toc=OJ:L:2016:119:TOC

3  PRIVACY RISK ASSESSMENT FRAMEWORK

Given the rapid growth in the number of services and applications based on social networks, there is
increasing concern about privacy issues in published social network data. The prevention of node/indi-
vidual re-identification is one of the critical issues. With some background knowledge about an indi-
vidual in a social network, an adversary may perform a re-identification attack and disclose the iden-
tity of the individual. To preserve privacy, it is not sufficient to remove all identifiers, as shown by
Chih-Hua Tai et al. [9] or Bin Zhou and Jian Pei [10]. In this paper we want to empirically study the
privacy risk in social network data using the PRUDEnce risk assessment framework [4] PRUDEnce
enables a privacy-aware ecosystem for sharing personal data. In this framework, Data Providers must
perform a privacy risk assessment before releasing the data to ensure the privacy of the individuals.
The privacy risk assessment component of the framework produces a quantitative measure of privacy
risk. Such a measure depends on the kind of privacy attack simulated, the kind of data, and on the ag-
gregation on the data itself. The simulation of a privacy attack requires two phases: first, we assume
that a malicious adversary gathers, in some way, background knowledge about an individual and then
the adversary uses the acquired background knowledge to re-identify the individual in the social net-
work dataset. Background knowledge is essentially a portion of an individual's data, used by the adver-
sary to conduct an attack. It represents what kind of information the adversary has. The length of
background knowledge is the number of elements known by the adversary. Since, in principle, an ad-
versary may have any kind of background knowledge, a worst-case scenario analysis has to be con-
ducted. To this aim, PRUDEnce allows for the systematic generation of background knowledge
through combinatorial generation: all possible background knowledge instances of a certain length are
generated to simulate an attack, and the one background knowledge instance that presents the highest
probability of re-identification for an individual is the final privacy risk for that individual. The proba-
bility of re-identification is computed according to the principles of k-anonymity [8]. Thus, the more
common the background of an individual is, the harder it is to re-identify him. The probability of re-
identification depends then on the actual number of individuals that share the same background knowl-
edge instance that the adversary possesses. In order to simulate how the adversary matches the back-
ground knowledge against the data, the attack must be formalized as a matching function, i.e. a func-
tion that indicates whether a background knowledge instance is present in the data of a certain individ-
ual.

PRy s=v|bi=

1
We can then compute the probability of re-identification as: M(S b)‘ where

({M(S,b)Viis M(S,b)=|s€ S|match(s,b)=True},s€ S is a record in the dataset, and b is a back-

ground knowledge instance, and match is the matching function. With this definition, privacy risk can
vary between 0 (no risk) and 1 (maximum risk). The attack simulation process for each individual in

the data, is summarized in Figure 1.
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The maximum

Select the right data Generate all possible Compute probability probability of
structure for the || background Iﬂ:> of reidentification for || reidentification is the
attack knowledge instances each instance privacy risk for that
individual

Figure 1: attack simulation process

Given the privacy framework we presented, the definition of an attack depends entirely on the match-
ing function used to understand if a particular background knowledge instance can be found in the
data structure of an individual. We define a set of attacks based on the data structures of a Social Net-
work Dataset as previously defined.

4

Neighbourhood Attack: the adversary knows a certain number of friends/neighbours of an indi-
vidual. It was introduced by Chih-Hua et al. [9] The matching function is
match(b,Fv)=[ trueif b€ F

false otherwise
Label Pair Attack: the adversary knows a certain number of pairs of features with their values
of an individual. It was introduced by Chenyang Liu et al. [3]. The matching function is
match(b,LAv):[mle ifb<s L_AV

false otherwise

Friendship Degree Attack: the adversary knows the degree of some neighbours of the victim
and the degree of the victim. Introduced by Chih-Hua et al. [9]. The matching function is
match(b,Dv):[ trueif b€ D,

false otherwise
Mutual Friend Attack: the adversary knows the number of mutual friends of the victim and
some of its neighbours. Introduced by Chong-Jing et al [7]. The matching function is

match(b, MF, =] rueif b< MF,
false otherwise

EMPIRICAL PRIVACY RISK ASSESSMENT

For experimental evaluation of the defined attacks, we use the Facebook Dataset provided by Stanford
University's "Stanford Large Network Dataset Collection" [2]. This dataset includes node features
(profiles), circles and ego networks. Nodes have been anonymized by replacing the Facebook-internal

ids for each user with a new value.
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Feature vectors from this dataset have also been provided while the interpretation of those features has
been anonymized. After aggregating all data, we obtain a social network graph of 4039 nodes and
88,234 edges. Almost half of all individuals have 30 friends/neighbours or less. In Figure 2, we can
see some summary of the data.

