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	REGIONE PUGLIA

Programma Operativo Regionale  2000-2006

PIANO REGIONALE PER LA SOCIETA’ DELL’INFORMAZIONE


	Misura 6.2 - Società dell’Informazione

PROGETTI PILOTA A SOSTEGNO DELL’INNOVAZIONE DELLE IMPRESE E DELLO SVILUPPO SOSTENIBILE
Area tematica (Art. 3 bando)
(
A) Beni culturali e del turismo 
(
B) Sviluppo sostenibile attraverso il miglioramento della gestione della mobilità
(
C) Gestione delle Aree Naturali Protette istituite e dei Siti Natura 2000 (pSIC/ZPS)




	Modulo di presentazione Del Progetto (riservato alla regione)


N. di registrazione
     
Data di ricevimento:
     
Numero di copie:     
     
SINTESI DELLE INFORMAZIONI

	Titolo e acronimo del Progetto

	Information Technologies per la valorizzazIoNe, l’ E-learning e la Ricerca in Archeologia

I.T.I.N.E.R.A.



	Durata:


 
18 mesi

	Costo totale: 


937,5 K€

	Contributo richiesto: 

750 K€

	


Soggetto proponente: Dipartimento di Scienze Umane, Territorio, Beni Culturali, Civilità letterarie, Formazione.
Ente responsabile dell’attuazione: Dipartimento di Scienze Umane, Territorio e Beni Culturali - Università degli studi di Foggia
Indirizzo: 
via Arpi, 155 71100 Foggia

Tel.: 

0881587636




Fax: 

0881587635

e-mail: 

g.volpe@unifg.it
Legale Rappresentante: Magnifico Rettore prof. Antonio Muscio
Indirizzo: 
via Gramsci, 89-91, 71100 FOGGIA
Tel.: 

0881 338446
Fax: 

0881 338449
e-mail: 

rettorato@unifg.it
C.F. :

MSCNTN43P13G125V
Persona di contatto: prof. Giuliano Volpe
Tel.: 

0881 587636
Fax: 

0881 587635
e-mail: 
g.volpe@unifg.it
	Sintesi del progetto 

	Il progetto pilota ITINERA, promosso dal Dipartimento di Scienze Umane dell'Università di Foggia con la collaborazione di un ampio partenariato pubblico-privato, punta a realizzare un Centro di Competenza e addestramento per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche del territorio della Daunia, in cui confluiranno eccellenze scientifiche sui BB.CC. e sulle tecnologie dell’ICT, competenze nella gestione e tutela del territorio e capacità operative del mondo imprenditoriale.

Il progetto contribuisce allo sviluppo dell'industria dei contenuti digitali in Puglia attraverso:

· la formalizzazione di metodologie condivise per la produzione di contenuti digitali certificati per i BB.CC. e finalizzati a tutela, ricerca, didattica e valorizzazione del patrimonio culturale del territorio;

· l'attivazione di strumenti e capacità operative nel Centro di Competenza (Digitalizzazione delle fonti, realtà virtuale, Knowledge Management, e-Learning, supporto IT ai disabili);

· l'implementazione di tre dimostratori (GIS 3D della Provincia di Foggia; lezioni multimediali sulla produzione dei contenuti digitali per i BB.CC.; applicazione di un modello di preservazione dei dati digitali ad un progetto di ricerca archeologica);

· la definizione di modelli di business sostenibili, la progettazione e sperimentazione di servizi alle imprese e agli enti, l'attivazione di uno spin-off universitario. 


	1. Proposta progettuale (Art. 3) 


	A. La visione, le strategie e gli obiettivi da perseguire

	Lo sviluppo dell'industria dei contenuti e dei servizi di interazione multimediale rappresenta una delle prospettive oggi più rilevanti per il sistema economico pugliese poiché capace di proporre direttamente opportunità di business e di favorire lo sviluppo dell'intero sistema locale.

Lo scenario mondiale della Digital Content Industry (DCI) esprime un elevato potenziale di sviluppo con tassi di crescita stimati intorno al 30% annuo e un valore che nel 2006 raggiungerà i 450 miliardi di dollari.

L'attuazione del Piano Regionale sulla Società dell'Informazione è stata orientata a creare le condizioni per cogliere questa prospettiva attraverso un insieme organico e integrato di interventi come la diffusione della larga banda in Puglia, la sottoscrizione dell'APQ sulla società dell'informazione, la misura 6.2 del POR, i PIT e i PIS. Anche per il pluriennio 2007-2013 il Documento Strategico Regionale assegna un ruolo centrale alla diffusione della società dell’informazione quale strumento per contribuire ad elevare la qualità della vita dei cittadini pugliesi.

In considerazione delle vocazioni del territorio e delle eccellenze presenti è opportuno ipotizzare la possibilità di orientarsi verso un segmento del mercato della DCI caratterizzato da un elevato valore aggiunto e finalizzato all’apprendimento in rete nel campo dei beni culturali e alla valorizzazione, all’accesso e alla fruizione del patrimonio artistico, culturale e turistico.

Le molteplici iniziative della misura 6.2, in atto e pianificate, stanno puntando a migliorare/qualificare i processi di fruizione e di accesso alle risorse ma hanno evidenziato i limiti di una scarsa disponibilità di:

· contenuti digitali qualitativamente e tecnicamente adeguati 

· un approccio sistematico e condiviso alla produzione, acquisizione e gestione dei contenuti digitali.

Nello specifico, nella produzione di contenuti digitali nell’ambito dei beni culturali esistono criticità legate alla:

· attendibilità scientifica dei contenuti e all'uso di tali contenuti come strumento di tutela
· modularità, aggregabilità e riuso dei contenuti

· compatibilità con diversi canali di erogazione

· efficacia e coerenza didattica nell’apprendimento in rete

· efficacia e coerenza comunicativa nell’accesso e nella fruizione turistica.

· preservazione dei contenuti stessi e dei diritti sulla proprietà intellettuale di chi li ha realizzati e certificati.

La strategia proposta dal progetto pilota punta a creare le condizioni per l'attivazione della filiera e per uno sviluppo sostenibile e coerente con le vocazioni del territorio dell'industria dei contenuti digitali. 
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Ai fini della sostenibilità, l'analisi della catena del valore evidenzia l'importanza della qualificazione dei diversi attori e della loro capacità di interagire e di sviluppare modalità operative condivise all'interno della filiera.

Per questa ragione, l'azione proposta tende da un lato a qualificare il processo di produzione dei contenuti digitali relativi ai beni culturali, dall'altro a costruire e condividere finalità, modalità operative e buone prassi utili alla collaborazione tra i diversi attori della filiera.

Il coinvolgimento di partner pubblici e privati è finalizzato a sviluppare un network in grado di valorizzare le eccellenze del sistema universitario pugliese (capacità di produrre contenuti di qualità) alle quali potranno riferirsi i diversi attori del territorio nella propria azione istituzionale (vedi p.e. la tutela per la Soprintendenza Archeologica) o nello sviluppo di servizi di erogazione/fruizione dei contenuti digitali sui beni culturali per l'utente finale.

L'attivazione di un Centro di competenza e addestramento per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche può rappresentare un utile strumento per orientare e supportare imprese ed enti nello sviluppo di servizi, definendo un modello di riferimento per la produzione e gestione dei contenuti digitali per i beni culturali.

La strategia enunciata trova attuazione nel progetto pilota proposto attraverso 3 azioni come:

1) l'attivazione di un centro di competenza 

L’Università di Foggia, grazie:

· alla possibilità di accedere alle fonti di conoscenza con strumenti di indagine materiali e concettuali adeguati, 

· alla attendibilità scientifica del metodo seguito nella ricerca, 

· alla conseguente qualità dei contenuti prodotti, 

si candida a realizzare, in collaborazione con i partner tecnologici e istituzionali, un Centro di competenza e addestramento per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche.

La progettazione e la produzione dei contenuti digitali, che si configurano quali output “certificati” dall’Università di Foggia, avverrà grazie ad apporti multidisciplinari e ad una stretta collaborazione tra archeologi, esperti nel settore della pedagogia, della didattica, della comunicazione e del diritto dei BB.CC., dell’ e-learning, dell’ICT, del turismo culturale e della valorizzazione territoriale, che consentirà la realizzazione di contenuti che potranno essere “spesi” nei campi della tutela e valorizzazione del territorio, nella gestione di fonti culturali e turistiche su base territoriale e nella creazione di percorsi di apprendimento sui BB.CC. o di conoscenza a fini turistici. 

Obiettivo del progetto è fare del centro di competenza un polo di eccellenza intorno al quale si possa creare una solida ed articolata rete di professionalità e competenze, in grado di attivare forme di collaborazione durature tra i soggetti operanti sul territorio regionale.

Il centro di competenza attraverso la definizione di opportune metodologie per l'utilizzo delle ICT a supporto della tutela, della didattica e della valorizzazione dei BB.CC. concorrerà a condividere veri e propri standard di realizzazione, validazione e preservazione per i contenuti digitali per i BB.CC. adottabili anche da parte di altri enti che si prefiggono le medesime finalità. 

Nel centro di competenza, la produzione di contenuti digitali certificati sui BB.CC. verrà realizzata grazie all'applicazione delle metodologie individuate e all'attivazione di specifici strumenti e capacità operative (repository di contenuti digitali, Virtual Reality, produzione di L.O, etc.).

Particolare attenzione sarà dedicata a corredare i dati di opportuni strumenti che permetteranno, oltre alla necessaria conservazione delle informazioni, anche la preservazione nel tempo della loro integrità e della loro autenticità.

L’attivazione del centro di competenza permetterà infatti di istituire un collegamento fra le istituzioni più avanzate nel campo della conservazione digitale e i soggetti operanti sul territorio (istituti di ricerca, enti locali, soprintendenze, ecc.), facendosi promotore di formazione e di diffusione di best practices, e fornendo la necessaria consulenza per garantire una corretta archiviazione e la messa in atto delle opportune strategie di conservazione dei propri dati.

2) lo sviluppo di dimostratori

La più ampia diffusione ed efficacia delle metodologie condivise può essere conseguita attraverso l'attivazione di una serie di dimostratori che hanno la finalità di verificare l'utilizzabilità dei contenuti digitali prodotti in sistemi di servizio di interesse pubblico e privato riferiti a specifici contesti tecnologici.

Sono stati ipotizzati i seguenti 3 dimostratori:

a) erogazioni di servizi informativi sui beni culturali e turistici al pubblico attraverso l'accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia

b) Lezioni multimediali sulla produzione di contenuti digitali per i BB.CC. 

c)Applicazione di un modello di preservazione dei dati digitali ad un progetto di ricerca archeologica

3) la progettazione e la sperimentazione di modalità di servizio per il territorio

L'azione pilota trova concretizzazione ulteriore nello studio di modelli di business sostenibili e nell'attivazione di servizi  e modalità strutturate di interazione con il territorio.

I servizi orientati alle imprese del territorio operanti nella multimedialità, nella cultura e nella promozione turistica saranno finalizzati o alla produzione di contenuti digitali "garantiti" o all'assistenza metodologica alla produzione di contenuti digitali aggregati riferiti ai beni culturali.

Analogo supporto potrà essere fornito agli enti locali che governano il territorio con riferimento ai BB.CC., alla cultura e alla promozione turistica (p.e. carte del rischio archeologico, valutazione di impatto archeologico).

Ulteriore ambito di servizio può essere rappresentato dallo sviluppo ed erogazione al territorio (imprese ed enti) di percorsi formativi per la digitalizzazione di contenuti e fonti culturali e turistiche.

I servizi messi a punto e tarati nel corso del progetto pilota rappresentano l'elemento ispiratore di uno Spin-off universitario finalizzato alla creazione di un soggetto economico in grado di svolgere un ruolo attivo nella filiera dell'industria dei contenuti con la produzione di contenuti digitali riferiti ai beni culturali ed archeologici in particolare.
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	B. I fabbisogni da soddisfare

	Com’è ben noto, la provincia di Foggia, coincidente grosso modo con l’antica Daunia, rappresenta uno dei territori italiani più ricchi di testimonianze storiche, archeologiche, artistiche, monumentali, demo-etno-antropologiche e ambientali, con un patrimonio culturale diffuso nei tanti centri urbani piccoli e grandi, nelle campagne, nelle acque del litorale e delle isole. In particolare il cospicuo patrimonio archeologico è stato e continua ad essere fortemente depauperato a causa dell’endemica piaga dello scavo clandestino e del commercio illegale di reperti, che colpisce in particolare l’area di Arpi. 

Quello che è stato efficacemente definito ‘L’oro della Daunia’ (Mazzei 2002) non è ancora adeguatamente valorizzato, soprattutto per l’assenza di una efficace e coordinata politica dei Beni Culturali, che congiunga attività di ricerca, didattica, tutela, valorizzazione e fruizione.
Il progetto ITINERA punta a fornire, attraverso una opportuna utilizzazione delle ICT, una serie di risposte a queste necessità.

Dalla consapevolezza dei bisogni di tutela, studio e valorizzazione dei BB.CC. e delle prospettive di sviluppo dell'industria dei contenuti in Puglia nasce il bisogno "indotto" di comprendere quali possano essere i modelli di business in grado di sostenere tale sviluppo.

L'analisi delle catena del valore dell'industria dei contenuti e degli attori della filiera presenti sul territorio fa emergere la necessità di colmare il gap rappresentato dalla scarsa disponibilità di:

· contenuti digitali qualitativamente e tecnicamente adeguati 

· un approccio sistematico e condiviso alla produzione, acquisizione, preservazione e diffusione dei contenuti digitali.

Efficaci risposte alle criticità illustrate possono essere individuate in alcuni innovativi ambiti di ricerca:

La virtual archaeology: creare contenuti digitali attendibili. Nell’ultimo decennio una nuova prospettiva di applicazione dell'informatica alla ricerca sui Beni Culturali si è affacciata nel mondo scientifico ed in particolare in quello archeologico: l’avvento della “cultura della simulazione” ha portato la modellazione tridimensionale e la realtà virtuale fra i campi di indagine specifici nei quali è un fatto acquisito che il processo di recupero e gestione dei dati sia compito degli archeologi. Il modo di fare archeologia ormai comunemente definito Virtual Archaeology è la risposta ad una nuova esigenza di non utilizzare il virtuale esclusivamente come finalizzato alla presentazione di una realtà scomparsa, ma di riprodurre al calcolatore una simulazione del ragionamento archeologico, nell’ambito di un vero e proprio “laboratorio virtuale”. La possibilità di ricreare virtualmente l’intero processo conoscitivo nelle sue singole fasi offre all’archeologo informazioni complesse ed immediate dell’interpretazione in atto. Ricostruire siti e paesaggi antichi significa innanzitutto interpretarli, ed in definitiva ricostruire il passato. Per creare scenari digitali fedeli e filologicamente corretti gli archeologi dovranno sempre effettuare indagini minuziose ed impegnare la propria professionalità nel ricostruire le realtà antiche; la necessità di ricostruire potrà alle volte indirizzare nella ricerca, esprimendo domande precise e contribuendo a formulare ipotesi attendibili. 
Spetta infatti ai Centri di Ricerca come le Università offrire le proprie competenze nell’intero processo di archiviazione e trattamento del dato archeologico sino alla sua uscita per la comunità scientifica, per il grande pubblico, per gli enti amministrativi e di tutela, per il mercato. 

Certificare la qualità dei contenuti digitali. L’enorme e capillare diffusione di Internet come canale di comunicazione pone il problema della qualità delle informazioni rese disponibili, in modo gratuito ed immediato, ad un vasto pubblico che può non avere adeguate capacità di selezionare i contenuti digitali attendibili e erogati da fonti competenti nel settore di riferimento. Questa difficoltà riguarda in modo specifico il settore del patrimonio culturale e, riferendosi all’ambito dei beni culturali della Puglia e in particolare della Daunia, si rileva la presenza sul web di numerosi contributi (descrizioni, schede storiche) in molti casi privi di qualunque attendibilità scientifica o che riportano interpretazioni ormai da tempo non più ritenute valide dalla comunità scientifica. La questione è di non poco rilievo soprattutto quando questi contenuti sono disponibili su siti web frequentati a fini turistici e che quindi hanno ampia diffusione e contribuiscono a formare un’immagine della regione e del suo patrimonio culturale. Da queste considerazioni nasce l’esigenza di iniziare a costituire repository di contenuti culturali dell’ambito di riferimento “certificati” dal centro di competenza, quindi derivati dalla sinergia degli enti di ricerca, degli enti pubblici e della tutela: un insieme organico di testi, immagini, schede, ricostruzioni virtuali ecc. realizzati per finalità differenti (didattica, tutela, turismo) ineccepibili per qualità dei contenuti e per caratteristiche tecniche, che possano essere resi fruibili, dalle stesse istituzioni e dalle imprese locali.

Conservare le informazioni digitali. Oggigiorno si producono informazioni in quantità incomparabilmente maggiore di quanto sia mai accaduto in passato. 

Nel campo del patrimonio culturale le tecnologie digitali sono diventate il principale mezzo per la produzione, la condivisione e la conservazione di contenuti. 

La conservazione dei dati digitali è quindi oggi una sfida di primaria importanza, dato che sempre più informazioni vengono affidate al formato digitale, a causa degli enormi vantaggi che l’accesso digitale garantisce in termini di convenienza e funzionalità, senza tuttavia considerare le nuove minacce cui le informazioni stesse e gli archivi vengono esposte, che si aggiungono ai rischi insiti nelle normali procedure di archiviazione. Se da un lato infatti gli archivi digitali sono esposti, come tutti gli archivi, ai danni fisici, essi presentano una serie di problematiche nuove, che minacciano la loro sopravvivenza e la loro integrità:

- La dipendenza dalla macchina, in quanto i dati necessitano di specifici HW e SW per l’accesso, che devono essere conservati insieme alle informazioni.

- La rapidità dei cambiamenti tecnologici, che implica la necessità di aggiornamenti costanti, o comunque molto più ravvicinati (2-5 anni) rispetto agli archivi tradizionali (10-100), riguardanti i supporti, le macchine, i software.

- La fragilità dei supporti, che possono diventare illeggibili anche senza che mostrino danni esternamente.

- La facilità di accesso e di modifica ai documenti rende problematico garantire nel tempo l’integrità, l’autenticità e la storia dei materiali.
La consapevolezza della fragilità della memoria digitale è ormai un tema condiviso da numerosi organismi, che hanno provveduto a promuovere specifici programmi per l’individuazione di strategie di digitalizzazione e conservazione condivise. I progetti più importanti sono al momento prerogativa di grandi archivi e biblioteche, unici soggetti in grado di affrontare i costi e gli sforzi necessari ad impostare e condurre a termine un programma di conservazione continua, fra i quali si segnalano i progetti della Library of Congress (www.digitalpreservation.org) o della Cornell University Library (www.library.cornell.edu/iris/tutorial/dpm) negli Stati Uniti o il progetto della European Commission on Preservation and Access (www.knaw.nl/ecpa), nato per mediare le iniziative dei singoli paesi europei (www.minervaeurope.org).

Preservare i diritti sulla proprietà intellettuale. La produzione e l’offerta al pubblico di prodotti e servizi multimediali richiedono a monte una particolare attenzione ai profili di proprietà intellettuale, soprattutto qualora i relativi contenuti (testi letterari di carattere scientifico ed informativo/divulgativo, edizioni critiche, fotografie, sequenze di immagini in movimento, reperti archeologici di pregio artistico mai pubblicati anteriormente, informazioni organizzate in forma di database) siano tipicamente proteggibili a mezzo dei diritti d’autore e connessi.

La fase di creazione di prodotti e servizi multimediali deve essere accompagnata da una verifica attenta dell’appartenenza dei diritti sui diversi artefatti culturali (i contenuti prima ricordati) e strumenti tecnici (specialmente i software) da utilizzare a questo scopo. La scoperta dell’altruità della risorsa richiede poi una fase di negoziazione dei consensi alla sua utilizzazione per le finalità specifiche. Reciprocamente la creazione di opere multimediali genera in capo all’autore o al produttore una serie di diritti esclusivi sul loro sfruttamento economico. Stabilite le strategie di gestione delle risorse così formate è dunque necessario immaginare una fase di monitoraggio del loro uso da parte dei terzi, propedeutica a) alla negoziazione di licenze (non necessariamente onerose) per gli usi che si intendano consentire, e rispettivamente b) all’attivazione delle tutele previste dall’ordinamento giuridico contro gli atti di sfruttamento non graditi. Tenendo conto degli obiettivi prioritari di diffusione culturale connessi al progetto Itinera questa fase di gestione delle risorse multimediali richiederà ragionevolmente lo studio e l’implementazione di schemi di licenza modellati sui principi dell’open content: e così precisamente di schemi che prevedano il consenso gratuito all’uso delle risorse per scopo personale di informazione, studio, ricerca scientifica, o per fini didattici; e reciprocamente la possibilità di vietarne forme di sfruttamento ulteriore che ne prevedano la ridistribuzione ad altri utenti senza l’indicazione della paternità originaria, l’elaborazione, la commercializzazione a scopo di lucro. Presso il centro di competenza, a seguito di una specifica formazione, saranno svolte le attività ora descritte in merito alla preservazione dei diritti d’autore. 

Nel rispondere a tale necessità possono trovare spazio opportuni modelli di business in grado di sostenere l'erogazione di servizi mirati alle imprese e agli enti del territorio e quindi supportare l'attivazione di uno spin-off universitario.

Come già anticipato, esigenza condivisa dalla comunità scientifica e dai diversi attori del territorio è rappresentata dalla piena comprensione delle potenzialità delle ICT a supporto della tutela, della didattica e della valorizzazione dei beni culturali.


	C. Le soluzioni tecnologiche proposte 

	Da un punto di vista tecnologico, il progetto pilota punta a sperimentare l'applicazione di specifiche tecnologie informatiche per la digitalizzazione dei contenuti per i beni culturali e l'utilizzo di soluzioni open source a supporto della standardizzazione del processo di produzione di contenuti digitali per i BB.CC. coerente con i bisogni di un'utenza ampia e variegata.

In particolare il Centro di Competenza sarà dotato di un laboratorio specificatamente attrezzato per la gestione di notevoli quantità di dati con una marcata predominanza di dati di natura spaziale e di grafica tridimensionale. 

Saranno attrezzate stazioni di lavoro:

- dedicate alla digitalizzazione dei contenuti, e alla creazione di basi di dati e di fonti.

- con spiccate potenzialità nel trattamento di dati di natura prevalentemente grafica e spaziale (modelli tridimensionali di complessi archeologici, modelli digitali del terreno, immagini digitali), per la realizzazione degli step di ricostruzione virtuale degli oggetti (reperti, edifici, interi siti, paesaggi antichi). Le fasi di acquisizione di dati sul campo saranno realizzate con l’ausilio di stazione totale e GPS centimetrico, e di uno scanner laser 3D, già in possesso dell’Università di Foggia, ciascuno dotato di appositi software di supporto alla gestione dei dati raccolti sul campo. Nel processo di reverse engineering, cioè la produzione di modelli a partire dal rilievo dell’esistente saranno utilizzati specifici software di grafica vettoriale per le operazioni di rilievo e disegno vettoriale in diretto collegamento fra le attività di ricerca sul campo e il primo sviluppo di modelli tridimensionali. Il processo di implementazione dei modelli, di rendering fotorealistico avverrà tramite specifici SW di modellazione tridimensionale per le operazioni di ricostruzione grafica e per la creazione di modelli di realtà virtuale; opportuni SW di grafica raster saranno utilizzati per il fotoritocco e per l’elaborazione di grafica di alta qualità.

Le dotazioni tecnologiche previste permetteranno la ricostruzione e gestione di ambienti 3D di elevato impatto visivo e la trasposizione di tali contenuti per applicazioni web, multimediali e realtà virtuale realtime.

