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Fig. 1. Virgili, robot di telepresenza per la visita museale
degli spazi inaccessibili del Castello di Racconigi.
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Negli ultimi anni abbiamo assistito ad un aumento di sensibilita sul tema
della robotica di telepresenza che, nello scenario della robotica di servizio,
apre a nuove relazioni “uomo-macchina-uomo”. Nati per rispondere ad
esigenze commerciali come teleconferenze, accoglienza e guida di ospiti in
ambienti di lavoro, la loro diffusione sta aumentando anche in ambiti ad
alto impatto sociale. Questo consente agli utenti che si trovano a distanza
per gravi motivi, di mettersi in contatto con il singolo o la collettivita in
modo naturale, attraverso il proprio volto e voce, interagendo con lo
spazio da remoto. Il robot puo ricevere o inviare stimoli, agire e interagire
seguendo il movimento di un individuo o di un gruppo, vivendo in tempo
reale spazi e attivita. L'introduzione di questa tecnologia apre riflessioni
sulla propria accettazione, sia sotto il profilo funzionale che estetico, da
parte dell'utente nei vari contesti di applicazione. Infatti, l'aumento delle
proposte commerciali e sperimentazioni legate alla robotica di telepresenza
non sempre restituisce risultati soddisfacenti sotto il profilo User Centered
Design. La ricerca proposta intende esplorare alcuni ambiti socio-collettivi,
al fine di creare linee guida per la concezione di un prodotto aggregabile e
personalizzabile, adattabile ai diversi contesti.

Introduzione

La telepresenza si riferisce ad un insieme
di tecnologie impiegate nel creare un senso
di “presenza fisica” di un utente in un luogo
remoto (Marvin, 1980). Gli operatori umani
hanno la possibilita di essere virtualmen-
te presenti e di interagire da una posizione
remota attraverso feedback audio, video e
mobilita del robot. La robotica di telepresen-
za sta aprendo nuovi scenari di interazione
sociale tra persone a distanza, costituendo
un'importante innovazione tecnologica e sfida
per i progettisti/designer, capace di creare un
maggiore coinvolgimento per gli utenti. Da un
punto di vista formale, molti di questi robot
in commercio (Double, Beam, Giraff, \/go, QB,
etc.) si presentano come robot “umanizzati” il
cui aspetto € l'insieme di un tablet per testa,
collegato a un sistema di movimento “ruote”’,
supportato da un‘asta o una struttura che agi-
sce come corpo. In altri casi, i robot di telepre-
senza hanno una morfologia “umanoide’, in
base al contesto e al lavoro da svolgere.

B telepresenza
B robotica sociale

W uxd

La flessibilita di questa tecnologia permette la sua applicazione in di-
versi ambiti: da quello degli affari, all'istruzione, sino a quelli dell'as-
sistenza sanitaria e assistenza/compagnia agli anziani (Tsui, Desai,
Yanco & Uhlik, 2011). Poter connettere persone a distanza e renderle
partecipi di attivita quotidiane ha permesso di impiegare questi robot
in attivita sperimentali ad alto impatto sociale. Qui la telepresenza
rappresenta uno strumento di “inclusione” dell’'utente, superando pro-
blemi di isolamento ed esclusione dalla attivita della societa (Newhart,
Warschauer & Sender, 2016). La sperimentazione in questa direzione

ha portato alla luce alcune sfide che devono essere ancora affron-
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tate dai progettisti, per poterne migliorare I'esperienza dell’'utente durante l'interazione con
i robot. Sebbene capaci di supportare nuovi tipi di comunicazione audio/video accompagnati
da movimento, & necessario un linguaggio del robot capace di esprimere comportamenti in
relazione al contesto di applicazione e alla fascia di utenza.

Verso Un Inclusione Virtuale

| robot di telepresenza hanno portato al superamento dell'interazione uomo-macchina,
introducendo quella uomo-macchina-uomo. La telepresenza rappresenta uno strumento
inclusivo, di supporto alle relazioni umane (Kristoffersson, Coradeschi & Loutfi, 2013) e la
fisicita del robot consente di colmare I'assenza dell’'utente remoto e renderlo partecipe dei
luoghi in cui & collocato (Bamoallem, Wodehouse, & Mair, 2014). Questi robot rappresen-
tano un approccio innovativo a temi quali I'inclusione sociale di soggetti impossibilitati ad
essere fisicamente in un luogo per gravi motivi e alla partecipazione ad attivita apparente-
mente normali, influenzandone la qualita della vita.

La robotica di telepresenza pud fungere da strumento per visitare un parente all'interno di
un reparto di degenza o persone anziane presso il domicilio da parte di personale medico,
rendere partecipi studenti a distanza negli spazi della formazione e rendere accessibili
luoghi inaccessibili ai disabili (Figg. 1-3).

Tali impieghi evidenziano I'importanza degli aspetti sociali e psicologici umani come metodo
per fornire una migliore comprensione delle dinamiche della comunicazione umana. Com-
prensione necessaria per fornire un'esperienza complessivamente coinvolgente sia per gli
utenti remoti che per quelli locali. L'esplorazione in questi contesti permette di sviluppare
aspetti ergonomici, cognitivi e fisici, capaci di rendere I'interazione con il robot accessibile
alle diverse utenze e da ambo i luoghi, a partire dalle prestazioni offerte sul mercato. Il fine
del progetto diricerca Here é quello di produrre linee guida per aumentare I'accettabilita e
I'accessibilita dei robot di telepresenza, per avere un prodotto aggregabile e personalizzabi-
le in relazione ai diversi contesti di applicazione.