8
& 200 I -
g -—

Degree Intervals of Individuals

Figure 2: degree distribution of nodes in the network and visualization of the Facebook Dataset

We simulated the privacy attacks defined in Section 3 with various background knowledge length
(1,2,3 and 4) and computer the cumulative distribution of privacy risk, varying the length of back-
ground knowledge, for each attack. The cumulative distribution indicates on the y-axis the portion of
individuals that present a privacy risk lower than the respective risk value on the x-axis. Therefore, the
lower the curve, the higher the number of individuals with risk near 1. A higher curve instead indicates
lower levels of risk overall. We present some of the results in Figure 3.
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Figure 3: cumulative distribution of risk for privacy attacks on network data
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From Figure 3, we can see that, unsurprisingly, increasing the length of the background knowledge,
i.e. increasing the amount of information that the adversary has regarding the victim, the privacy risk
also increases. However, we see that, after the first increase from k=1 to k=2, privacy risk almost rea-
ches a plateau. This behaviour has also been observed in other contexts, for example, in mobility data
[11]. This suggests that increasing the length of the background knowledge does not raise privacy risk
proportionally. Also, interestingly, we see that the Mutual Friend Attack is the least powerful of all at-
tacks, while the Friendship Degree Attack is the most dangerous. These results show that it is possible
to analyze privacy risk empirically on network data, obtaining information that is easy to understand
and to use in order to protect the data and the users in it.
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ABSTRACT

The wide variety of research practices described as Digital Humanities are unified by their emphasis
on creating, connecting, interpreting and collaborating. In the last decade, the relationship between
technology and the humanities has grown significantly transforming itself into something of a symbi-
osis. Being aware of the humanities’ capability of evolving as a discipline by using technological know -
ledge to reach a wide and varied audience, the Humanities Department (DSU) community at Roma
Tre University founded the Digital Humanities Working Group and Laboratory in 2018 in order to
promote transdisciplinary collaborations among the academic and museum environments, with the aim
to reach a wider public and create contents available for cultural heritage fruition, enhancement, and
preservation. The DH Lab is currently developing or participating in wider research projects, such as
VR Sant’Agnese, Petrarch’s ITINERA and LilLeo Digital Atlas, which focus on the creation and
presentation of cultural heritage resources to a wider public, in collaboration with prominent cultural
organizations and museum institutions. These projects showcase the ability of Digital Humanities to
challenge all disciplines of Art History, Curatorial, and Preservation Studies ultimately to engage with
new interdisciplinary methodologies, innovative technologies, and original approaches to pedagogy.

KEYWORDS

infosphere, digital education, digital public humanities, digital humanities and traditional tools, cultural
heritage preservation, academic and museum settings, transdisciplinarity
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1 INTRODUCTION

The increasing diversification and specialisation in the analysis of literary, artistic and scientific sources
have favoured the birth over the last century of multiple disciplines focusing on projects in the fields of
either Italian Studies, Art History, or Computer Science. Wholly transdisciplinary research is still
needed to initiate a dialogue about these disciplines, as the recent rise of Digital Humanities initiatives
and laboratories testifies. Often considered just as technical tools applied to humanistic thought, Digital
Humanities offer the unique opportunity to introduce a common methodological vision in the context
of the more established literary-artistic and technical-scientific studies. Moreover, Digital Humanities
projects are a social enterprise that favour inclusivity and dissemination of research [2; 3].

