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SINTESI

Al fine di sviluppare dizionari piu completi, innovativi e adatti allo smartphone come mezzo di fruizio-
ne, ¢ stato intrapreso un percorso di progettazione “human-centred” e finalizzato alla compilazione di
Idiomatica, un dizionario delle espressioni idiomatiche italiane per apprendenti stranieri. Il contributo
descrive le prime due tappe del percorso di progettazione. Nella prima sono stati ideati i primi prototi-
pi attraverso un processo collaborativo tra lessicografi, studenti cinesi di italiano L2 e specialisti di fat-
tori umani. Due diverse tipologie di strumenti sono state prototipate: una ‘scrollabile’ e, quindi, simile
ai dizionari comunemente in uso per smartphone, ed una ‘cliccabile’ che presenta modalita nuove di
accesso ai dati.

Nella seconda fase, il tipo cliccabile ¢ stato sottoposto ad una sessione di valutazione formativa con
parlanti stranieri per verificare la presenza di possibili criticita nell’uso. Le indicazioni ricavate da que-
sto esperimento saranno utilizzate per perfezionare il prototipo e, successivamente, compararne 1’usa-
bilita rispetto ad uno scrollabile.

PAROLE CHIAVE

risorse linguistiche, software, mutamenti nella lettura e nell’apprendimento, opportunita di accesso ai
dati

INTERVENTO

1 DIZIONARI DIGITALI PER SMARTPHONE: COMPLE-
TEZZA DESCRITTIVA E USABILITA

Il passaggio dalla lingua scritta su carta alla sua digitalizzazione nei dispositivi elettronici ha contribuito
a creare nuove forme di fruizione dei testi e di accesso alle conoscenze. Negli ipertesti letterari, ad
esempio, il senso di un romanzo viene ricostruito mediante una esplorazione non lineare delle lessie
che lo compongono (Ponzio 2008, 99). In senso generale la ricerca di nuove forme e modelli testuali,
ottimizzati per diversi tipi di dispositivi ospiti, pud contribuire a rinnovare soprattutto i generi con fina-
lita informative, favorendo la capacita dei destinatari di acquisire conoscenze in tempi rapidi.
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L’ubiquita degli smartphone, ad esempio, ha contribuito secondo Jones (2014) all’eversione del cyber-
spazio (Gibson, 2010) garantendo una massiccia intrusione di dati digitali nella vita quotidiana. A di-
spetto di cio, i software per questi dispositivi rappresentano un ambito d’interesse ancora piuttosto
marginale nella ricerca scientifica: i dizionari, ad esempio, migrano dalle versioni desktop agli smart-
phone senza adeguamenti significativi (Gao, 2013), mentre il mercato delle app sembra particolarmen-
te vivace. Winestock e Jeong (2014) riportano che nel 2013 tra le cento app per smartphone piu remu-
nerative dell’ecosistema Apple comparivano sessantuno dizionari.

I formati ridotti dei loro schermi e le situazioni di mobilita in cui gli smartphone vengono consultati
necessitano di un’accurata progettazione se si vuole garantire ricchezza informativa e modalita agili di
accesso ai dati. Su questa direttrice si colloca la ricerca intrapresa per lo sviluppo di Idiomatica, un di-
zionario per smartphone delle espressioni idiomatiche italiane indirizzato a parlanti stranieri. Il target
di utenti richiede una descrizione particolarmente accurata di questi fraseologismi, stando alle diverse
difficolta che gli stranieri hanno nel gestire le caratteristiche semantiche e morfo-sintattiche delle locu-
zioni idiomatiche (Siyanova-Chanturia e Spina, 2019 per una sintesi su tutti questi aspetti). In partico-
lare, poi, per imparare gli idiom, esperti del settore come Nation (2006) raccomandano esplicitamente
’'uso dei dizionari.