La possibilità di creare e gestire ambienti 3D ad alto livello di dettaglio sarà possibile grazie all’utilizzo di leading product di settore: ad esempio Lightwave 3D. Oltre a generare immagini e animazioni altamente fotorealistiche, Lightwave garantisce una conversione ottimale dei contenuti digitali in prodotti multimediali interattivi, grazie alla perfetta integrazione con software specializzati. I contenuti digitali raccolti, infatti, saranno trasformati per l’utilizzo in ambienti web, multimediali e di realtà virtuale realtime mantenendo un alto standard di qualità grazie ai software Director MX e Flash. Director MX garantisce un ottimo livello di navigabilità e di interattività al prodotto elaborando oggetti 3D in formato Shockwave.

Per mantenere l’elevato livello di navigabilità anche sul web sarà importante l’utilizzo di Flash che, tramite il plugin Swift 3D, rende possibile l’elaborazione di immagini e animazioni ad alta risoluzione.

Il Centro di competenza, utilizzando come riferimento soluzioni Open Source, attiverà un kernel di infrastrutture software e soluzioni tecniche finalizzate a sperimentare specifiche modalità di gestione del processo produttivo dei contenuti digitali. Nel seguito, a titolo orientativo, si riportano prodotti e middleware al momento individuati, ma che potranno essere rivisti a seguito di ulteriori analisi e new entries sul mercato dell’informatica:

per la collaboration (suite per chat, forum, mail quali Jabber); il Content Management (dBlog, InFlow); il workflow di processo (OpenSource Workflow, OpenBusinessEngine); la realizzazione di Ontologie e servizi per il Knowledge Management (Protegè, OpenRDF); una piattaforma java per la gestione, erogazione di web-learning secondo lo standard SCORM;  tools di authoring di Web Based Training (WBT) (Macromedia Flash, Content e Simulation Producer); ambienti applicazioni collaborative (ElectroServer, Flash Communication Server).

Nello specifico sarà sperimentato un kernel di piattaforma di Web Learning riferibile ad un Learning Content Management System (LCMS) costituito da due componenti fondamentali:

· Learning Management System (LMS)
· Content Management System (CMS)

Un LMS viene visto come un luogo virtuale ove gli utenti svolgono la loro attività collegata alla formazione. Si tratta della componente che consente non solo di erogare formazione on-line ma che fornisce i servizi per gestire i processi amministrativi, logistici ed organizzativi ad essa collegati. L'LMS è a sua volta composto da due sotto-componenti:

· Content Manager costituito da un Engine e da un Componente Servizi

· Content Delivery System

Il Content Manager si occupa del tracciamento delle attività di formazione fruite dallo studente e di servizi creati ad hoc per le attività amministrative correlate ai processi formativi; il Content Delivery System si occupa della modalità di fruizione dei contenuti. 

Il CMS, invece, costituisce un ambiente di condivisione della conoscenza nei quali i diversi attori di una community di interesse (nello specifico quella della produzione dei contenuti digitali per i BB.CC.) possono creare, archiviare, riutilizzare e gestire i contenuti formativi/informativi da un archivio centralizzato o da banca dati della conoscenza. 

Nel Centro di Competenza saranno inoltre attivate specifiche stazioni di lavoro finalizzate a:
- la produzione di learning object da erogare sul kernel di piattaforma di Web Learning.

- la gestione del workflow produttivo

- la gestione di un Content management system relativo ai modelli/metodologie/processi di produzione dei contenuti digitali per i  BB.CC..

Un ulteriore ambito di approfondimento tecnologico riguarda l’integrazione del LCMS con un sottosistema di gestione della conoscenza nel dominio dei beni culturali e con riferimento ai processi produzione di contenuti per l'apprendimento e la fruizione turistica.

Le risorse di conoscenza gestite sono risorse informative nella forma di contenuti digitali (p.e. un documento, un'immagine, una ricostruzione 3D, un rilievo, una scheda descrittiva di un esperto, etc.) identificabili attraverso un URI (universal resource identifier) e disponibili localmente o anche sul web. 

La risorsa non viene vista come una entità a sé, ma è accompagnata da informazioni che la descrivono (Metadati). Le informazioni che descrivono una risorsa (modello descrittivo) sono funzionali al contesto di interesse (dominio), all'uso (finalità diverse possono essere supportate da informazioni differenti), all'utilizzatore e a quali domande in genere dovranno fornire una risposta (interrogazioni/query).

Per agevolare la rappresentazione della conoscenza con riferimento al dominio dei BB.CC. e per manipolare l’informazione già a disposizione mediante tecniche di ragionamento automatico per inferire, esplicitare nuova conoscenza altrimenti implicita sarà utile individuare un opportuno linguaggio (tassonomia, ontologia) in grado di identificare gli elementi rilevanti (gerarchie di concetti, classi) e le reciproche relazioni.

Le metodologie di digitalizzazione dei contenuti per i beni culturali prevederanno, inoltre, l'associazione di uno o più modelli descrittivi per ciascun contenuto prodotto, in modo da facilitare l'alimentazione della base di conoscenza e/o l'esportazione/integrazione (via XML) dei contenuti in altri contesti applicativi. 

Parte integrante del sottosistema di gestione della conoscenza è il facilitatore semantico.

Un facilitatore semantico è un’infrastruttura che permette l’interazione di utenti o di agenti degli stessi al fine di individuare una o più risorse – nell’ambito di un contenitore di oggetti digitali (digital library) provvisti di opportuna descrizione – che soddisfano – per quanto possibile – le richieste sottoposte. Utilizzando la semantica delle descrizioni il facilitatore dovrebbe fornire: una lista ordinata delle risorse che forniscono un “match” migliore rispetto alla richiesta; in assenza di un'unica risorsa che soddisfi la richiesta, un insieme composto di risorse che complessivamente siano in grado di soddisfare la richiesta e inoltre: spiegazioni di ciò che è in conflitto tra le risorse disponibile e la descrizione o ancora ciò che è necessario ulteriormente ipotizzare (abdurre) per ottenere risorse soddisfacenti rispetto alla richiesta.

E’ evidente che le caratteristiche esposte sono ben diverse rispetto a quelle tipiche di sistemi quali DBMS e sistemi di information retrieval testuale (IRS), che non sono in grado né di fornire spiegazioni né tanto meno servizi di composizione di risorse.

Con riferimento allo stato dell’arte si osserva che diverse recenti proposte tentano di formalizzare i processi di un facilitatore come processo di matchmaking tra richieste e risorse offerte, siano essi beni o servizi, usando le Description Logics (DL) 

Le DL consentono, infatti, l’assunzione di mondo aperto: l’informazione incompleta è ammessa e l’assenza di informazione viene distinta dall’informazione negativa. In più questi linguaggi consentono di modellare delle descrizioni strutturate come concetti, che condividono un’ontologia comune. 

Di recente c’è stato un crescente interesse nei confronti delle tecniche di matchmaking e dei matchmaking engine, con un’enfasi rivolta particolarmente agli e-marketplace o a generici Web service.

IBM Websphere (SilkRoad) è il primo esempio di soluzione commerciale che pone una particolare enfasi sul matchmaking. Esso è basato su un facilitatore in cui le risorse sono descritte come proprietà e regole. Le proprietà sono coppie nome-valore costruite usando un’estensione di Corba. Le regole sono costruite usando un linguaggio di script. Il matching è quindi raggiunto semplicemente comparando le proprietà e verificando le regole.

La costruzione della base di conoscenza implica la definizione e l’implementazione di servizi di inferenza non-standard, capaci di fornire una classificazione e ordinamento basati sulla semantica delle descrizioni, oltre a “spiegazioni” sul risultato ottenuto. Il concetto di “spiegazione” del risultato diventa il valore aggiunto di un sistema di ricerca e supporto alle decisioni basato sulla logica rispetto a servizi basati su database o information retrieval testuale.

Nella strutturazione del servizio di Digital Library del centro di competenza si farà riferimento a standard nazionali e internazionali di scambio dati e di servizio nell'ambito dei beni culturali, come ad esempio:

· MAG v1.51: Metadati Amministrativi Gestionali, in formato XML - http://www.iccu.sbn.it/schemag.htm 

· DC: Dublin Core metadata elements - http://www.dublincore.org 

· Z39.50/SRU per l'interoperabilità in fase di ricerca sul catalogo bibliografico - http://www.loc.gov/z3950/agency/ http://www.loc.gov/z3950/agency/zing/ 

· OAI: Open Archives Initiative (per la raccolta dei metadata da parte di un livello centrale) - http://www.openarchives.org 

· modello architetturale OAIS, Open Archival Information System per le fasi di acquisizione, archiviazione, accesso - http://www.rlg.org/longterm/oais.html 

· Profilo adesione BDI-NTC Free - http://www.internetculturale.it 

Nel Centro di Competenza, una specifica stazione di lavoro sarà dedicata alla gestione delle ontologie di dominio e di task e al popolamento della base di conoscenza.

Una ulteriore stazione di lavoro sarà dedicata alla sperimentazione di soluzioni tecniche per l'accesso alle ICT di persone diversamente abili, caratterizzate tramite l’utilizzo di specifiche periferiche di I/O reperibili sul mercato.

Un particolare attenzione viene poi rivolta alle tecnologie di riferimento dei tre dimostratori oggetto del progetto pilota.

1. Erogazione di servizi informativi sui beni culturali e turistici al pubblico attraverso l'accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia.

2. Lezioni multimediali sulla produzione dei contenuti digitali per i BB.CC. – Percorso formativo.

3. Applicazione di un modello di preservazione dei dati digitali ad un progetto di ricerca archeologica.

· Nel primo caso, la tecnologia di riferimento per il GIS 3D della provincia di Foggia è rappresentata dalla piattaforma software TerraSuite della Skyline Software Systems, Inc. www.skylinesoft.com. La soluzione TerraExplorer, già adottata dalla Provincia di Foggia, consente l'accesso (estendibile anche su internet, grazie ad una efficiente tecnologia di streaming video) ad elevato grado di interattività ad una riproduzione 3D del territorio ottenuta dalla elaborazione di foto aeree ad alta risoluzione della Provincia di Foggia. La piattaforma consente un'agevole adattamento/integrazione delle informazioni sul territorio, la Geo-referenziazione di punti di interesse sul territorio e l'integrazione di modelli 3D di opere/siti di interesse. Le  modalità di interazione utente previste dalla piattaforma consentono di simulare il volo sul territorio, l'individuazione di itinerari, la realizzazione di query guidate sulle informazioni geo-spaziali disponibili, etc. Obiettivo dell'azione pilota è anche quello di potenziare le capacità operative e di gestione autonoma della piattaforma ampliando le funzionalità disponibili con il prodotto TerraBuilder finalizzato alla produzione e gestione del modello 3D del territorio.

· Nel caso delle lezioni multimediali si farà ricorso a tools di authoring di Web Based Training (WBT) (p.e. Macromedia Flash, Content e Simulation Producer) per la produzione di Leaning Object da erogare attraverso la piattaforma di LCMS di progetto. Nella fase di costruzione dei L.O. si sperimenteranno le diverse modalità di accesso al repository di contenuti digitali sui BB.CC. gestito dal centro di competenza.

Il terzo dimostratore consisterà nell’applicazione ad un progetto di indagine archeologica da definire fra le molteplici attività in questo campo dell’Università di Foggia, di un modello di preservazione della documentazione prodotta, composto di soluzioni a livello tecnologico, organizzativo e operativo, implementate su una piattaforma sviluppata in base allo standard OAIS (Open Archival Information System) per l'archiviazione dei contenuti digitali. In particolare verranno sperimentate soluzioni tecnologiche orientate su tre livelli (livello hardware, livello software e livello dei sistemi di codifica), che permettano di garantire ai dati un adeguato livello di standardizzazione e portabilità, fattori cruciali per la preservazione a lungo termine.


	D. Valutazione di impatto riferita ai benefici attesi 

	La disponibilità di modalità operative condivise per la produzione e gestione di contenuti digitali sui BB.CC. di elevata qualità tecnico-scientifica consente di abilitare i diversi attori del territorio ad una più efficace azione di tutela, studio e valorizzazione dei BB.CC. della regione.

Ad esempio, le azioni di tutela vengono agevolate dalla disponibilità di contenuti digitali di elevata qualità tecnico scientifica per i beni oggetto di interesse, quali foto, ricostruzioni 3D, piante, rilievi, schemi, per autorizzare interventi di restauro, conservazione, etc.

La digitalizzazione sistematica di contenuti riferiti ai beni culturali rende più agevole la condivisione delle informazioni e quindi l'alimentazione di repository di settore in grado di supportare l'erogazione di servizi a valore aggiunto per il monitoraggio del territorio, lo studio e la ricerca scientifica, ma anche e soprattutto per la promozione del turismo culturale.

Lo sviluppo della industria dei contenuti in Puglia trova un utile riferimento nel Centro di competenza che consente al sistema universitario pugliese di assumere un ruolo ben identificato a supporto della filiera del settore nella produzione e certificazione di contenuti digitali e nella definizione di standard.

La chiara identificazione di questo ruolo facilita l'attivazione di sinergie ed ha una evidente influenza su tutta una serie di iniziative in corso o programmate sul territorio come ad esempio i PIS e i PIT (la misura 6.2) o l'attuazione dell'APQ sui Beni Culturali. 

Tali iniziative potranno valorizzare i risultati conseguiti dall'esperienza pilota e potranno concentrarsi maggiormente sulle specifiche implementazioni.

A titolo esplicativo, il progetto ITINERA è funzionale all’attivazione di un Portale Turistico Regionale previsto dai PIS, che mira ad una standardizzazione nella produzione ed erogazione dei contenuti.

Tale Portale può trovare un significativo beneficio dai risultati attesi dal progetto pilota per:

· la disponibilità di metodologie condivise di produzione e gestione dei contenuti digitali per i beni culturali: si potranno condividere materiali informativi digitali provenienti da fornitori differenti con evidenti economie sui costi di allestimento;

· la disponibilità di un repository di contenuti digitali certificati riferiti ai beni culturali del territorio: i contenuti di base messi a disposizione dal Centro di Competenza possono rappresentare un solido riferimento per la costruzione di itinerari turistico-culturali;

· la disponibilità di servizi informativi sui beni culturali e turistici al pubblico attraverso l'accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia: itinerari turistici alternativi possono essere "percorsi" attraverso il "volo virtuale" sui luoghi di interesse agevolando la fruizione reale dell'itinerario.

Considerando che la  formulazione di buone pratiche per l'utilizzo delle ICT per la tutela, studio e valorizzazione dei BB.CC. deriva sia dagli strumenti e dalle capacità operative attivate nel Centro di Competenza, sia dallo sviluppo dei dimostratori che rappresentano esempi di cooperazione/integrazione tra i diversi attori della filiera dell'industria dei contenuti, un impatto immediato dei benefici del progetto è riscontrabile proprio dall'attivazione di tali dimostratori.

Ciascun dimostratore offre direttamente vantaggi al territorio e sollecita una componente significativa della filiera dell'industria dei contenuti.

· L'Erogazione di servizi informativi sui beni culturali e turistici al pubblico attraverso l'accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia consentirà di sviluppare una maggiore sinergia (buone prassi di collaborazione) tra enti di gestione del territorio e le "fonti" informative scientifiche, attivare nuove forme di controllo/tutela del territorio, di progettazione dello sviluppo (p.e. carte del rischio archeologico, valutazione di impatto archeologico) e di promozione del territorio. Lo stesso strumento, messo a disposizione del cittadino, offre una interessante chiave di lettura per lo studio (anche nelle scuole) e il rafforzamento della identità del territorio.

· La realizzazione di lezioni di e-learning relative alle tematiche legate alla produzione di contenuti culturali digitali è stata pensata proprio per fornire un supporto alle attività di consulenza, verso enti pubblici e imprese, in cui gli esperti del centro saranno impegnati: si tratta infatti di uno strumento flessibile e innovativo per agevolare l’apprendimento e la messa in pratica delle linee guida elaborate dal centro di competenza e rivolto a tutti i soggetti pubblici e privati del territorio interessati a questa tematica.

· L’applicazione di modelli di preservazione permetterà la diffusione di buone prassi sulla preservazione dei dati digitali, finalizzata a garantire l’integrità degli archivi di enti locali ed istituzioni operanti sul territorio nel campo dei BB.CC.

Il dimostratore viene attivato in partnership con un ente locale, prototipo di un organismo (pubblico o privato) preposto alla gestione di siti di interesse storico/artistico (parchi archeologici, musei, centri storici) e viene accompagnato dallo studio di modelli di business sostenibili e finalizzati all'attivazione diffusa sul territorio di componenti di servizio a valore aggiunto collegate alla fruizione qualifica dei beni culturali e turistici.

Un ulteriore elemento che influenza la valutazione dell'impatto dei benefici del progetto pilota è rappresentato dalla opportunità di supportare uno specifico spin-off universitario orientato alla costituzione di un soggetto economico che affianchi il Centro di Competenza e che si specializzi nella produzione di contenuti digitali per i beni archeologici.

Lo spin off rappresenta un punto di arrivo di un percorso articolato che passa dalla definizione di modelli di business sostenibili e dalla progettazione e sperimentazione di servizi (di produzione e di assistenza) per le imprese e per gli enti.


	E. Il ricorso all’impiego di conoscenze multidisciplinari

	Punto di forza del progetto ITINERA è la messa in campo di competenze nel settore dei beni culturali e in quello delle ICT afferenti a enti di ricerca, a istituzioni pubbliche e ad imprese private. L’obiettivo di istituire un centro di alto profilo scientifico richiede infatti una sinergia fra soggetti che esprimano competenze nei diversi ruoli chiave. Per questa ragione il partenariato prevede:

· Una componente accademica (DISCUM dell’Università di Foggia) portatrice di competenze e know-how nel dominio dei BB.CC. e nello specifico nel mondo delle metodologie della ricerca archeologica e della virtual archaeology.

· Una componente accademica (Dipartimento delle scienze giuridiche privatistiche dell’Università di Foggia) portatrice di competenze e know-how nel campo delle problematiche di diritti d’autore e gestione della proprietà intellettuale relativi ai BB.CC..

· Una componente accademica (DEE - Dipartimento di Elettrotecnica ed Elettronica del Politecnico di Bari) portatrice di competenze e know-how nel campo delle tecnologie per la digitalizzazione e immagazzinamento delle fonti, delle tecniche di gestione ed accesso a risorse di conoscenza organizzate su base ontologica.

· Un ente di gestione del territorio (provincia di Foggia) attore importante dei processi di tutela e valorizzazione dei BB.CC. in grado di contribuire allo sviluppo di modelli compatibili con le esigenze reali del territorio.

· La scuola superiore ISUFI che offre un apporto significativo nel formare le risorse operanti nel centro in merito alle tematiche relative allo sviluppo di modelli di business.

· L'Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo che apporta competenze nella multicultura per la tutela e la valorizzazione dei beni culturali.

· Le componenti industriali che apportano specifiche competenze di alto profilo nel campo delle tecnologie applicative e che si configurano come portatori di interesse dei risultati del progetto e come fruitori campione nella sperimentazione dei servizi.

Per favorire lo sviluppo e il radicamento di competenze, saranno attivate una serie di collaborazioni scientifiche con altre realtà operanti anche a livello internazionale (p.e. ITABC del CNR, HyperMediaGroup Lab del Politecnico di Milano).

Presso il centro di competenza collaboreranno professionalità variegate ma complementari che, coordinate da un’équipe universitaria, concorreranno, ciascuno con proprie peculiarità, metodi e approcci, alla messa a punto di metodologie condivise per la digitalizzazione dei beni culturali. 

Il centro vuole essere un luogo di incontro tra settori differenti che non sempre hanno la possibilità di confrontarsi per il raggiungimento di obiettivi comuni.


	F. Capacità del progetto di generare o potenziare centri di competenze e di formazione regionali

	La realizzazione di un Centro di Competenza e Addestramento, che operi per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche del territorio della Daunia, è il fulcro del progetto ITINERA. Premessa indispensabile alla realizzazione di tale Centro è lo sviluppo di un network di competenze di alto profilo, di cui sono portatori i partner ma anche altri soggetti del territorio interessati ai risultati del progetto e che saranno coinvolti in questa fase realizzativa. L’articolata composizione del network, se da un lato garantisce l’attendibilità delle metodologie e l’innovatività delle tecnologie adottate, dall’altro consente di coniugare i risultati scientifici con adeguate risposte alle sollecitazioni e ai bisogni e del territorio e del mercato del lavoro. 

La sostenibilità del network anche con il coinvolgimento delle imprese della multimedialità, della cultura e della promozione turistica è legata alla evidenza del ruolo complementare che il sistema universitario assume rispetto allo sviluppo dell'industria dei contenuti.

Un supporto al network e al coinvolgimento delle imprese è rappresentato dalle partnership con le associazioni datoriali provinciali (Associazione degli Industriali di Capitanata – Confindustria Foggia).

La creazione del Centro, infatti, vedrà il pieno coinvolgimento di enti che, a vari livelli, operano autorevolmente per la formazione (Università di Foggia, Politecnico di Bari, ISUFI, ASSORI), per la tutela e la promozione del territorio (Provincia di Foggia), per l’industria dei contenuti (CCBC, HGV), che consente non solo di massimizzare la ricaduta dell'azione del Centro di Competenza ma anche di arricchire la gamma dei servizi e la partecipazione delle diverse eccellenze del territorio.

L'approccio proposto e le modalità di funzionamento del Centro di Competenza sono agevolmente replicabili in diversi contesti regionali (BARI, LECCE, TARANTO) e bene si prestano allo sviluppo di un network di competenze che consente di arricchire la gamma dei servizi e la partecipazione delle diverse eccellenze in altri ambiti del territorio regionali.

La scelta di coinvolgere partner pubblici e privati che fanno parte della filiera dell’industria dei contenuti nasce dalla volontà di verificare, in tutti gli step della ricerca, l’effettivo impatto dei risultati direttamente su potenziali fruitori. In questo modo il centro di competenza si qualificherà per la realizzazione di prodotti e l’erogazione di servizi già “testati”, pertanto immediatamente spendibili e replicabili. 

Un’ulteriore condizione che contribuisce alla replicabilità del progetto è l’approccio modulare sotteso sia alle questioni metodologiche che a quelle tecnologiche. 

La presenza tra i partner di enti pubblici altamente qualificati pertinenti anche ad altre aree regionali contribuisce alla diffusione del modello elaborato per il Centro di Competenza: seguendo le linee guida elaborate nel corso di ITINERA è auspicabile la creazione di altri centri o enti qualificati in grado di produrre contenuti digitali certificati per i BB.CC., di fornire ulteriori contributi innovativi e di offrire consulenza ed assistenza specializzata ad enti ed imprese del settore. 

L’esperienza maturata dai partner nel corso di ITINERA dai partner e da altri eventuali soggetti coinvolti attraverso le attività promozionali (convegni, workshop…) possono agevolare l’innescarsi di un circolo virtuoso che porti al potenziamento di altri soggetti operanti sul territorio.


	G. Il piano economico e finanziario

	I costi complessivi del progetto sono:

Personale 

 € 500.000,00 

Consulenze 

 € 360.000,00 

Licenze 

 €   12.000,00 

Brevetti 

Noleggio 

 €   40.000,00 

Infrastrutture 

Costi Generali 

 €   25.500,00 

€ 937.500,00 

Il piano economico e finanziario si riferisce ai diciotto mesi durante i quali le attività previste sono oggetto del contributo regionale.

I partner della costituenda ATS cofinanziano nella misura del 20% le attività previste.

