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Introduzione

Nell’ambito del corso di Laurea Magistrale in Ingegneria del Cinema e dei Mezzi
di Comunicazione ho svolto un'esperienza di tirocinio curricolare presso il Nexa
Center for Internet & Society, un centro di ricerca del Politecnico di Torino
(Dipartimento di Automatica e Informatica) fondato nel novembre 2006, che ha
come obiettivo quello di studiare le componenti della forza di Internet e i suoi
effetti sulla societa. In particolare, il mio compito e stato quello di seguire e
supportare le attivita di Betwyll, una piccola societa nata da un gruppo di
appassionati con l'obieftivo di far innamorare tanto i bambini quanto gli adulti
della lettura e di diffondere maggiormente la cultura e le arti. Dal 2012 hanno
iniziato a sperimentare dei giochi di social reading aggregando a poco a poco
una grande comunita di persone composta da alcune migliaia di appassionati e
qualche centinaio di giocatori attivi, fino a decidere di realizzare
un'applicazione che permettesse di non organizzare piu questi giochi su un

social media generico come Twitter, ma in un ambiente realizzato ad hoc.

Il primo capitolo della tesi fornira una panoramica nell’ambito della
comunicazione digitale: dalla nascita all’espansione, sino alla recente
evoluzione e trasformazione. Gli anni Duemila hanno posto le proprie

fondamenta sull’idea di una Big Conversation': una conversazione aperta a futti

' Boccia Artieri G., La fine della Big Conversation, settembre 2017,
https://www.lemacchinevolanti.it/approfondimenti/la-fine-della-big-

conversation
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e in grado di coinvolgere consumatori e brand sullo stesso piano comunicativo.
In questo ambiente e con questi presupposti sono nati e si sono affermati i
social media nei primi quindici anni del XXI secolo. Oggi, invece, sembra
affermarsi sempre pio una nuova tendenza in cui il valore delle relazioni passa
anche e soprafttutto attraverso le small conversations, un brulicare di
conversazioni invisibili le une alle altre e che fanno leva sull’'intimita e il
comfort dato dalle relazioni uno-a-uno e dai piccoli gruppi che si sviluppano, ad

esempio, aftraverso i servizi di messaggistica istantanea.

Il secondo capitolo é dedicato al fenomeno del social reading, nato grazie a due
cambiamenti che la lettura ha dovuto affrontare con l'avvento del digitale: il
primo é quello della digitalizzazione dei testi e quindi la nascita degli e-book e
dei relativi e-reader; il secondo riguarda l'applicazione del modello di social
media che consente alle persone di avere un proprio profilo con le informazioni
personali, una libreria virtuale e la possibilita di interagire con le altre persone

seguendole, commentando e condividendo le letture.

Il terzo capitolo si concentrera sul caso studio di questa tesi: il metodo di
social reading di TwlLetteratura, ideato a partire dal 2012 da Paolo Costa,
Edoardo Montenegro e Pierluigi Vaccaneo con |'obiettivo di diffondere
maggiormente la lettura. Il successo avuto dal metodo ha portato allo sviluppo
di una app per smartphone che rispondesse ai bisogni emersi nel corso dei primi
anni di sperimentazione su Twitter e che sequisse la tendenza generale di
spopolamento dei grandi siti di social network generici con il conseguente

passaggio a social media di nicchia, gruppi chiusi e chat private. A marzo 2016



e stata lanciata per questo motivo la versione beta dell’app Betwyll, disponibile

su smartphone e fablet.

Il quarto capitolo ha |'obiettivo di descrivere nel dettaglio l'attivita di tirocinio
svolta presso il Nexa Center for Internet & Society: il mio compito & stato
quello di seguire e supportare le attivita di Betwyll in maniera trasversale
all’insegna dell’automazione dei processi, dal caricamento dei contenuti
all’analisi dei dati, e alla gestione delle comunicazioni con gli utenti. Le
competenze acquisite nel corso di Laurea Magistrale in Ingegneria del Cinema e
dei Mezzi di Comunicazione hanno permesso di interagire con tutto il team di
Betwyll, da chi si occupava della comunicazione e della gestione dei contenuti,
chi del marketing e dello sviluppo dei progetti fino a chi si occupava della parte
informatica relativa all’applicazione e al sito web. Il lavoro svolto si & cosi
anche potuto concretizzare nella realizzazione di un piccolo tool ad uso interno
per analizzare i risultati dei progetti di social reading e poter redigere piu

facilmente le relative relazioni conclusive.

IL guinto capitolo illustra alcune possibili proposte che possano consentire a
Betwyll di passare dall’essere un tool - seppur gia ora molto utile e
coinvolgente - a un vero e proprio social media: dai meccanismi propri dei sifi
di social network alle tecniche utilizzate nell’ambito dei videogiochi fino a
funzionalita utili soprattutto per il mondo della didattica e per il miglioramento

dell’accessibilita alla lettura in generale.

Infine, il sesfo capitolo é riservato alle questioni aperte e agli sviluppi futuri di

questo lavoro di tesi: l'apporto che l'utilizzo dell’automazione, di tecniche di



machine learning e dell’intelligenza artificiale possono dare anche alle piccole
aziende che operano nel seftore delle comunicazioni digitali sara sempre pio
fondamentale per non essere tagliate fuori dalle sfide ormai alle porte che il
futuro prossimo presenta; le persone potranno affrontare queste sfide solo se
comprenderanno di poter essere aiutate, e non sostituite, dalle innovazioni
tecnologiche che in questo momento possono spaventare chi non le conosce. In
particolare, l'utilizzo di tecniche pio avanzate di analisi automatica dei testi
condivisi dagli utenti, sia a livello di contenuti che di sintassi, potra consentire
a Betwyll di acquisire maggiore autorevolezza in ambienti come quello della
didattica, offrendo strumenti puntuali per misurare i miglioramenti raggiunti
dalle persone che partecipano ai giochi di social reading utilizzando il metodo

Twletteratura sull’app di Betwyll.



1. Comunicazione digitale: dalla big conversation alle

small conversations

Nel 1999, con il lento affermarsi di Internet come nuovo media, un gruppo di
autori americani elabord il Clvetrain Manifesto? (nome che richiama |'opera di
Martin Lutero, fondatore del protestantesimo), un insieme di 95 tesi che
avevano |'obiettivo di indagare l'impatto di Internet sia sui mercati e i
consumatori, sia sulle organizzazioni che dovranno affrontare i cambiamenti

richiesti per rispondere all'ambiente del nuovo mercato.

Le idee proposte esprimevano una volonta di riforma del modo di pensare e del
nostro modo di costruire relazioni - sociali, commerciali, politiche - nell’epoca

della connessione digitale.

La prima tesi in particolare, il cui fulcro era “I mercati sono conversazioni”, é
quella che ha cambiato il modo di pensare le relazioni tra le aziende e le
persone, non piu semplici ascoltatori passivi - come nell’era dei mass media -
ma dotati ora di un potere di espressione mai avuto prima: | messaggi a senso
unico dei brand non avrebbero pit funzionato, i mercati avrebbero dovuto
sempre pi0 ascoltare le persone che avrebbero potuto godere di forme di
disintermediazione sempre wmaggiori, dalla visibilita che i blog stavano

assumendo alla fine del secolo scorso fino ai social media oggi.

? Levine R., Locke C., Searls D., Weinberger D., 7he Clvetrain Manifesto, Basic

Books, NY, 1999.
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Gli anni Duemila hanno posto le proprie fondamenta sull’idea di una Big
Conversatior’: una conversazione aperta a futti e in grado di coinvolgere
consumatori e brand sullo stesso piano comunicativo. In questo ambiente e con
questi presupposti sono nati e si sono affermati i social media nei primi quindici

anni del ventunesimo secolo.

Questo ¢ stato possibile anche grazie al fatto che le reti sociali (social network)
esistevano da ben prima della nascita dei social media - “un gruppo di
applicazioni basate sul web e costruite sui paradigmi (tecnologici ed ideologici)
del web 2.0 che permettono lo scambio e la creazione di contenuti generati
dagli vtent/" come sostenuto dai due importanti professionisti di Marketing e
Customer Relations, Kaplan e Haenlein* (2010) - che sono stati il mezzo che ha
permesso di condividere contenuti con le proprie reti sociali reali che si stavano
ricreando nelle community online e ha favorito la nascita e la diffusione dei vari
Social Network Sites (termine da cui vengono spesso chiamati, per brevita,

social network).

3 Boccia Artieri G., La fine della Big Conversation, settembre 2017,
https://www.lemacchinevolanti.it/approfondimenti/la-fine-della-big-

conversation

* Kaplan A.M., Haenlein M., Users of the world, unite! The challenges and
opportunities of Social Media, Business Horizons, 2010,

http://www.sciencedirect.com/science/article /pii/S0007681309001232
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Oggi, invece, sembra affermarsi sempre piu una nuova tendenza in cui il valore
delle relazioni passa anche e soprattutto attraverso le small conversations, un
brulicare di conversazioni invisibili le une alle altre e che fanno leva
sull’intimita e il comfort dato dalle relazioni uno-a-uno e dai piccoli gruppi che

si sviluppano, ad esempio, attraverso i servizi di messaggistica istantanea.

