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Come possiamo progettare
unesperienza che permetta
di aumentare 'aderenza
terapeutica

di bambin* sottopost*

a trattamento ortodontico
per la correzione

della Malocclusione

di lll classe?
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SuperPowerMe e un progetto di co-design per la sperimentazione
di maschere facciali personalizzate per il trattamento della malocclusione
di Classe lll in pazienti di eta compresa tra 5 e 10 anni.

Le malocclusioni di Classe Ill vengono trattate con 'impiego
di maschere facciali per la protrazione mascellare, ma i dispositivi
attualmente disponibili in commercio presentano diversi problemi
che limitano la collaborazione dei pazienti e compromettono il successo
del trattamento.

Gli obiettivi del progetto sono:

« produrre maschere modellate sul volto dei pazienti tramite
acquisizione digitale del volto e stampa 3D con materiali
biocompatibili per migliorare il comfort;

« progettare le maschere considerando I'esperienza d’'uso
che ne deriva per migliorare 'ergonomia e l'estetica;

« sviluppare un sistema di monitoraggio del trattamento attraverso
'uso di componenti elettroniche integrate nella maschera;

« sperimentare 'uso di un videogioco collegato alla maschera
per favorire la motivazione del paziente e rendere la terapia
un’esperienza ludica e divertente.

Le milestone raggiunte dal progetto sono:

« consolidamento della metodologia di produzione delle maschere
personalizzate tramite scansione, modellazione e stampa 3D
e produzione di 20 maschere;

« design e sviluppo dei touchpoints del sistema di monitoraggio
(docking station per ricaricare la batteria della maschera, scaricare
e inviare i dati al backend e web app destinata ai medici
per la visualizzazione dei dati di weartime);

« design e sviluppo del videogioco, lo storytelling, i personaggi
e ambientazioni di gioco per la strategia di gamification
della terapia;

 design e sviluppo del catalogo di decorazioni in tessuto
per rendere il dispositivo una maschera da supereroi;

« sperimentazione del sistema attraverso uno studio osservazionale
con 10 pazienti e un trial clinico che ha coinvolto 10 pazienti;

- azioni di follow up per 'ampliamento del brevetto;

« TRL7 attuale, TRL 8 previsto alla fine del progetto;

« avvio dell'attivita di trasferimento tecnologico con un’azienda
del settore;

» disseminazione scientifica attraverso 4 contributi in conferenze
nazionali e internazionali, 6 contributi in riviste scientifiche.
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TEsempio di maschera.

Paziente con indosso maschera facciale modellata
sulle proprie caratteristiche anatomiche e applica-
) zione di decorazioni in feltro scelte dal catalogo

sembra in buone condizioni. Posso

; ed ispirate dal personaggio di Greta.

Tlllustrazione delle interfacce grafiche del gioco
“Salviamo il mondo di Naturalia!”.
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recorded weartime average (8.5 hours)
weartime average from patient questionnaire (8.4 hours)
s recorded weartime average by Arreghini et al. (8 hours)

TVisualizzazione dei dati di weartime
di uno dei casi di successo durante lo studio
clinico del progetto SuperPowerMe.