La ripartizione temporale dei flussi di cassa tiene inoltre conto della tempistica stabilita per ciascuna azione riportata nel Diagramma di Gantt (vedi punto 5).

Nel considerare l'impegno economico dei diversi partner è opportuno evidenziare che i partner privati espongono solo costi di personale dei propri ricercatori e che i partner pubblici espongono i costi degli acquisti (consulenze, licenze SW, noleggio,..)  comprensivi di IVA al 20%.

Non sono evidenziati costi di infrastrutture in quanto si intendono attuare economie riutilizzando e valorizzando le attuali dotazioni di connettività.
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	H. Il piano di valorizzazione della soluzione progettuale a regime

	La gestione del Centro di Competenza è realizzata dall'Università di Foggia ed in particolare dal suo DISCUM (Dipartimento di Scienze Umane) che in prima istanza si avvarrà del Centro di Competenza per integrare la propria offerta formativa.

Infatti, il Laboratorio del Centro di Competenza verrà integrato nei percorsi formativi del corso di laurea triennale in Beni Culturali dell’Università di Foggia, che già prevede una ricca offerta formativa sulle nuove tecnologie e le loro applicazioni alla ricerca archeologica. Il corso di laurea prevede infatti un corso di informatica generale, finalizzato all’insegnamento dei fondamenti di informatica, ma già orientato alle tematiche relative ai BB.CC.. Gli studenti hanno la possibilità di apprendere l’utilizzo degli applicativi più diffusi sul mercato in un’ottica rivolta verso il loro utilizzo nei campi della ricerca, gestione e valorizzazione dei BB.CC.. 

Il corso di laurea magistrale in Archeologia, istituito per l’AA 2006-2007 prevede inoltre un insegnamento specifico di Applicazioni informatiche alla ricerca archeologica, in cui vengono svolti corsi di taglio specialistico, sui database e la loro utilizzazione nella classificazione dei reperti e nelle operazioni di scavo archeologico per la gestione della documentazione, sui GIS e l’integrazione fra banche dati alfanumeriche e spaziali, sulle applicazioni in campo grafico. Il corso è strutturato in maniera tale da prevedere un cospicuo numero di ore di laboratorio, svolte presso il Laboratorio di Archeologia Digitale (vedi punto O), in cui vengono condotte attività di rilievo archeologico informatizzato come parte della documentazione dell’attività archeologica, e soprattutto tecniche di base per la modellazione 3D e applicazioni alla ricerca archeologica.

L’offerta di formazione post lauream mirata alla creazione di specifiche competenze di alto livello nel settore dei BB.CC. si completa con il dottorato di ricerca in Archeologia e didattica dei beni culturali. Sistemi integrati di fonti, metodi e tecniche, articolato in due differenti curricula incentrati su Archeologia, metodi e tecniche della ricerca archeologica e su Pedagogia e didattica dell’archeologia e dei beni culturali.

Nella gestione del Centro di Competenza assume una significativa rilevanza l'apporto del sistema imprenditoriale locale sia nella fase pilota sia nel sostegno a regime.

Il contributo delle imprese all'attivazione del Centro di Competenza si attua in modo diretto attraverso i partner industriali di progetto (HGV, Teseo, CCBC, GrafiSystem, Soluzione Qualità, Claudio Grenzi editore) che hanno tutti sede operativa in Puglia e che hanno interesse diretto nei risultati del progetto e nei servizi del Centro di Competenza.

In maniera indiretta ma più esteso, un sostegno al Centro di Competenza viene dalla collaborazione con il sistema confindustriale pugliese e di capitanata in particolare.

Gli ambiti di collaborazione trovano collocazione anche nell'ambito del progetto AIC – Apulian Industries Community, promosso dalla Confindustria Puglia nell'ambito della misura 6.2 azione C) Azioni Pilota - Sostegno delle identità e dei sistemi d'impresa locali.

Le finalità del progetto AIC prevedono la creazione di una NetCommunity con il coinvolgimento delle imprese industriali del territorio e con la partecipazione attiva del sistema accademico pugliese. 

La Net Community attiverà anche una serie di approfondimenti tematici riguardanti l'utilizzo delle ICT nei processi di business delle imprese e a supporto dello sviluppo del territorio (document repository, gruppi di discussione, SIG, comunità di pratica).

Uno specifico tema di approfondimento riguarderà l'industria dei contenuti e prevederà il coinvolgimento attivo del Centro di Competenza realizzato da ITINERA.

Un ulteriore ambito di cooperazione riguarderà specificatamente il settore turistico rappresentato da Confindustria Puglia (Federturismo). Di concerto con il team di progetto di AIC e con il coinvolgimento degli operatori turistici del territorio saranno organizzati seminari tematici sull'utilizzo delle ICT nella promozione e nella fruizione turistico-culturale.

Le soluzioni tecnologiche proposte dal progetto pilota si riferiscono essenzialmente a soluzioni open source e quindi soggette ad una naturale evoluzione ed  adeguamento alle esigenze degli utenti. Ad ogni modo, il rischio di obsolescenza delle soluzioni tecnologiche adottate viene ridotto grazie ad un approccio modulare e articolato sia nelle questioni metodologiche che in quelle tecnologiche.

Non a caso la capacità di produrre contenuti viene verificata con riferimento a diversi ambiti applicativi e a diversi canali di erogazione.

La modularità rappresenta una caratteristica peculiare del progetto pilota e offre garanzie di sostenibilità anche rispetto al ruolo dei diversi partner, sempre integrabili, sovrapponibili con altri attori interessati.

La sostenibilità del Centro di Competenza è anche legata alla possibilità di erogare servizi alle imprese e agli enti del territorio. Servizi a valore aggiunto che sono erogabili a costi contenuti grazie alla piena integrazione del Centro di Competenza nei processi di ricerca e produzione scientifica propri del DISCUM.

Il piano di valorizzazione dei risultati del progetto pilota si completa con l'attivazione di uno spin-off universitario per la produzione di contenuti digitali per l'archeologia che è naturale e pianificata conseguenza dello sviluppo delle capacità operative, dall'analisi dei modelli di business e dalla progettazione e sperimentazione di servizi per le imprese e per gli enti del territorio.

Inoltre, il centro di competenza si propone come partner delle imprese del territorio nella partecipazione a programmi europei (v. p.e. iniziativa eContentPlus) e a progetti di ricerca nell’ambito del VII programma quadro della UE. A tal fine, particolare interesse rivestono le collaborazioni del centro con l’ITABC del CNR e l’HyperMediaGroup Lab del Politecnico di Milano). Questo ruolo consente di creare le condizioni per un rafforzamento delle competenze e dei legami del centro con il territorio e con la comunità scientifica e industriale internazionale.


	I. Identificazione delle questioni aperte e definizione delle variabili da testare nel corso del progetto pilota

	Le principali criticità del progetto derivano dalla mancanza di un sistema integrato per la creazione e la validazione della conoscenza sui Beni Culturali presenti in Puglia, a scopi applicativi di turismo e apprendimento per la valorizzazione del patrimonio culturale.

La mancanza di coordinamento è avvertita da quanti operano nella ricerca, nella tutela e nella gestione del territorio e del suo patrimonio culturale quali le Università nella loro funzione di polo della ricerca e della didattica, i soggetti istituzionali come gli enti locali diffusi (Regioni, Province, Comuni) ed i Musei e le Soprintendenze; le aziende attive nel settore del turismo culturale, del web learning e le aziende fornitrici di contenuti e/o di servizi (editori anche multimediali, web agency, software houses ecc…); i soggetti dell’innovazione interessati alla creazione di infrastrutture.

La mancanza di progetti coordinati determina una forte dispersione di risorse e di informazioni, insieme alla difficoltà nell’aggregazione delle conoscenze reperite in forme organizzate di valorizzazione, orientate alla ricerca o al turismo. 

La risoluzione al problema passa attraverso la creazione di buone prassi (protocolli), validate da soggetti che operano nel campo dei beni culturali come esperti di dominio (Università), come soggetti della tutela e gestori del territorio (Enti locali).

La condivisione di queste buone prassi può consentire a tutti i soggetti di riferimento di rendere disponibile la propria conoscenza, evitandone così la dispersione, e di fruire di tutta quella presente nel sistema. 

Attraverso la condivisione della conoscenza sarebbe agevolata l’aggregazione dei diversi soggetti di riferimento della comunità dei BB.CC., consentendo di migliorare le forme di valorizzazione esistenti e di facilitare la creazione di nuove.

Ulteriore elemento di criticità è rappresentato dalla necessità di disporre di una sufficiente quantità di contenuti di qualità in grado di costituire un significativo riferimento per la verifica e il consolidamento dei processi di produzione e di gestione dei contenuti digitali per i beni culturali. Per questa ragione l'attivazione di capacità operative viene accompagnata dalla alimentazione di uno specifico repository che a regime potrà rappresentare una sufficiente massa critica di contenuti digitali di qualità.

Criticità risiedono anche nella mancanza di standard stabili per i sistemi tecnologici avanzati di creazione, gestione, preservazione ed erogazione dei contenuti digitali.

La produzione dei contenuti è quindi soggetta a limitazioni legate oltre che all'utente anche alla variabilità delle caratteristiche degli apparati di erogazione.


	J. Identificazione delle condizioni di successo del progetto pilota e diffusione/replicabilità

	Le condizioni di successo del progetto pilota risiedono in buona parte nella struttura del partenariato che propone nei ruoli chiavi eccellenze accademiche e industriali di assoluto valore. 

Allo stesso tempo è possibile rilevare un elevato commitment di partner rappresentativi di enti preposti alla gestione del territorio, alla tutela e valorizzazione del patrimonio, della comunità scientifica, dell'associazionismo culturale e delle imprese.

Alla professionalità si aggiungono motivazioni e passione dei partner che rappresentano condizioni necessarie per affrontare l'elevato livello della "sfida" e il forte grado di innovatività del progetto. 

Altra condizione che favorisce il successo dell'iniziativa pilota può essere rappresentata dalla condivisione tra i partner di una organizzazione del lavoro fortemente orientata in tutte le sue fasi alla costruzione di un "modello".

Focalizzare la propria azione verso la formalizzazione delle lezioni che le diverse esperienze sviluppate forniscono non rappresenta un approccio consueto nelle collaborazioni tra sistema pubblico e privato.

Altro elemento che alimenta le potenzialità di successo del progetto e rappresentato, come già evidenziato in precedenza, dall'aver considerato, in modo modulare, una pluralità di soluzioni tecnologiche per la produzione ed erogazione dei contenuti digitali, limitando il rischio di obsolescenza tecnologica.

Ulteriore considerazione riguarda la possibilità, nel cercare le migliori modalità di utilizzo delle ICT a supporto della tutela, dello studio e della valorizzazione, di capitalizzare prassi consolidate già acquisite dai partner.

Offrono valore a tali prassi anche il sistema di relazioni sostenute dai partner con il territorio e, in particolare, con diversi attori della filiera dell'industria dei contenuti.

Sulla qualità delle relazioni con il territorio e con la filiera dell'industria dei contenuti si gioca buona parte della credibilità del progetto. Per questa ragione, l'aver definito un ruolo circoscritto e compatibile con le necessità del territorio del Centro di Competenza rappresenta una garanzia per sostenere nel tempo "buoni rapporti" con gli altri attori della catena del valore.

Come già detto, l'eccellenza della partnership si esprime anche nella componente industriale. In particolare, essa apporta al progetto know-how, esperienze e anche un forte contributo creativo che rappresentano una garanzia rispetto alle scelte tecnologiche e alle criticità implementative di progetto e offre la possibilità di verificare l'efficacia di sinergie tra attori operanti con ruoli diversi all’interno della filiera dell’industria dei contenuti digitali.

La valorizzazione del know-how e delle attrezzature disponibili rappresenta una delle condizioni di contesto che favoriscono il successo dell'iniziativa.


	K. Modalità di diffusione dei risultati

	Al fine di dare la massima visibilità alle iniziative progettuali, di valorizzare i risultati conseguiti nelle diverse fasi di attuazione del progetto e di diffondere le buone pratiche che le varie attività si propongono di elaborare, si prevede la realizzazione di un’articolata campagna informativa e promozionale con l’impiego di più strumenti di comunicazione rivolti ad un pubblico ampio e variegato, che a vario titolo può essere interessato alla produzione e all’uso di contenuti culturali digitali. 

La diffusione dei risultati non può prescindere da un organico piano di comunicazione elaborato, con il concorso di tutti i partner coinvolti, già in fase di avvio di progetto. In questo piano saranno precisamente definiti le modalità e i canali più appropriati per far conoscere ai diversi soggetti della comunità scientifica, del mondo imprenditoriale, istituzionale, politico e sociale le finalità del progetto, le attività che saranno realizzate e i risultati attesi, stimolando forme di partecipazione e di scambio di informazioni. 

A questo proposito si metterà a punto un’immagine del progetto, attraverso la creazione di un logo e di format grafici omogenei, che contraddistinguano in modo preciso ogni attività e prodotto cartaceo o digitale connesso con il progetto. 

In considerazione della natura dell’iniziativa progettuale e per garantire una capillare e immediata diffusione delle informazioni, si prediligerà l’uso del canale telematico: 

· si realizzerà un sito web di progetto nel quale sarà fornita una dettagliata presentazione del progetto pilota e in cui progressivamente confluiranno i contenuti prodotti nel centro di competenza nei diversi step operativi;

· saranno previsti link da siti web dei partner di progetto e da altri siti di istituzioni che si occupano di contenuti culturali, del territorio della Daunia e di ICT;

· si promuoverà la partecipazione a comunità di pratica per una maggiore interazione tra i soggetti impegnati nel progetto e gli utenti (enti, imprese) che progressivamente saranno coinvolti in quanto destinatari dei servizi proposti dal centro di competenza.

Oltre all’impiego del canale telematico si prevede il ricorso a forme di promozione più tradizionali, quali eventi realizzati direttamente sul territorio e partecipazioni ad iniziative di ampio richiamo, differenziate in base alle tipologie dei destinatari:

· seminari e workshop rivolti alla comunità scientifica nei quali, in particolare, si illustreranno i dimostratori e si promuoverà il confronto con realtà e progetti affini per tematiche e metodologie, al fine di condividere esperienze che permettano la messa a punto di linee guida e standard più efficaci;

· conferenze pubbliche rivolte a presentare i principali step operativi del progetto pilota e a sensibilizzare le istituzioni pubbliche, le imprese e i cittadini ai vantaggi derivanti dall’applicazione di metodologie condivise per la produzione di contenuti culturali digitali;

· azioni dirette di animazione territoriale per coinvolgere nelle attività e per proporre i servizi che saranno predisposti per essere erogati agli enti di tutela e alle imprese dell’industria dei contenuti (multimedialità, cultura, promozione turistica) operanti sul territorio;

· partecipazione a fiere ed altri eventi promozionali di richiamo nazionale.

Sin dalle fasi di avvio del progetto, per presentare l’iniziativa e i risultati attesi, e durante le diverse fasi operative, per promuovere gli eventi organizzati, si farà sistematicamente ricorso al coinvolgimento dei media locali e nazionali; si promuoverà inoltre la conoscenza delle best practice elaborate per la produzione e gestione dei contenuti digitali su riviste specifiche di settore. A supporto di tutte le fasi di promozione si realizzeranno inoltre materiali divulgativi, summary del progetto per ciascuno step principale previsto, nei quali saranno illustrati i servizi erogati all’esterno dai partner precisandone destinatari e finalità.

In tutte le attività promozionali i partner potranno contare sull’apporto fornito dai numerosi soggetti pubblici e privati che hanno espresso il loro interesse al progetto ITINERA e che hanno manifestato la volontà di impegnarsi per la diffusione dei risultati.


	2. Proponente (Art. 3)


	L. Il team di ricerca ed i processi organizzativi previsti 

	Il team di ricerca è coordinato dall'Università di Foggia che con l'impegno del DISCUM (Dipartimento di Scienze Umane) esprime eccellenze sia nell'ambito del dominio dei BB.CC., sia nelle metodologie di apprendimento e di comunicazione.

Afferisce al’Università di Foggia anche il Dipartimento delle scienze giuridiche privatistiche, che esprime eccellenze nell’ambito delle problematiche di diritti d’autore e gestione della proprietà intellettuale relativi ai BB.CC..

L'eccellenza nell'ambito tecnologico e di processo (di produzione e gestione dei contenuti digitali) viene garantita dal Politecnico di Bari, con il contributo del DEE (Dipartimento di Elettrotecnica ed Elettronica).

La Provincia di Foggia, come ente di gestione del territorio, consente di coinvolgere nell'analisi un attore importante dei processi di tutela e valorizzazione dei BB.CC. e di sviluppare quindi modelli compatibili con le esigenze reali del territorio.

La Scuola Superiore ISUFI (SSI) è una delle sei Scuole Superiori operanti in Italia. Nasce nel 1999 e, dopo 5 anni di sperimentazione, nel 2005 viene istituzionalizzata dal MIUR e incardinata nell'Università degli Studi di Lecce con una propria governance. 
percorsi di alta formazione pre e post laurea nei quattro settori di cui si compone:
· Nanoscienze e Grid Computing –

· e-Business Management 

· Euromediterranean School of Law and Politics 

· Patrimonio Culturale: Conoscenza e Valorizzazione 

L’offerta formativa si compone di:
· Percorsi di apprendimento Pre-laurea di I e II livello; 

· Master Internazionali con marchio sostenibile; 

· Dottorati di ricerca in collaborazione con altre università italiane e straniere, con enti pubblici e soggetti privati, con fondazioni impegnate nelle attività di ricerca e formazione scientifica e tecnologica; 
· Scuole Internazionali inerenti tematiche specialistiche ed altamente innovative. 
L'Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo contribuisce con le competenze nella multicultura maturate nell'ambito di progetti internazionali finalizzati alla tutela e valorizzazione dei beni culturali. L’Agenzia coopera e collabora con Enti, Istituzioni e soggetti pubblici e privati per sollecitare azioni permanenti a sostegno delle politiche finalizzate ad interventi che consentano di conoscere, riconoscere e apprezzare i beni culturali come veicolo d’identità.

Teseo Internet Provider nasce nell’agosto 1995 dall’associazione di aziende che operano nel campo dell’informatica da oltre un decennio. Si tratta di una fruttuosa joint venture fra sviluppatori di  software, system integrator e distributori di hardware, che hanno maturato l’esperienza necessaria per fornire servizi di Information e Communication Technology.

L’azienda, ormai affermata nell’ambito del mercato regionale, vanta più di 1000 clienti, a cui vengono offerti servizi di

· connettività Internet;

· sviluppo software e applicazioni di ricerca biomedica;

· sviluppo applicazioni di E-Commerce Business-to-Business e Business-to-Consumer,

· progettazione e sviluppo di Database distribuiti su Intranet ed Extranet,

· realizzazione siti con progettazione grafica e sviluppo HTML, supporto SSL, servizi di routing locale e geografico, multicasting live internet video, realizzazione firewall su specifiche richieste del cliente, formazione ed addestramento specialistico, con conseguimento della Patente Europea del Computer (la Teseo è sede accreditata per gli esami ECDL).

La CCBC contribuisce con le sue esperienze nella computer grafica e nella realizzazione di contenuti digitali multimediali. Le esperienze sviluppate riguardano: modellazione e animazione 3D di personaggi fotorealistici e in stile cartoon; animazione facciale e sincronizzazione labiale; animazione 3D di modelli fotorealistici; generazione di sfondi e paesaggi; effetti visuali per montaggio in compositing; riproduzione e resa HDRI per la ricreazione di condizioni di illuminazione perfettamente sincronizzate con immagini o filmati di sfondo; modellazione e animazione di prototipi 3D virtuali; ricostruzione e animazione di interni e complessi architettonici.

La HGV advertising si occupa di comunicazione e marketing con particolare attenzione alla mutimedialità attraverso le moderne tecnologie ICT, investendo  sull’elettronica e sui supporti che consentono di operare con queste  tecnologie. Negli ultimi anni ha posto particolare attenzione verso il settore turismo, fornendo particolare cura e attenzione al mondo dell’archeologia e dei musei, convinta che essi da meri contenitori di memoria culturale si possano trasformare in opportunità di occupazione.

La casa editrice Claudio Grenzi è specializzata in pubblicazioni di elevato pregio finalizzate alla promozione del patrimonio culturale in particolare archeologico del territorio della daunia. Produce libri ed elaborati grafici pubblicitari di qualità per soggetti privati ed enti pubblici.

La GrafiSystem nasce nel novembre 1983. L'azienda trova immediato riscontro positivo, nell'ambito professionale, a qualsiasi livello. Caratterizzano l’azienda la qualità dei prodotti, la convenienza economica, l’alta tecnologia degli impianti ed uno staff operativo di alto livello. Più recentemente l'azienda, su esigenze della clientela sempre più qualificata, modernizza il ciclo produttivo con tecnologie d'avanguardia e diventa realtà leader del mercato della carta stampata. Nell'evoluzione dei tempi, essa entra con pieno successo anche nella fotografia digitale, munendosi di sala di posa e linee dedicate per il trasferimento ed elaborazione dei dati. la Grafisystem dà grande importanza al processo di innovazione ed alla formazione del personale, requisiti che le permettono di essere sempre al passo con i tempi. 

Soluzione Qualità eroga dal 1991 servizi di Consulenza Direzionale e Formazione sui Sistemi di Gestione Aziendale per Qualità, Ambiente, Sicurezza. L’efficace metodo operativo e la professionalità di Soluzione Qualità si rispecchia nelle centinaia di clienti nazionali ed esteri, appartenenti ai più svariati settori, che l’hanno scelta come partner in grado di offrire una risposta su misura alle crescenti esigenze aziendali.  Lo staff di Soluzione Qualità si compone di professionisti altamente qualificati, in grado di soddisfare tutte le esigenze di miglioramento delle aziende.

Le attività del team di ricerca vengono regolate da opportuni processi organizzativi.
Il Coordinamento del progetto viene garantito dall'Università di Foggia.

Sono previsti, con il coinvolgimento di tutti i partner e in rappresentanza delle diverse aree di competenza, i seguenti organi di gestione:

· Il Comitato di Indirizzo: è formato dai referenti di più alto livello dei soggetti associati ed attuatori del progetto ed è presieduto dal rettore dell'Università di Foggia (mandataria dell’ATS) o da un suo delegato. Esso sorveglia l’attuazione del progetto e orienta le attività facenti capo ai singoli associati al fine di assicurare la regolare esecuzione del progetto. Il Comitato di Indirizzo garantisce la diffusione dei risultati e dei prodotti conseguenti allo sviluppo del pro-getto in questione, promuovendo un loro efficace utilizzo sul territorio (per quanto riguarda le attività di diffusione dei risultati).

· Il Gruppo di Coordinamento Tecnico-Operativo: è formato dai rappresentanti nominati dagli Associati ed è coordinato ad un esperto designato dall'Università di Foggia.
Il Gruppo di Coordinamento Operativo collabora all’attuazione del progetto e all’implementazione delle attività  da esso previste. I membri del Gruppo di Coordinamento Operativo partecipano alle riunioni di validazione dei risultati conseguenti allo svolgimento di attività o di parti di esse.
Esso si interfaccia direttamente con la mandataria dell’ATS e riferisce al Comitato di Indirizzo. Il Gruppo di Coordinamento Operativo per svolgere attività  di monitoraggio qualitativo e finanziario potrà avvalersi di Unità Operative costituite da esperti degli Associati attuatori.

· Il coordinamento amministrativo di tutte le attività del progetto sarà garantito dalla struttura amministrativa del DISCUM.

Per garantire l'efficacia e la qualità del progetto è stato previsto un comitato scientifico che sarà costituito da esperti di chiara fama appartenenti a organismi nazionali  e internazionali (p.e. CINECA, MBAC, MICC - media integration and communication center) con il quale sostenere un confronto sui temi oggetto della esperienza pilota.