La Big Conversation si & trasformata in una forma spesso caofica in cui la

disintermediazione rischia di lasciare spazio ad azioni prive di senso profondo.

I post pubblicati sui social media sono sempre pit spesso semplici condivisioni di
contenuti creati da altri utenti o da brand, senza l'aggiunta di commenti e
opinioni dirette®. Inoltre, la maggior parte dei contenuti sui social media
vengono spesso condivisi senza essere letti, come dimostra uno studio® di
Columbia University e French National Institute (2016) secondo cui solo 2
persone su 5 cliccano su un link e leggono effettivamente il contenuto prima di

condividerlo.

Le persone stanno esprimendo in maniera sempre piu evidente un bisogno di
dare nuovo valore alla comunicazione dedicandosi soprattutto alle relazioni piu

profonde e che contano maggiormente: come evidenziato dalla recente ricerca

° Boccia Artieri G., 2017, op.cit.

¢ INRIA, DIANA, Columbia University, Social Clicks: What and Who Gets Read on
Twitter?, giugno 2016, http://datascience.columbia.edu/new-study-highlights-

power-crowd-fransmit-news-twitter
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di Commons Sense Media’ (2018), sebbene un giovane (tra i 13 e i 17 anni) su
tre preferisca utilizzare le chat per mantenere i rapporti con i propri amici
piuttosto che vederli di persona, la maggior parte dei 1141 adolescenti
intervistati ritiene che i social media abbiano un effetto positivo piuttosto che

negativo sul proprio modo di sentirsi e relazionarsi con gli altri.

Non si tratta di una lotta fra il social networking e la messaggistica, ma un
nuovo orientamento delle persone rispetto ai social media e al posto che devono

avere nella loro vita.

I dati forniti da 7he Economist (2016)® mostrano come piv di 2,5 miliardi di
persone abbiano installato almeno un'applicazione di messaggistica e molti
adolescenti passino pio tempo sugli smartphone scambiando messaggi istantanei
che utilizzando social media. Gli utenti di WhatsApp utilizzano il servizio in

media quasi 200 minuti ogni seftimana.

7 Common Sense Media, Socral Media, Social Life: Teens Reveal Their
Experiences, settembre 2018,
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files /uploads/research/201

8 _cs_socialmediasociallife _executivesummary-final-release _3_lowres.pdf

¢ The Economist, Bots, the next frontier, aprile 2016,

https://www.economist.com/business /2016 /04 /09 /bots-the-next-frontier
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E la natura stessa delle conversazioni che sta mutando: L'84% dei contenuti
viene condiviso dal dark social®, ovvero tutti quei canali privati come le e-mail e
le applicazioni di messaggistica anziché attraverso social media tradizionali
come Facebook o Twitter basate sulla visibilita dei contenuti a molti, se non a

tutti.

I contenuti presenti sui social media stanno “rinnegando” le caratteristiche con

cui erano nati e che avevano fatto la fortuna delle piattaforme piv famose.

La ricercatrice americana danah boyd (lasciata in minuscolo come a lei stessa
piace farsi nominare) ha definito nel libro /s complicated (2014)" la natura

dei contenuti online secondo quattro proprieta:

1. persistenza, per quanto riguarda la durata dei messaggi e dei confenuti
online;

2. diffondibilita, ovvero la facilita con cui vengono condivisi i contenuti;

3. ricercabilita, per indicare le possibilita di reperirli;

4. visibilita, riferendosi alla capacita di rivolgersi a pubblici potenziali che

fruiscano di questi contenuti.

9 https://radiumone.com/wp-content /uploads/2016 /09 /RadiumOne-Dark-

Social-White-Paper.pdf

" boyd D., /t's Complicated, Yale University Press, 2014,

http://www.danah.org/books/ItsComplicated.pdf?utm _content=buffer459d2
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Le nuove pratiche degli utenti, permesse e incentivate dalle app di
messaggistica, che fanno distinzione tra i contenuti pubblicati sui social media e

il modo in cui gestiscono le relazioni conversazionali, cambiano lo scenario:

1. l'impermanenza, la volatilita dei contenuti e il nuovo valore, in
contrapposizione alla persistenza che vedeva i contenuti sedimentati nel
tempo

2. l'unicita del contesto in cui un contenuto si trova, senza che possa
essere condiviso in altri ambienti e venga frainteso fuori dal contesto e
dall’ Aic et nunc di uno specifico contesto spazio-temporale

3. i gruppi chiusi, le chat private, rendono i contenuti non reperibili da
attori esterni

4. i pubblici non sono piu infiniti, sono cerchie ben delimitate e definite,
pubblici controllabili e controllati in cui viene ricercata la sincronia e la

connessione contemporanea, L'essere presente insieme.

Il cambio di paradigma dalla big conversation alle small conversations é
evidente, soprattutto nei giovani che iniziano a trovare nei social network da
loro fino a quel momento “abitati” i propri genitori e adulti di riferimento e non

li vivono pit come spazi liberi in cui potersi esprimere.

Ad inizio 2018 ¢ scoppiato il cosiddetto “scandalo Cambridge Analytica”*': il

caso ha riguardato L'istituto di ricerca britannico specializzato nell’analisi

" https://www.valigiablu.it/tag/cambridge-analytica/
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psicometrica degli utenti dei siti di social network a partire, in particolare, dai
mi piace aggiunti sulle pagine pubbliche e ai vari post condivisi da altre
persone. Cambridge Analytica avrebbe partecipato dietro le quinte alla
campagna elettorale USA del 2016 utilizzando impropriamente la grande
quantita di dati raccolti nel corso degli anni di ricerche per sfruttare il
microtargeting comportamentale e veicolare contenuti estremamente mirati per i
singoli utenti ed inferferire cosi con il naturale svolgimento del dibattito

pubblico.

La recente ricerca del Pew Research Center'? (2018) - che ha intervistato un
panel di 4594 cittadini statunitensi tra il 29 maggio e l'11 giugno del 2018,
proprio nei mesi successivi allo scandalo - ha rivelato come nell’ultimo anno il
44% dei giovani in etda 18-29 anni abbia cancellato l'app di Facebook dal

proprio smartphone, quasi il doppio rispefto alla fascia 30-49 anni.

Marshall McLuhan®® (1967) - importantissimo sociologo dei media canadese -
sosteneva che il medium é il messaggio: la preferenza per i gruppi chiusi, la

messaggistica istantanea, l'utilizzo dei messaggi vocali, delle emoji e delle

2 Pew Research Center., Americans are changing their relationship with
Facebook, settembre 2018, http: //www.pewresearch.org/fact-

tank/2018/09/05/americans-are-changing-their-relationship-with-facebook/

13 McLuhan M., Fiore Q., The Medium is the Massage, Bantam Books, New York

1967 (trad. it.: I/ medium é il massaggio, Feltrinelli, Milano 1968).
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immagini € parte stessa del messaggio, da senso al tipo di relazione che si vuole

instaurare e al fipo di familiarita e intimita che si vuole ricreare.

In un tempo in cui le comunicazioni, soprattutto quelle digitali, stanno
assorbendo le giornate non solo nelle pause, ma anche durante lo studio ed il
lavoro, le persone stanno convergendo verso luoghi meno visibili ma che

contano maggiormen’re.

E qui che si trovano gli scambi pid significativi, il coinvolgimento pid alto e la

produzione di senso piu profondo di pensieri e decisioni.

Per questo motivo i brand stanno cercando di conquistare questi spazi,
inserendosi nel flusso naturale della vita delle persone, in particolare in
contesti come le stories del social media Instagram® (facendo attenzione a non
creare confenuti troppo artificiosi ma mantenendo uno stile all’apparenza
artigianale e poco curato) o addirittura in applicazioni a meta tra il social
networking e |'/nstant messaging come Whatsapp® dove le persone si stanno

sempre pit rifugiando.

' Animalz, How the Best Brands Are Crafting Their Instagram Stories, Maggio

2018, https://adespresso.com/blog/instagram-stories-best-brands-examples-to-
copy/

> Colombo L., Pubblicita su Whatsapp, maggio 2018,
https://www.repubblica.it/tecnologia/social-
network/2018/10/05/news/arriva_pubblicita_su_whatsapp_ma_non_nelle_ch

at-208227867/
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In quest'oftica le sfide maggiori che le tecniche di misurazione devono
affrontare riguardano l'inaccessibilita (perlomeno al momento) diretta a certi
tipi di dati, specialmente nelle applicazioni di messaggistica, provando quindi a
ricavare indirettamente l'efficacia di specifiche azioni da parte delle aziende,
incrociando dati di navigazione e di consumo con l'esposizione ai messaggi

promozionali.
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2. Il social reading

Con l'avvento del digitale il mondo della leftura ha affrontato due grandi
cambiamenti: il primo e quello della digitalizzazione dei testi e quindi la nascita
degli e-book e dei relativi e-reader, il secondo é l'applicazione del modello di
social media che consente alle persone di avere un proprio profilo con le
informazioni personali, una libreria virtuale e la possibilita di interagire con le

altre persone sequendole, commentando e condividendo le letture.