La ricerca cosi intrapresa si sviluppa sul doppio canale della ricerca linguistica (Caruso 2016), per of -
frire dati completi, e di quella ergonomica (Caruso et al. 2019), per rendere le informazioni accessibili.
In questa sede ci soffermeremo a discutere della necessaria mediazione tra queste due componenti nel
processo di app design che & stato condotto in sinergia tra lessicografi e specialisti di fattori umani',
presentando le due diverse fasi di progettazione di Idiomatica realizzate finora. La prima ha consentito
di ideare due diverse tipologie di prototipi: uno offre una fruizione di tipo ‘scrollabile dei dati, 1’altro
necessita invece di ‘click’ su etichette metalinguistiche per accedere alle informazioni ed ¢ stato pertan-
to chiamato ‘cliccabile’. Nella seconda fase di progettazione alcune componenti del prototipo cliccabile
sono state testate con apprendenti stranieri di italiano L2 al fine di verificare eventuali criticita
nell’accesso ai dati.

Le indicazioni ricavate da questo esperimento saranno utilizzate per perfezionare il prototipo e, succes-
sivamente, compararne 1’usabilita rispetto ad uno scrollabile.

2 SOLUZIONI HUMAN-CENTRED PER IDIOMATICA

L’attenzione verso l'efficientamento dei dizionari in vista dei loro utenti (“Benutzereffizienz”) caratte-
rizza la ricerca linguistica gia dagli anni ‘80 (Wiegand, 1987:179). Nell’epoca dei dizionari cartacei,
questo obiettivo ¢ stato perseguito con analisi strutturali delle risorse esistenti e con questionari di gra-
dimento per raccogliere i desiderata degli utenti. Ma col diffondersi dei dizionari digitali, gia prima de-
gli anni 2000, i saperi linguistici hanno cominciato a coniugarsi sempre di pitt con quelli statistico-
informatici, soprattutto per I’estrazione dei dati dai corpora che hanno rinnovato anche la ricerca lessi-
cologica®.

1 Professionisti che studiano I'interazione tra 'vomo e gli altri elementi di un sistema socio-tecnico, applicando teorie e
metodi per progettare tali sistemi al fine di ottimizzare il benessere dell’'uomo e le prestazioni del sistema stesso (ripre-
so da IEA).

2 Sipensi ai pionieristici studi sulle collocazioni e le espressioni multiparola di Sinclair (1987).
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Tuttavia, come osserva Heid (2011), due sono le componenti necessarie all’efficientamento dei dizio-
nari: la selezione dei dati e la loro corretta presentazione al fine di non sopraffare 1'utente con troppe
informazioni (“swamp the user” secondo Atkins 1996: 257).

E proprio di Heid (2011) il primo studio sui dizionari elettronici condotto con i protocolli di usabilita
delle scienze informatiche per testarne principalmente ’efficacia, ovvero la presenza delle informazioni
di cui I'utente ha bisogno, e I'efficienza, il tempo necessario per finalizzare la ricerca.

Tuttavia, nella progettazione di Idiomatica I'interazione tra protocolli informatici e conoscenze lingui-
stiche ¢ andata ben oltre le fasi di testing di un prodotto gia finito e ha riguardando I'intero processo di
sviluppo del dizionario.

In linea con i principi dello human-centred design (HCD, Giacomin, 2014), la progettazione ¢ partita
dal problema di come rendere accessibili sullo schermo di uno smartphone i numerosi dati dei tredici
campi informativi di cui & composta una voce del dizionario®. Come evidenziato nello standard inter-
nazionale che lo definisce (International Organization for Standardization, 2010), 1'obiettivo della pro-
gettazione human-centred & quello di realizzare prodotti soddisfacenti dal punto di vista dell’usabilita e
della soddisfazione dell’utente, pertanto i bisogni e le esigenze di quest’ultimo devono essere indagati e
compresi fin dall’inizio del processo ideativo. Nel caso di Idiomatica, 1 futuri utenti del dizionario (stu-
denti di italiano L2) e gli “esperti in materia” (i lessicografi o “subject matter experts”) sono stati parte
attiva del processo di sviluppo fin dagli esordi e, successivamente, hanno preso parte alla valutazione
delle soluzioni realizzate. Grazie a questa compartecipazione si possono infatti realizzare prodotti facili
da usare e capaci di rispondere ai bisogni reali delle persone nella risoluzione dei compiti per cui sono
stati progettati (Davis 1989, Hornbaek 2017).