La realizzazione delle attività previste dal progetto avviene attraverso una serie di work package specifici. A ciascun work package viene attributo un obiettivo specifico, un responsabile e un team di lavoro.

I risultati di ciascun work package vengono riportati in modalità standard garantendo l'applicabilità di un rigoroso processo di validazione.

Tabella team di ricerca 

Partner

Tipologia attività

Ruolo

1. DISCUM -  Università di Foggia

Supporto all'analisi dei processi di tutela, apprendimento e valorizzazione dei BB.CC.

Produzione di contenuti digitali (fonti, ricostruzioni 3D, L.O., …)

Sperimentazione servizi per le imprese e gli enti.

Coordinamento del progetto.

Comunicazione del progetto.

Portatore di istanze e soluzioni di dominio e di task  (A.1 e A.4)

Attivatore e gestore centro di competenza (A.2)

Produttore/erogatore dei contenuti per i dimostratori (A.3)

Coordinatore del progetto (A.6)

Gestore della comunicazione del progetto (A.5)

2. DSGP -  Università di Foggia

Supporto all'analisi delle problematiche di gestione dei diritti di autore nelle diverse fasi di produzione, elaborazione ed erogazione di contenuti digitali sui BB.CC.

Portatore di competenze metodologiche sul DRM (A.1, A.4)

3. Politecnico di Bari - DEE

Supporto metodologico all'utilizzo di tecnologie di digitalizzazione ed erogazione dei contenuti.

Implementazione di una Knowledge Base di dominio e di task.

Supporto all’utilizzo di piattaforme open source.

Progettazione e sviluppo di software di supporto

(LCMS, e Work Flow Management)

Portatore di soluzioni tecnologiche e metodologiche (A.1, A.3)

Attivatore centro di competenza (A.2)

4. Provincia di Foggia

Supporto all'analisi dei processi di tutela e valorizzazione dei BB.CC. 

Gestione ed implementazione del GIS 3D della provincia di Foggia

Supporto alla promozione del progetto e alla diffusione dei risultati nel contesto territoriale 

Portatore di istanze di dominio e di task  (A.1 e A.4)

Attivatore del primo dimostratore (A3)

5. Scuola superiore ISUFI 

Supporto metodologico alla produzione di business model. utilizzabili nella produzione e erogazione di contenuti digitali per i BB.CC

Portatore di competenze metodologiche (A.1, A.4)

6. Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

Supporto all'analisi dei processi di fruizione dei contenuti digitali sui BB.CC. in un contesto multiculturale.

Supporto alla promozione del progetto e alla diffusione dei risultati nel contesto euromediterraneo.

Portatore di istanze di dominio e di task  (A.1 e A.4)

7. TESEO

Supporto all'analisi della fruizione dei contenuti digitali sui BB.CC. con riferimento alle diverse canalità trasmissive.

Portatore di competenze tecnologiche  (A.1)

Assistente all’attivazione del centro di competenza (A.2)

8. CCBC

Supporto all'analisi dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC (contenuti multimediali – ricostruzioni 3D)

Trasferimento di conoscenze specialistiche all’interno del centro di competenza.

Test dei contenuti digitali prodotti

Portatore di competenze tecnologiche e di task (A.1, A.2)

9. HGV advertising

Supporto all'analisi dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC finalizzati alla fruizione turistica.

Trasferimento di conoscenze specialistiche all’interno del centro di competenza.

Test dei contenuti digitali prodotti

Portatore di competenze di task  (A.1, A.2)

Fruitore campione (A.4)

10. SoluzioneQualità

Supporto alla formalizzazione dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC. ai fini della loro “certificazione”

Supporto alla qualificazione dei processi del centro di competenza.

Portatore di metodologie (A.1)

Supporto all’attivazione del centro di competenza (A.2)

11. Claudio Grenzi editore

Supporto all'analisi dei processi di divulgazione dei contenuti digitali sui BB.CC finalizzati alla fruizione turistica.

Test dei contenuti digitali prodotti

Portatore di competenze di task     (A.1)

Fruitore campione (A.4)

12. Grafisystem

Supporto all'analisi della produzione grafica dei contenuti digitali sui BB.CC.

Test dei contenuti digitali prodotti

Portatore di competenze di task  (A.1, A.2)

Fruitore campione (A.4)




	M. Il gruppo leader che garantisca l’eccellenza scientifica 

	Partner

Tipologia attività

Ruolo

1. Università di Foggia

Supporto all'analisi dei processi di tutela, apprendimento e valorizzazione dei BB.CC.

Produzione di contenuti digitali (fonti, ricostruzioni 3D, L.O., …)

Sperimentazione servizi per le imprese e gli enti.

Coordinamento del progetto.

Comunicazione del progetto.

Portatore di istanze e soluzioni di dominio e di task  (A.1 e A.4)

Attivatore e gestore centro di competenza (A.2)

Produttore/erogarore dei contenuti per i dimostratori (A.3)

Coordinatore del progetto (A.6)

Gestore della comunicazione del progetto (A.5)

2. Politecnico di Bari - DEE

Supporto metodologico all'utilizzo di tecnologie di digitalizzazione ed erogazione dei contenuti.

Implementazione di una Knowledge Base di dominio e di task.

Supporto all’utilizzo di piattaforme open source.

Progettazione e sviluppo di software di supporto

(LCMS, e Work Flow Management)

Portatore di soluzioni tecnologiche e metodologiche (A.1, A.4)

Attivatore centro di competenza (A.2)

3. Scuola superiore ISUFI 

Supporto metodologico alla produzione di business model. utilizzabili nella produzione e erogazione di contenuti digitali per i BB.CC

Portatore di competenze metodologiche (A.1, A.4)

All'Università di Foggia (DISCUM) per l'area di ARCHEOLOGIA fanno capo i seguenti key-researcher:

· Prof. Giuliano Volpe  
        (SSD L-Ant 08 Archeologia Cristiana e Medievale)

· Prof.ssa Maria Josè Strazzulla   (SSD L-Ant 07 Archeologia Classica)

· Prof. Pasquale Favia 
        (SSD L-Ant 08 Archeologia Cristiana e Medievale)

· Dott. Roberta Giuliani
        (SSD L-Ant 08 Archeologia Cristiana e Medievale)

· Dott. Giuliano De Felice              (SSD L-Ant 08 Archeologia Cristiana e Medievale)

· Dott.ssa Maria Turchiano            (SSD L-Ant 08 Archeologia Cristiana e Medievale)

· Dott. Danilo Leone                      (SSD L-Ant 10 Metodologie della ricerca archeologica)

Gli ambiti di ricerca sviluppati sono coerenti con i più attuali approcci di archeologia globale. Lo scavo archeologico, le ricognizioni sul territorio, lo studio delle testimonianze materiali, dei resti e reperti mobili e immobili rappresentano strumenti operativi per la ricostruzione complessiva del paesaggio antico. Ulteriore specifico ambito di ricerca è rappresentato dall'Archeologia Digitale  vista come strumento di innovazione nello studio e nella tutela dei BB.CC..
All'Università di Foggia (DISCUM) per l'area di PEDAGOGIA fanno capo i seguenti key-researcher:

· Prof.ssa Franca Pinto Minerva 
(SSD M-Ped/01 Pedagogia Generale e Sociale)

· Prof.ssa Isabella Loiodice

(SSD M-Ped/01 Pedagogia Generale e Sociale)

· Prof. Pier Paolo Limone 

(SSD M-Ped/04 Pedagogia Sperimentale)

I principali temi di intervento sono: l’intercultura, le minoranze linguistiche, l’educazione in età adulta e la formazione a distanza, le tecnologie educative e l’educazione ai media, le forme di comunicazione educativa e didattica innovative tra le quali il metodo dell’apprendimento per problemi, e ancora temi dedicati ai diritti dei diversamente abili, dell’infanzia e dell’ambiente.

Al Politecnico di Bari per il DEE fanno capo i seguenti key-researcher:

· Prof. Giacomo Piscitelli
(SSD ING/INF05 Sistemi di elaborazione dell’Informazione)

· Prof. Eugenio Di Sciascio 
(SSD ING/INF05 Sistemi di elaborazione dell’Informazione)

L’eccellenza scientifica del gruppo leader è testimoniata dalla partecipazione a reti di eccellenza e di collaborazione scientifica e industriale formalmente costituite e ad associazioni e gruppi di interesse pertinenti, nonché dalle pubblicazioni su riviste e su atti di congressi di rilevanza internazionale.

Principali collaborazioni scientifiche ed industriali

· Knowledge Media Institute (KMi) Open University UK main contact: Enrico Motta

· DERI (Digital Enterprise Research Institute) Austria main contact: Martin Hepp HP Labs Stanford USA main contact: Fabio Casati 

· The Intelligent Software Agents Lab main contact: Massimo Paolucci 

· SemLab Olanda main contact: Mark Vreijling

· Partecipazione nel consorzio SemLab

Attività in eventi correlati al progetto

· Workshop on Product-related data in Information Systems in conjunction with INFORMATIK 2005, September 22, 2005, Bonn, Germany (PC-member)

· ICSOC 2005  3rd International Conference on Service-Oriented Computing December 12-16, 2005, Amsterdam, the Netherlands (PC-member) 

· ACM SAC 2006 Semantic Resource Discovery, Retrieval and Composition Track Digione 2006 (Track chair)

· Int. Journal of Electronic Commerce Special Issue: Semantic Matchmaking and Resource Retrieval 2006 (Guest editor)

· ACM SAC 2007 Semantic Resource Discovery, Retrieval and Composition Track Seoul 2007 (Track chair)

· SEBIZ 2006 First International Workshop on Applications and Business Aspects of the Semantic Web. Athens, Georgia, USA, November 5 - 9, 2006(PC-member)

· SDISCO 2006 Service Discovery on the WWW. Beijing, China, September 4, 2006

· ICSOC 2006 4th International Conference on Service Oriented Computing. Chicago, USA, December 4-7, 2006(PC-member)

· DEECS 2006 The 2nd International Workshop on Data Engineering issues in E-Commerce and Services June 26, 2006 San Francisco, California(PC-member)

· CEC 2006 and EEE 2006 8th IEEE Conference on E-Commerce Technology (CEC) and 3rd IEEE Conference on Enterprise Computing, E-Commerce and E-Services (EEE 2006) (PC-member)

· SMR 06 Semantic Matchmaking and Retrieval Workshop, Seoul 2006. Program Chair

Il quadro delle eccellenze nelle attività di  ricerca si completa con il contributo della Scuola Superiore ISUFI con il seguente key researcher:

· Prof. Stefano Adamo 
          (SECS-P/07 Economia Aziendale)

Il Settore Patrimonio Culturale: Conoscenza e Valorizzazione ha pianificato per il triennio 2006-2008 i seguenti obiettivi di ricerca:

· Studiare un modello di catalogazione del patrimonio culturale orientato al mercato. 

· Sviluppare un prototipo di “Distretto Culturale Salentino” come laboratorio diffuso di valorizzazione innovativa del patrimonio culturale locale. 

· Studiare materiali e tecnologie innovativi per la diagnostica e l’intervento sul patrimonio culturale. 

· Valorizzare e rendere fruibile il patrimonio culturale esistente mediante l’utilizzo e l’implementazione di tecnologie  ICT. 

· Sviluppare ricerche, sperimentazioni e prototipi di metodologie innovative di didattica del patrimonio culturale con le nuove tecnologie dell’alta formazione.


	N. Esistenza di comprovate competenze di management di progetti di ricerca complessi

	La partnership attivata con il progetto può vantare notevoli esperienze nella gestione di progetti di ricerca sia nella componente accademica che in quella industriale.

L'Università di Foggia, con il dipartimento di scienze umane, ha al suo attivo la partecipazione a numerosi progetti di ricerca nel ruolo di coordinatore a livello nazionale di unità di ricerca; inoltre ha partecipato e sta partecipando a numerosi progetti per i quali ha ottenuto finanziamento del MIUR, dell’Ateneo e di altri Enti ed Istituzioni. 

- Coordinamento nazionale del Progetto di Rilevante Interesse Nazionale (PRIN-2002): Paesaggi urbani e rurali in Puglia e Basilicata dall’Età del Principato alla Tarda Antichità: ambiente e insediamenti, strutture produttive e dinamiche commerciali, forme istituzionali e sociali (Storia, Archeologia, Archeometria, Geofisica)

L’Università di Foggia è coordinatore nazionale di un gruppo di 7 Unità di Ricerca, di cui fanno parte docenti e ricercatori delle Università di Bari, Lecce, Parma, Perugia, e della stessa Foggia che ha operato come soggetto coordinatore dal punto di vista della ricerca archeologica, storica, epigrafica, ma anche della geofisica applicata all’archeologia, ottenendo risultati notevoli dal punto di vista qualitativo, sia dal punto di vista dell’integrazione fra diverse aree della ricerca, sperimentando una sinergia fra esperti di settori specifici della ricerca (storici, archeologi, archeometristi e geofisici) convergente sulla ricostruzione storica di un territorio.

Fra le attività di ricerca e promozione del progetto è stato organizzato nel febbraio 2004 il I seminario sul Tardoantico e l’Altomedioevo in Italia meridionale, di cui sono stati recentemente pubblicati gli atti. Nel  maggio 2006 si è svolta la seconda edizione del seminario, i cui atti sono in corso di pubblicazione.

- MIUR-PON Ricerca e Alta Formazione 2000-2006 (Tema 9: tecnologie innovative per la valorizzazione e fruizione dei beni culturali. Progetto CNOSSO: Sistemi basati sulla conoscenza per l’approfondimento in rete e la fruizione personalizzata dei beni culturali.

L’Università di Foggia è impegnata, insieme con altri tre atenei pugliesi (Università e Politecnico di Bari, Università di Lecce) in collaborazione con Tecnopolis, Editori Laterza e Società Sfera per la creazione di piattaforme informatizzate di gestione e conoscenza dei beni culturali, che attraverso casi emblematici possano favorire la circolazione in rete di notizie e una fruizione altamente personalizzate del patrimonio culturale pugliese da parte di fruitori estremamente diversificati.

Nel progetto la ricerca su forme più avanzate e flessibili di modellizzazione della conoscenza caratteristica dei beni culturali viene condotta con il coinvolgimento diretto dei Dipartimenti delle Università di Bari, Lecce e Foggia che conducono istituzionalmente attività di indagine scientifica e di supporto alla tutela e valorizzazione dei beni culturali nelle loro diverse connotazioni (archeologico, architettonico, storico, artistico, demoetnoantropologico).

L’Università di Foggia è coordinatore di due specifiche attività, relative alla definizione del metodo di indagine scientifica e sulla modellazione del processo di apprendimento nel mondo dei beni culturali. L’Università di Foggia promuove e coordina un gruppo di lavoro cui collaborano specialisti di varie competenze (archeologi, storici dell’arte, pedagogisti, tecnologi, informatici).

L’Università di Foggia coordina i lavori di definizione di modelli innovativi di apprendimento, di ricerca e di comunicazione in campo culturale, considerati alla luce delle potenzialità odierne di accesso a basi di conoscenza, a risorse e a reti di relazioni virtualmente illimitate, flessibili e dinamiche. La organizzazione di spazi virtuali di apprendimento in rete, di indagine scientifica e di scambio culturale sulla base delle esigenze di crescita individuali (itinerari di conoscenza), mantenendo al tempo stesso la focalizzazione sui contenuti e sugli obiettivi di tali percorsi individuali, è possibile solo attraverso la strutturazione dei processi e delle pratiche cognitive nell’ambito di modelli derivati da una forte esperienza disciplinare. 

Una componente fondamentale del progetto CNOSSO è comunque costituita dalla sperimentazione di un apporto condiviso fra tecnologi nel campo della modellizzazione e della rappresentazione della conoscenza ed esperti di dominio del settore dei beni culturali.

- Co-organizzazione nel Progetto Culture 2000 ‘European landscapes: past, present and future’ con una ricerca dal titolo “ Hidden landscapes in the Tavoliere delle Puglie. Apulia, Foggia, southern Italy”.  

Obiettivo del progetto: conoscenza e conservazione del patrimonio archeologico europeo attraverso l’uso di tecniche di indagine non distruttive, fra cui soprattutto la fotografia aerea. 

Responsabili scientifici per l’Università di Foggia: prof. Giuliano Volpe, dott.ri Angelo Valentino Romano, Roberto Goffredo. 

Co-organizzatori del progetto: English Heritage (United Kingdom), Università di Siena, Archaeological State Museum Mecklenburg-Vorpommern (Germany), Landesdenkmalamt Esslingen Baden-Wuttemberg (Germany), University of Ghent (Belgium), Department of Archaeology, Museum of Barange, Pecs (Hungary), più altri quindici partners associate in tutta Europa.

Con riferimento al Politecnico di Bari:

il prof. Piscitelli ha avuto la responsabilità, per conto del Politecnico di Bari, della gestione del:

· PON – Progetto CNOSSO: Tecnologie innovative per la valorizzazione e la fruizione dei Beni Culturali. (2002-06). Partner: Tecnopolis, UNIBA, UNIFG, UNILE, Laterza, Nuova Comunicazione, Sfera-ENEL

· Progetto Metodi e tecniche per il Matchmaking nel Semantic Web (2003-04)

· Telecommunication Facilities and Wireless Sensor Networks in Emergency Management. Apulia Region Strategic Project (2006-08)

il prof. Di Sciascio è responsabile della gestione del:

· EU FP-6 IST STREP (Specific Targeted Research Project) TOWL (Time-determined ontology based information system for real time stock market analysis)  (2006-08). 

· ACAB-C2: System for Automated Composition of business processes in ERPs using Abduction-Based Concept Covering.(prog. Esplorativo Regione Puglia).


	O. Preesistenza di logistica e attrezzature scientifiche

	Il Centro di Competenza potrà contare sulla presenza, presso il dipartimento di scienze umane di tre laboratori specializzati nella gestione dei reperti e della documentazione archeologica (www.archeologia.unifg.it).
Il LAD (Laboratorio di Archeologia Digitale), già attivo da quasi due anni, in cui si sperimentano nuove tecnologie di raccolta ed organizzazione dei dati archeologici, attraverso l’acquisizione digitale di tutti i tipi di dati provenienti dalle diverse attività archeologiche in corso nel Dipartimento (scavi, ricognizioni, fotografie aeree, ecc.). Il LAD ha lo scopo di realizzare applicazioni delle ICT alla ricerca archeologica e di offrire competenze nel campo dell’utilizzo di tecnologie avanzate in supporto ai vari progetti di ricerca che fanno capo all’area di Archeologia del Dipartimento. Uno dei principali campi di attività riguarda i progetti di ricostruzione tridimensionale di siti e paesaggi, in cui è coinvolto un gruppo di studenti e dottorandi che ha orientato i propri interessi verso l’applicazione dell’informatica all’archeologia, e che hanno iniziato a sviluppare competenze nel mondo dell’archeologia virtuale. Oltre che all’attività scientifica il Laboratorio offre supporto anche alla didattica: parallelamente alle attività del Laboratorio di archeologia in questa sede gli studenti dei corsi di Archeologia della facoltà di beni culturali (corso di Metodologia e tecnica della ricerca archeologica e di applicazioni informatiche all’archeologia) hanno la possibilità di collaborare alle attività di digitalizzazione e gestione della documentazione di scavi ed archivi del Dipartimento. Il Laboratorio cura infine la gestione del sito web dell’area di archeologia del dipartimento di scienze umane. Il laboratorio è già dotato di attrezzature dedicate alla gestione informatizzata di dati archeologici, quali stazione totale, GPS centimetrico, un laser scanner 3D a medio raggio e 4 postazioni per elaborazione dati (www.archeologia.unifg.it).

Laboratorio di Archeologia dell'Architettura (Canosa-Aufidus)

Il Dipartimento di Scienze Umane ha istituito nel 2005, presso il centro studi Aufidus, un Laboratorio di Archeologia dell’Architettura. Attraverso tale laboratorio ci si propone di proseguire il lavoro di censimento sistematico delle tecniche costruttive documentate nella Puglia centro-settentrionale e di ricostruzione dei cicli produttivi connessi all’attività edilizia di età romana, tardoantica e medievale.

Il laboratorio di Archeologia dell’Architettura si prefigge di realizzare uno specifico GIS delle murature della Puglia centrosettentrionale, da costruire attraverso le seguenti attività:

- Censimento e schedatura sul campo delle tecniche murarie documentate nel comparto considerato, con particolare attenzione allo studio dell’edilizia in materiale deperibile;

- Redazione di planimetrie e rilievi fotogrammetrici dei prospetti

- Digitalizzazione e trattamento delle immagini fotogrammetriche

- Riconoscimento dei litotipi e identificazione dei luoghi di provenienza del materiale litico; studio delle modalità di lavorazione della pietra, degli strumenti utilizzati e dei sistemi di trasporto

- Campionature e studio dei manufatti laterizi impiegati nelle murature, anche tramite l’ausilio della mensiocronologia e dell’archeometria

- Campionature e studio dei leganti, anche attraverso le analisi archeometriche

- Analisi delle tracce utili a ricostruire le attività di cantiere (censimento e studio dei fori pontai, esame delle testimonianze riferibili alle fasi di lavorazione della calce, ecc.)

- Redazione di cronotipologie degli elementi architettonici

- Elaborazione di atlanti periodizzati delle tecniche murarie documentate.

Laboratorio di Archeologia

Istituito nel 2001 il Laboratorio di Archeologia è allestito presso il Dipartimento di Scienze Umane. Questa struttura svolge un’intensa attività scientifica e didattica, strettamente connessa con le attività svolte sul campo dall’équipe di archeologi dell’Università di Foggia. L’attività didattica svolta presso il Laboratorio, indirizzata principalmente agli studenti dell’insegnamento di Metodologia e Tecnica della Ricerca Archeologica del corso di laurea in Beni Culturali, si propone di fornire una corretta preparazione di base, teorica e pratica, non solo per quanto riguarda il trattamento dei reperti, ma anche la tecnica di scavo stratigrafico (documentazione grafica e fotografica, cartografia, elaborazione scientifica dei dati stratigrafici per eventuali pubblicazioni), in previsione dei numerosi campi-scavo organizzati dalla stessa Università e a cui gli studenti hanno la possibilità di partecipare.

Nella fase di raccolta e sistematizzazione dei risultati di tali ricerche ci si avvale in misura sempre maggiore dell’ausilio di programmi di gestione e archiviazione informatica, finalizzati alla creazione di database in cui far confluire tutti i dati quantitativi e le immagini, relativi alle diverse classi di materiali, e consentirne una più rapida estrapolazione.

Sistema Informativo Territoriale della Provincia di Foggia

Presso la Provincia di Foggia è già operativa la piattaforma TerraSuite che consente l'accesso interattivo ad una riproduzione 3D del territorio ottenuta dalla elaborazione di foto aeree ad alta risoluzione del territorio provinciale (www.provincia.foggia.it)

La piattaforma consente la georeferenziazione di punti di interesse sul territorio e l'integrazione di modelli 3D e prevede diverse modalità di interazione fra cui la simulazione di volo sul territorio, l'individuazione di itinerari, la realizzazione di query.

Presso la Scuola Superiore ISUFI sono attivi i seguenti laboratori dotati di idonei supporti hardware e software:

Il Laboratorio per l’analisi socio-economica dei distretti culturali e per la catalogazione orientata al mercato si propone di approfondire ed incrementare la conoscenza della ‘filiera culturale’ esistente nel territorio. Oggetto di approfondimento scientifico sono nello specifico lo studio e la realizzazione di modelli concettuali e di strumenti innovativi di fruibilità economica del patrimonio culturale.