Indeed, the phrase Digital Humanities describes the humanities in the plural. But, as heterogeneous as
it is, Digital Humanities is unified by its emphasis on creating, connecting, interpreting and collaborat-
ing [1]. DH is concerned not only with the use of digital technology for humanities projects but also
with how the use of digital technology for humanities projects changes the user experience. We are
convinced that this sector is not only interesting, not only culturally and artistically relevant, not only
of great potential for increasing the audience of museums, touching people who, thanks to certain
technological shortcuts, will be able to stop considering cultural experience as something detached
from itself. We are convinced that this sector is something more: that it is strategic for the country as a
system [6].

In the last decade, the relationship between technology and the humanities in contemporary society
has grown significantly transforming itself into something of a symbiosis. In time, the humanities have
been capable of evolving as a discipline using technological knowledge to reach a wide and varied
audience [5]. The synergy that exists between technology and humanities has also been brought to the
university by promoting exchange and dialogue between different Departments. We may go as far as
saying that the synergy between the departments together with the accessibility brought by the interac-
tion of the humanities and technology has made the university a more inclusive, democratic and glob-
alised pole. For example, in the field of Art History, the DH were born to unite and share knowledge
on medieval artistic artefacts which are often of difficult interpretation and complex to explain. The
Nasher Museum Project attempted to integrate detached fragments of architecture into a virtual space
that would restore its original function. We may go as far as saying that the Discipline has left the aca-
demic circle — to join societal needs for change and inclusivity [4].

Italy is among the leaders in the field of Digital Cultural Heritage or the use of cultural heritage
through the use of new technologies. Exhibitions and multimedia events are now a fundamental driver
in the field of edutainment. Cultural heritage breathes a new life with digital technologies. Institutions
can reach a wider audience, and develop creative and accessible content for the enjoyment, enhance-
ment and conservation of cultural heritage'.

1 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/digital-cultural -heritage
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Following the new direction in Digital Cultural Heritage promoted by the European Commission, the
Humanities Department (DSU) community at Roma Tre University, under the direction of Professor
Manfredi Merluzzi, founded the Digital Humanities Working Group and Laboratory in 2018 in order
to promote transdisciplinary collaborations among the academic and museum environments, with the
aim to reach a wider public and create contents available for cultural heritage fruition, enhancement,
and preservation. DH projects inside the university were selected by the lab in accordance with best
practice research standards as a methodological benchmark for future investigations in the field. These
include but are not limited to the meticulous study of primary sources, attentive scrutiny of extant arte-
facts, factual display of 3D reconstructions. Indeed the objective of these projects is to use new digital
tools in a broader setting, with the scope of reaching broader and diverse users to breach the gap
between specialised investigators and laymen. This holistic methodology will hopefully democratise
the humanities fostering e-equality, participation, rights and values in the digital age.

2 THE ROMA TRE DIGITAL HUMANITIES LAB

The Digital Humanities Laboratory (DH Lab) at Roma Tre University merges new approaches in the
digital humanities with traditional object-based research, by promoting a broad range of interdisciplin-
ary projects and initiatives at the core of the Humanities Department mission. From the onset of the
lab’s foundation, a dialogue was initiated between different research branches inside the Department.
The Roma Tre DH Lab supports collaborative work across different departments and divisions, such as
the Cultural Heritage, Art and Literature, Engineering, History, History of Science and Geography
Laboratories, and is equipped with a multimedia archive for both research and teaching in the Digital
and Public Humanities.

After hosting prestigious initiatives, such as the web portal ALI*, the DH Lab is currently developing
or participating in wider research projects which focus on the creation and presentation of cultural her-
itage resources to a wider public, in collaboration with prominent cultural organizations and museum
institutions.

The current research strands of the Roma Tre DH Lab are represented by three projects, namely, VR
Sant’Agnese: The Virtual Reconstruction of a Medieval Monastery in collaboration with RilTec laborat-
ory, Department of Architecture; Petrarch’s ITINERA: Italian Trecento Intellectual Network and
European Advent, which is a part, based in Roma Tre, of a PRIN National research led by Siena Uni-
versity, and LiLeo Digital Atlas: Leonardo Word-and-Image Digital Editions, developed in collabora-
tion with the Museo Galileo in Florence. Each of the DH Lab representative projects uses model open-
source, web-based, and interoperable technologies.