3  SESSIONE DI CO-DESIGN E PROTOTIPI

Il percorso ideativo di Idiomatica ¢ partito con una sessione di “co-design” (o “design partecipato™)
durante la quale gli specialisti di fattori umani ed i designer hanno potuto confrontarsi con tutte le parti
interessate all’utilizzo del dizionario: 4 lessicografi e 14 studenti cinesi di italiano L2 (livello B2 e C1
del QCER). In questo modo ¢& stato possibile comprendere i bisogni e le aspettative degli studenti che
consultano un dizionario degli idiom monolingue su smartphone e, al contempo, realizzare uno stru-
mento in linea con lo stato dell’arte dei saperi veicolati. I materiali raccolti con la sessione di co-design
contengono intuizioni significative, ispirazioni e bisogni ben focalizzati provenienti dalla comunita de-
gli stakeholder del progetto (studenti, lessicografi e designer). Sono state cosi individuate tre macro-
classi di caratteristiche a cui il dizionario deve rispondere:

I. obiettivi: gli scopi per i quali l'utente potrebbe desiderare di utilizzare un simile strumento; tra
essi, nella prospettiva degli studenti, oltre alle finalita di apprendimento, sono emersi anche la
curiosita di indagare gli aspetti culturali della lingua. Per i lessicografi, invece, emerge il deside-
rio di avere a disposizione uno strumento pitt completo dal punto di vista dei contenuti rispetto
a quelli attualmente a disposizione da poter sfruttare per la didattica.

3 Elenco dei campi informativi di Idiomatica: Significato, Significato letterale, Significato figurato, Emozioni, Registro
stilistico, Atti linguistici, Struttura linguistica, Varianti, Contesti d'uso: Situazioni, Contesti d'uso: Testi, Connettori,
Flessione, Diatesi. Si veda anche Caruso et al. 2019.
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II. funzionalita generiche: funzionalita che I'utente si aspetta di trovare nell’app perché presenti
in molte altre app di uso comune; ad esempio, la possibilita di condividere contenuti, esprimer-
ne un rating, usare il dizionario anche offline.

II1. caratteristiche specifiche: funzionalita e contenuti specifici per il dizionario. Riguardano le
ovvie esigenze di comprendere il significato degli idiomi ma non solo: poterne ascoltare la pro-
nuncia, conoscerne le origini, avere pitl esempi d’uso, comprenderne il registro e i contesti
d’uso per poterlo usare correttamente nella vita reale.

L’insieme di queste caratteristiche ¢ diventata la base per progettare una prima serie di prototipi, alcuni
dei quali verranno poi selezionati per essere testati con utenti reali come materiali di prova, secondo
quanto prescritto dallo HCD. In particolare, la struttura funzionale e informativa dell’app ¢ stata decli-
nata secondo due paradigmi alternativi di interazione con i contenuti. Un primo prototipo, di tipo
“scrollabile” (fig. 1a), presenta tutto il contenuto, suddiviso per campi informativi, in una singola
schermata e viene letto “a scorrimento”, sfruttando il movimento di “scroll” che sposta verso I’alto i
contenuti gia letti per poter visualizzare quelli a seguire. Questa tipologia di prototipo corrisponde alla
struttura dei dizionari per app piu comunemente diffusa oggigiorno. Dal punto di vista dell’interazione,
essa mette a disposizione dell’utente tutte le informazioni sulla stessa schermata. Un secondo prototipo
(fig. 1b), di tipo “cliccabile” (o piu precisamente “tappabile”, dato che il gesto di selezione sul touch
screen ¢ chiamato “tap”), presenta il contenuto informativo organizzato per tipi in una forma “indiciz-
zata”. L’accesso ai contenuti avviene selezionando una etichetta metalinguistica corrispondente al tipo
di dato desiderato. Questa tipologia di prototipo consente di avere una visione sintetica di tutti i tipi di
dati disponibili e di indirizzare le ricerche verso quelli piu utili allo svolgimento di un compito specifi-
co. Ulteriori indicatori suggeriscono all’'utente quali informazioni usare per i compiti di comprensione
(“Informazioni per la comprensione”) e di produzione (“Informazioni per la produzione™), proponen-
do una settorializzazione delle informazioni in linea con le proposte della “Function Theory of Lexico-
graphy” (Tarp 2008).