Le attività del Laboratorio si sviluppano lungo tre direttrici tra loro strettamente connesse:

1) Osservatorio sul rapporto risorse culturali-territorio, per l’individuazione dei sub-sistemi culturali (comparto culturale, servizi di accessibilità e per il tempo libero, servizi di accoglienza e attività economiche potenzialmente collegabili alla gestione del patrimonio culturale e per l’identificazione di potenziali cluster (reti di attori economici, non economici ed istituzionali e relative relazioni) da sviluppare, e successivamente da distrettualizzare, in relazione alle vocazioni territoriali e alle caratteristiche della domanda culturale.

2) Studi e ricerche per la valorizzazione del patrimonio culturale al fine dello sviluppo di tecnologie, sistemi intelligenti e applicazioni di catalogazione contestuali orientate al mercato e dello sviluppo di metodologie e strumenti di gestione e valorizzazione del patrimonio culturale nella prospettiva aziendale. 

3) Trasferimento delle conoscenze per consentire la divulgazione dei saperi in essere in tema di patrimonio culturale e per favorire il trasferimento delle conoscenze ed il dialogo tra i diversi attori ed utenti del processo di valorizzazione del patrimonio culturale.

Il Laboratorio di innovazione tecnologica per la conoscenza e la valorizzazione del Patrimonio Culturale si articola nelle seguenti sezioni:
Sezione “Restauro Architettonico” 

Sezione “Materiali & Tecnologie” 

Sezione “Nuovi Media & Comunicazione” 

Sezione “Nuovi Media & Comunicazione”

All’interno della Sezione Nuovi Media & Comunicazione, si sperimentano attività inerenti lo sviluppo di collegamenti ed interazioni tra i beni culturali e le nuove tecnologie e la formazione di profili professionali per la promozione delle risorse culturali.

Le attività si sviluppano come di seguito indicato:

osservatorio di monitoraggio buone pratiche d’innovazione tecnologica applicata al patrimonio culturale; 

studi e ricerche sulla mediamorfosi del patrimonio culturale; 

realizzazione di una demo sulla base delle conoscenze acquisite.

Il Dipartimento di Elettrotecnica ed Elettronica del Politecnico di Bari (POLIBA-DEE)

Il DEE attualmente: 

· occupa una superficie di circa 4000 mq all'interno del Campus universitario;

· impiega circa 90 unità fra ricercatori, tecnici, amministrativi e ausiliari;

· ospita circa 40 unità tra PhD students e borsisti di ricerca.

Il suo bilancio annuale è di circa 5 milioni di euro.

I laboratori scientifici presenti sono una ventina. Quello interessato dal presente progetto è il laboratorio di Sistemi Informativi (http://www-ictserv.poliba.it/).
Si rimanda al sito indicato per una dettagliata conoscenza della logistica e delle disponibilità strumentali.


	P. Esperienza maturata nei singoli contesti tecnico scientifici di riferimento del progetto pilota, valutati ed approvati negli ultimi tre anni 

	Oltre ai progetti di cui è stata o è coordinatore nazionale o responsabile di attività all’interno di progetto, l’area di archeologia dell’ l’Università di Foggia ha al suo attivo la partecipazione a numerosi altri progetti già finanziati, fra cui, negli ultimi tre anni:

· All’interno del progetto CNOSSO (vedi punto N) l’Università di Foggia partecipa al conseguimento di altri obiettivi realizzativi e a numerose altre attività, apportando nel gruppo di partner impegnato nel progetto le proprie competenze nel dominio dei beni culturali, con particolare riferimento ai beni archeologici. L’Università di Foggia apporta inoltre competenze nei domini di ricerca scientifica e di apprendimento, contribuendo ad elaborare modelli di apprendimento nel campo dei Beni culturali, modelli  di mediazione linguistica e interculturale e modelli di fruizione personalizzata per il turismo culturale. 

· Finanziamento ex 60% Quota Progetti 2002: Archeologia della Daunia e della Puglia romana e tardoantica nel contesto adriatico. Il progetto ha inteso avviare il tema di ricerca sulla Puglia romana, tardoantica e altomedievale, concretizzatosi nel corso degli anni in vari scavi  (Herdonia, San Giusto, Canosa, etc.) e articolato poi nei successivi più ampi e specifici progetti.

· Finanziamento ex 60% Quota progetti 2003: Daunia e Italia centromeridionale dall’Antichità al medioevo: storia e archeologia. Il progetto ha inteso allargare la tematica dell’analogo programma del 2002 al tema dei rapporti fra la Daunia e le altre realtà antiche e medievali dell’Italia centromeridionale, in particolare nel forte nesso rappresentato storicamente dal rilevantissimo fenomeno dell’ovicaprinocoltura transumante.

· Progetto CULTURA 2000

Si è redatto un progetto, nell’ambito dei fondi europei “Cultura 2000” di una nuova sistematica rilevazione aerofotografica in Daunia e di implementazione in un sistema di gestione informatizzato, nel quadro di un più generale progetto internazionale di aerofotografia cui partecipa l’AARG, l’Università di Siena e numerosi atenei europei.

· Progetti del Centro Multimediale Digitale di Ateneo
Negli ultimi anni l’Università di Foggia, ed in particolare il centro multimediale digitale di Ateneo ("Ufficio Sviluppo sistemi multimediali e Archivio digitale”) ha avviato attività di web-learning "open source"; effettua sin dal 2002 vengono riprese e trasmissioni via web, in streaming, di eventi (convegni etc.); cura la trasmissione in videoconferenza di convegni e seminari e ne cura la trasformazione in files multimediali.

L’area pedagogica dell’Università di Foggia ha in corso numerosi progetti di ricerca finanziati su base competitiva dall’Ateneo, dal Miur, da Fondazioni bancarie, e dalla Commissione Europea. 

I principali temi di intervento sono: l’intercultura, le minoranze linguistiche, l’educazione in età adulta e la formazione a distanza, le tecnologie educative e l’educazione ai media, di forme di comunicazione educativa e didattica innovative tra le quali il metodo dell’apprendimento per problemi, e ancora temi dedicati ai diritti dei diversamente abili, dell’infanzia e dell’ambiente. 

L’area pedagogica dell’Università degli Studi di Foggia, inoltre collabora nel progetto PON “CNOSSO” in relazione allo studio dei processi di apprendimento e formazione nelle diverse aree disciplinari dei beni culturali.

Nell’anno 2004-2005 sono stati altresì approvati due progetti PRIN che in particolare hanno per oggetto di studio le nuove professioni educative e la rilevazione dell’offerta formativa riferita agli studenti adulti universitari nonché la partecipazione a una serie di iniziative internazionali sui temi delle donne (tra i quali il master internazionale su “Donne, lavoro e formazione”, realizzato in partenariato con altre università europee e con 7 paesi del sud del Mediterraneo).  A questi filoni di ricerca si aggiungono le numerose attività dei “giovani ricercatori” che conducono e promuovono ricerche su alcune emergenze educative tra le quali l’identità di genere e alcune metodologie didattiche come il cooperative learning. 

Il Politecnico di Bari ha in corso numerosi progetti di ricerca finanziati in ambito Miur, comunitario e in collaborazione con imprese. 

Tra i progetti recenti citiamo:

· PON – Progetto CNOSSO: Tecnologie innovative per la valorizzazione e la fruizione dei Beni Culturali. (2002-05). Partner: Tecnopolis, UNIBA, UNIFG, UNILE, Laterza, Nuova Comunicazione, Sfera-ENEL.

· Distributed Production as Innovative System (DIPIS). Apulia Region Strategic Project (2006-08)

· Telecommunication Facilities and Wireless Sensor Networks in Emergency Management. Apulia Region Strategic Project (2006-08)

· EU FP-6 IST STREP (Specific Targeted Research Project) TOWL (Time-determined ontology based information system for real time stock market analysis). 

· Project: Acquiring and managing knowledge on customers to increase competitiveness: innovative models of customer profiling(prog. Esplorativo Regione Puglia)

· Project: Tecnologie ICT per la tracciabilità di prodotti agroalimentari equipaggiati con RFID tag. (prog. Esplorativo Regione Puglia)

· Progetto Tecnologie ICT per assistenza turistica basata sulla consultazione interattiva di una guida virtuale (prog. Esplorativo Regione Puglia)

· ACAB-C2: System for Automated Composition of business processes in ERPs using Abduction-Based Concept Covering.(prog. Esplorativo Regione Puglia)

· PITAGORA: Piattaforma Telematica per la Informazione e la Gestione dei Sistemi di Trasporto Collettivo (FAR)

· Progetto MURST CLUSTER22 (1999/02):  workpackage Sistema informativo per il collocamento dei prodotti ortofrutticoli pugliesi

· Programma Operativo Plurifondo della Regione Puglia  sottomisura 7.4.1- ricerca applicata, (1999/01): 

· Progetto ‘Agenti di Negoziazione per il Mercato Elettronico’

· Progetto ‘Agenti intelligenti per l’indicizzazione di siti web a fini di marketing’

· Legge 598 art.11, “Progettazione e realizzazione prototipale di un sistema per il tracking del processo produttivo. Partner: Centro Laser, SEDIT

Il Settore Patrimonio Culturale della scuola superiore ISUFI ha presentato diversi progetti di ricerca nell’ambito delle misure di finanziamento attivate su programmi regionali, nazionali e comunitari di incentivazione. 

· Progetti Strategici in materia di Ricerca Scientifica della Regione Puglia 

Progetto MediaEvo - Sviluppo di una Piattaforma multicanale e multisensoriale per l’Edutainement nei Beni Culturali. Il progetto si propone come obiettivo lo sviluppo di ICT di simulazione immersiva multi-piattaforma orientate alla conoscenza della storia e della società medioevale. Il progetto prevede la sperimentazione di nuove tecnologie informatiche per la realizzazione di un gioco didattico digitale sulle crociate in Terra d’Otranto. La ricerca ha lo scopo di sperimentare innovazioni nel settore dell’e-learning attraverso l’integrazione di piattaforme web e digitale terrestre.

Progetto MeSIDe - Metodologie e Strumentazioni Innovative per la conoscenza analitica del Degrado delle strutture lapidee e la corretta progettazione dell’intervento conservativo

Il progetto ha come obiettivo principale lo studio del fenomeno del degrado dei materiali lapidei attraverso la realizzazione ed il conseguente utilizzo di un microrugosimetro portatile.

· INTERREG ITALIA-GRECIA - MISURA 2.1 : "Cooperazione nel campo della ricerca, dello sviluppo e del trasferimento delle tecnologie".

Titolo: Rete per la diffusione della cultura, del turismo e del patrimonio territoriale tra Italia e Grecia - (Ne.Di.C.T.T.H. – Network for the Diffusion of Culture, Tourism and Territorial Heritage).

Il progetto di ricerca mira a creare una rete transfrontaliera di relazioni tra i diversi attori impegnati nei processi di tutela, gestione e valorizzazione del patrimonio culturale esistente nei territori di riferimento della partnership.

· INTERREG ITALIA-GRECIA MISURA 3.2 :"Valorizzazione, recupero e sviluppo dell’ambiente storico e  culturale d’interesse comune" – Gruppo di Azioni B.

Titolo: Sviluppo sistematico di avanzate tecnologie per la conoscenza, la tutela, la gestione e la promozione del Patrimonio Culturale.

Il progetto è strettamente correlato alle ricerche, sviluppate negli ultimi decenni, sugli insediamenti antichi del Mediterraneo (Italia-Puglia e Grecia).

Queste ricerche si basano sul rapporto tra diversi metodi di studio, dalla analisi delle antiche fonti scritte alle moderne tecniche di documentazione.

In accordo con l’iniziativa di programma INTERREG III A per la cooperazione tra Grecia e Italia, lo scopo finale del progetto è quello di acquisire maggiori conoscenze e sviluppare modelli comuni di gestione e promozione del patrimonio culturale di ciascun partner.

Il progetto opererà nel settore dei Beni Culturali, in particolare archeologici, per la salvaguardia e lo sviluppo di sistemi di gestione della conoscenza.


	3. Piano di Lavoro 

	Tabella riassuntiva Attività

ATTIVITA’

DEFINIZIONE

Attività  n.1

Metodologie e Modelli per la produzione di contenuti digitali

Attività n.2

Attivazione centro di competenza

Attività n.3

Sviluppo di dimostratori – Prototipi

Attività n.4

Servizi per il territorio - Modelli di Business

Attività n.5

Diffusione e promozione del Progetto

Attività n.6

Gestione del Progetto

Titolo: Metodologie e Modelli per la produzione di contenuti digitali
Num: 1
Avvio: mese n. 1

Durata:  6 mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

42

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

1. DISCUM -  Università di Foggia

Responsabile di attività – coordina la definizione di modelli e lo sviluppo di buone pratiche di ricerca, apprendimento e valorizzazione; fornisce i dati dei modelli; valida la qualità dei dati.
13

2. DSGP -  Università di Foggia

Contribuisce alla definizione di modelli per la preservazione dell’integrità e della proprietà intellettuale dei dati.
4

3. Politecnico di Bari - DEE

Contribuisce alla definizione di modalità di applicazione di tecnologie digitali alla tutela e allo studio dei beni culturali. 

6,5

4. Provincia di Foggia

Contribuisce alla definizione di modelli operativi dal punto di vista della tutela e fruizione dei beni culturali e della gestione del territorio.

6

5. Scuola superiore ISUFI 

Contribuisce alla definizione di modelli operativi coerenti con le priorità di gestione dei beni culturali.
0,75
6. Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

Contribuisce alla definizione di buone pratiche nella comunicazione turistica dei beni culturali con particolare riferimento alla mediazione culturale.

2

7. TESEO

Supporto all'analisi della fruizione dei contenuti digitali sui BB.CC. con riferimento alle diverse canalità trasmissive.

1,25

8. CCBC

Supporto all'analisi dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC (contenuti multimediali – ricostruzioni 3D).

1,5

9. HGV advertising

Supporto all'analisi dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC finalizzati alla fruizione turistica.

1,5

10. SoluzioneQualità

Supporto alla formalizzazione dei processi di produzione dei contenuti digitali sui BB.CC. ai fini della loro “certificazione”.

2,5

11. Claudio Grenzi editore

Supporto all'analisi dei processi di divulgazione dei contenuti digitali sui BB.CC finalizzati alla fruizione turistica.

1,5

12. Grafisystem

Supporto all'analisi della produzione grafica dei contenuti digitali sui BB.CC.

1,5

Obiettivi:

La qualità e l'attendibilità scientifica dei contenuti digitali per i beni culturali richiede lo sviluppo di un rigoroso processo di produzione opportunamente condiviso tra i diversi attori della filiera.

Per questa ragione è stata individuata una specifica attività orientata alla formalizzazione delle opportune metodologie (buone pratiche) in grado di sostenere un processo di produzione dei contenuti digitali coerente con le necessità degli specifici ambiti di utilizzo.

Il progetto pilota intende formulare ed attuare buone pratiche riferite ai seguenti ambiti di utilizzo:

· la documentazione scientifica  e la tutela  

· la didattica

· la comunicazione turistica

· la preservazione dei dati e la gestione della proprietà intellettuale

· definizione di modelli di caratterizzazione delle risorse

Le buone pratiche adottate terranno anche conto delle modalità tecniche più opportune per la realizzazione di contenuti digitali affidabili. All’Università di Foggia spetta il ruolo di coordinare il gruppo di lavoro, sviluppando modalità di collaborazione tra i diversi attori coinvolti, per la definizione di un modello sostenibile e replicabile di interazione fra i diversi soggetti operanti sul territorio.

Descrizione dell’Attività:

Con il coordinamento degli esperti archeologi e pedagogisti dell'Università di Foggia si svilupperanno i tre ambiti di approfondimento metodologico del progetto pilota.

Lo svolgimento dell’attività sarà effettuato con la consulenza dell’ITABC, che contribuirà alla definizione di modelli e allo sviluppo di buone pratiche di ricerca, apprendimento, valorizzazione e preservazione dei dati.
1.1. Il primo, la documentazione scientifica e la tutela, sarà sviluppato con il contributo dei tecnici della Provincia di Foggia e di concerto con la Soprintendenza ai Beni Archeologici della Puglia e sarà finalizzato alla definizione di modelli operativi sostenibili dal mondo accademico, dai soggetti preposti alla tutela dei beni culturali e alla gestione del territorio, contribuendo così ad una efficace e coordinata politica dei Beni Culturali, che congiunga attività di studio, ricerca, tutela, valorizzazione e fruizione.

Particolare interesse sarà posto nel ruolo che le tecnologie digitali (con il supporto del Politecnico di Bari) possono offrire alla tutela e allo studio dei beni culturali. 

Tali tecnologie rappresentano sempre più uno strumento operativo che necessita di opportuni "protocolli" per consentire la collaborazione piena tra i diversi attori.

1.2. Il secondo ambito di approfondimento riguarda i contenuti digitali per la didattica dei beni culturali.

In tale attività saranno analizzate e formalizzate buone pratiche in grado di mettere a punto opportune metodologie di e-learning (con il supporto del Politecnico di Bari) applicabili all'apprendimento dei beni culturali. 

La metodologia formativa prescelta, che verrà implementata nella piattaforma, sarà volta a garantire una formazione continua mirata al miglioramento e all’adeguamento al cambiamento. La risposta adeguata a tali bisogni professionali e formativi è quella di garantire l’accesso alle iniziative di formazione in maniera distribuita in modo da:

· Rendere disponibile agli utenti, in tempi rapidi, tutta l’esperienza e la conoscenza accumulate in merito alla molteplicità dei problemi

· Offrire la possibilità di scegliere i contenuti del percorso sulla base di obiettivi didattici

· Dare a ognuno la possibilità di formarsi al ritmo ritenuto più congeniale

· Accedere a differenti Risorse di supporto

Per evitare il rischio di una “dispersività”, tipica della formazione a distanza, la formazione viene fondata su un’identificazione precisa e concreta dei profili di competenze attesi. Pertanto il sistema, pur garantendo una personalizzazione e una flessibilità dei percorsi formativi, consente un forte presidio dei risultati da ottenere.

1.3. Il terzo ambito di approfondimento riguarda l'elaborazione di contenuti digitali per la comunicazione turistica dei beni culturali (valorizzazione).

Sarà cura del gruppo di lavoro riflettere sulle metodologie più efficaci di cui dotarsi per rendere fruibili a target differenziati i contenuti digitali sui beni culturali. Un fattore determinante per la valorizzazione e la conseguente fruizione di un bene culturale è rappresentato dalla capacità di rendere il bene attrattivo, noto, visibile, accessibile, in sintesi, di comunicarlo nelle sue peculiarità. L'approfondimento previsto in questa fase consentirà di analizzare e individuare le modalità più idonee per una efficace comunicazione turistica del bene culturale così da offrire un supporto all'intero sistema.

La formalizzazione e la condivisione di tali modalità consente di migliorare l'efficienza nella filiera dell'industria di contenuti digitali ampliando la gamma della potenziale utenza e migliorando i livelli di servizi. 

L'analisi delle modalità operative di comunicazione non può prescindere dalla verifica della coerenza con le attuali tecnologie di interazione con l'utente.

1.4. Il quarto ambito di approfondimento riguarda la preservazione dei dati e la gestione della proprietà intellettuale. Il gruppo di lavoro, con il supporto di esperti di Digital Rights Management si occuperà di individuare e definire linee guida per la tutela della loro integrità fisica e strategie di gestione e monitoraggio delle risorse che preservino i diritti degli autori e impediscano forme di sfruttamento ulteriore e la ridistribuzione ad altri utenti, l’elaborazione, la commercializzazione a scopo di lucro. Verranno analizzate le soluzioni adottate dai principali organismi nazionali ed internazionali specializzati in programmi di digital preservation e DRM, per la codifica di uno standard operante a livello hardware, software e nei sistemi di codifica, e l’elaborazione di protocolli standard validi per la tutela dei dati digitali e degli archivi digitali di documentazione con esplicito riferimento ai BB.CC. ed in particolare alla ricerca archeologica. 
1.5. Il quinto ambito ha come tema definizione di modelli di caratterizzazione delle risorse.

Una gestione efficiente dei contenuti digitali e delle risorse riferite ai BB.CC. richiede una loro opportuna caratterizzazione. Ciascuna risorsa non viene vista come una entità a sé, ma è accompagnata da informazioni che la descrivono (Metadati). Le informazioni che descrivono una risorsa (modello descrittivo) sono funzionali al contesto di interesse (dominio), all'uso (finalità diverse possono essere supportate da informazioni differenti), all'utilizzatore e alle domande alle quali in genere dovranno fornire una risposta (interrogazioni/query). 

Nel corso dell’attività, pertanto, saranno definiti modelli descrittivi funzionali ai vari usi previsti dal progetto, ovvero alla tutela, alla preservazione, all’apprendimento e alla valorizzazione dei BB.CC: 

Le metodologie di digitalizzazione dei contenuti per i beni culturali prevederanno l'associazione di uno o più modelli descrittivi per ciascun contenuto prodotto, in modo da facilitare l'alimentazione della base di conoscenza e/o l'esportazione/integrazione (viaXML) dei contenuti in altri contesti applicativi.
In tutte le fasi dell’attività verranno tenute in debito conto le problematiche legate alla metodologie di coinvolgimento e interazione con i diversamente abili. Le ICT infatti possono assistere una strategia didattica per il conseguimento di determinati obiettivi di apprendimento, "aggirando" gli ostacoli che una strategia tradizionale incontrerebbe in presenza di determinate limitazioni funzionali.

Risultati attesi:

Produzione di best practice per la produzione e gestione di contenuti digitali per i beni culturali e riferiti a:

· la documentazione scientifica  e la tutela  

· la didattica

· la comunicazione turistica

· la preservazione dei dati e la gestione della proprietà intellettuale

· la definizione di modelli di caratterizzazione delle risorse
Interrelazioni con le altre Attività:

Le metodologie e i modelli operativi definiti supportano e trovano una prima attuazione sia nell'attivazione del centro di competenza, sia nell'attivazione di opportuni dimostratori.

In seguito le metodologie e i modelli operativi saranno oggetto di evoluzione e di allineamento tecnologico e rappresenteranno il riferimento per i servizi per il sistema delle imprese e per gli enti del territorio.

Costo Totale dell’Attività:    € 178.200,00
Titolo: Attivazione del centro di competenza
Num: 2
Avvio: mese n. 
3
Durata:  16  mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

68,5

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

1. DISCUM -  Università di Foggia

Responsabile di attività - Coordina l’allestimento del Centro di Competenza e l’alimentazione del repository di contenuti digitali.

35,25

2. DSGP -  Università di Foggia

Trasferisce competenze sul tema della gestione dei diritti di autore

2

3. Politecnico di Bari - DEE

Realizza, con soluzioni open source, l’infrastruttura di servizio del centro di competenza (LCMS). Struttura la base di conoscenza di dominio e di task. Implementa gli strumenti di accesso alla Digital Library.

17

4. TESEO

Supporta l’attivazione delle infrastrutture del centro di competenza e cura l’acquisizione di tecnologie assistite per realizzare una postazione di lavoro per disabili

2,5

5. CCBC

Trasferisce competenze sul tema della ricostruzione 3D di siti e paesaggi.

3,75

6. HGV advertising

Trasferisce competenze sul tema della produzione di contenuti multimediali per la promozione turistica 

2,5

7. SoluzioneQualità

Supporta l’adozione delle procedure di produzione  

2

8. Claudio Grenzi editore

Trasferisce competenze sul tema della gestione dei processi editoriali

1,75

9. Grafisystem

Trasferisce competenze sul tema della gestione dei processi tipografici

1,75

Obiettivi:

Il funzionamento del centro di competenza per la produzione dei contenuti digitali per i beni culturali, da attivare presso l'Università di Foggia, si basa sulla disponibilità di competenze, capacità operative, strumenti tecnici e di gestione ma anche sull'alimentazione di un repository di contenuti digitali sui BB.CC. realizzati con tali strumenti e utilizzabili per la costruzione dei dimostratori e per l'erogazione di servizi di supporto ad imprese o enti.