In particular, VR Sant’Agnese expands traditional building drawing design by incorporating digital visu-
alization software tools to transpose the 2D drawing into a 3D Virtual Reality space rendering;

2 ALl is a web portal for the study of the autographs of Italian writers from the Origins until the end of the sixteenth
century. The portal is the result of the work of literary historians, philologists, historians of language, palaeographers,
librarians and archivists.
www.autografi.net
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Petrarch’s ITINERA employs Cadmus and Semantic Web to catalogue and track the movements of the
poets’ correspondences thus transforming the written word into semantic web diagrams; LiLeo Digital
Atlas experiments with Omeka, Project Mirador, and IIIF to collect, annotate, and share original
sources, and employs abstract models, which are the product of scholarly interpretation, to build a
database of patterns, by emphasizing and making them explicit’.

VR Sant’Agnese, Petrarch’s ITINERA and LilLeo Digital Atlas are highly interdisciplinary projects,
which are developed by a team of international scholars specialized in either textual, visual, and sci-
entific fields of investigation, web designers and developers, library science technical staff, and re-
search assistants with experience in Digital Humanities, information studies, and computer science. A
distinctive feature of these initiatives is their user-centricity and educational output and implications.
Being aware of the fundamental role that DH has in education, we encourage students to participate in
the life of the DH Lab, by collaborating on these projects as academic assistants under the direction of
the technical staff. For instance, students have been involved in data collection and organization of the
image files to be included in the LiLeo Digital Atlas, and in the creation of derivative images contain-
ing selected texts and pictures from the original files, and spreadsheets for tracking project metadata
and for bulk upload of items to the digital database. In addition, students of the Renaissance Literature
course (MA) will use Cadmus to catalogue part of Petrarch’s correspondence to be included in the I7-
INERA database. Under the direction of the community of scholars and specialists from Roma Tre and
partner institutions, students could learn technical skills to apply to their future work and could also
serve as an ideal audience for the projects themselves. In this way, Digital Humanities creates bonds
between universities and cultural institutions, such as the Galileo Museo in Florence, and the National
Museum of Science and Technology “Leonardo da Vinci”, where students could conduct professional
work during the 2019 Roma Tre Digital Humanities Summer School edition.

By stimulating differentiated and active learning both inside and outside of the class (e.g., the museum
environment), Roma Tre DH Lab projects enhance the variety of current students’ educational and cul-
tural backgrounds and skills. Student collaborations in the DH Lab projects are always linked to the
courses and workshops which are part of their study plan, and therefore perfectly integrated in their
academic curriculum. In this perspective, Petrarch’s ITINERA would be the preferred environment for
students to interpret some of the primary sources and cultural context of the Italian Literature course
and the seminars on the poet.

Thanks to the comparative analysis and interactive maps tools, students would be able to interpret and
connect different texts, and to track the paths of writers and their correspondences across time and

3 Omeka is a free open source web-publishing platform for sharing digital collections and creating media-rich online ex-
hibits in library, museum, archive, and academic settings. Project Mirador is an open-source, web based, multi window
image viewing platform with the ability to zoom, display, compare, and annotate images belonging to different reposit-
ories. IIIF (International Image Interoperability Framework) is a growing community of the world’s leading research
libraries and image repositories, which collaborate to produce an interoperable technology and community framework
for image delivery. IIIF provides uniform and rich access to image-based resources hosted around the world; it also de-
velops interfaces that support interoperability between image repositories and technologies for viewing, comparing,
manipulating and annotating images.

https://omeka.org/
https://projectmirador.org/

https://iiif.io/
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space. Furthermore, participation in international academic and public institutional projects constitutes
an invaluable experience for knowledge growth and civil awareness of students, which are faced with
the public uses of history and culture. In this way, student learning is modelled on the problems and
aims of Public and Digital History and not on a simplistic competence-based approach.

We hope that research projects like VR Sant’Agnese may forster the future involvement of students, to
physically interact with the architectural spaces that they study in their art history classes, and visualize
their function and implications thanks to object-based spatial analysis and 3D virtual model recon-
struction.