Uno studio® del ricercatore finlandese Harri Heikkila della Aalto University
School of Art and Design (2015) propone l'idea secondo la quale le funzionalita
del social reading non sono delle novita ma, al confrario, manifestazioni di
bisogni sociali che esistevano gia anche prima della nascita del libro di carta. Il
digitale ha pertanto reso possibile il riemergere di alcune di quelle

caratteristiche sotto nuove forme.

IL libro, in questo senso, si e trasformato da un oggetto contenitore ad una

interfaccia condivisa in un ambiente connesso.

Questo € in realta un ritorno alle origini dato che la lettura era una pratica

sociale fin dalle sue origini, svolta in gruppi e a voce alta.

'® Heikkild H., Social Reading and eBooks, 2015,
https://elpub.architexturez.net/system/files/23 _HEIKKILA _Elpub2015 _Paper_

45.pdf
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Nel periodo medievale, in cui i libri erano tramandati grazie al prezioso lavoro
dei monaci amanuensi, nacque una nuova forma di lettura sociale: i copisti
iniziarono ad annotare a margine i volumi condivisi da cui creavano nuove
edizioni, istituendo di fatto una delle prime forme di cultura condivisa, un

sistema wiki prima del digitale.

Con l'invenzione del libro stampato la leftura continudé ancora ad essere una
pratica sociale, poiché erano poche le persone alfabetizzate in grado di leggere
autonomamente, ma il lettore perse il ruolo di co-autore e parte attiva della

comunita diventando un mero esecutore.

Anche per questo e il diffondersi capillarmente dell’alfabetizzazione, col
passare dei secoli la lettura venne relegata ad una pratica sempre pis

individuale e solitaria.

Marshall McLuhan nel saggio Understanding media (1964)Y sosteneva che
quando un media cambia, anche le persone cambiano, cambiano le abitudini, il

modo di utilizzare i sensi, le scelte, e fanno nascere nuovi paradigmi.

Il ricercatore inoltre era convinto che l'era dei “media caldi” (quelli a bassa
partecipazione e e che si basano su un singolo senso), come la stampa e i libri,

sarebbero stati sostituiti dai “media freddi”, multisensoriali e ad alta

Y McLuhan M., Understanding media: the extensions of man (1964). MIT Press,
Cambridge, Mass (trad. It.: G/ strumenti del comunicare, Il Saggiatore, Milano,

1967).
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partecipazione. Un ritorno, cioe, alla situazione prima di Gutenberg,
caratterizzato dal tempo della discussione, della non linearita e della non

fissita.

Harri Heikkila'®, nello stesso studio, si € inoltre occupato di analizzare tutte le
piattaforme di social reading disponibili e di categorizzarle in base alle
caratteristiche che le accomunano, arrivando a definire tre macro gruppi: il
primo é quello delle piattaforme che offrono funzionalita che sono una
trasposizione digitale di azioni che le persone fanno gia abitualmente sui Llibri
cartacei; il secondo e il terzo comprendono quelle piattaforme che permettono

di condividere queste azioni con gli altri e vedere quelle da loro condivise.

Il social reading pero non ha mai raggiunto un livello di maturita adeguato in
quanto, dopo L'enfusiasmo iniziale, le persone sono tornate ad essere
prevalentemente passive e a non produrre pit contenuti, recensioni e
iscussioni, limitandosi a sottolineare testi, creare selezioni, leggere quanto
d limitand ttol test L L t

condiviso da - pochi - altri e sequire i suggerimenti di lefttura.

Questo € vero soprattutto se non si considera il fenomeno nel suo complesso ma
le singole piattaforme, anche a causa del fatto che é una pratica che fatica a
consolidarsi in Paesi non anglofoni, in cui la comunita linguistica e alfabetizzata

digitalmente € pio ridotta.

8 Heikkila H., 2015, op.cit.
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3. Il caso studio: Betwyll

3.1 Il metodo TwlLetteratura

Le tecnologie digitali offrono alle persone maggiori opportunita di lettura ma,
allo stesso tempo, tendono a promuovere brevi testi e un atteggiamento
superficiale nei confronti della lettura. Di conseguenza, la letteratura e tutte le
forme di lettura profonda sembrano piuttosto inadatte a far fronte alle novita
tecnologiche che via via si affacciano sul mercato, basandosi su vecchi metodi
passivi di divulgazione culturale. Gli e-book hanno introdotto un nuovo
paradigma di lettura, ma l'esperienza utente che comportano é ancora a corto
di interazione. Finora il mercato ha sviluppato piattaforme digitali volte a
catalogare scaffali di libri (ad esempio Goodreads® di Amazon o Anobii®® di
Mondadori) e piattaforme dedicate a far scrivere insieme (cioé Wattpad®* o 20
linee??), ma gli strumenti che consentono alle persone di divertirsi a leggere
insieme sono pochi (es. Blinkist® e Glose®®) e mancano di strumenti utili a

coinvolgere maggiormente e soprattutto attivamente gli utenti, come tecniche di

19 https://www.goodreads.com/
20 http://www.anobii.com/

21 https://www.wattpad.com/

22 https://it.20lines.com/

23 https://www.blinkist.com/

24 https: //glose.com/
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gamification che rendano la lettura non solo un’aftivita fine a se stessa, ma
propedeutica ad azioni pratiche che facciano sentire le persone protagoniste e
parte integrante di una comunita di lettori, al fine di intercettare e coinvolgere
tanto i lettori deboli quanto i lettori forti in cerca di esperienze pit complesse e

complete.

A partire da gennaio 2012% Paolo Costa (docente di Comunicazione digitale e
multimediale all’universita di Pavia), Edoardo Montenegro (ex docente di
scritfura argomentativa per i laboratori di scrittura della Facolta di Lettere e
Filosofia dell’Universita di Torino) e Pierluigi Vaccaneo (direttore della
Fondazione Cesare Pavese), con l'obiettivo di far innamorare tanto i bambini
quanto gli adulti della lettura e di diffondere maggiormente la cultura e le arti,
hanno iniziato a sperimentare dei giochi di social reading aggregando a poco a
poco una grande comunita di persone composta da alcune migliaia di

appassionati e qualche centinaio di giocatori attivi.

B Al 2A T

Figura 1 - Logo Twletteratura

% https: //www.twletteratura.org/2014 /02 /il-metodo-tw-letteratura/
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Gli esperimenti hanno portato alla definizione di “TwLetteratura”, un metodo
per il social reading che combina la lettura tradizionale con le potenzialita dei

social media e che si fonda su tre pilastri:

1. la comunita sceglie un libro;

2. viene creato un calendario di lettura dagli organizzatori;

3. siinizia a leggere e commentare il libro in comunita con brevi messaggi
da 140 caratteri (limite intrinseco della piattaforma Twitter - su cui i
primi giochi sono stati svolti - scelta perché impone al lettore/riscrittore
di utilizzare la sintesi come strumento di avvicinamento ed indagine del

testo).

L’anno sequente é nata l'Associazione Culturale Twitteratura che fa tesoro del
metodo sviluppato per promuovere la lettura in un ambiente digitale attraverso

la sintesi, un vincolo temporale e un'esperienza sociale.

I giochi mettono quindi al centro le persone invitandole a passare dal ruolo
passivo di leftori a quello attivo di co-autori: inizialmente la piattaforma scelta

e stata Twitter su cui, come riporta il sito® ed aggiunge uno dei fondatori:

“ciascun utente propone la sva interpretazione in forma di tweet (uno o
molti, a seconda dell’ispirazione); la riscritfura puo essere parafrasi,

variazione, commento, libera interpretazione, nonché essere associata a

%6 https: //www.twletteratura.org/2014/02/il-metodo-tw-letteratura/
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media diversi da quello originale (video, canzoni, disegni). L’vso di
registri stilistici differenti - secondo il modello dell’OuliPo - permette
di sperimentare infinite combinazion/ di decostruzione e ricostruzione
del testo di partenza, un sistema di micro-testi prodotti dalla comunita
(commentari) in relazione con l’opera di partenza e fra di loro (perché
ogni tweet si presta a sva volta a repliche, commenti, aggiunte).
Quando abbiamo teorizzato il Metodo Twletteratura abbiamo guardato

all’OuliPo come ad un modello di riferimento.

Ci interessava [’innovazione e ['utilizzo della sintesi come chiavistello
per aprire una nvova via alla fruizione di un testo letterario. Il gruppo
dell’OuliPo dunque é stata uvna fonte di ispirazione cui ci rivolgiamo
spesso le nostre attenzioni. Ad esempio, durante i nostri workshop,
spesso chiediamo al lettore di produrre twyll utilizzando i vincoli
proposti da Raymond Queneau nei svoi Esercizi di stile. Queste ulteriori
limitazioni (scrivere un twyll e farlo in rima, oppure usando verbi al
passato remoto e cosi via), oltre al vincolo dei 140 caratteri diventano
vna nvova sfida creativa finalizzata alla sempre piv convinta fruizione

del testo di partenza”.

