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“Aldrig 1 livet” — vad fardiga fraser
kan tillfora samtal med hjalpmedel

ID-dagarna, 2008-10-08

Bitte Rydeman

logoped pa Furuboda KC och DaKo i Halland
doktorand 1 lingvistik vid Goteborgs universitet
projektledare for Ord i rittan tid

1SAhC



Vad kannetecknar samtal?

Person A |I

Person B

- tid

Lyssnar




Vad kannetecknar samtal?

Person A II

Person B

Talar

Lyssnar

- tid

Samspel
Samtidighet / flode

Manga modaliteter: blick, gester
jud, tonfall, rost, tal,....

Samkonstruktion

Turtagning

Blir till i stunden

Beroende av sammanhanget

Ibland valdigt givet vad som bor



Vad kannetecknar samtal
dar ena parten anvander
samtalshjalpmedel?

Skriver







Ett annat samtal
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Ord i rattan tid - utveckling av funktionella vokabular for samtalshjalpmedel

Projektet har fatt stod fran Allmanna Arvsfonden

Sokande organisation: Foreningen Furuboda
Medsokande organisationer: Foreningen ISAAC
Malgrupp: Ungdomar och vuxna i behov av

samtalshjalpmedel pa grund av allvarligt
nedsatt talférmaga

Projekttid: 3ar

Samarbetsorganisationer: Dataresurscentret DaKo, Landstinget Halland
DAHJM Dataresurscenter, Region Skane
Inst. for lingvistik, Goteborgs Universitet
THF (Talhandikappades forening)

Féreningen 44 NaO,\,O
Furuboda gF %,
KompetensCenter (Z) oé
O
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fiiend || Friday || fun || family | [tomor- konig

Let's go to the theater tonight. Wouldn't that be really f
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Ord i rattan tid

2005 Ar 1 2006 A2 2007 Ar3 2008
sep|okt{novdecyjan | feb{mar|aprmaj|jun|jul|auaf sep| okt anec{jan feb{mar|apnmaj|jun|jul {aug|sep| okt novdec|_jan feb{mar apﬂmaj['m'_jul aug|
(a igenom andras vokabular XXX XXX X (X
Gruppaktiviteter X X X X| X [X| |X X
Aktiviteter med enskilda X X X X
1| _
\m. video, resultat och &vr in X XX [X XXX XXX XXX XXX X XXX XX
Presentationer av projektet X XXX X X X X X X X| X X X




Iterativ process med

anvandarmedverkan
KORPUSARBETE 1
Analys samtal | affar
av anviandarna
deras uppgifter kommunikativa
akter/ uttryck

och kontext for
anvandningen

Design
forslag med
protopyper

Utvardering
med matningar
mot
anvandbarhets
matt

Aterkoppling
med forslag pa
forandringar

Aktivitetsanalys 1/
vid disken

Rorpusarbeie
fler affarer + mest

frekventa

kommunikativa
akter/ uttryck

Aktivitetsanalys 2/
utdkad aktivitet

&4

<

R 1

Potentiella slutanvandare med
Sammanfattning av
Intervju och fragor resultatet fran it 2;
omderas rolispel, shopping,
kommunikations- experiment, fragor
medel hjdlpmedel Analys av och intervjuer
10r " Intervju om 3
hoppi
ala shoppingvanor
situa- Shopping aktivitet

<

~

Forandring- 4 olika versioner av
ar | Frasse asses
och
mjukvaran Andrat i samarbete
med deltagarna

4

1 » I I

Rolispel 1 - Fu Rollspl 2 +
shop
Resultat: Analys av
rollspelskonversa- Resufiat:
tioner + frekv Analys av -
rolisp.
konv, +
frekv
Implications for Implications for
iteration 2 iteration 3

Diskussion,
inklusive design-
férslag med
prototyper
interation 3

tatser
implikationer f&r
framtiden

Shoppa med
Fragor / 20E. fraser
intervju
Fragor om aktiviteten +
slutintervju
ultat [ Resultat
Implications
for iteration 3 Implications for iteration 3

\2




lterativ designprocess

Baserat pa Samtal mellan Plats Utformning
1 | Korpusen:Shop: Games | Kund och bitrade | | affaren — vid disken och En helhet
och Food kassan innehaller alla
typer av yttranden
(+ innehallsord t ex
farg, storlek, siffr)
2 | Prova i rollspel
3 | + Korpusen Shop: + Kund och + Pa vag till affaren, Tva moduler:
Supermarket sallskap ga runt i affaren, leta aktivitetsrelaterat
efter varor, ha och generell -
+ Nya inspelningar: synpunkter pa varor, feedback i
handla matta, kopa farg och storlek, utvidgad
videokamera + packa ner. bertydelse

kopa bikini

Modul 2 baserad
pa hela korpusen.