3 CONCLUSION

The presentation of the current research strands of the Roma Tre DH Lab has shown that Digital Hu-
manities offers multiple tools for data visualization and examination, which allow to question historical
research on multiple levels and encourage different possibilities of making use of history. In addition,
digital and public history research and learning initiatives facilitate cultural heritage preservation and
fruition and open culture circulation. We believe that the ongoing projects are undertaken at the Lab
showcase the ability of Digital Humanities to challenge all disciplines of Literature, Art History, Curat-
orial, and Preservation Studies ultimately to engage with new interdisciplinary methodologies, innovat-
ive technologies, and original approaches to pedagogy. Digital imaging, manuscript encoding and
visual annotation tools — including 3D Modelling, Virtual/Augmented Reality and Image Interoperabil -
ity Framework Viewer — revolutionize our critical engagement with the arts and the humanities in both
the academic and museum environments. This agenda has deeply influenced the museum world with
new innovative projects that catalyzed the need for inclusivity and dissemination.
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APPENDIX: ROMA TRE DH RESEARCH PROJECTS

VR SANT’AGNESE.

The Virtual Reconstruction of a Medieval Monastery combines established tools of scholarly enquiry
including but not limited to archival research, empirical display of extant objects, and meticulous study
of building structures with photogrammetry/point cloud, building information modelling and virtual
reality. This project aims to reconstruct the medieval facies of the monastery of Sant’Agnese fuori le
mura in Rome in an integrated study of architecture, liturgical furnishing and painting. The transform-
ation of physical spaces over time was originally approached through traditional building design,
largely reliant upon two-dimensional technical drawings (plans, elevation, sections).

Building information modelling extends our understanding of art and architecture by augmenting the
three primary spatial dimensions (width, height, and depth) with time.

The instalment of female communities in existing structures, the loss of a significant number of con-
vents, and the perishable nature of the materials used has frequently impaired the study of female
monastic architecture. When it comes to women religious fixed architectural schemes cannot be traced
on the basis of surviving elements.*

Starting from the pioneering experience of the Atlante percorsi visivi (La pittura medievale a Roma.
314-1431) by Maria Andaloro, aimed at recontextualizing murals and mosaics in the churches of
Rome with the help of floor plans and axonometric views, recreating specific architectural contexts,
this study aspires to a precise spatial analysis that goes beyond the descriptive limit of photographic re-
productions.’ By creating a 3D virtual model of the monastery in its late medieval facies, this applica-
tion aims to be both a research tool and aid to visiting the monument (Figure 1).° Ultimately, the out-
come of this project will be to engage with architectural history with both new and traditional method-
ologies, by challenging the way we study and visualize the change of space over time. In addition to
publishing our findings, we intend to create an open-access platform which will allow downloading
these immersive digital environments. The greater/future scope of this project is to both track the be-
nefits in the pedagogy of multiple users in a 3D virtual reality medium, which in many fields have
already replaced two-dimensional flat screen teaching and to study the impact of digital reconstructions
in relation to the dissemination of cultural heritage to impaired visitors.’

4  Zappasodi, Emanuele. Sorores reclusae. Spazi di clausura e immagini dipinte in Umbria fra XIII e X1V secolo, Mandra-
gora, 2018; Bruzelius, Caroline. “Hearing is Believing Clarissan Architecture, ca. 1213-1340”, Gesta 31/2 (1992): 83-
91; Bruzelius, Caroline. “Nuns in Space: Strict Enclosure and the Architecture of the Clarisses in the Thirteenth Cen-
tury” in Ingrid Peterson, ed., Clare of Assisi: A Medieval and Modern Woman, Clarefest Selected Papers, vol. Il1, Co-
lumbia University Press, 1996, 53-74.

5 Andaloro, Maria. La pittura medievale a Roma, Atlante percorsi visivi 1, Jaca Book, 2006.

6 Burdick, Anne, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Todd Presner, and Jeffrey Schnapp. Digital_Humanities. The MIT
Press, 2012; Schreibman, Susan, Ray Siemens, and John Unsworth. A Companion to Digital Humanities, Blackwell
Publishing, 2004.

https://www.oculus.com
https://vr.google.com/cardboard/

7  https://www.cam.ac.uk/research/news/virtual-reality-journey-through-a-tumour-cambridge-scientists-receive-ps40-
million-funding-boost
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Figure 1-2: axonometric View of Sant’Agnese fuori le mura with virtual restoration of detached fresco cycle.