I primi giochi?’ del 2012, #TweetQueneau (sul testo Esercizi di stile dell’autore

francese Raymond Queneau), #LunaFalo (sul romanzo di Cesare Pavese La luna e

i falo) e #leuco (su Dialoghi con Leuco sempre dello stesso Pavese), hanno

27 https://www.twletteratura.org/giochi/
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permesso di comprendere che utilizzare una tecnologia per leggere libri
stimolava |'avdience development & auvdience engagement dove un individuo,
grazie alla comunita raccolta attorno ad un contenuto da un’esperienza comune,
viene coinvolto e accresce le proprie competenze e, oggi diremmo, le proprie
soft skills. L'individuo si evolve grazie alla comunita e la comunita, fatta da
individui in evoluzione, migliora, si accresce e genera impatto sociale e

culturale.

Nella piazza di Eufemia, una delle citta invisibili immaginate da Italo Calvino
(uno dei piu importanti rappresentanti dell’OuLiPo) si incontrano i mercanti che
arrivano da 7 nazioni diverse e si radunano per commerciare ma soprattutto per
inconfrarsi attorno ai falo e scambiarsi storie e racconti grazie ai quali alleviare

il faticoso viaggio di ritorno.

Le persone che leggevano insieme su Twitter diventavano amiche e volevano
incontrarsi. Questo meftodo permetteva inoltre di lavorare molto su
consapevolezza e il pensiero critico, incoraggiando il dialogo, la collaborazione
e l'empatia in uno spazio sicuro; consentiva di giocare con la lingua, con i
lettori e con il testo attivando una conversazione su contenuti culturali. Il
risultato era da un lato la lettura profonda, dall’altro una scrittura creativa e

sintetica.

Non ci €& voluto quindi molto per capire che il metodo Twletfteratura poteva
essere un potfentissimo strumento per la didattica, non in sostituzione, ma a

supporto di approcci piu tradizionali per persequire tre obiettivi:
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e educare alla pratica della lettura e stimolare |"amore per i libri, le opere
d’arte e la cultura;

e insegnare le regole della scrittura sintetica;

e educare all’uso consapevole delle nuove tecnologie e delle reti sociali

online.

Il metodo Twletteratura e col tempo diventato uno degli strumenti di
educazione civica digitale inserito dal MIUR nel progetto Generazioni Connesse?®
ed e stato riconosciuto dalla Commissione Europea come una delle 15 buone
pratiche? per la promozione della lettura in ambito digitale.

Nel 2016 il metodo € stato anche riconosciuto come una buona pratica sul libro

bianco "Promuovere la lettura nell'ambiente digitale" scritto da un gruppo di

lavoro di esperti degli stati membri dell'UE a questo proposito®®.

Nonostante sia finora stato applicato prevalentemente al contesto letterario, il
metodo si pud estendere anche ad altri ambiti come a supporto dell’analisi
iconografica, dell’ascolto di un’opera musicale, della lettura di un film e pit in

generale della decodifica dei prodotti culturali, anche turistici.

28 https://www.twletteratura.org/2018/02/generazioni-connesse/

29 https://www.twletteratura.orq/2016 /07 /la-lettura-digitale-europa/

30 Directorate-General for Education, Youth, Sport and Culture (European
Commission), Promoting reading in the digital environment, 2016,
https://publications.europa.eu/en/publication-detail /- /publication/9052931a-

2ece-11e6-b497-01aa75ed71al

27


https://www.twletteratura.org/2018/02/generazioni-connesse/
https://www.twletteratura.org/2016/07/la-lettura-digitale-europa/
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9052931a-2ece-11e6-b497-01aa75ed71a1
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9052931a-2ece-11e6-b497-01aa75ed71a1

Il metodo di social reading di TwlLetteratura € stato rilasciato softo licenza
Creative Commons (4.0 Attribution - Non Commercial - Share Alike): l'idea &
quella di fornire una competenza, un metodo che possa essere utilizzato da
chiunque (pensiamo soprattutto agli insegnanti) adequandolo alle specifiche

esigenze della comunita in cui e proposto.
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3.2 Betwyll

Con il passare del tempo i giochi di social reading organizzati da TwlLetteratura
si sono diffusi sempre di piu, non solo a livello nazionale ma anche in diversi
Paesi europei. La categoria di utenti che maggiormente ha utilizzato il metodo
Twletteratura € quella degli insegnanti, i quali perdo a piu riprese hanno
espresso la richiesta di poter partecipare ai giochi di social reading in un
ambiente chiuso - senza il rumore di fondo presente in un social media
generalista come Twitter - e soprattutto sicuro per gli studenti: si & anche per
questo motivo deciso di tentare lo sviluppo di una app per smartphone che
rispondesse ai bisogni emersi nel corso dei primi anni di giochi e che seguisse la
tendenza generale di spopolamento dei grandi siti di social network generici con

il conseguente passaggio a social media di nicchia, gruppi chiusi e chat private.

A marzo 2016 e stata lanciata la versione beta dell’app
Betwyll, disponibile su smartphone e tablet (Android® e

i0S*), la quale ha wuna piattaforma web e ha

un'architettura multi-dispositivo.

Nel design dell'interfaccia & stato adottato un primo be‘rWY'l

approccio mobile. Figura 2 - Logo
Betwyll

31 https://play.google.com/store/apps/details?id = com.betwyll.dev&hl =it

32 https://itunes.apple.com/it/app/betwyll/id1089920322
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L'architettura ha tre livelli: AngularJS e HTML5 nel front-end, NodeJS per

formare la business logic, MongoDB per il livello di persistenza.

Su Betwyll é possibile leggere libri e testi sequendo un calendario specifico
condiviso con una comunita di lettori e commentare ogni paragrafo aggiungendo
brevi messaggi di massimo 140 caratteri (fwyll); durante la lettura e possibile
chattare con altri lettori, interagire con i loro commenti e condividere con loro
le proprie impressioni, concentrandosi sulla “lettura profonda” (quella che,
come spiegato in sequito nella tesi, per il ricercatore Paolo Costa® é
caratterizzata dal silenzio, da uno spazio personale e dal tempo a

disposizione).

Il passaggio dal social media aperto Twitter alla piattaforma chiusa Betwyll ha
permesso di introdurre nuove funzionalita, ma alcune caratteristiche sono
rimaste invariate, come ricorda Pierluigi Vaccaneo, fondatore e CEO della

societa:

Il vincolo del 140 caratteri é uno dei pilastri su cui si poggia il Metodo
Twletteratura. Riassumere un contenuto testvale in 140 caratteri ci
impone di focalizzarci su quel determinato contenuto, cercandone il
senso che piv ci colpisce e dunque interrogando il testo e [’autore
stesso per individvare I significati profondi sottesi al costrutto

narrativo.

3 Costa P., #letturasenzafine. Il futuro del testo nell'era social, EGEA, Milano,

2017
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Per questo, quando abbiamo creato Betwyll, abbiamo immaginato di
mantenere invariato il vincolo della scrittura dei twyll in 140 caratteri:
questa scelta ci caratterizza (oqqi Twitter ha portato a 280 caratteri la
capacitd dei tweet) e ci distanzia dal consveto social networking in cui
la scrittura senza limitazioni di spazio genera un diverso approccio alla
comunicazione e creazione culturale. Grazie ai 140 caratteri il focus
rimane la lettura, [’approfondimento, il lavoro archeologico di indagine
profonda del testo di cui il twyll in 140 caratteri é un distillato di

contenufto.

Gli elementi chiave sono la gamification della lettura e uno spazio sicuro in cui i
testi possono essere consultati e commentati digitalmente dai gruppi di pari

tframite 'infranet.

I giochi di leftura sociale su Betwyll consentono ai lettori di incontrarsi e
socializzare attraverso la lettura: Betwyll combina la lettura profonda e le
buone attivita di lettura vecchio stile con le attrazioni piu contemporanee del
social networking, offrendo agli studenti e ai leftori un nuovo paradigma per
leggere e commentare libri e commenti culturali, nonché aiutare gli insegnanti e

gli editori di libri a sviluppare e coinvolgere meglio il loro pubblico.
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L’app Betwyll nel 2018 ha superato i 2500 download ed ¢ stata utilizzata per
leggere ormai piu di 50 libri, coinvolgendo 14 mila studenti e 500 insegnanti da

quasi 300 scuole italiane diverse®.

L'introduzione dell’applicazione ha permesso inoltre di stringere accordi e
realizzare progetti con le universita di Pavia, Cardiff (Galles), Gent (Belgio),

Harvard e Indiana (Stati Uniti) e alcune scuole della Romania e della Svezia.