L'attività è finalizzata a:

· acquisire/realizzare una serie di strumenti tecnici e gestionali a supporto dell'attività del centro di competenza per i contenuti digitali per i BB.CC.;

· abilitare competenze e capacità operative del personale (dell'Università di Foggia) coinvolto nel centro di competenza con riferimento ai principali ambiti tecnologici di produzione dei contenuti digitali;

· alimentare un repository di contenuti digitali di base (immagini, documenti, L.O., ricostruzioni 3D di elementi di paesaggio, …) utili alla produzione di contenuti aggregati. 

Descrizione dell’Attività:

Le aree di intervento previste per l'attivazione del centro di competenza sono:

2.1. Attrezzaggio del Centro di Competenza: per realizzare i contenuti digitali previsti dal progetto il Centro di Competenza dovrà essere dotato di un laboratorio specificatamente attrezzato per la gestione di notevoli quantità di dati con una marcata predominanza di dati di natura spaziale e di grafica tridimensionale. Le attrezzature del laboratorio dovranno garantire il sostegno a tutte le attività specificate nel progetto. 

Saranno realizzate:

- 2 postazioni dedicate alla digitalizzazione dei contenuti, e alla creazione di basi di dati e di fonti.

- 4 postazioni con spiccate potenzialità nel trattamento di dati di natura prevalentemente grafica e spaziale (modelli tridimensionali di complessi archeologici, modelli digitali del terreno, immagini digitali), per la realizzazione degli step di ricostruzione virtuale degli oggetti (reperti, edifici, interi siti, paesaggi antichi). Le fasi di acquisizione di dati sul campo saranno realizzate con l’ausilio di stazione totale, GPS centimetrino e laser scanner 3D, già in possesso dell’Università di Foggia, ciascuno dotato di appositi software di supporto alla gestione dei dati raccolti sul campo. Nel processo di reverse engineering, cioè la produzione di modelli a partire dal rilievo dell’esistente saranno utilizzati specifici software di grafica vettoriale per le operazioni di rilievo e disegno vettoriale in diretto collegamento fra le attività di ricerca sul campo e il primo sviluppo di modelli tridimensionali. Il processo di implementazione dei modelli, di rendering fotorealistico avverrà tramite specifici SW di modellazione tridimensionale per le operazioni di ricostruzione grafica e per la creazione di modelli di realtà virtuale; opportuni SW di grafica raster saranno utilizzati per il fotoritocco e per l’elaborazione di grafica di alta qualità.

- 1 postazione sarà dedicata alla gestione della conoscenza di dominio e di task (apprendimento e fruizione turistica).

- 2 postazioni saranno dedicate alla sperimentazione di soluzioni tecniche per persone diversamente abili, caratterizzate tramite l’utilizzo di specifiche periferiche di I/O reperibili sul mercato.

- 2 postazioni saranno dedicate alla produzione di contenuti didattici (learning object).

- 1 postazione per l’utilizzo di strumenti di gestione del workflow produttivo

- 1 postazione per la gestione di un Content management system relativo ai modelli/metodologie/processi di produzione dei contenuti digitali per i  BB.CC.

- 1 server, attrezzato con ampia capacità di calcolo e di memorizzazione, per la gestione dell’intero laboratorio

Il laboratorio verrà predisposto infine con le attrezzature comuni necessarie per il funzionamento (stampanti, scanner, periferiche di backup, ecc.)

2.2. Acquisizione di competenze
La prospettiva del centro di competenza dipende fortemente dalla capacità di “accumulare” e condividere conoscenze e competenze al suo interno. Nella fase pilota, i diversi partner industriali e organizzazioni come l’ITABC del CNR e l’HyperMediaGroup Lab del Politecnico di Milano contribuiranno, con moduli formativi ad hoc,  a “dotare” il centro di conoscenze e competenze specialistiche con particolare riferimento alla digitalizzaizone, elaborazione e gestione delle fonti e alla ricostruzione 3D di siti archeologici e contesti paesaggistici antichi.

2.2.1 Digitalizzazione dei contenuti di base/delle fonti: acquisendo opportune strumentazioni HW e SW e valorizzando le dotazioni già acquisite da parte dell'Università di Foggia, si intendono abilitare capacità operative per la digitalizzazione dei contenuti digitali di base/fonti (rilievi, immagini digitali, database multimediali). La coerenza delle operazioni di digitalizzazione con gli standard internazionali e con le tecnologie emergenti sarà verificata grazie al contributo del Politecnico di Bari. Tali capacità operative saranno utilizzate per organizzare ed alimentare un repository di contenuti di base utili alla produzione di contenuti "aggregati", di qualità e a valore aggiunto. I contenuti di base saranno opportunamente caratterizzati con metadati (p.e. attraverso costrutti XML) in grado di descriverne il contenuto e agevolare anche l'alimentazione di repository esterni.

2.2.2. Ricostruzioni 3D: acquisendo opportune strumentazioni HW e SW e valorizzando le dotazioni già acquisite da parte dell'Università di Foggia, si intendono migliorare le capacità operative già presenti fra le competenze dell’Università di Foggia per la produzione di ricostruzioni 3D di siti archeologici e contesti paesaggistici antichi.

Nello scenario attuale e futuro la tecnologia 3D possiede sicuramente un alto potenziale di sviluppo e di applicabilità al settore archeologico, artistico e turistico, grazie alla capacità di ricreare qualsiasi tipo di ambiente, oggetto e personaggio in modo virtuale.

Si utilizzeranno le più moderne tecnologie del settore che, coniugate alla creatività digitale, permetteranno la ricostruzione di realtà virtuali ad alto impatto visivo, tipiche della produzione cinematografica. Gli ambienti verranno riprodotti sfruttando le migliori tecniche di Natural 3D Environements e Character Animation che, in modo estremamente flessibile e dinamico, permetteranno un Rendering fotorealistico. Il software utilizzato sarà orientativamente Lightwave (o soluzioni equivalenti), leading product del settore 3D. Strumento dotato di un potente render engine e di moltissime possibilità creative, Lightwave permetterà ai 3D artists di generare scenari fedeli alla realtà grazie alla perfetta restituzione delle proprietà della luce, delle superfici e dei materiali, nelle corrette condizioni ambientali.

I siti archeologici e gli elementi paesaggistici riprodotti in tridimensione garantiranno così esperienze visuali totalmente immersive e fotorealistiche trasferibili poi su qualsiasi tipo di supporto: dal video alle esperienze di gioco e di apprendimento interattivo.

L’elevata complessità tecnologica delle creazioni 3D sarà organizzata e trasmessa in tutorials finalizzati alla produzione di elementi basici per la ricostruzione dei siti e dei paesaggi. Ogni tutorial permetterà l’apprendimento graduale degli step principali per la realizzazione di ambienti 3D. La produzione di tali elementi rappresenterà una sorta di libreria, utilizzabile per la costruzione di dimostratori-prototipi e per l’erogazione di servizi di supporto alle imprese e agli enti.

2.3.  Strumenti SW

2.3.1 Strumenti di gestione del workflow produttivo – la garanzia della qualità del processo produttivo deriva dalla corretta applicazione delle metodologie e dei metodi operativi emersi nell'ambito dell'attività 1 (Metodologie e Modelli per la produzione di contenuti digitali). Per questa ragione riferendosi a soluzioni open source (in particolare si indagheranno e sperimenteranno le soluzioni open più diffuse quali OpenSource Workflow, OpenBusinessEngine,..) sarà sperimentato un assistente SW per il controllo e la gestione del workflow produttivo attuato per le diverse tipologie di contenuto digitale nel centro di competenza dell'Università di Foggia. È utile sottolineare che alcune fasi del processo produttivo sono orientate alla verifica della compatibilità dei contenuti con diversi canali di erogazione (Internet, DVD, telefonia mobile di 3G - UMTS, …)
2.3.2 Sperimentazione soluzioni tecniche per disabili: sarà acquisita opportuna strumentazione tecnica per realizzare una postazione di lavoro per disabili (ipoacustici e non udenti, ipovedenti, soggetti dismotorici) utile alla verifica  delle caratteristiche di usabilità dei contenuti aggregati prodotti. Le tecnologie assistive aiutano i disabili a svolgere funzioni che non potrebbero altrimenti svolgere, permettono loro di usare il computer per lavorare, comunicare, conoscere, apprendere ed anche per accedere ai servizi pubblici senza doversi muovere. In questa fase ci si potrà avvalere del contributo della Onlus AS.SO.RI. (associazione per la promozione socio-culturale sportivo dilettantistica e la riabilitazione dell’handicappato) di Foggia che ha dichiarato il proprio interesse nei riguardi del progetto, con la cui collaborazione si sperimenteranno "sistemi ausilio" per ipovedenti, ipoacustici e dismotorici.

2.3.3 Portale del Centro di Competenza – LCMS relativo ai modelli/metodologie/processi di produzione dei contenuti digitali per i  BB.CC.: il centro di competenza intende dotarsi di una piattaforma per la condivisione di conoscenze e di materiale informativo (anche di propria produzione) relativo ai modelli/metodologie/processi di produzione dei contenuti digitali. Il LCMS è finalizzato a supportare la condivisione di conoscenza sulla produzione dei contenuti digitali nell’ambito di una comunità di utenti inizialmente legata ai partner del progetto pilota, in seguito allargata alle imprese e agli enti del territorio. In tale ambito verranno indagate e sperimentate le più diffuse soluzioni di CM OpenSource quali ad esempio dBlog.

2.3.4 Repository di contenuti digitali – Digital Library per i  BB.CC.: Saranno acquisite soluzioni open source (o shareware) finalizzate alla formalizzazione della conoscenza – le ontologie di dominio e di task (p.e. Protegè) e alla implementazione di un motore inferenziale in grado di fornire "risposte" alle interrogazioni emerse nel processo di produzione con riferimento ai materiali informativi più idonei.

Risultati attesi:

· Attivazione del laboratorio

· Sviluppo competenze e capacità operative del Centro di Competenza 

· Condivisione di conoscenza sulle tecniche di produzione dei contenuti digitali

· Strumenti per il coinvolgimento dei diversamente abili

· Strumenti SW per il funzionamento del Centro di Competenza

· Repository di contenuti digitali di base/fonti

· Librerie di elementi 3D

Interrelazioni con le altre Attività:

Le “attrezzature” (tecnologie, competenze, metodologie) del centro di competenza trovano utilizzo sia nell’attivazione di opportuni dimostratori sia nella erogazione di servizi alle imprese e agli enti del territorio. 

Costo Totale dell’Attività:   € 387.450,00
Titolo: Sviluppo di dimostratori – Prototipi
Num: 3
Avvio: mese n. 6

Durata:   10  mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

51

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

DISCUM -  Università di Foggia
Responsabile di attività – Coordina le operazioni di creazione dei dimostratori, fornendo sia contenuti digitali di base che metodologie operative;

Coordina l’erogazione di servizi informativi sui BB.CC.

22

Provincia di Foggia
Attiva il primo dimostratore, integrando sul proprio sistema GIS 3D contenuti e servizi informativi sui beni culturali.

18

Politecnico di Bari - DEE
Orienta le modalità di accesso dei diversi dimostratori al repository di contenuti digitali.

7

CCBC
Supporta l’approntamento dei dimostratori con riferimento alle problematiche di gestione delle ricostruzioni 3D (tutti i dimostratori).
1,5

HGV advertising

Supporta l’approntamento dei dimostratori con riferimento alle problematiche di gestione della promozione turistica del territorio (primo dimostratore).

1,5

Obiettivi:

L’attività punta a creare una serie di dimostratori in grado di validare in maniera articolata l’efficacia del processo di produzione dei contenuti digitali. Le diverse tecnologie utilizzate dai dimostratori e le loro diverse finalità consentono di applicare e quindi verificare alcune fasi della catena del valore dell’industria dei contenuti per i beni culturali.

È prevista l’attuazione di tre dimostratori:

· Erogazione di servizi informativi sui beni culturali e turistici al pubblico  attraverso l’accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia.

· Lezioni multimediali sulla produzione dei contenuti digitali per i BB.CC.  - Percorso formativo. 

· Applicazione di un modello di preservazione dei dati digitali ad un progetto di ricerca archeologica.

Descrizione delle attività:

3.1. Erogazioni di servizi informativi sui beni culturali e turistici al cittadino  attraverso l’accesso internet al GIS 3D della Provincia di Foggia (Provincia di Foggia, Università di Foggia - DISCUM).
Il dimostratore punta a definire e verificare modalità sistematiche/ricorrenti di implementazione di contenuti digitali relativi ai beni culturali presenti sul territorio nel GIS 3D della Provincia di Foggia (TerraExplorer – Skyline Software Systems).

L’azione è orientata a consolidare (anche oltre i termini del progetto) le modalità di trasferimento di informazioni/conoscenza tra le fonti (Università, Soprintendenza, Cittadini) e gli enti delegati alla gestione del territorio.

Nell’implementazione del dimostratore saranno definiti ed alimentati  P.O.I. (point of interest) di rilevanza storico/artistica/ turistica attraverso “schemi informativi” (p.e. con XML) condivisi e link verso risorse collegate.

L’alimentazione dei P.O.I.  oltre ad avvenire in maniera “massiva/sistematica” da parte delle fonti istituzionali (Università di Foggia, Provincia di Foggia) sarà opportunamente aperta al cittadino (studente, studioso, etc.) che potrà fornire on line indicazioni su siti di interesse (secondo un modello simile al servizio “Dimmi dov’è” già attivo sul portale della Provincia).

Inoltre la rappresentazione del territorio sarà arricchita con ricostruzioni 3D di siti/opere di interesse offrendo al possibilità di “rivedere” porzioni di paesaggio antico sul territorio attuale.

Il dimostratore prevede l’utilizzo e la valorizzazione della piattaforma GIS 3D oggi disponibile presso la Provincia di Foggia che sarà opportunamente aperta alla consultazione al pubblico via internet.

Le modalità di consultazione (il volo virtuale o altre modalità di spostamento sul territorio) bene si prestano a supportare non solo la promozione del territorio ma  anche e soprattutto lo studio dello stesso. 

Per questa ragione il dimostratore potrà ad esempio essere utilizzato per:

•
visita virtuale del territorio della Provincia di Foggia;

•
implementazione degli info point turistici della Provincia di Foggia;

•
itinerari turistici (interattivi e virtuali) da erogare nei Centri visita (v. PIS Gargano).

3.2. Lezioni multimediali sulla produzione dei contenuti digitali per i BB.CC.  - Percorso formativo. (Università di Foggia - DISCUM): Il dimostratore prevede la realizzazione di alcune  lezioni, uno o più brevi moduli di e-learning, in cui si presentino le linee-guida per la digitalizzazione di contenuti culturali elaborate nel corso dell’attività 1 e frutto dell’apporto sinergico di tutti i partner di progetto. Questo dimostratore pertanto sarà messo a punto in modo da poter essere utilizzato come strumento didattico per l’erogazione delle buone prassi ai soggetti pubblici e privati che, a seguito dell’attività 4, saranno individuati come destinatari dell’assistenza metodologica offerta dal centro di competenza. Il dimostratore vuole essere un supporto all’attività di consulenza innovativo e flessibile, in quanto si basa sulla multimedialità e l’erogazione dei contenuti non è vincolata nel tempo e nello spazio e può essere personalizzata in base alle caratteristiche del fruitore.

3.3.  Applicazione di un modello di preservazione dei dati digitali ad un progetto di ricerca archeologica (Università di Foggia). Il terzo dimostratore del progetto prevede la sperimentazione di una piattaforma di preservazione dei dati  (vedi attività 1.4) su un archivio di un progetto di ricerca archeologica condotta dal DISCUM dell’Università di Foggia. Si sperimenteranno le soluzioni tecnologiche evidenziate nel corso dell’A1.4 e le istanze organizzative e operative. La sperimentazione sarà effettuata sul progetto di ricerca che riguarda Faragola e la valle del Carapelle. Il progetto di ricerca è già avviato da quattro anni, nel corso dei quali sono stati effettuati scavi archeologici per una superficie complessiva di oltre 1500 mq; dal 2006 sono state avviate anche le operazioni di ricognizione superficiale della valle del Carapelle; recentemente la Regione Puglia ha finanziato per un importo pari a 700.000€ un intervento di valorizzazione dell’area archeologica, all’interno del PIS n. 12 “Normanno Svevo Angioino”, MIS. 2.1 (vedi allegati). L’applicazione del dimostratore ad un progetto di ricerca in corso permetterà di testare il problema della conservazione dei dati di un archivio in cui confluiscono:

· dati di natura diversa, derivanti da molteplici attività di ricerca archeologica, quali prospezione geomagnetica, scavo archeologico, ricognizione di superficie, aerofotografia e fotointerpretazione.

· dati acquisiti con metodologie tradizionali (schedature, rilievi e disegni cartacei, diapositive) e dati digital born (DB alfanumerici, fotografie e video digitali, rilievi vettoriali).

· dati storici, degli archivi delle campagne passate, e dati acquisiti in tempo reale durante le campagne di scavo in corso. 

Tutti i dimostratori saranno erogati al pubblico. È previsto il monitoraggio delle fasi di utilizzo e la formalizzazione di casi di studio utili a definire buone pratiche per la  costruzione, l’erogazione e la preservazione di contenuti digitali per i beni culturali.

Risultati attesi:

· realizzazione dei tre dimostratori e la loro erogazione al pubblico.

· tre case study funzionali alla divulgazione delle buone pratiche acquisite.

Interrelazioni con le altre Attività:

I dimostratori utilizzano le dotazioni tecniche e le capacità operative del Centro di Competenza ed in particolare si riferiscono al repository di contenuti digitali di base e alle librerie di contenuti aggregati realizzati dal centro di competenza (Attività 1 e 2).

Costo Totale dell’Attività:      € 157.486,00
Titolo: Servizi per il territorio – Modelli di Business
Num: 4
Avvio: mese n. 4

Durata:  14 mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

17,5

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

1. DISCUM -  Università di Foggia

Responsabile di attività – Coordina la predisposizione e l’erogazione di servizi ad enti e imprese; coordina la realizzazione dello spin-off universitario.
5,5

2. DSGP -  Università di Foggia

Contribuisce a predisporre ed erogare servizi agli enti del territorio in grado di valorizzare la disponibilità di contenuti digitali ad elevata qualità.

1

3. Politecnico di Bari - DEE

Contribuisce alla predisposizione di servizi per enti e imprese.

1,25

4. Provincia di Foggia

Contribuisce ad elaborare modelli di business per l’industria dei contenuti digitali riferiti agli enti locali. 

2

5. Scuola superiore ISUFI 

Elabora business model sostenibili per l'industria pugliese dei contenuti digitali dei BB.CC. 

Contribuisce alla realizzazione dello spin-off.

3

6. TESEO

Test dei servizi e dei contenuti digitali prodotti.

Fruitore campione.
1

7. HGV advertising

Test dei servizi e dei contenuti digitali prodotti.

Fruitore campione.
1,25

8. Claudio Grenzi editore

Test dei servizi e dei contenuti digitali prodotti.

Fruitore campione.
1,25

9. Grafisystem

Test dei servizi e dei contenuti digitali prodotti.

Fruitore campione. 

1,25

Obiettivi:

L'attività è finalizzata alla definizione e alla sperimentazione di modelli di business sostenibili per l'industria pugliese dei contenuti digitali dei BB.CC. La sostenibilità viene ricercata con modalità strutturate di cooperazione con il territorio.

Il concetto di modello di business, come strumento di formalizzazione delle strategie di un’azienda per produrre valore verso un determinato mercato, è abbastanza recente e, in quanto tale, soggetto a numerose interpretazioni. Osterwalder e Pigneur (2002) danno la  seguente definizione: “un BM è la descrizione del valore che una società offre ad uno o a numerosi segmenti di clienti e dell’architettura di relazioni che l’azienda con la sua rete di partner deve creare per rilasciare valore, in modo da generare flussi di redditi positivi  e sostenibili”.
Il modello di business è quindi principalmente focalizzato nel mettere in evidenza le strategie adottate, le implicazioni economiche e finanziarie valutate sulla base delle risorse da impiegare e del posizionamento sul mercato. Inoltre si tende ad includere nel modello anche altri elementi che rappresentano i valori “intangibili” dell’impresa, come il suo sistema di relazioni e le capacità professionali possedute per lo sviluppo dei prodotti. 

Nel settore della produzione digitale di contenuti in modo particolare il supporto di un modello di business strutturato aiuta a focalizzare in modo preciso le attività della “catena del valore” in modo da individuare i passaggi a maggior valore aggiunto e che richiedono un maggiore apporto di competenze. Attraverso il modello di business è possibile:

· Aiutare ad identificare e comprendere gli elementi caratterizzanti uno specifico dominio e le relazioni tra loro esistenti,

· Definire gli elementi di misurazione del business, 

· Simulare nuove soluzioni indotte da esigenze di gestione del cambiamento,

· Fornire elementi di conoscenza della dinamica del business per la formazione continua degli addetti.

La necessità di formalizzare modelli di business è andata crescendo negli ultimi decenni soprattutto con la nascita e sviluppo delle “Information and Communication Technology” (ICT). Il business model è diventato fondamentale non solo per colmare il gap esistente tra scopi di business aziendale e tecnologie, ma anche per supportare l’azienda stessa in un contesto sempre più dinamico. Uno dei fattori chiave che caratterizza un business model è la “Customer Oriented View” considerata come la necessità di soddisfare le esigenze informative dei clienti e gestire in maniera integrata più fonti informative ed impostare la produzione a seconda delle richieste dei clienti, fattori che determinano il successo di una politica orientata al cliente.
La definizione dei modelli di business verrà orientata sia a servizi relativi al sistema delle imprese della multimedialità, della cultura e della promozione turistica, sia a servizi orientati agli enti preposti al governo del territorio.

I servizi orientati alle imprese del territorio operanti nella multimedialità, nella cultura e nel turismo saranno finalizzati o alla produzione di contenuti digitali di base "garantiti" o all'assistenza metodologica alla produzione di contenuti digitali aggregati riferiti ai beni culturali.

Analogo supporto potrà essere fornito agli enti locali che governano il territorio con riferimento ai BB.CC., alla cultura e al turismo (carte del rischio archeologico, valutazione di impatto archeologico) .

I servizi messi a punto e tarati nel corso del progetto pilota rappresentano l'elemento ispiratore di uno Spin-off universitario finalizzato alla creazione di un soggetto economico in grado di svolgere un ruolo attivo nella filiera dell'industria dei contenuti con la produzione di contenuti digitali riferiti ai beni culturali ed archeologici in particolare.

Descrizione dell’Attività:

L'attività si articola nelle seguenti quattro sottoattività:

4.1. Definizione di Modelli di Business per l'industria dei contenuti digitali dei BB.CC. (Università di Foggia, Politecnico di Bari-DIMEG): con il coordinamento del Politecnico di Bari saranno individuati una serie di scenari riferibili al contesto locale, nei quali vengono individuati i diversi attori coinvolti/coinvolgibili nella filiera dell'industria dei contenuti digitali e le opportunità  di business emerse nell'ambito della tutela, valorizzazione, apprendimento e fruizione dei beni culturali. Con riferimento a questi scenari saranno individuati una serie di percorsi ad elevato potenziale di successo da offrire come modello allo sviluppo dell'industria dei contenuti. 