PETRARCH’S ITINERA.

Petrarch’s influence durably shaped European literary and cultural consciousness. His figure is one of
crucial importance in a number of fields — literary, intellectual, ethical and philosophical, political and
diplomatic — where the transformation of medieval thought into the intellectual mindset of the Renais-
sance is noticeable. Petrarch’s correspondence in particular preserves overwhelming evidence of his
engagement with the contemporary world, by encompassing a wide range of recipients including
prominent figures from the literary and the political establishment, as well as individuals of intellectual,
ecclesiastical, juridical and diplomatic distinction.® Petrarch’s Latin letters are identified as the project’s
primary object of investigation as they provide a matchless overview of fourteenth-century European
culture and society — from England to Germany, from Sicily to Provence and Bohemia. The texts will
be systematically card-indexed by means of a standard form, which will enable users to cross-check
the collected data in the most flexible and extensive way. In particular, Roma Tre unit, coordinated by
Luca Marcozzi, will achieve a card-indexing of Petrarch’s correspondents and participate to the setting
up of the database and to the output of results and their interrogation. This activity has been guided so
far by prof. Paul Weston (Pavia University), who is working in cooperation with the Siena Unit, direc-
ted by Natascia Tonelli. Students and junior researchers from Roma Tre will record and analyze data
in the framework of the DH Lab.’

The materials will be made available in an open-access database, designed according to criteria of
scalability, portability and interoperability and suitable for rapid and intuitive consultation. This last
point has special importance, insofar as the materials stored on digital platforms are making a decisive
contribution to the study of Italian and Latin medieval literature and more generally to the advance-
ment of historical-philological disciplines.

8 Marcozzi, Luca, and Francisco Rico. Petrarca, Francesco, in Dizionario biografico degli Italiani, vol. 82, Istituto della
Enciclopedia Italiana, 2015, 671-84.

9 Recent significant digital projects on Petrarch are Petrarchive: An Edition of Petrarch’s Songbook “Rerum Vulgarium
Fragmenta”, and RDP. Le “rime disperse” di Petrarca: I’altra faccia del Canzoniere.

http://dcl.slis.indiana.edu/petrarchive/
https://www.unige.ch/petrarca/it/homepage/
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The database and its biographical entries constitute the project’s core business, with its multiple search
options, its cross-referencing pathways and interactive maps developed along with the principles of lit-
erary cartography. The database will also include data on the poems of correspondence and its protag-
onists, the texts themselves and the information on their manuscript and printed tradition, accompan-
ied with HD reproductions of the most important manuscripts (a task of the Napoli and Perugia units,
coordinated by Marco Cursi and Daniele Piccini), all interconnected by a system of hypertextual links
and cross-references. The ultimate objective is the production of an atlas detailing the circulation of
humanistic knowledge, ideas, genres and literary forms in the transition from the Middle Ages to the
Renaissance.

LILEO DIGITAL ATLAS.

Leonardo Word-and-Image Editions focuses on Leonardo da Vinci’s writings and drawings, and in-
vestigates their relationship with scientific studies, in order to make sense of the artist’s aims and com-
binatory devices.'® By designing a diagrammatic model that enables the juxtaposition and layering of
drafts belonging to similar projects in Leonardo’s works and sources, LilL.eo Digital Atlas tracks the
evolution of forms through different media and underlines recurrent patterns in his output.

The identified diagrams are digitized as part of the Omeka digital archive Lileo'"'* , which is the basis
for the creation of the hyper-medial edition LiLeo Digital Atlas, developed at Roma Tre University, in
collaboration with the Galileo Museum of Florence".

As part of the LiLeo Digital Atlas project, subjects that feature both in Leonardo’s codices and in his
textual and visual sources are catalogued and grouped according to their typology, format, and field of
investigation. The goal of the project is to digitally enable the juxtaposition and layering of drafts be-
longing to similar projects in Leonardo’s works and sources, in order to identify aesthetic and scientific
patterns in his output, uncover the origins of his interdisciplinary research, and reveal his creation of a
hieroglyphic language.'* LiLeo Digital Atlas will show digital editions on the work of Leonardo, his
sources (Aesop, Pliny, etc.) and the work of his contemporaries (Giuliano da Sangallo, Francesco di
Giorgio), which feature related visual and textual structures (Figure 3-4).