Lo sviluppo € stato inoltre possibile grazie a numerosi programmi internazionali
vinti tra cui "Innovazione Culturale" di Fondazione Cariplo nel 2014; "Startup
Innovative" dal Salone Internazionale del Libro di Torino, "Transition TSL" e
"Benisi SIAN Award" nel 2015; "OPEN "Della Compagnia di San Paolo e"

Tandem Europe "di MitOst nel 2016%°.

I potenziali utenti di Betwyll sono concentrati su quattro segmenti principali:

e Studenti delle scuole primarie e secondarie. Nelle scuole primarie
Betwyll viene utilizzato dagli studenti con il loro insegnante,
principalmente attraverso i profili di scuola e di classe, mentre nelle
scuole secondarie l'app viene utilizzata dagli studenti con profili
personali; in enframbi i casi Betwyll rappresenta uno strumento per

esercitarsi con la lettura profonda e la comprensione del testo.

3* http://www.betwyll.com/website/it/case-studies/

% http://www.betwyll.com/website /it /about/

32


http://www.betwyll.com/website/it/case-studies/
http://www.betwyll.com/website/it/about/

Gli esercizi possono essere svolti pubblicamente o privatamente,
scrivendo fwyll su carta che possono essere poi pubblicati eventualmente
dall’insegnante con un account di classe.

e Studenti universitari. Finora Betwyll e stato utilizzato principalmente
come strumento®® per imparare l'italiano da studenti non madrelingua
disposti a dialogare con i madrelingua mentre leggono e studiano
letteratura italiana - come nei progetti sviluppati nelle universita di
Ghent (Belgio), Harvard (USA) e Indiana (USA) - ma anche per riscoprire
la propria lingua locale come nel progetto sviluppato a Cardiff in Galles.

o [ettori di carta e ebook. Betwyll va oltre la frattura tra libri ed ebook,
aggiungendo nuovi livelli di interazione, gamification e coinvolgimento
alla pratica tradizionale della lettura. Al momento centinaia di lettori
utilizzano Betwyll come strumento per leggere e commentare poesie,
racconti e romanzi in Italia.

o Dipendenti di grandi aziende e organizzazioni. La lettura approfondita di
Betwyll consente 'educazione digitale, il cambiamento e la gestione della
comunita. Al momento, ad esempio, Betwyll ¢ in fase di prototipazione
come strumento per favorire l'inclusione e la diversita con una grande

azienda italiana che conta pio di 70.000 dipendenti in pit di 25 paesi.

3% http://www.betwyll.com/website/case-studies/
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Betwyll ha un modello di business B2B2C. Mentre il servizio é gratuito per

studenti, lettori e lavoratori, le commissioni sono finanziate da:

e scuole e universita, disposte a far leggere e imparare le lingue agli
studenti (educazione digitale);

e dipartimenti dell'istruzione e delle risorse umane, disposti a favorire la
collaborazione fra i dipendenti (educazione digitale, gestione del

cambiamento e gestione della comunita).

Betwyll € concesso in licenza e fornito come Software as a Service (SaaS), con
quote di abbonamento pagate mensilmente framite carta di credito e con prezzo
annuale. Oltre a cio, Betwyll Srl, la startup che si occupa dello sviluppo e delle
attivita commerciali su Betwyll, ha realizzato progetti di social reading e

community management su misura.

Ne & esempio il progetto sviluppato con ENEL dove circa 40 nuovi assunti si
sono confrontati sulla policy aziendale andandone a ricercare i temi fondanti
all’interno di testi di canzoni famose. Il gioco prevedeva che i nuovi assunti si
potessero conoscere sulla app attraverso profili dedicati e successivamente
entrare in una stanza chiusa in cui frovavano la policy aziendale e i brani delle
canzoni che dovevano essere letti, ascoltati e commentati secondo il metodo

TwlLetteratura.

Tuttavia, il modello di business si basa sulla trasformazione di Betwyll da

un'agenzia di comunicazione ad una piattaforma digitale completa.
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Il fenomeno dell'e-reading in questo momento rimane uno strato che si aggiunge
alla lettura della carta piuttosto che un suo sostituto. Aftualmente gli ebook
sono quasi sempre una fraduzione digitale di libri di carta: i contenuti nativi per

gli ebook sono ancora rari e acerbi.

Nel frattempo, secondo una rilevazione del Pew Research Center® (2016), i
giovani lettori sembrano piu interessati a leggere tramite device multiscopo
come gli smartphone o i tablet piuttosto che dispositivi dedicati come gli ebook-

reader.

In questo senso il futuro degli editori sara incentrato sulla trasmissione di
servizi digitali riguardanti i libri, mentre i libri come contenuto diventeranno
probabilmente un prodotto digitale e rimarranno - fino a un certo punto -

prodotti fisici.

Secondo questa prospettiva il contenuto dei libri é protetto dal diritto d'autore
e gli editori di libri sono potenziali partner di Betwyll piuttosto che suoi clienti.
Da un lato, gli editori desiderano attirare e preservare comunita di lettori
attraverso strumenti digitali; d'altra parte, Betwyll ha bisogno del loro
contenuto. Di conseguenza, le prospettive di sviluppo del business di Betwyll si

basano su una strategia con gli editori definita in due fasi principali:

7 Pew Research Center, Book Reading 2016, settembre 2016,

http://www.pewinternet.org/2016/09/01/book-reading-2016/
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Betwyll per la promozione del libro. Oggi gli editori possono essere
interessati a utilizzare Betwyll come strumento per pubblicizzare e
promuovere i loro libri, sviluppando e rafforzando le loro relazioni con i
lettori. Betwyll pud anche funzionare come un ponte digitale tra
contenuti profondi (cioé voci di dizionario), contenuti cartacei e digitali
(ad esempio un romanzo) e i loro leftori (cioé i commenti dei lettori su
quel romanzo e le relative note e dizionario). Betwyll Srl puo funzionare
come agenzia di comunicazione per gli editori, producendo introiti che
possono favorire la sua start-up;

Betwyll per ['e-commerce e il CRM. Betwyll puo diventare una
piattaforma di e-commerce per vendere libri digitali e di carta; cosa piu
importante, pud fornire agli editori informazioni utili sulla loro base di
clienti: cosa leggono, cosa scrivono come commenti e con chi sono in
relazione. Betwyll Srl sara quindi in grado di vendere dati degli utenti e

servizi pubblicitari.

Come software, Betwyll & stato registrato alla SIAE, l'agenzia italiana che
protegge il copyright. Il marchio Betwyll é stato registrato ed & protetto
secondo le leggi dell'UE. Il prodotto non puo essere protetto da brevetto, ma la
grande comunita sviluppata attraverso il progeftto rappresenta un'interessante

barriera di accesso.

Tra le attivita chiave portate avanti da Betwyll ci sono le vendite (al momento
sviluppando una rete di scuole di universita e aziende e operando come

un'agenzia di comunicazione, in futuro questa attivita potra essere portata
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avanti come servizio di piattaforma per i piccoli clienti o con programmi su
misura per clienti pid grandi), l'organizzazione di progetti (soprattutto
attraverso la creazione di contenuti e gestione della community che in futuro
potra essere resa pit autonoma fornendo a insegnanti, club di Llibri e
dipartimenti delle risorse umane una dashboard in modo che possano
implementare i progetti da soli), lo sviluppo software (per una completa
riprogettazione dell’app definendo le caratteristiche chiave da sviluppare e
implementandole) e infine la partecipazione a eventi e conferenze per portare

avanti 'opera di evangelizzazione e ricerca.

Per fare questo sara importante curare i rapporti con partner piu importanti: la
comunita di lettori, studenti e insegnanti che sequono TwlLetteratura e utilizzano
Betwyll; la rete di autori, editori, organizzazioni e individui impegnati a
promuovere la lettura; le fondazioni bancarie, le fondazioni private e gli
sponsor privati; la comunita scientifica, a partire dai dipartimenti universitari
che hanno adottato Beftwyll; la Commissione europea e il Ministero

dell'Istruzione italiano.
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4. Il tirocinio

Da marzo a settembre 2018 si € svolta la mia attivita di tirocinio presso il Nexa
Center for Internet & Society, un centro di ricerca del Politecnico di Torino
(Dipartimento di Automatica e Informatica) fondato nel novembre 2006, che ha
come obiettivo quello di studiare le componenti della forza di Internet e i suoi

effetti sulla societa.

Nexa Center

for Internet & Society

Figura 3 - Logo Nexa Center for Internet & Society

In particolare, il mio compito e stato quello di seguire e supportare le attivita
di Betwyll in maniera trasversale all’insegna dell’automazione dei processi, dal
caricamento dei contenuti all’analisi dei dati, e la gestione delle comunicazioni

con gli utenti.

La possibilita di vivere un’esperienza di tirocinio € stata richiesta ai referenti
del corso di Laurea Magistrale in Ingegneria del Cinema e dei Mezzi di
Comunicazione in sostituzione dei crediti standard per la tesi in quanto ritenuto
estremamente arricchente per la maturazione e la rielaborazione delle nozioni
acquisite nel percorso di studi offerto dal Politecnico; le aftivita si sono inoltre
svolte parallelamente al proseguimento del percorso accademico e il

superamento degli esami del secondo periodo didattico del secondo anno.
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Il progetto di tirocinio e tesi & stato elaborato insieme al tutor accademico,
professoressa Nicoletta Gay, ai responsabili del Nexa Center del Politecnico e ai
responsabili di Betwyll con i quali sono state portate avanti costantemente le

relazioni e gli obiettivi da raggiungere.