Confrontando le due tipologie di prototipi emergono i punti di forza e criticita di ciascuno. In partico-
lare, nel dizionario ‘cliccabile’ la compattezza microstrutturale ¢ sicuramente maggiore rispetto ad uno
scrollabile, ma I'utente puo accedere alle informazioni solo se le etichette metalinguistiche usate sono
chiare. Inoltre, il dizionario contiene almeno un tipo di descrizione assolutamente nuova per gli utenti.
La cosi detta “struttura linguistica”, che illustra aspetti morfo-sintattici di coniugazione dell’idiom evi-
denziando anche la semantica dei partecipanti all’evento, secondo il modello dei Frame di Fillmore
(Fillmore et al 2003) e le annotazioni di FrameNet, riproposte tuttavia in maniera semplificata e intui-
tiva come in Figura 1-destra.

In un percorso di progettazione human-centred la ricerca deve proseguire con dei test con gli utenti fi-
nali del prodotto per identificare quale tipologia di prototipo soddisfa maggiormente i loro bisogni. Per
un dizionario, questa valutazione pu0 avvenire attraverso prove di usabilita comparativa dei prototipi
realizzati nel contesto dell’esecuzione di task lessicografici.
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{ Dizionario
Montarsi la testa

Se una persona si monta la testa, vuol dire che
inizia a pensare di essere eccezionale e avere
capacita superiori a quelle che effettivamente
possiede.

Es. Bravo, ma non montartifa testa.

Origine

Significato letterale
Emozioni

Registro stilistico
Attilinguistici

Struttura

Contesti d'uso
Connettori

Flessione

I Skeich = 9atAM 3 1007% -

Mettere le corna
Tradire il proprio fidanzato o fidanzata con un

Es.: Maria ha messo le corna al suo fidanzato
con Fabrizio.
Varianti: fare le corma.

ORIGIN

Nel Medioevo si appendevano le coma degli
animali fuori alla porta di una casa in cui
viveva una moglie © un marito che aveva un
amante.

FICATO LETTERALE

Appendere (0 mettere) le corna di un animale
fuori alla porta di una casa in cui viveva una
moglie 0 un marito che aveva un amante.
SIGNIFICATO EMOTIVO

Da parte del traditore, mettere le coma
esprime derisione e schemo nei confronti
della persona che viene tradita.

Per la persona che viene tradita, mettere le
corna esprime irritazione e rabbia nei
confronti del traditore.

Es.: Zitto tu, che tua moglie ti mette le corna!

STRUTTURA LINGUISTICA

[qualcuno] si fascia la testa prima di rompersela

Mis fascio sempre la testa prima di rompermelaz

E e colloquiale, usata tra amici,
sconsigliata quando si parla in contesti
formali.

Vi prego, non vir fasciate la testa prima di romperveriaz

Diatesi 1 [la persona che si agita]

2 [la testa]

Figura 1: Schermata del protototipo cliccabile (sinistra), schermata del prototipo scrollabile (centro)

e rappresentazione della “Struttura linguistica” (destra).

4 VALUTAZIONE FORMATIVA DEL PROTOTIPO CLICCA-
BILE

A causa delle criticita nell’accesso ai dati che il prototipo ‘cliccabile’ potrebbe presentare ¢ stato con-
dotto un test di valutazione formativa con utenti per identificare fin dalle prime fasi del ciclo di svilup-
po eventuali problematiche d’uso nella soluzione ideata. I test di valutazione formativa, in contrapposi-
zione a quelli di valutazione sommativa, servono per ottenere feedback sul prototipo nelle fasi in cui
esso prende forma (Lazar, 2017). Nel nostro caso, il test ha avuto come obiettivo primario quello di
osservare, in via preliminare, come utenti reali interagiscono con un dizionario tanto diverso da quelli
comunemente in uso e, in seconda istanza, verificare la comprensibilita delle etichette metalinguistiche
e l'utilita dei campi informativi per condurre ricerche piu rapide.

Date le difficolta di accesso ai laboratori e le restrizioni imposte dal distanziamento sociale durante 1
mesi di lockdown, la valutazione formativa si ¢ svolta da remoto sfruttando le potenzialita degli stru-
menti di videoconferencing online.