10 Barkan, Leonard. Michelangelo: A Life on Paper, Princeton University Press, 2011, 2-14; Zwijnenberg, Robert. The
Writings and Drawings of Leonardo da Vinci: Order and Chaos in Early Modern Thought, Cambridge University Press,
1999; Cirnigliaro, Giuditta, and Carlo Vecce. Leonardo da Vinci: Favole e profezie. Scritti letterari, Garzanti, 2019.

11 https://blogs.libraries.rutgers.edu/lileo/

12 Cirnigliaro, Giuditta. “The Digital Reconstruction of Leonardo’s Library: Revealing Formal Patterns in Early Modern
Thought.” In Special Issue on “Digital Humanities for Academic and Curatorial Practice”, Studies in Digital Heritage 3,
2 (2019): 128-143.

13 Exemplary work with the aim to broaden access to Leonardo’s codices is represented by e-Leo Digital Archive of His-
tory of Technology and Science, and “La Biblioteca di Leonardo”.

https://www.leonardodigitale.com

https://bibliotecadileonardo.museogalileo.it/

14 Cf. Vecce, Carlo. “Parola e immagine nei manoscritti di Leonardo da Vinci.” In Percorsi tra parole e immagini (1400-
1600), edited by Angela Guidotti, and Massimiliano Rossi, Maria Pacini Fazzi, 2000, 19-35; Cursi, Marco, “Leonardo
da Vinci: Books.” In Collecting, Organizing, and Transmitting Knowledge. Miscellanies in Late Medieval Europe, edited
by Sabrina Corbellini, Giovanna Murano, and Giacomo Signore, Brepols, 2018, 233-248.
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THE LILY AND THE CURRENT: SHAPES

THE LILY AND THE CURRENT: SHAPES
EVOLUTION

Figure 3, 4: LiLeo Digital Atlas diagrammatic tables and digital tools ‘Visualize>word/image’ and ‘Connect>Leonardo/sources’

By combining new approaches in the digital humanities with traditional artistic tools, LiL.eo Digital
Atlas expands the work of the already existing digital archives on Leonardo’s codices; it provides ori-
ginal insights for early modern research on intertextual languages and makes original sources of early
modern culture available to a wider public. Lil.eo Digital Atlas is an interoperable, durable and scal-
able digital product — which not only explores Leonardo’s transdisciplinary modes of investigation, but
it also opens to multiple uses across different forms, media, and fields of study.
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ABSTRACT

The use of OCR software to convert printed characters to digital text is a fundamental tool within dia-
chronic approaches to Corpus-assisted discourse Studies. However, OCR software is not totally accur-
ate, and the resulting error rate may compromise the qualitative analysis of the studies. This paper pro-
poses a mixed qualitative-quantitative approach to OCR error detection and correction in order to de-
velop a methodology for compiling historical corpora. We present a case study on newspapers of the
beginning of the 20" century for the linguistic analysis of the metaphors representing immigrants.

KEYWORDS

corpus-assisted discourse studies, OCR detection, OCR correction

TALK

1 INTRODUCTION

In Corpus-assisted Discourse Studies [9], the processes of corpus design and corpus compilation have
a marked impact on the entire research and, depending on it, the results may shift dramatically. Espe-
cially for diachronic studies, there is a scarcity of digitized version of paper documents, and it is often
necessary to manually transcribe the texts under analysis or to use Optical Character Recognition
(OCR) software which have a fundamental role in the study of digitizes manuscripts [6]. However,
OCR errors may significantly affect the compilation of a corpus in CADS [2]. There are procedures
which are adopted to correct OCR errors [1] may not work properly in those cases where the quality
of the scan is poor. In this paper, we propose a replicable semi-automatic method for detection and
correction of OCR errors. The outcome of this project consists of a set of rules which are, eventually,
valid for a different context and applicable to different corpora and which can be reproduced and reu-
sed.
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The proposed procedure, in terms of computational readability, is aimed at making more readable and
searchable the vast array of historical text corpora which are, at the moment, only partially usable gi-
ven the high error rate introduced by an OCR software.