Il tirocinio prevedeva infine lo svolgimento di 300 ore che sono state suddivise
su 6 mesi cosi da poter prendere parte a piu fasi possibili dello sviluppo dei vari

progetti.
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4.1 Analytics

Il primo periodo del tirocinio e stato dedicato al supporto nella redazione di
alcuni report con la panoramica dei progetti che si stavano concludendo nella

primavera 2018.

Nelle relazioni, usate per valutare l’andamento dei progetti o rendere conto ad
associazioni o partner esterni a Betwyll con cui i progetti erano stati realizzati,
una parte importante era riservata alla presentazione dei dati numerici pio

importanti.

L’attuale versione beta dell’applicazione Betwyll prevede poche statistiche: il
numero di persone che sequono uno specifico progetto, il numero complessivo di

twyll scritti e il numero di fwyll per ogni paragrafo del testo.

£ Alice's Adventures in Wonderl... 4 Alice's Adventures in Wonderlo
For further information: twletteratura.org [Monday, 4 September - Wednesday, 6
September]
1. Down the Rabbit-Hole o
Alice's Adventures Alice was beginning to get very tired of o
in Wonderland 66 sitting by her sister on the bank, and of
Lewis Carroll having nothing to do: once or twice she had

peeped into the book her sister was
reading, but it had no pictures or
conversations in it, ‘and what is the use of a
book, thought Alice ‘without pictures or
conversation?'

BPO>00O
= G So she was considering in her own mind (as o

well as she could, for the hot day made her
’ feel very sleepy and stupid), whether the

Seguono Alice's Adventures in Wonderland

‘ Segui pleasure of making a daisy-chain would be
worth the trouble of getting up and picking
the daisies, when suddenly a White Rabbit

684 131 with pink eyes ran close by her.
twylls people

1/208

Figura 4 - Statistiche in app
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La redazione del report era abitualmente fatta stampando un pdf contenente

tutti i fwyll di ciascun progetto e contando manualmente i fwyll che si volevano

selezionare.

Per ovviare a questo gravoso compito che appesantiva notevolmente il lavoro di

chi doveva ftirare le fila dei progetti, la prima attivita svolta & stata quella di

cercare di automatizzare 'analisi dei dati grezzi dei progetti.

Nel lato gestionale della
piattaforma Betwyll € infatti
possibile scaricare un pdf
contenente i fwyll oppure
scaricare un file in formato
JSON contenente tutti i dati

del progefto (cosa che

tfuttavia non era mai stata

sfruttata).

Alice's

1. Down th

Alice's Adventures in Wonderland

Adventures in Wonderland
y. 6 September]

he Rabbit-Hole

The imagery is whim

rhiananderson

msical. The author seems to be able to get into a childs head. Jane

s

rhiananderson

e imagery Is whimsical. The author seems to be able to get into a childs head. Jane, u3a #02

rhiananderson

Alice is a roaring snob! Jane, u3a #02

Figura 5 - Scarico twyll di progetto

JSON3% e un formato per l'interscambio di dati fra browser e server o fra server

e server creato da Douglas Crockford, che nel 2006 ne ha formalizzato la

grammatica, la cui facilitd ne ha permesso la vasta diffusione. Nel dicembre

2009 stato ufficialmente inserito fra gli standard ECMA (associazione fondata

nel 1961 e dedicata alla standardizzazione nel settore informatico e dei sistemi

di comunicazione).

38 http://people.unica.it/giorgiogiacinto/files /2016 /12 /15BD.XML _JSON.pdf
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I file di tipo JSON (acronimo di JavaScript Object Notation) possono contenere
una rappresentazione testuale di dati strutturati, salvati come coppie nome-
valore o come liste ordinate di valori, organizzate secondo strutture gerarchiche

definite dal programmatore.

Mettendo insieme le competenze acquisite in diversi corsi della Laurea
Magistrale e stato realizzato un tool ad uso interno basato su AngularJS, un
framework web open source sviluppato soprattutto da Google e da molti
sviluppatori indipendenti che ha una architettura MVC3(Model-View-Contoller)
che permette di separare la logica di presentazione delle informazioni

(U'interfaccia utente) dalla logica che si occupa dell’elaborazione dei dati.

L'interfaccia utente € stata realizzata utilizzando il linguaggio di markup HTML
(HyperText Markup Language) e formattata utilizzando il linguaggio CSS
(Cascading Style Sheets) mentre tutte le funzioni deputate alla lettura e analisi
dei dati sono state implementate utilizzando il linguaggio JavaScript (un

linguaggio di scripting orientato agli oggetti e agli eventi).

Tramite l'interfaccia € possibile selezionare un file JSON (strutturato secondo
lo schema definito dallo sviluppatore di Betwyll) presente sul proprio dispositivo

e salvarlo in una parte dello scope, il contesto in cui vengono salvati i dati.

In questo modo & possibile applicare sui dati grezzi alcune funzioni che

permettono di ottenere e visualizzare dati elaborati e informazioni utili.

39 https://it.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller
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4.1.1 Dati quantitativi

Partendo dal file di progetto e possibile visualizzare automaticamente il numero
di fwyll originali, il numero di fwyll scritti come risposte e il numero di fwyl//
totali e le percentuali dei due tipi rispetto al totale. E inoltre possibile vedere il
tasso di conversione, ovvero ogni quanti fwyll originali & stata scritta una

risposta.

=i !5 i'

Select all the files *.json
you want to merge

| Scegli file | alice's_adven...derland.json

alice's_adventures _in_wonderland.json generated on
24/10/2018 at 15:33:40

Ci sono 288 twyll.

Ci sono 266 twyll originali, che sono il 92% del totale.

Ci sono 22 twyll di risposta, che sono il 8% del totale.
Conversion: 8% (cio& 1 risposta ogni 12 twyll originali circa).

Advanced analytics

Ci sono 39 utenti unici attivi.

Ci sono circa 7 twyll medi per utente.

Il primo twyll & del: 13/07/2017

Il primo twyll &: If I were to shrink like Alice | would be most amazed "Jenny from Cwm Library" #02
L'ultimo twyll & del: 18/09/2018

L'ultimo twyll & Metamorphosis creates confusion, the caterpillar can’t even see!
Sono stati scritti twyll per 432 giomi.

Sono stati scritti 1 twyll per giorno.

La lunghezza media di un twyll & 81 carafteri.

La lunghezza media di un twyll originale &: 81 caratteri.

La lunghezza media di una risposta é: 79 caratteri.

Fictional

;@don_rodngo, @renzo,
Type the nicknames of the fictional (or teachers, or influencers) account, separated by comma.

i

Figura 6 - Tool interno: analytics
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Per quanto riguarda gli utenti (in app € possibile vedere solo il numero di utenti
che seqgue il progetto) & stato reso possibile visualizzare il numero di utenti
unici realmente attivi, cioé quelli che hanno scritto almeno un fwyll/, e quanti

twyll sono stati scritti - in media - per ogni utente.

Basandosi sul codice temporale associato ad ogni fwyll & possibile sapere la
data ed il contenuto del primo fwyll scritto e dell’ultimo, e di consequenza il
numero totale di giorni in cui gli utenti hanno partecipato al gioco di social

reading e il numero medio di fwyll giornalieri.

Ogni fwyll deve obbligatoriamente essere lungo al massimo 140 caratteri per
costringere gli utenti ad elaborare il proprio pensiero cosi da renderlo sintetico
ed efficace: viene quindi calcolata la lunghezza media dei fwyl// per verificare
quanto gli utenti si sono sforzati di condensare il proprio pensiero e se c'e

differenza di lunghezza tra i fwyll originali ed i fwyll di risposta.

Ai progetti partecipano spesso gli insegnanti insieme ai propri studenti, oppure
dei personaggi finzionali - interpretati dal team di Betwyll - che fanno prendere
vita ai personaqggi del testo e permettono agli utenti di interagire con loro. Per
poter misurare la loro efficacia e capire chi & stato piu coinvolgente e
determinante nel frascinare gli utenti & previsto un campo di ricerca in cui
poter inserire un elenco di nomi utente che si vogliono comparare: verra
visualizzata in tempo reale una “classifica” degli utenti selezionati, da chi ha
scrifto piv fwyll a chi ne ha scritti di meno, accompagnati dal numero di
risposte che i fwyll di ciascun account hanno ricevuto ed il relativo tasso di

conversione (oltre alla differenza rispetto alla media di tutti gli account attivi).
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In una sezione dedicata vengono inoltre mostrati i 5 fwyl/l che hanno ricevuto il
maggior numero di risposte e che quindi sono stati pit coinvolgenti per la
community cosi da poter individuare gli utenti piu catalizzanti e poter pensare
di coinvolgerli in futuro, magari chiedendo loro di interpretare dei personaggi di

finzione.