10 apprendenti cinesi di livello B1 hanno partecipato alla sperimentazione come volontari. E stato
chiesto loro di usare il prototipo dell’app nella sua versione cliccabile per risolvere 5 quesiti lessicogra-
fici su 2 idiom italiani che per essere svolti correttamente avrebbero richiesto 'accesso a diversi campi
informativi.

I1 prototipo dell’app ¢ stato messo a disposizione dei partecipanti in una sua versione interattiva online
realizzata tramite la piattaforma Marvel®, mentre i task lessicografici sono stati proposti utilizzando la
piattaforma Moodle”.

4 https://marvelapp.com/

5  https://moodle.org/
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Al partecipanti € stato chiesto di condividere lo schermo in modo che i ricercatori potessero vedere sia
la schermata su cui essi svolgevano l’esercizio, sia la schermata tramite cui interagivano con il prototi-
po online.

Gli utenti sono stati invitati ad esprimere ad alta voce i loro pensieri, dubbi e osservazioni durante
I’interazione con I'app (Think Aloud Protocol, McDonald, 2012). In questo modo, i ricercatori hanno
potuto annotare le osservazioni degli utenti e ricavare prime indicazioni sui principali punti di forza e
di debolezza del prototipo proposto. Dopo I'esecuzione di ogni task, le annotazioni dei ricercatori sono
state discusse con gli utenti, per approfondire e verificare le loro impressioni sul prototipo utilizzato.

2]
e i

Figura 2: immagine tratta dal test di valutazione formativa. Sulla destra, la schermata con il task lessicografico in esecuzione. Al centro, il

prototipo interattivo di Idiomatica utilizzato durante I’esecuzione del task. A sinistra, il partecipante.

Dopo la sperimentazione, le videoregistrazioni sono state analizzate da due diversi ricercatori seguen-
do il protocollo indicato da Wolfer e colleghi (2018). I video sono stati valutati secondo 1 seguenti pa-
rametri: (1) numero di tipi di informazioni consultate, (ii) tempo speso per ogni tipo di informazione
consultata, (iii) correttezza del tipo di informazione consultata (¢ quella che dovrebbe essere consultata
per il task in questione?), eventuali commenti ad alta voce (iv) durante la consultazione e (v) dopo la
consultazione.

Ciascuno di questi parametri € stato quindi valutato in funzione dell’esito di ogni prova, ovvero se le ri-
sposte corrette venissero date consultando il tipo di dato piu adatto, con quali tempistiche e dopo quan-
te altre consultazioni errate. I commenti degli utenti hanno fornito indicazioni sui loro desiderata ma
anche critiche e apprezzamenti che verranno usati per migliorare soprattutto il layout grafico dell’app.
Analizzando 1 risultati di queste valutazioni, che saranno presentate nel dettaglio in altra sede, sono
emersi 1 punti di forza e le debolezze del prototipo realizzato. Gli utenti apprezzano il dizionario per la
sua ricchezza informativa, 'accessibilita microstrutturale e I’efficacia descrittiva di alcuni campi infor-
mativi, come I'illustrazione della corrispondenza tra la morfo-sintassi e la semantica delle locuzioni ba-
sata sui Frame di Fillmore nel campo “Struttura linguistica”. Ugualmente apprezzate sono le indicazio-
ni sui tipi di atti linguistici che le singole locuzioni tipicamente realizzano; mentre le informazioni sul
registro non sono state comprese dai partecipanti, soprattutto per ’etichetta metalinguistica usata (“Re-
gistro stilistico”), e le tavole flessive non sembrano sufficienti a coniugare correttamente le locuzioni
piu complesse, come quelle provviste di doppio clitico (ad es. ‘fasciarsi la testa prima di rompersela’).

172



Poco percepibile risulta la bipartizione microstrutturale tra le “Informazioni per la comprensione” e le
“Informazioni per la produzione”.

Alla luce di questi risultati, prima di procedere con la sperimentazione comparativa di usabilita tra il
prototipo scrollabile e quello cliccabile verra somministrato un questionario online per scegliere eti-
chette metalinguistiche pil trasparenti e un layout che evidenzi i suggerimenti sui tipi di dati da consul-
tare per task di comprensione e di produzione.
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