Frasse

|
llllllﬂl

tack bra jaha 0j va

okej | precis

Jag ténkte vi Vart ska vi? Nar har dom Vad ska vi Vi maste Vilket vader!
skulle aka till Sppet? bérja med? skriva upp vad
vi ska ha.

Jag skulle Vad vill du ha? Var ar det Ska vi géra Har du listan? | Kanske bast vi
behéva rea? nat mer? tar med
paraply.
Jag ténkte du | Vad ska vi ha? Var har du Vi har inte
skulle vara kopt det? glémt nat?
smakrad.




Mind Express - engelsktest.bls (Sida 1 - niva 1)
Arkiv  Lage Alternativ  Anvandare Sida Brev Menyn Hijalp

farg »=>

50 ®

Hockey =>| FRASER palsningsfrag SMS >>> | FRAS- Y]
=2 MENY >>

g4 | x+9

semester | Lander >> fraga =»» ja =» e sak »>>
A0T| B (2] +4 AYH o
laxhjalp == halla jacka vara => | saga, tala | manga >> | kropp >> | mat »> | dryck => tala
A >A> ¥ A
OO | o2 = @ & X - o g3 o
sladden gora => | tanka => arg => | klader > | sak == Bliss => Skriv
A A v A
@M A < OKL| F o X ABCa
Stoppa tal | Till spara person > stor == | fordon => | plats >> | rum >> Haoger “anster
A h};ev ¥ ¥ ¥
A1 o | A I I 2 . = I i
Tala Sudda allt man == tidig == [natur, miljg | tid == dag == enter
A A v -
ABCo | ABCa A i ~ | & | O !

4




Arkiv  Lage Alternativ Anvandare Sida Brev Menyn Hijalp

Hello! Thanks Good
Y
o=« | O Ry
But Okay Right Maybe HELLO >> | THANKS >> | GOOD >=> | SEE ==
/ BAD
Y
= +1 +1l ®1 oo« | O Py |
Qr Oh | see Excuse me MAY | == BUT.. == YES>>» MAYBE>=>
A
> ! | ? [ — + o1
Erase all BEFORE LOOK == ASK=> COLOR => BAG ==
SHOP ==
A A A
ABC A | ® 2] | Ae~| U
Erase SHOPS>> LISTA>> PRICE >> SIZE => MY BUY == PAY ==
OPINION==
A A ¥ A A A
ABC/ _1& | Oxo | 8Co 1 O+ go 8

=

FAST >
Y
—|
LS T =2

A

A







12. Hur bra &r du pa attlasa
enstaka ord?

11. Hur bra &r du pd att forstd
bilder?

10. Hur bra &r du pa blissymboler,
hur de &ruppbyggda?

9. Hur bra r du pa attkommaihag
var saker finns?

6. Hur bra tycker du att du kan
upplagget oc?wet var frasema finns
nagonstans?

=

3. Hur stor nytta har du av fraserna
for att handlai affar?

2. Hur stor nytta har du av
snabbfrasema for att halsa,
kommentera ochsvara?

1. Vilken nytta tyckerdu att du har
haftav defard:gafraserna du har
fatt?

13. Hur bra tycker du att det ar att
hafardigafraseriditt
kommunikationsprogram?

; an m - !
| ‘ :
1= Inte alls, 3 = Sadar, 5 = Mycket




(A: MANGA ORD KAN PRATA SPORT)
A: GLOMMER

B: glommer du att det finns dar

A: GLOMDE

B e hur vill du ha det egentligen (.) du
har ju tyckt att en del har varit praktiskt

A: BRA
B: du tycker de e bra a ha dom dar

A: SAKER (.) SAKER (.) BRA SAKER
SAKER



» B: glommer du bort att det finns dar sa
later det ju inte som det ar det allra basta
sattet

« A: JAG (.) HAR (.) IDE
» B: ja det var det jag var lite fundersam pa
om du kanske hade

. A: DOM (.) SKA (.) LIGGA (.) UT (.) FRAN
(.) PA (.) MIN (.) BLISSYMBOL (.)

. DOM SKA LIGGA UT PA MIN
BLISSYMBOL




Slutsatser

* Fraser gar snabbare — om anvandaren vet
var de ar och kan hitta dem snabbt

Ar sarskilt vardefulla i vissa situationer:
« Nar man traffar okanda

« Nar man vill smaprata, skoja, framsta som
kompetent

 Nar det finns sarskilda ritualer, som vid
halsning, telefonsamtal etc.



* Individuella skillnader i hur vi lar oss
* Inlarning behovs!
* Fraser behovs som komplement tidigt

 Man kan ha nytta av fardiga exempel, men
individualisering behovs

Ordforradet utvecklas hela livet!!



Las mer pa:

WWW.ISaac-sverige.se
www.kommed.nu
www.furuboda.se

| december 2008
Framat varen 2009