Un modello teorico di riferimento da contestualizzare al settore della produzione di contenuti digitali, può essere mutuato analizzando la letteratura in tema di strategia e modelli di business della emergente net-economy. Il modello che sembra più utilmente applicabile si fonda su quattro “pilastri” o “concetti principali” su cui basare la costruzione del business di un’azienda:

· Mercato, focalizza l’attenzione sulla relazione che l’azienda stabilisce con i suoi clienti al fine di migliorare la conoscenza e fidelizzare il rapporto. Comprende:

· Settore di mercato, è il mercato di riferimento cui l’impresa intende operare;

· Cliente target, fornisce la segmentazione di mercato cui l’impresa si rivolge;

· Relazione di mercato, tipo di rapporto che si intende instaurare col cliente;

· Canale, costituisce il sistema di gestione delle relazioni con i clienti durante tutto il ciclo di vita della relazione (promozione, commercializzazione, vendita, post vendita);

· Esigenze, è la definizione del fabbisogno del cliente che si intende soddisfare

· Prodotto/Servizio, descrive la “value proposition” che un’impresa vuole offrire ad un determinato target di cliente attraverso uno specifico canale.

· Infrastruttura, descrive le relazioni che esistono tra i prodotti/servizi della soluzione ed indica le  risorse che l’azienda mette a disposizione per la creazione del valore indotta dalle soluzioni identificate; include anche i rapporti con i partner strategici per l’incremento di valore da fornire ai clienti;

· Value Configuration, articolazione di attività da svolgere per realizzare i prodotti/servizi da fornire;

· Capability, soluzioni riusabili di cui l’azienda può disporre per fornire la value configuration;

· Risorsa, assett materiali ed immateriali che si deve impiegare per realizzare la value configuration

· Attività, è un’azione che viene compiuta per eseguire un business e raggiungere i suoi obiettivi

· Ruoli Professionali, figure professionali da impiegare

· Learning and growth perspective, obiettivi di intervento sulle risorse intangibili  a supporto della value configuration

· Accordo, impegni con terze parti

· Partner, attori esterni che detengono competenze e servizi necessari agli obiettivi dell’impresa

· Finanza, valuta i livelli di fatturazione stimati dal valore riconosciuto dal cliente ai prodotti forniti ed il costo delle risorse impiegate determinando quindi i livelli di profittabilità dell’impresa

· Range di fatturato

· Modello di costo, struttura dei costi in base alle risorse utilizzate;

· Profitto

· Modalità di pricing, stabilire le politiche di prezzo da adottare in base al valore riconosciuto dal cliente alla proposta

4.2. Progettazione e sperimentazione di servizi orientati alle imprese (Università di Foggia, Politecnico di Bari): saranno sperimentati alcuni servizi in grado di sostenere modelli di business a maggiore potenziale di successo e compatibili con le caratteristiche (struttura, missione) del centro di competenza. Per tale verifica saranno predisposti ed erogati specifici servizi alle imprese dell'industria dei contenuti (della multimedialità, della cultura, della promozione turistica)  operanti sul territorio e in grado di beneficiare della disponibilità di contenuti digitali ad elevata qualità e attendibilità scientifica.

La sperimentazione sarà orientata ad integrare la produzione di contenuti digitali sui BB.CC. nella catena del valore sostenuta da imprese locali. Nella fase pilota saranno favorite azioni di coinvolgimento delle imprese locali grazie alla collaborazione della Associazione degli industriali di Capitanata e a sinergie con il progetto AIC (Apulian Industries Community – misura 6.2 POR Puglia) in corso di realizzazione.

La progettazione dei servizi passerà attraverso modalità di offering digitali anche con meccanismi di diffusione “web-marketing” e con ausili di Customer Relationship Management (CRM) ed indagati secondo forme di integrazione “Application to Application” attuali quali: standard dei Web Services Sincroni/Asincroni; modalità di pagamento mediante “payment gateway”).

4.3. Progettazione e sperimentazione di servizi orientati agli Enti (Università di Foggia, Provincia di Foggia): saranno verificati modelli di business a maggiore potenziale di successo e compatibili con le caratteristiche del centro di competenza. Per tale verifica saranno predisposti ed erogati specifici servizi agli enti del territorio in grado di valorizzare la disponibilità di contenuti digitali ad elevata qualità e attendibilità scientifica.
Anche in questo ambito, accanto a forme più classiche di progettazione dei servizi si sperimenteranno forme più moderne di ciclo di gestione dei servizi ad esempio prediligendo possibilità di fare riferimento agli standard di interoperabilità applicativa via RUPA/RUPAR e riferendosi a sperimentazioni di componenti e standard infrastrutturali quali: Porta di Dominio, Busta di e-government, XML/SOAP. 

4.4. Spin-off: sarà formalizzato un business plan relativo ad un soggetto economico finalizzato alla produzione di contenuti digitali di qualità per i beni culturali e verificate le procedure di attivazione per un business plan universitario. L'attuazione dello spin-off può essere integrata ed agevolata da un analogo spin-off in fase di attuazione per una cooperativa di servizi "archeologici" (Università di Foggia, Politecnico di Bari). 

Risultati attesi:

· Modelli di business

· Servizi per le imprese

· Servizi per gli Enti

· Business Plan per uno spin-off universitario

Interrelazioni con le altre Attività:

I servizi al territorio utilizzano le dotazioni tecniche e le capacità operative del Centro di Competenza e le metodologie/modelli operativi per la produzione di contenuti digitali.

Costo Totale dell’Attività:     € 61.650,00

Titolo: Diffusione e promozione del Progetto
Num: 5
Avvio: mese n. 1

Durata:  18 mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

19,5

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

1. DISCUM -  Università di Foggia

Responsabile di attività – Realizza le azioni di promozione e coordina la realizzazione dei diversi ambiti di intervento.
13
2. DSGP -  Università di Foggia

Contribuisce alla diffusione dei risultati.

0,5

3. Politecnico di Bari - DEE

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
2

4. Provincia di Foggia

Contribuisce alla diffusione dei risultati con specifico riferimento al territorio e  agli enti locali.
4

5. Scuola superiore ISUFI 

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,5

6. Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

Contribuisce alla diffusione dei risultati. con specifico riferimento al contesto euromediterraneo.
2

7. TESEO

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,5

8. CCBC

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,75

9. HGV advertising

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,5

10. SoluzioneQualità

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,75

11. Claudio Grenzi editore

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,75

12. Grafisystem

Contribuisce alla diffusione dei risultati.
0,75

Obiettivi: 

L'azione di diffusione e promozione del progetto è finalizzata a creare durante le diverse fasi di attuazione dell'esperienza pilota una opportuna conoscenza del progetto da parte del territorio. Particolare rilevanza sarà posta nella diffusione dei risultati e delle buone pratiche realizzate.

Ulteriore risultato conseguibile nella fase di promozione del progetto è relativa alla possibilità di disporre di feedback mirati dal territorio.

Descrizione dell’attività: 

L'attività verrà svolta con il concorso di tutti i partner di progetto pur restando organizzativamente a carico della sola Università di Foggia e si articolerà in tre ambiti di intervento:

· Comunicazione Istituzionale di progetto.

IMMAGINE DEL PROGETTO

· la creazione di un logo di progetto da utilizzare in tutte le forme di comunicazione.

· la realizzazione di un manuale d'uso, identificazione e applicazione del marchio e format degli standard grafici con indicazioni di caratteri, misure e colori istituzionali, posizionamento logotipi, linee grafiche per "modello", gabbie, ecc.

· la progettazione e la stampa di una linea coordinata.

MATERIALE DIVULGATIVO

· la realizzazione di summary di progetto per i diversi step operativi.

· Sito WEB di progetto;

· comunicare l’articolazione e la finalità del progetto sui siti internet dei proponenti dell’iniziativa.

· attivare link da altri siti istituzionali di interesse per le imprese pugliesi e dai siti internet dei partner di progetto.

· Eventi:

Saranno attuate azioni finalizzate a:

· l’animazione territoriale: l’attività ha lo scopo di interessare al progetto i soggetti appartenenti al mondo imprenditoriale, sociale, istituzionale e politico del territorio al fine di creare una circolazione positiva di informazioni ed ottenere la partecipazione attiva all’iniziativa.

· gli eventi informativi e dimostrativi: questi sono finalizzati a presentare al territorio i vantaggi derivanti dalla introduzione di metodi e tecnologie della Società dell’Informazione (Convegno di apertura, Presentazione al pubblico dei tre dimostratori, Convegno di Chiusura per la divulgazione dei risultati);

· la diffusione dei risultati: L’attività potrà contare anche sull’apporto di soggetti pubblici e privati che hanno dichiarato il loro interesse per il progetto ITINERA e che si sono impegnati a promuoverne i risultati nel territorio e nell’ambito di riferimento.

Risultati attesi:

Efficace trasferimento al territorio dei contenuti e dei risultati del progetto.

· piano di comunicazione 

· Convegno di apertura, Presentazione al pubblico dei tre dimostratori, Convegno di Chiusura per la divulgazione dei risultati);

Interrelazioni con le altre attività:

L’attività 5 comunica e promuove tutte le finalità e i risultati conseguiti dalle diverse attività di progetto.

Costo Totale dell’Attività:       € 72.650,00
Titolo: Gestione del Progetto
Num: 6
Avvio: mese n. 1

Durata: 24  mesi

Impegno totale (mesi/uomo):

21

Partner coinvolti

Ruolo del partner

Impegno (mesi/uomo):

1. DISCUM -  Università di Foggia

Responsabile di attività – Garantisce la gestione del progetto; promuove e coordina le attività degli organi collegiali. E’ responsabile della rendicontazione delle attività.
8

2. DSGP -  Università di Foggia

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
1,5

3. Politecnico di Bari - DEE

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.

4,5

4. Provincia di Foggia

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
1,5

5. Scuola superiore ISUFI 

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.

1

6. Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
1

7. TESEO

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
0,5

8. CCBC

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
0,75

9. HGV advertising

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
0,75

10. SoluzioneQualità

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.
0,5

11. Claudio Grenzi editore

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.

0,5

12. Grafisystem

Partecipa alle attività degli organi collegiali di controllo e orientamento.

0,5

Obiettivi:

Garantire la corretta azione e gestione del progetto nel rispetto dei vincoli normativi, degli obiettivi e delle finalità del bando e della proposta formulata.

Descrizione dell’Attività:

Le attività del team di ricerca vengono regolate da opportuni processi organizzativi.
Il Coordinamento del progetto viene garantito dall'Università di Foggia.

Sono previsti, con il coinvolgimento di tutti i partner e in rappresentanza delle diverse aree di competenza, i seguenti organi di gestione:

· Il Comitato di Indirizzo: è formato dai referenti di più alto livello dei soggetti associati ed attuatori del progetto ed è presieduto dal rettore dell'Università di Foggia (mandataria dell’ATS ) o da un suo delegato. Esso sorveglia l’attuazione del progetto e orienta le attività facenti capo ai singoli associati al fine di assicurare la regolare esecuzione del progetto. Il Comitato di Indirizzo garantisce la diffusione dei risultati e dei prodotti conseguenti allo sviluppo del pro-getto in questione, promuovendo un loro efficace utilizzo sul territorio (per quanto riguarda le attività di diffusione dei risultati).

· Il Gruppo di Coordinamento Operativo: è formato dai rappresentanti nominati dagli Associati ed è coordinato ad un esperto designato dall'Università di Foggia.
Il Gruppo di Coordinamento Operativo collabora all’attuazione del progetto e all’implementazione delle attività  da esso previste. I membri del Gruppo di Coordinamento Operativo partecipano alle riunioni di validazione dei risultati conseguenti allo svolgimento di attività o di parti di esse.
Esso si interfaccia direttamente con la mandataria dell’ATS e riferisce al Comitato di Indirizzo. Il Gruppo di Coordinamento Operativo per svolgere attività  di monitoraggio qualitativo e finanziario potrà avvalersi di Unità Operative costituite da esperti degli Associati attuatori.

· Il coordinamento amministrativo: è formato dal personale amministrativo del DISCUM, che esegue il monitoraggio del budget di progetto e il coordinamento delle attività amministrative di rendicontazione.

Per garantire l'efficacia e la qualità del progetto è stato previsto un comitato scientifico che sarà costituito da esperti di chiara fama appartenenti a organismi nazionali e internazionali (p.e. CINECA, MBAC, MICC - media integration and communication center, ) con il quale sostenere un confronto sui temi oggetto della esperienza pilota.

La realizzazione delle attività previste dal progetto avviene attraverso una serie di work package specifici. A ciascun work package viene attributo un obiettivo specifico, un responsabile e un team di lavoro.

I risultati di ciascun work package vengono riportati in modalità standard garantendo l'applicabilità di un rigoroso processo di validazione.

Risultati attesi:

· Pianificazione di dettaglio delle attività

· Coordinamento e controllo dell'avanzamento delle attività

· Verifica/Validazione dei diversi step operativi

Interrelazioni con le altre Attività:

La gestione si riferisce a tutte le attività di progetto.

Costo Totale dell’Attività:     € 80.064,00



	4. Riepilogativo dei Costi 

	Tabella delle voci di costo:

Voci di costo

k€

1. Personale dei soggetti proponenti addetto alle fasi di realizzazione del progetto

 € 672.500,00 

2. Consulenze specialistiche

 € 171.000,00 

3. Licenze d’uso software

 €   15.000,00 

4. Acquisizione di brevetti

 €              -   

5. Noleggio, leasing ed ammortamento attrezzature

 €   52.000,00 

6. Infrastrutture tecnologiche quali  reti di telecomunicazione, cablate, intranet ed extranet e servizi di telecontrollo

 €              -   

7. Costi generali

 €   27.000,00 

COSTO TOTALE DEL PROGETTO
 €   937.500,00 

Contributo richiesto (FESR):

€ 750.000,00


Contributo del settore privato:

€ 94.000,00

Contributo di altri enti pubblici:

     

Contributo proprio:


€ 93.500,00

	


	5. Tabella impegno risorse umane e Cronogramma  
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	6. Elementi per la valutazione della proposta progettuale (Art. 6)


	6.1 Rilevanza e originalità dei risultati (max 15 punti) 

	Negli ultimi anni la comunità scientifica ha attribuito una sempre maggiore rilevanza al processo di digitalizzazione del patrimonio culturale, ponendo specifica attenzione ai vantaggi e alle opportunità derivanti dall'utilizzo delle ICT nella tutela, nello studio e nella valorizzazione dei beni culturali.

Recenti iniziative di ricerca in ambito europeo (DIGICULT http://www.digicult.info – Minerva:  http://www.minervaeurope.org) hanno individuato una serie di criticità spesso riconducibili alla mancata adozione di buone pratiche per la digitalizzazione dei contenuti digitali e al non consapevole utilizzo delle tecnologie ICT.

Uno dei più seri problemi della produzione di contenuti digitali nell’ambito dei beni culturali è costituito dalla attendibilità scientifica dei contenuti stessi. In seno alla comunità scientifica internazionale di ricercatori sui BB.CC. ed in particolare di archeologia emergono precise istanze sul ruolo che le ICT possono giocare sul fronte di un rinnovamento dei metodi tradizionali di approccio al patrimonio archeologico e della trasformazione della ricerca archeologica nelle sue molteplici diversificazioni in un approccio globale alla ricostruzione del mondo antico. L’enorme sviluppo delle applicazioni di ICT al di fuori del campo degli “addetti ai lavori” ha innescato infatti una incontrollata produzione di contenuti specifici relativi al dominio dei BB.CC., spesso erogati in percorsi di divulgazione o di fruizione turistica privi di una opportuna validazione a monte. I luoghi deputati alla ricerca scientifica sui BB.CC., nei domini dell’archeologia, della storia dell’arte, ecc. sono spesso infatti completamente tagliati fuori dai percorsi di produzione e di commercializzazione di contenuti digitali, e la straordinaria potenzialità scientifica di cui le Università sono portatrici rimane sostanzialmente inespressa. L’enorme massa di informazioni relative al patrimonio culturale attualmente disponibili sui siti web di imprese legate al settore del turismo e talvolta anche di enti ed istituzioni pubbliche, è spesso inattendibile scientificamente e redatta senza tener conto degli aggiornamenti derivati dal dibattito scientifico, nonché resa fruibile senza una valutazione preliminare dell’utenza a cui è indirizzata. Inoltre si assiste oggi ad una vera proliferazione di prodotti digitali come le ricostruzioni tridimensionali, i prodotti interattivi, i videogiochi, vagamente ispirati al dominio dell’archeologia, ma privi di qualsiasi correttezza scientifica. Il problema risulta tanto più grave se si pensa come questi contenuti non sono funzionali solo all’industria turistica o dell’intrattenimento, ma possono divenire importanti strumenti di formazione, tutela, valorizzazione, promozione turistica o anche programmazione dell’uso del territorio.

La scommessa del progetto è in definitiva quella di portare i produttori di contenuti attendibili in contatto con gli enti specializzati nella programmazione e tutela territoriale e con il mondo dell’industria dei contenuti. 

In particolare la filiera di produzione dei contenuti digitali del progetto prevede che le fasi di progettazione e sviluppo siano realizzate grazie a contributi multidisciplinari e mediante una stretta collaborazione tra esperti di dominio, esperti della didattica, della comunicazione dei BB.CC., dell’ e-learning, dell’ICT, del turismo culturale e della valorizzazione territoriale.

I contenuti digitali risulteranno output “certificati” dall’Università di Foggia, che garantisce l’attendibilità scientifica delle basi di dati, delle ricostruzioni e delle interpretazioni storico-archeologiche. 

Grazie alla strutturazione di questi contenuti in forme adeguate al tipo di tecnologie e supporti di fruizione essi potranno essere impiegati in numerosi campi di utilizzo. Infatti una conoscenza capillare e facilmente fruibile degli oggetti di interesse archeologico presenti nel territorio costituisce uno strumento di notevole utilità nella tutela e valorizzazione del patrimonio archeologico della provincia, nonché come strumento di ausilio nella programmazione della gestione del territorio. Gli stessi contenuti, integrati in una piattaforma di gestione di fonti turistiche, costituiscono un importante valore aggiunto facilitare la fruizione di BB.CC. e turistici. Infine, essi possono contribuire a qualificare i contenuti di e-learning per la formazione a distanza.

Un altro risultato fortemente innovativo sarà la costruzione di modalità operative condivise tra il mondo della ricerca universitaria sui BB.CC. e la pubblica amministrazione preposta alla gestione e alla promozione del territorio. L'originalità della proposta è legata infatti alla volontà di puntare a definire e consolidare condizioni di "normalità" nel rispetto dei ruoli dei diversi attori del territorio e ad evitare un intervento "eccezionale" che limiti i suoi effetti una volta esaurita la spinta del progetto. 

In definitiva il progetto pilota punta a formulare buone pratiche per le specifiche implementazioni tecniche riferite all'utilizzo delle ICT per la tutela, lo studio e la valorizzazione dei BB.CC., ponendosi come uno dei primi progetti specificatamente orientati alla definizione di standard nella digitalizzazione del patrimonio culturale non circoscritti al mondo scientifico ma aperti al territorio e in grado di attivare le diverse componenti del sistema locale dell'industria dei contenuti digitali. In tal senso esso punta a qualificarsi come uno dei primi progetti che recepiscono le linee guida del “Piano di Azione Dinamico per il coordinamento europeo della digitalizzazione dei contenuti culturali e scientifici”.

Partendo dall’analisi complessiva della catena del valore dell’industria dei contenuti si è focalizzata l’attenzione su specifici segmenti di attività nei quali l’università gioca un ruolo di riferimento come ad esempio nella messa a punto di modelli di business a maggiore potenziale di successo e compatibili con le caratteristiche del centro di competenza e delle realtà economico-imprenditoriali del territorio della provincia di Foggia e dell’intera regione.  Fattore qualificante del progetto sarà l’implementazione di tutte quelle attività finalizzate alla costituzione di uno spin-off universitario mirato alla creazione di un soggetto economico in grado di svolgere un ruolo attivo nella filiera dell'industria dei contenuti con la produzione di contenuti digitali riferiti ai beni culturali ed archeologici in particolare.




	6.2 Esemplarità e trasferibilità (max 15 punti) 

	L'esemplarità dell'iniziativa è da ricercare nella sinergia sostanziale ed operativa fra università, enti territoriali e imprese (multimedialità, cultura, promozione turistica) nell'interesse comune di tutelare, studiare e valorizzare i beni culturali presenti sul territorio.

I rapporti fra enti della ricerca e dell’alta formazione come le Università, in particolare i Dipartimenti o gli Istituti di archeologia che si occupano più da vicino di ricerche sul territorio, e gli enti preposti alla gestione e valorizzazione del territorio dovrebbero sempre essere improntati al dialogo, trattandosi di istituzioni importanti e preposti in definitiva, con modalità differenti, alla gestione e allo sviluppo di uno stesso territorio, pur attraverso metodi di lavoro e finalità diverse. 

Il fulcro innovativo del progetto si fonda sulla condivisione di know-how e di lunghe tradizioni nello studio, nella tutela e nella valorizzazione, finora isolate e autoreferenziali, tanto nell’Università che nella Provincia di Foggia.

Grandi quantità di dati e la lunga esperienza maturata nello studio sui beni archeologici da parte dell’Università costituiscono elementi preziosi che non devono rimanere inespressi nella loro potenziale ricaduta sullo sviluppo del territorio provinciale, così come non si deve disperdere il patrimonio di conoscenze sul territorio attuale in possesso della Provincia.

Il progetto pilota intende proporre un esperimento di intesa fra questi due enti, e attraverso un’opportuna serie di prototipi, offrire la dimostrazione delle ricadute di questa sinergia sullo sviluppo del territorio, inteso in termini di Conoscenza, di Business e di promozione e valorizzazione turistica.

La completezza del partenariato è garantita dalla presenza di qualificati partner privati operanti nel settore, che si configurano sia quali portatori di competenze di dominio e di task nella fase di definizione di un modello metodologico di produzione del contenuti digitali sui BB.CC. sia quali fruitori campione dei contenuti prodotti.

La costituzione di un Centro di Competenza permetterà di realizzare un luogo condiviso in cui si avvieranno importanti protocolli di lavoro e verranno sperimentate soluzioni valide globalmente, replicabili efficacemente in qualsiasi territorio in cui agli enti locali si affiancano Istituzioni universitarie, ed in particolare nelle altre province della Regione, grazie alla presenza di Università con specifici ambiti di ricerca e formazione del settore dei BB.CC. a Bari, Lecce e Taranto. In particolare, la messa a punto di linee guida per la produzione dei contenuti culturali digitali, fruibili anche attraverso l’innovativo strumento dell’e-learning, assicurerà la trasferibilità dei risultati conseguiti dal progetto pilota, sia presso altre istituzioni pubbliche, sia alle imprese che si occupano di questo settore. Il centro, infatti, si candida a mantenere un ruolo di indirizzo e a fornire consulenza specialistica su queste tematiche, anche oltre i limiti del progetto pilota, su tutto il territorio regionale.


	6.3 Completezza e bilanciamento funzioni e attività (max 10 punti)

	Il tema oggetto della progetto pilota ITINERA, ovvero la produzione e gestione di contenuti digitali sul patrimonio culturale, viene affrontato in maniera articolata tenendo conto dei diversi aspetti che il tema pone.

Infatti, nel concepire il Centro di competenza e addestramento per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche è stata considerata la necessità preliminare di approfondimenti metodologici relativi alla tutela, allo studio (apprendimento) e alla valorizzazione (turistica) dei beni culturali del territorio.

Un’indagine a tutto spettro sullo stato dell’arte nelle metodologie è propedeutica al corretto avviamento del Centro di competenza.

Le problematiche del territorio e le opportunità delle ICT rispetto al patrimonio culturale vengono poste quindi in modo complessivo.