Una sezione é riservata agli hashtag (retaggio di quando i giochi di socral
reading si svolgevano solo su Twitter, dato che su Betwyll non hanno una vera
funzione di etichetta per poter filtrare i fwyll): vengono mostrati tutti gli
hashtag comunque inseriti nei fwyll ed e possibile scegliere un hashtag tra quelli

proposti per vedere tutti i relativi fwyll.

Una sezione a parte ¢ dedicata infine alla possibilita di scaricare un file di testo
contenente solo il testo dei fwyll e di poter scegliere se averli completi o
filtrati: e possibile escludere tutte le parole piu corte di un numero di caratteri
a scelta, un elenco di parole arbitrarie o un elenco di stop words (le cosiddette
parole poco significative) di cui e gia previsto un elenco contenente preposizioni
e congiunzioni. Questo ¢ utile, ad esempio, se si scarica un file cosi filtrato e lo
si carica su un generaftore di word
clovd, la nuvola di parole, che
permette di visuvalizzare all’interno

di una forma a scelta tutte le parole f (/be

scritte dagli utenti tanto piu grandi

Figura 7 - Esempio di word clovd
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Hashtag

#TwContare,
Type the hashtags of the project, separated by comma.

Gli hashtag protrebbero essere: , #unladylike, #HaveMyCakeAndEatit, #alice, #olivander, #newshoes, #loveyourself, #spoilt, #cute, #loveable,
#alicenewsheadiine, #alliteration., #riddlesandrhymes, #TwAlice

Hashtag

Download all twyll's content

Words min length |4

Escludi preposizioni e/o congiunzioni: Preposizioni articolate:
|C|i, a, da, in, su, il, del, al, dal, nel, sul, lo, delio, allo, dallo, nello, sullo, la, della, alla, dalla, nella, sulla, 1, dell, all, dall, nell, sull, i, dei, a|

Preposizioni improprie:
|sopra, sotto, dentro, fuori, vicino, lontano, davanti dietro, presso, verso, oltre, atiraverso, lungo, prima, dopo, durante, entro, avanti, 0It|

Congiunzioni coordinanti:
|pure, inoltre, ancora, altresi, oltre a cio, oltre che, ma, perd, pure, mentre, anzi, invece, tuttavia, non di meno, pur tuttavia, cio nunosta||

Congiunzioni subordinanti:
|uhé, perché, giacché, poiché, siccome, perocché, per il fatto che, dato che, visto che, dal momento che, che, cosi come, pill che, meru|

TWYLLS ALTERED

Figura 8 - Hashtag e filtro stopwords

quante piu volte sono state usate.
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4.1.2 Dati qualitativi

Nonostante il tirocinio prevedesse solamente l'attivita di analisi quantitativa dei
dati di progetto, & apparso un approccio limitante e per questo si & deciso di
provare ad andare oltre un’analisi meramente quantitativa dei fwyl//, cercando di
individuare - anche grazie al supporto del team del Nexa Center for Internet &
Society del Politecnico di Torino presso cui si € svolto il firocinio - uno

strumento di analisi semantica dei testi.

L'insieme di tecniche che si occupano di estrarre informazioni implicite da
raccolte di dati € chiamato dafa mining e si basa sull’applicazione di metodi

automatici o semi-automatici.

I testi scritti in linguaggio naturale sono una forma particolare di raccolte di
dati, ovvero documenti destrutturati. Le tecniche che si occupano di estrarre
informazioni dai testi vengono chiamate di fext mining e uniscono gli algoritmi
del data mining a tecnologie specifiche del linguaggio naturale (NPL, Aatural

Language Processing).

Dandelion

Per fare questo sono state sfruttate le API (Application Programming Interface)

fornite sulla piattaforma Dandelion*® da SpazioDati*!, una startup italiana che

“0 https: //dandelion.eu/

“1 https://spaziodati.eu/it/
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nel 2014 ha partecipato alla prima edizione della Big Data Challenge®?
organizzata da Telecom Italia e di cui € in seguito diventata tecnologia
partner®® per ospitare la piattaforma di distribuzione dei dati. Da quella
esperienza € nato il progetto Open Big Data* che ha reso disponibile a tutti i

dati raccolti durante il contest.

SF’AZIODATK}&{%O

Figura 9 - Logo SpazioDati

SpazioDati ha sfruttato tecnologie dei Big Data e del Semantic Web per
costruire un knowledge-graph, ovvero un tipo speciale di database che
memorizza la conoscenza in una forma leggibile dalle macchine e fornisce un
mezzo per accogliere, organizzare, condividere, cercare e utilizzare le

informazioni.

Il grafo contiene sia dati generalisti di tipo enciclopedico, sia relativi a specifici
domini verticali (business information, sanita, turismo...), derivati da centinaia

di sorgenti, sia open sia proprietarie.

“2 http: //www.telecomitalia.com/tit/en/bigdatachallenge/contest.html

3 https://dandelion.eu/datamine/open-big-data/

4 http://theodi.fbk.eu/openbigdata/
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La startup ha concesso un piano gratuito per l'utilizzo della piattaforma a scopo

di ricerca.

Il servizio & quindi stato integrato nel tool di analisi interna attraverso una
REST API (Representational State Transfer®), un modo di scambiare risorse in
informazioni tramite il protocollo http a cui accede tramite un URI*

(l"identificatore univoco della risorsa).

Tra i servizi offerti da Dandelion ne sono stati utilizzati in particolare due:

e Entity Extraction, che si occupa di ricavare - anche da brevi testi, in
inglese, francese, tedesco, italiano, portoghese, russo e spagnolo - le
cosiddette entita (cioé i concetti), come luoghi, persone, aziende, eventi
e molto altro. Le ontologie raggruppano le diverse entita, organizzate in
categorie secondo una certa tassonomia, in base alla relazione che hanno
tra loro. Le entitd vengono estratte anche grazie a DBpedia®, un
progetto open source che si occupa di estrarre informazioni da Wikipedia
e renderle accessibili.

e Sentiment Analysis, che si occupa di ricavare sentimenti ed emozioni da
brevi testi e stabilire se sono positivi, neutri e negativi assegnando ad

ognuno un punteggio numerico che va da +1.0 (estremamente positivo) a

> https://it.wikipedia.org/wiki/Representational _State_Transfer
¢ https://it.wikipedia.org/wiki/Uniform _Resource _Identifier

7 https: //wiki.dbpedia.org/
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-1.0 (estremamente negativo). Dandelion utilizza un modello costituito
basandosi sui sentimenti espressi nelle recensioni di prodotti (in

particolare app su iTunes).

Il servizio é stato integrato facendo una chiamata tramite http ad entrambe le
API, una volta per ogni twyll contenuto nel progetto, e andando a salvare la
risposta (le entita frovate e il sentiment rilevato) nella stessa struttura dati del
progetto, ampliandone i contenuti e potendo scaricare un file JSON con la

stessa struttura del file di partenza ma arricchito.

4.1.3 Visualizzazione dati

Al fine di analizzare meglio i dati grezzi presenti nel file di progetto é stata
effettuata una ricerca anche grazie all’ausilio di Paolo Costa (founding partner
e direttore Marketing e Comunicazione di Spindox*®, societa di servizi ICT e
consulenza nel campo della digital fransformation e insegnante di
Comunicazione digitale e multimediale all’universita di Pavia) - fra i fondatori
di Twletteratura - attraverso la quale é stato individuato il software “Tableau -
Business Infelligence and Analytics” il quale € poi stato scelto e utilizzato nella
versione Public*: questo software permette di visualizzare in modo interattivo i

dati (provenienti da una tabella, un file Excel, un file JSON, database online e

“8 https: //www.spindox.it/it/profilo

9 https://public.tableau.com/en-us/s/
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molte altre fonti) e organizzarli in viste strutturate, grafici ed elenchi
semplicemente in maniera visuale senza dover necessariamente scrivere formule

o funzioni.

Una delle caratteristiche principali & quella di creare dei report interattivi che
sono quindi filtrabili e navigabili a piacere a differenza dei report statici che
devono essere ricreati da capo se si vuole cambiare una variabile in gioco o

filtrare dei campi.

Tableau permette di ottenere molte delle informazioni ricavate dal tool di
analisi interno realizzato con funzioni scritte appositamente ma in maniera
estremamente pit veloce e visuale: & possibile quindi visvalizzare gli utenti
unici piv attivi aggiungendo il nome utente, il numero di fwyll originali e di
risposta pubblicati da ognuno; le coppie di utenti che pit hanno avuto scambi di
twyll; gli utenti che hanno interagito con il maggior numero di altri utenti della
community; la distribuzione settimanale ed oraria dei fwyll pubblicati e la
distribuzione giornaliera durante futto l'arco temporale del calendario di
lettura; la lunghezza dei fwyll e la relativa distribuzione; i paragrafi di testo piv
commentati; oppure scoprire pratiche degli utenti volte ad aggirare le regole del
gioco (come pubblicare autorisposte concatenate per aggirare il limite imposto

dei 140 caratteri per twyll).