Percezione e accettazione

Il mercato della robotica di telepresenza mostra un suo collocamento tra diversi ambiti, da
quello dell'eduntainmtent, per attivita di intrattenimento e educative, a smart companion
ed assistenza alla persona. La percezione e I'accettazione del robot dipendono da diversi
fattori, che assumono un ruolo centrale nella progettazione, messi in relazione tra di loro: la
forma del robot ed il servizio per il quale é stato creato ed il contesto in cui opera.

Gli studi di Cynthia Breazeal (2003) hanno dimostrato come il comportamento del robot
influenzi il grado di empatia con l'utente. | robot devono riuscire ad esibire, allo stesso tem-
po, comportamenti coerenti e capaci di gestire I'interazione sociale tra utenti. Pertanto, &
necessario rendere socialmente espressivo il sistema di telepresenza, considerando aspetti
non soltanto legati ad un linguaggio verbale (la voce, il volto), ma anche quelli legati alla
gesture, alla postura e al movimento (Stahl, Anastasiou & Latour, 2018).

La presenza sociale definita come “quei comportamenti comunicativi che aumentano la
vicinanza e I'interazione non verbale con un altro” permette un miglioramento nella comu-
nicazione mediata dal robot di telepresenza e un'esperienza con maggiore coinvolgimento
(Mehrabian, 1980).
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Fig. 2. Contesti ad alto
impatto sociale per la
sperimentazione della
robotica di telepresenza.

Assistenza

Sanitaria

Educazione Patrimonio
Culturale

Fig. 3. Immagine tratta
dallo Studio MoDiPro
(Modello organizzativo,
architettonico,
tecnologico di Dimissione
PROtetta per soggetti
anziani) condotto dal
Dipartimento Architettura
e Design dell'Universita
degli Studi di Genova
insieme allE.O. Ospedali
Galliera di Genova.
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Metodologia

Molti degli studi sull'interazione uomo-robot si focalizzano sulle capacita dei robot piuttosto
che sulle attivita, bisogni ed esigenze dell'utente. L'introduzione di team interdisciplinari in
cui vengono applicati sia approcci basati sulla tecnologia sia sul'uomo, possono condurre

a scenari di interazione pit significativi. Per questo il progetto di ricerca Here prevede il
coinvolgimento di diverse competenze: la psicologia, I'antropologia, I'ingegneria informatica
e meccatronica ed il design, che assume il ruolo di mediatore tra i diversi saperi (Germak,
Lupetti & Giuliano, 2015).

I diversi livelli di ricerca, articolati attraverso una metodologia iterativa, prevedono una
prima fase di analisi dello “Stato dell’Arte”. Qui I'indagine é rappresentata “dall'offerta”

di modelli di robot esistenti, “dalle esigenze" con cui le diverse utenze si interfacciano, sia
dettate dallo stato fisico (disabili, anziani), sia da quello evolutivo (bambini, ragazzi), sia da
quello sociale (fasce deboli). Un secondo livello prevede la definizione dello scenario d'azio-
ne, indagandone i diversi contesti in cui la robotica di telepresenza pud avere un‘applicazione
sociale. Per esempio, dall'ambito della formazione, in cui lo studente a distanza attraverso
la robotica di telepresenza si muove all'interno dell'ambiente scolastico diventandone parte,
al patrimonio culturale, in cui una guida museale per disabili si muove negli spazi del museo
guidato dal visitatore a casa (Fig. 2).

L'ultimo livello di ricerca-azione prevede la sperimentazione e la prototipazione di nuovi
prodotti, migliorati in termini di caratteristiche e prestazioni. Sono obiettivi di questa fase:
I'individuazione di modelli di azioni sperimentali (concept) applicabili al singolo campo della
robotica di telepresenza e la sua possibile declinazione, creando cosi un linguaggio comune
di base; la valutazione analitica dei concept sotto il profilo della fattibilita e sostenibilita
tecnologica, gestionale, economica con supporto di competenze dell'area scientifica/inge-
gneristica e la declinazione di queste azioni in prototipi. Prototipi che vedono una fase di
testing con le specifiche utenze interessate nei diversi contesti di applicazione, validati sotto
il profilo dell'accettazione e delle prestazioni funzionali. | livelli di Sperimentazione e Ricerca/
Azione prevedono un approccio in co-design con le specifiche utenze interessate e tutti gli
stakeholder coinvolti nel processo di sperimentazione per ottenere una validita effettiva dei
dati, e successivamente, del progetto.

Conclusioni

Gli obiettivi preposti alla ricerca sono quindi: 1) Esplorare gli impieghi della robotica di
telepresenzain ambiti ad alto impatto sociale, come strumento di interazione a distanza tra
individui impossibilitati all'incontro fisico; 2) Svilupparne aspetti ergonomici, cognitivi e fisici,
per un'interazione accessibile alle diverse utenze e da ambo i luoghi, a partire ed in evolu-
zione delle prestazioni offerte dalla robotica commerciale; 3) Privilegiare come laboratorio
della Ricerca/Azione gli spazi della formazione, assistenza sanitaria e luoghi museali, dove i
gruppi di ricerca coinvolti gia si occupano; 4) Progettare “comportamenti corretti” del robot
in relazione alla fascia d'utenza ed il contesto di utilizzo.

Costruire prototipi per analizzarli e sperimentarli, generando un riferimento declinabile, oltre
ai contesti analizzati. Questo attraverso la definizione di linee guida, sia a livello hardware
che prestazionale, che garantiscano al progetto un impatto tecnologico e sociale innovativo
in tutti i contesti applicativi ipotizzati.
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