2  SEARCHING FOR METAPHORS TO REPRESENT IMMIG-
RANTS IN 1900

Our case study is the analysis of the metaphors used in the newspapers to represent migration to/from
the United States of America and Italy from a diachronic perspective since the beginning of the XX
century. Given the limited space available in this paper, we will refer to only one particular moment in
history which have a significant value in relation to migratory movement: from 1900 to 1914, just be-
fore World War I, because this time period, as in [4], is a particularly significant moment for migrat-
ory movements, specifically from Europe to the U.S. The availability of data, the newspaper political
leaning, and the registration fees were additional constraints that narrowed the selection of the newspa-
pers to the New York Herald' for the U.S., and La Stampa’ for Italy.

Afterwards, we needed to select the keywords to filter the articles useful for our study. The starting
point for English was the set of words identified by [5] named under the acronym RASIM: refugee*,’
asylum seeker*, immigrant*, and migrant*. We added a fifth word to this list: emigrant*. As for Italian,
we needed to select a set of comparable search terms between English and Italian. We consulted the
diachronic Diacoris Corpus,’ a 15 million words collection of Italian texts produced between 1861 and
1945. The best candidate translation for migrant, immigrant and emigrant were migrant™®, immigrat*,
immi- grant*, emigrant*, emigrat*; for refugee and asylum seeker the candidate Italian terms were
rifu-giat*, profug®, clandestin* and richiedent™ asil*.

In the first two rows of Table 1, we show a summary of the statistics for each compiled corpus. The
tokens and types of values represent the total number of occurrences versus the number of unique
words, respectively. We report both the type/token ratio (TTR) and the standardized type/token ratio
(STTR).

3  OCR ERROR DETECTION AND CORRECTION

In this section, we propose a semi-automatic mixed approach to OCR detection, which brings together
the dictionary-based and the context-based approaches. A careful analysis of a sample of texts showed
that there were a lot of misspellings or non-meaningful words in both corpora caused by the OCR soft-
ware. The first problem in our case study concerns the fact that we did not have the corresponding
ground truth version of the corpora. Therefore, we decided to compile two contemporary newspaper
corpora whose texts were digitalized since the beginning: The New York Times for the U.S., La
Stampa for Italy (see last two rows of Table 1).

http://chroniclingamerica.loc.gov

http://www.archiviolastampa.it

We use the symbol “*’ to indicate the possibility of plural, or feminine/masculine for the Italian words.

http://corpora.dslo.unibo.it/DiaCORIS/
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The error detection correction task consisted of a three-step procedure:

1. Detection of errors by comparing the list of words of the old corpus with the new corpus. The
words that do not appear in the latter, or that have a statistically significant difference in fre-
quency compose a list of plausible error candidates.

2. Analysis and categorization of the error in the list of candidates: i) an error containing the
same number of characters than the respective correct form.; ii) an error containing a higher/
smaller number of characters than the correct form; iii) a word interpreted by the OCR as two
distinct words (i.e., ‘department’ vs ‘depart’ and ‘ment’).

Define the error correction rule as a regular expression.

The implementation of these procedure follows the principles described by [10] where the idea is to
mine textual information from large text collections in an efficient and effective by means of pipelines
allowing for a sequential process of text analysis. For our experiments, we used the R programming
language, which has a set of packages, named ‘tidyverse’’, that implements this idea®. A total of 2,313
errors for English and 269 errors for Italian have been individuated and, respectively, as many correct-
ing rules have been written for each language.

Corpus Years Documents Tokens Types TTR STTR
New York Herald 1900-1914 8,540 55,796,968 2,326,897 4.17% 50.24%
La Stampa 1900-1914 3,092 18,773,664 817,865 4.36% 56.63%
New York Times 2000-2014 125 58,915,060 308,251 0.52% 48.39%
La Stampa 2000-2014 62 15,332,063 275,103 1.79% 62.78%

Table 1: statistics

In general, it is not easy to predict in what way OCR correction will work (see Table 2). On one side,
the Italian co