Puo essere molto utile anche per visualizzare i dati semantici ottenuti tramite il
servizio Dandelion, visualizzando quindi gli argomenti, i luoghi, i personaggi o

le opere pid ricorrenti nei fwyll, oppure "andamento del sentiment.
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Il metodo Twletteratura € molto utilizzato in ambito didattico e sono numerosi i

progetti a cui hanno partecipato centinaia di classi da tutta Italia con i propri

insegnanti.

Tableau é stato utilizzato in questo ambito per analizzare la tipologia delle
classi che hanno utilizzato Betwyll nei giochi di social reading, visvalizzando il
numero di classi appartenenti ad ogni ordine e grado, regione per regione; ¢
stato inoltre possibile visualizzare su una mappa le regioni con il maggior

numero di classi aderenti ed infine le citta maggiormente coinvolte.

| Tablem Pl -Repint Abcs vereo Az

- x
Ble Data Worksheel Dashbesrd Sfory nslyss Map Fommst Wgdow Help
€ SR8 ool @ 0ol Z- Hal- 3 @ = ShowMe
Data  Analytics * || Pasms i Colums
% dobugend ==
Pt Fitiaper lurghezza
Distribuzione lunghezza Gauss R
s m
e——
coes
i
(20
sun || Lo
o
tont
* £
- g
- 5,
. 3
- % 16
P 7
- T
20
2
e
=
25
A
2 18
L E
O DataSauwrce | Ulenbiatint | Retasiond | iflencer | Disinbusione arari | Distrbusione colendano. | Len Comment| | Distabusione Kinghezsa commeriati | Autorspente | B | B | g
157maks Lrowbyleckam  SUMolCHTiLenCammeniz): 2843 L

Figura 10 - Interfaccia Tableauv e distribuzione lunghezza twyll
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Figura 12 - Distribuzione giornaliera twyll
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Avere un occhio critico ch

Avvalersi degli sbagli altr.

ione prevalente invece
simente la fine di una
Belle parole per descriver
Bella
Bello!!
Benvenuti nelle Nazioni U

bhe... dai rottami di accor

Bisogna avereil caos dent.
Bisogna sapersi rinnovare
Sisogne sempre avereilc
bisogna sempre crederen
bisogna sempre mettare |
bisogna sfruttare questo
Bisognerebbe laaciare spa
Sisognerebbe pensare 2 c
Cé&chi hadi pil e chi dime.
C2#33;& sncora molta str
(82392 bisogno diunaN
Ca3%E
B

chi pensa che 1B,

ia avere paurad.

#39;& nel bolscevismo

C8:#39;k sempre bisogno

Figura 13 - Utenti unici attivi e relativo contributo

Figura 14 - Sentiment dei twyll
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Figura 15 - Occorrenze delle entitd estratte
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content {comments)
#258 Senza liberta non
c&£35;& indipendenza,
senza indipendenza nen
c&%35;& uguaglianza,
senza uguaglianza non
c&#39;8 equitd; senza
equiti, chisiama?

#3G PODESTI Qgni uomo
deve avere la sua liberts, ..

<a href="profile:

0QkISPUFJ3Gx0s1ZmmOdo.

label {comments.entit..
Giustizia sociale

Indipendenza

Liberta

3G

Leds

Tiranno

abstract (comments.entit..
govErTaella persana

considerati in termini di
giustizia.

L'indipendenza &la
situazione in cuiun Paase
nen & sottomesso
all’autorita di un altro. 5i
distingue dall’autonomis,
nella guale continuano a
esistere dei vincoli
istituzionali tra i dus
territori, tramite i quali u..

Per liberta s'intende la
condizione per cuiun
individuo pud decidere di
pensare, esprimersi ed
agire senza costrizioni,
ricerrendo alla volonta di
ideare e mettere in atto
un'azione, mediante una
libera scelta deifini e degli

strumenti che ritiene utilia
realizzarla.

| termine 3G (sigla di 3rd
Generation], nel campod..

Mella mitclogia greca Led..
Tiranno & il termine
attribuito a colui che
dapprima raggiunge e poi
esercita in maniera
egemonica il potere
attraversalaviolenzaeil
dispotismo, dando vita cosi
ad una tirannide o ad una
dittatura. Termini
assimilabili o sinenimi di
tiranno sone percid

categories {comments.en..
Sociclogia politica

Indipendentismo e
separatismo

Stato

Concetti e principi filosofici

Etica

Libertad

Telefonia mobile

Leda

Forme di sovranita

Tiranni greci antichi

alternatelabels (commen..

Uguaglianza
Uguaglianza saciale
Indipendente
ndipendenti
Indipendentisti
ndipendenza
Indipendente
ndipendenti
Indipendentisti
ndipendenza
Libera

Liberi

Libero

Liberta
Libertas

Libera

Liberi

Libero

Libarta
Libertas

Libara

Liberi

Libero

Liberta
Libertas

3G

Terza generazions
Leds
Dispotismo
Tirarni
Tirannia
Tirannide
Tiranno
Dispotismo
Tiranni
Tirannia

Tirannide

Figura 16 - Twyll, entitd, spieqazione, categorie, entitd alternative
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Regione

Abruzzo

Basilicata

Calzbria

Campania

Emilia Romagna
Friuli Venezia Giulia
Lazic

Liguria |

Lombardia

Marche

Molise

Piemonte

Puglia

Sardegna
Sicilia [

Toscana

% {15; !

Figura 18 - Provenienza geografica delle classi iscritte a Betwyll
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4.1.4 Bug

Dopo alcune settimane in cui questo tool veniva usato per elaborare i dati da
inserire nei report, si & scoperto che i file di partenza contenenti i dati grezzi
erano affetti da un bug di cui nessuno si era mai accorto: il file veniva generato
inserendo alcune volte, senza una logica apparente, dei twyll duplicati che

andavano a compromettere tutti i calcoli fatti su di essi.

Alice's Adventures in Wonderland
[Monday, 4 September - Wednesday, 6 September]

1. Down the Rabbit-Hole

rhiananderson

2

The imagery is whimsical. The author seems to be able to get into a childs head. Jane, u3a #02

rhiananderson

>

The imagery is whimsical. The author seems to be able to get into a childs head. Jane, u3a #02

rhiananderson

2

Alice is a roaring snob! Jane, u3a #02

rhiananderson

]

Figura 19 - Bug dei duplicati nello scarico dei twyll

Non potendo attendere l'intervento degli sviluppatori del backend di Betwyll il
problema é stato affrontato direttamente all’interno del tool di elaborazione dei
dati aggiungendo una funzione a monte che andasse a rimuovere i duplicati -
basandosi sugli identificativi univoci di ogni fwyll - prima di esequire tutte le

funzioni di calcolo.
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4.2 Automazione testi

Il gestionale della piattaforma Betwyll prevede uno spazio per caricare i testi su

cui i lettori possono partecipare ai giochi di social reading.

Il testo deve essere caricato utilizzando il markup html in modo da visvalizzare
correttamente, in app, i titoli, i paragrafi da commentare, le interruzioni di

pagina e cosi via.

Per sgravare chi si occupa del caricamento dei testi dall’onere di dover
aggiungere manualmente il codice di formattazione, é stata realizzata una
sezione - all’interno del tool creato ad uso interno - che permette, senza alcuna
conoscenza di programmazione, di inserire la data di inizio e di fine del gioco,
l"eventuale hashtag, il titolo, l'eventuale il sottotitolo e il testo vero e proprio
da leggere avendo cura di lasciare una riga vuota (semplicemente andando a

capo due volte) fra i paragrafi che si vogliono avere separati.

Il tool si occupa di applicare automaticamente tutto il markup html necessario e
assegnare ad ogni paragrafo un identificativo univoco progressivo (necessario
per associarvi i fwyll inviati dai lettori e salvarli nel database), il tutto
facilmente copiabile nella clipboard, gli appunti del sistema operativo del
dispositivo, e quindi solo da incollare nel campo in cui caricare il testo e poi

pubblicarlo.
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=i _li i'

Data di inizio
| Lunedi 15 |

Data di fine
| Domenica 21 ottobre |

Hashtag
| #Twinferno |

Titolo
| Canto XXV |

Softotitolo
| Canto XXIV, nel quale tratta de le pene che puniscono li furti, dove trafttando de’ ladroni sgrida contro a' Pistolesi sotto il vocabulo di Vanni Fucc |

Corpo del testo
1

In quella parte del giovanetto anno =
che 'l sole i crin sotto I'Aquario tempra
& gia Ie notti al mezzo di sen vanno,

quando la brina in su la terra assempra
l'imaging di sua sorella bianca,
ma poco dura a la sua penna tempra,

Conversione
=h3=<em=[Lunedi 15 - Domenica 21 ottobre | <a=#Twinfemo=/a=]</em=</Mh3>

<h3=<str