In seguito, sia l'acquisizione di strumenti e di capacità operative, sia lo sviluppo dei dimostratori rimane coerente con la volontà di garantire questa "copertura" tematica.

Anche la progettazione dei servizi per le imprese e per gli enti punta a rispondere in modo esaustivo ai bisogni del "mercato".

Pur avendo sancito per il Centro di Competenza un ruolo "limitato" alla digitalizzazione e creazione di contenuti l'azione pilota punta a garantire una completa copertura del ruolo che viene esercitato da dimostratori intenzionalmente "diversi" nella finalità e nelle tecnologie di riferimento.

Per quanto riguarda invece il bilanciamento delle funzioni e delle attività è utile ricordare che il dipartimento di Scienze Umane dell'Università di Foggia (che esprime l'eccellenza scientifica nei contenuti) si è fatta carico della responsabilità e del coordinamento del progetto.

La responsabilità del progetto viene comunque condivisa non solo negli organi di indirizzo e coordinamento collegiali, ma anche e soprattutto organizzando le attività in workpackage ed attribuendo a ciascun partner almeno la responsabilità di uno specifico workpackage.

Le funzioni e le attività attribuite a ciascun partner sono coerenti con le peculiarità di ciascuno e con le "dimensioni" operative e produttive che possono mettere in campo per il progetto.




	6.4 Qualità scientifica dei proponenti e capacità di attivare sinergie (max 11 punti) 

	Nel costruire la partnership di progetto sono state attivate sia relazioni consolidate tra i partner, come nel caso del Politecnico di Bari, della Provincia di Foggia e dell'Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo, sia nuove relazioni con partner di riferimento e del territorio come TESEO, HGV e CCBC.

L'Università degli Studi di Foggia ha già sperimentato positivamente la collaborazione con il Politecnico di Bari e con realtà del mondo industriale.

In particolare, nell'ambito del  progetto CNOSSO (MIUR - PON RICERCA E ALTA FORMAZIONE 2000-2006 - TEMA 9: TECNOLOGIE INNOVATIVE PER LA VALORIZZAZIONE E FRUIZIONE DEI BENI CULTURALI), in piena fase di realizzazione ha visto gli esperti del mondo della ricerca sui beni culturali ed archeologici in particolare operare in sinergia con pedagogisti e coordinare le attività di modellazione dei percorsi di ricerca scientifica e di apprendimento, e giungere ad importanti ed innovativi risultati nel campo della modellazione grazie all’apporto di metodologie di indagine prodotte dal Politecnico e formalizzate grazie al concorso dei partner industriali.

Giuliano VOLPE, coordinatore del progetto, è professore ordinario di Archeologia e Storia dell’Arte Tardoantica alla Facoltà di Lettere e Filosofia dell’Università di Foggia, dove insegna anche “Metodologia e tecnica della ricerca archeologica”, "Archeologia dei paesaggi" e "Archeologia subacquea". È inoltre Presidente del Corso di Laurea in Beni Culturali della Facoltà di Lettere e Filosofia dell'Università di Foggia (con sede a Lucera). È coordinatore del Dottorato di Ricerca in Archeologia e Didattica dei Beni Culturali e del Master di I livello in Metodologia e tecniche della ricerca archeologica-Archeologia delle città, ed è direttore della Summer School di archeologia all’Università di Foggia.
È socio dell'Associazione Italiana di Studi Tardoantichi, dell’Association pour l’Antiquité Tardive, dell'Associazione Italiana degli Archeologi Subacquei, della Società di Storia Patria per la Puglia. È consulente scientifico ed editoriale della Casa Editrice Edipuglia srl di Bari, specializzata nel campo dell'antichistica e delle scienze storiche. È componente della Giunta della Consulta Universitaria per l’Archeologia del Mondo Classico e del Direttivo della Società degli Archeologi Medievisti Italiani. È componente della redazione della rivista Vetera Christianorum. Dirige la rivista L’archeologo subacqueo. Quadrimestrale di archeologia subacquea e navale e la collane di archeologia Bibliotheca Archaeologica (Edipuglia) e Insulae Diomedeae (Università di Foggia).

Ha partecipato come relatore a numerosi convegni nazionali e internazionali e ha tenuto lezioni e seminari e ha partecipato a commissioni di dottorato in molte università straniere. Ha partecipato a vari scavi archeologici in Italia e all’estero. Da anni dirige numerose ricerche archeologiche terrestri e subacquee.

Ha partecipato a numerosi convegni nazionali e internazionali e ha pubblicato complessivamente oltre 250 contributi tra monografie, saggi in riviste italiane e straniere, relazioni a convegni, schede, recensioni, ecc. I suoi interessi di ricerca sono incentrati sulla produzione e circolazione delle anfore e delle ceramiche romane, sui paesaggi agrari in età romana e tardoantica, sui commerci, sulla cristianizzazione delle città e delle campagne, sull’archeologia dei paesaggi e sull'archeologia subacquea. 

Pasquale FAVIA è professore associato di archeologia medievale presso la Facoltà di Lettere e Filosofia dell'Università di Foggia. Specializzato in Archeologia presso la Scuola di Specializzazione in Archeologia dell'Università della Basilicata. Dottore di ricerca (Università di Roma "La Sapienza") in Archeologia e Antichità postclassiche (III-XI secc). Ha partecipato a numerosi scavi in Italia (scavi delle Università di Bari, Foggia, della Basilicata, della Soprintendenza ai Beni Archeologici della Puglia) e all’estero (missione archeologica italiana a Hierapolis, Turchia; scavo dell’EHESS a Nolay, Francia). Ha partecipato a numerosi convegni nazionali ed internazionali e ha pubblicato numerosi contributi e saggi in riviste nazionali ed internazionali, atti di convegni, volumi miscellanei (oltre che schede e recensioni), prevalentemente di archeologia tardoantica e medievale.

Roberta GIULIANI è ricercatrice di Archeologia cristiana e medievale presso l’Università degli Studi di Foggia, dove svolge l’incarico di insegnamento delle discipline di Archeologia Cristiana e di Archeologia dell’Architettura presso il corso di laurea in Beni Culturali; specializzata in Archeologia (indirizzo tardo-antico e medievale) nel 1996 presso la Scuola di Specializzazione in Archeologia dell’Università della Basilicata; dottoressa di ricerca in Archeologia e Antichità postclassiche (secc. III-XI) – Università di Roma “La Sapienza” (titolo conseguito nel 2001). Ha al suo attivo numerose campagne di scavi in Italia (in Puglia e Basilicata in particolare) e all’estero (Turchia). Ha condotto studi su numerosi monumenti e complessi paleocristiani, dando conto dei risultati attraverso la partecipazione a convegni e seminari, nonché tramite pubblicazioni all’interno di riviste di carattere nazionale e internazionale. 

Giuliano DE FELICE è ricercatore di Archeologia cristiana e medievale presso l’Università degli Studi di Foggia, dove svolge l’incarico di insegnamento delle discipline di Informatica presso il corso di laurea in Beni Culturali e di Applicazioni informatiche alla ricerca archeologica nel corso di laurea magistrale in Archeologia; specializzato in Archeologia cristiana presso il Pontificio Istituto di Archeologia Cristiana; dottore di ricerca in Scienze storiche e filologiche della cristianità tardoantica e altomedievale – Università di Lecce (titolo conseguito nel 2001).

Ha al suo attivo numerose campagne di ricerche archeologiche in Italia (in Puglia in particolare) e la partecipazione a progetti di restauro e conservazione all’estero (Turchia).

Ha condotto studi su monumenti e complessi tardoantichi, dando conto dei risultati attraverso la partecipazione a convegni e seminari, nonché tramite pubblicazioni all’interno di riviste di carattere nazionale e internazionale.

Attualmente coordina le attività del Laboratorio di Archeologia Digitale, curando in particolare la digitalizzazione degli archivi dell’area di archeologia dell’Università e la realizzazione di progetti di virtual archaeology in relazione alle attività del dipartimento.

Maria TURCHIANO è ricercatore di Archeologia Cristiana e Medievale (L-Ant/08) presso la Facoltà di Lettere e Filosofia dell’Università di Foggia.

Dottorato di ricerca (XV Ciclo) in Civiltà tardoantica e altomedievale, (Università di Bari). Assegno di ricerca (Università di Foggia). Responsabile del gruppo di ricerca PAR 2004, Progetto Giovani Ricercatori dell’Università di Foggia. Ha partecipato in qualità di relatore a convegni e seminari nazionali e internazionali. Ha partecipato, con incarichi di responsabilità, a numerose campagne di scavo terrestre e subacqueo in Italia. Ha pubblicato in riviste nazionali e internazionali, in atti di convegni, in volumi miscellanei. 

Danilo LEONE è ricercatore di Metodologia della ricerca archeologica presso l’Università degli Studi di Foggia. Diploma di perfezionamento (1999) in “Mineralogia e Petrografia applicata allo studio e al recupero dei Beni Culturali”, Dipartimento di Geomineralogia dell’Università di Bari. Diploma di Specializzazione in Archeologia, indirizzo postclassico (2001). Già assegnista di ricerca in Archeologia cristiana e medievale presso il Dipartimento di Scienze Umane dell’Università degli Studi di Foggia dal 2002 al 2005 e poi tecnico scientifico per la ricerca, categoria D1, per elaborazione dati, settore archeologico presso il Dipartimento di Scienze Umane, Università degli Studi di Foggia. Ha partecipato in qualità di relatore a Convegni e Seminari nazionali e internazionali. Ha partecipato, con incarichi di responsabilità, a numerose campagne di scavo terrestre e subacqueo in Italia e all’estero. Ha al suo attivo numerose pubblicazioni in riviste nazionali e internazionali, in atti di convegni e volumi miscellanei. 

Pierpaolo LIMONE è professore associato di Pedagogia Sperimentale presso la Facoltà di Lettere e Filosofia dell’Università degli Studi di Foggia. Si laurea in Materie Letterarie all’Università degli Studi di Lecce, ottiene un Master in "Social Research Methods (Social Psychology) presso la London School of Economics (UK) e frequenta la Scuola di Dottorato di ricerca in "Psicologia della Comunicazione" presso l’Università degli Studi di Bari.
Ha partecipato a diversi progetti di ricerca nazionali collaborando inoltre come ricercatore a contratto per l’Università degli Studi di Siena, il Cede-SNQI, e l’Università degli Studi di Lecce.
Ha svolto attività di consulenza sui temi dell’orientamento e la comunicazione universitaria per l’Università degli Studi di Sassari, l’Università degli Studi di Foggia, l’Amministrazione Provinciale di Brindisi. Le principali aree di interesse scientifico sono la metodologia della ricerca educativa, le nuove tecnologie, l’orientamento universitario e la creatività infantile.

Michele BERTANI è professore straordinario di diritto industriale e insegna anche diritto fallimentare alla facoltà di giurisprudenza dell’università di Foggia; ha conseguito il dottorato di ricerca in diritto industriale nel 1998. Ha avuto borse di studio del Max Planck Institut für ausländisches und internationales Patent-, Urheber-, und Wettbewerbsrecht di Monaco di Baviera (1996-1997) e dell’Ufficio europeo dei brevetti (1998-1999). Ha tenuto numerose lezioni sulla proprietà intellettuale e sul diritto antitrust in seminari e  master. Insegna inoltre diritto commerciale alla scuola di specializzazione per le professioni legali dell’università di Foggia e diritto della pubblicità alla facoltà di scienze della comunicazione dell’università IULM. Ha pubblicato numerosi studi nel campo della proprietà intellettuale e del diritto della concorrenza. Ha partecipato quale relatore a numerosi convegni scientifici organizzati da diverse università italiane. E’ coordinatore del gruppo di studio sul diritto d’autore di AIPPI-Associazione internazionale per la protezione della proprietà intellettuale (gruppo italiano). Dal 1995 è membro della redazione della rivista AIDA-Annali italiani del diritto d’autore.

Giacomo PISCITELLI è professore universitario di prima fascia nel SSD ING/INF05 – Sistemi di elaborazione dell’Informazione.

E’ attualmente docente di “Sistemi Operativi”.

Ha conseguito la laurea in Fisica nel 1966, presso l'Università degli Studi di Bari, con lode, discutendo una tesi realizzata presso la Data Division del CERN a Ginevra.

È stato, nel 2003, nominato dal Rettore del Politecnico di Bari Vicario del Direttore del Dipartimento di Elettrotecnica ed Elettronica del Politecnico di Bari per il triennio accademico 2003/2006.

È da circa 5 anni Coordinatore di 3 cicli del Dottorato di ricerca in Ingegneria dell’Informazione.

Su designazione del Politecnico di Bari, ha fatto parte, dal 2001 al 2003, della Sezione Innovazione e Trasferimento Tecnologico del Consorzio Interuniversitario Regionale Pugliese, coordinando la realizzazione della misura 7.4 “Ricerca, sviluppo e innovazione” del Programma Operativo approntato dalla Regione Puglia con risorse Comunitarie.

Ha fatto parte, dal 2002 al 2003, del comitato di coordinamento per la redazione del “Piano Regionale per la Società dell’Informazione” su incarico del Consorzio Interuniversitario Regionale Pugliese. Successivamente ha collaborato all’integrazione del piano stesso per adeguarlo alle indicazioni fornite dal Ministero dell’Economia e delle Finanze.

E’ stato delegato del Rettore  per lo sviluppo dell’informatica e della telematica nel Politecnico di Bari (1999-2001).

Eugenio DI SCIASCIO è professore universitario di prima fascia nel SSD ING/INF05 – Sistemi di elaborazione dell’Informazione. 

E’ attualmente docente di Sistemi Informativi e di Sistemi Informativi per il Web.

Ha conseguito la laurea, con lode, in ing. Elettronica nel 1989 presso l’Università di Bari e il dottorato di ricerca (commissione in ing. Informatica) presso il Politecnico di Bari nel 1994.

E’ stato delegato del Rettore  per lo sviluppo dell’informatica e della telematica nel Politecnico di Bari (2001-03). E’ responsabile scientifico del Laboratorio di Sistemi informativi (SisInfLab) del Politecnico di Bari.

E' revisore per numerose riviste e conferenze internazionali; ha partecipato a comitati di programma di conferenze internazionali e nazionali. 

Ha ricevuto il best paper award alla 6th International Conference on Electronic Commerce (ICEC’04) nel 2004  (Delft) e alla Joint 8th IEEE Conference on E-Commerce Technology and the 3rd IEEE Conference on Enterprise Computing nel 2006 (S. Francisco).

Nell’anno in corso è track chair per ACM SAC 2006 (Digione), Program Chair per SMR06 (Seoul) e guest editor dell’International Journal of Electronic Commerce (IJEC).


	6.5 Grado di coinvolgimento di giovani ricercatori e sostegno al principio delle pari opportunità (max 7 punti) 

	Il gruppo di lavoro dell’area di Archeologia dell’Università di Foggia è formato in prevalenza da ricercatori ed altre figure specializzate in numerosi settori della ricerca archeologica. Attualmente la forza lavoro che si intende coinvolgere a diverso titolo nel progetto può contare su:

· un assegnista di ricerca impegnato in progetti di archeologia classica.

· un dottorando impegnato in progetti di applicazioni di informatica alla ricerca archeologica, con capacità nel campo dell’archiviazione dei dati e della gestione di dati di natura grafica e spaziale.

· un dottorando di ricerca impegnato in progetti di archeologia dell’architettura sui monumenti della Daunia.

· un dottorando impegnato in un progetto di archeozoologia su dati provenienti da siti del territorio daunio.

· un dottorando di ricerca impegnato sul tema della valorizzazione dei beni archeologici nell’ottica dei BB.CC..

· un dottorando impegnato in un progetto di ricerca sulla produzione e diffusione del marmo nell’antichità.

· un dottorando impegnato in progetti di archeologia dei paesaggi, relativi al censimento dei numerosi siti sparsi sul territorio del Tavoliere ed a tutte le testimonianze sull’occupazione antica della Daunia.

Negli ultimi anni alcuni giovani afferenti all’area sono stati vincitori di bandi di progetto riservati a giovani ricercatori (dottorandi, assegnisti, tecnici) dell’ateneo foggiano, in particolare un Progetto Giovani Ricercatori (2002) relativo all’acquisizione e digitalizzazione dell’Archivio degli scavi archeologici di Herdonia, un Progetto Giovani Ricercatori (2003) di ricognizione aerofotografica del territorio della provincia di Foggia ed elaborazione informatizzata dei dati raccolti ed un ultimo progetto (2004) di scavo archeologico subacqueo nel porto dell’isola di Ustica.

Il 50% del personale docente, ricercatore e tecnico afferente alla sezione dei componenti ricercatori citati ha un’età compresa entro i 30 anni, mentre l’età media del gruppo non supera i 38 anni.

Il gruppo dei giovani ricercatori è composto da 3 uomini e 4 donne.

In base ai principi sanciti dal documento Valutazione Impatto Strategico Pari Opportunità (V.I.S.P.O.), il progetto intende tenere in considerazione Il principio delle Pari Opportunità in tutte le azioni attraverso i criteri di premialità nella selezione dei collaboratori. Particolare attenzione sarà dedicata alle donne durante tutte le azioni di assistenza-informazione-sensibilizzazione affinché possano usufruire in maniera equa di tutte le opportunità offerte dal progetto.


	6.6 Grado di coinvolgimento categorie diversamente abili (max 7 punti) 

	In linea di principio la problematica del coinvolgimento dei diversamente abili nella fruizione di contenuti digitali rappresenta uno degli obiettivi di ciascuna fase di realizzazione del progetto, sia in quella metodologica sia in quella implementativi.

Il progetto prevede tre tipologie di azione orientate ai diversamente abili:

1) Inclusione di esperti disabili nei team di lavoro dei workpackage di progettazione. Il team di lavoro che studierà i prototipi di contenuto digitale o di servizio si avvarrà di soggetti disabili che già operano all’interno dell’Ateneo foggiano o che potranno essere assunti con contratti specifici. Sarà utilizzato come modello operativo il lavoro svolto dall’area informatica di Ateneo che ha assunto un Ingegnere non-vedente per collaborare all’implementazione dell’accessibilità del sito web dell’Università.

2) Collaborazione con associazioni daune di soggetti diversamente abili. L’Università di Foggia con le principali associazioni di soggetti disabili sul territorio foggiano organizzerà un tavolo di lavoro per formalizzare specifiche esigenze in termini di fruizione digitale dei beni culturali. A questo proposito risulta qualificante l’interesse manifestato nei confronti degli obiettivi del progetto dall’associazione foggiana AS.SO.RI ONLUS, impegnata da anni nella promozione socio-culturale sportivo dilettantistica e la riabilitazione dell’handicappato. Il confronto con le associazioni produrrà delle linee guida che avranno il vantaggio di essere specificamente declinate per il territorio dauno e redatte con la sensibilità di chi vive in prima persona la disabilità. Le indicazioni e gli orientamenti emersi in questi incontri saranno trasferiti in ogni azione e fase del progetto.

3) Acquisto di postazioni con dotazioni speciali per soggetti con disabilità. Il Centro di Competenza si doterà di tecnologie hardware e software per favorire la fruibilità di contenuti multimediali da parte di soggetti disabili.

Le nuove tecnologie di ICT svolgono un ruolo strategico nell’avvicinare soggetti diversamente abili alla fruizione dei beni culturali. Il nostro progetto intende ottenere un alto grado di coinvolgimento di soggetti diversamente abili e sfruttare pienamente le potenzialità delle tecnologie utilizzate. 

Ad esempio si lavorerà nel facilitare la comunicazione in soggetti ipoacustici e non udenti, ipovedenti o dismotorici mettendo a disposizione del Centro di Competenza hardware e software speciali.

Le risorse di Internet inoltre saranno sfruttate per comunicare o per fruire di percorsi educativi individualizzati e personalizzati, eliminando le barriere spazio-temporali.
Il progetto pilota sosterrà applicazioni, come il prototipo di game didattico, che utilizza la CMC (computer-mediated communication) per attivare un interazione con l'insegnante e con gli altri compagni attraverso e-mail, chat e altri spazi di incontro virtuali. Lo scambio e il contatto sociale sono elementi corroboranti l'apprendimento. Lo stile di apprendimento tipico dei disabili uditivi si basa quasi esclusivamente su modalità visive ed esperienziali. I “visual learner”, o discenti visivi, tendono a preferire il lavoro collaborativo a quello individuale ed Internet rappresenta per loro un potente alleato poiché consente maggiore autonomia nella comunicazione interpersonale. 

I contenuti multimediali prodotti dal Centro sono poi particolarmente utili per chi progetta software per attività di recupero di competenze specifiche come nei casi di disgrafia, discalcolia, e dislessia. I contenuti prodotti dal Centro saranno modulari ed adattabili a tipologie speciali di fruizione.


	6.7 Innovatività delle metodologie e soluzioni proposte (max 15 punti)

	Il progetto pilota ITINERA propone l’impostazione e l'attuazione di una metodologia innovativa, in linea con le esperienze europee, nella creazione e gestione dei contenuti digitali. Prodotti nel Centro di Competenza, si caratterizzeranno per l’utilizzo di metodologie, tecniche e standard preliminarmente elaborati grazie alla partecipazione al progetto di esperti di dominio nel campo dei beni culturali e di esperti della formazione e della comunicazione e delle componenti tecnologiche. 

L’innovatività della metodologia che è alla base dell’idea progettuale consiste principalmente nella volontà di redigere linee guida e mettere a punto best practices in merito alla produzione di contenuti culturali digitali, in seguito ad un lavoro multidisciplinare che prevede l’apporto di enti di ricerca di alto profilo e il costante confronto con le istituzioni e le imprese del settore direttamente interessate ai risultati. 

Allo stato attuale, infatti, il tema degli standard nella digitalizzazione di tali contenuti è stato affrontato prevalentemente riguardo all’archiviazione di documenti e libri. L’aspetto innovativo è dunque legato all’approccio globale che il progetto vuole perseguire, al tentativo di proporsi come centro di eccellenza in grado realizzare ma soprattutto di certificare la qualità scientifica e tecnica di contenuti relativi al patrimonio culturale (documenti testuali, immagini, ricostruzioni virtuali ecc.) creati per utenze e con finalità differenti. Il centro si qualifica in particolare per l’approccio ad alcune specifiche problematiche connesse con la digitalizzazione di contenuti culturali, ancora poco approfondite:

· Virtual archaeology

· Preservazione dei dati digitali

· DRM

Riguardo alla Virtual Archaeology il centro di competenza si propone di mettere a punto, sulla base delle più recenti e qualificate esperienze nel settore, una metodologia globale di approccio al passato attraverso la realizzazione di un unico laboratorio virtuale con un grande archivio nel quale, partendo dai dati acquisiti sul campo, gli archeologi seguano e coordinino i percorsi di ricostruzione virtuale in tutti i diversi step di elaborazione:

· l’acquisizione di dati attraverso periferiche, 

· il processo di reverse engineering, cioè la produzione di modelli e/o superfici tridimensionali,

· il rendering fotorealistico,

· l’implementazione di un modello di VR;

In merito alla preservazione dei dati digitali, in considerazione della scarsità di metodologie condivise nell’ambito della ricerca nel settore umanistico, il centro vuole proporsi come luogo di confronto e di sperimentazione per la messa a punto di strategie comuni e replicabili per la conservazione degli archivi digitali connessi con le ricerche scientifiche e per la preservazione dell’autenticità e dell’integrità dell’informazione dai rischi di distruzione insiti nella natura stessa dei dati digitali. 

Presso il centro si porrà particolare attenzione alle tematiche della proprietà intellettuale, redigendo anche in questo ambito linee guida che orientino coloro che si occupano di produzione e diffusione di contenuti culturali digitali in merito a:

· diritti d’autore relativi a contenuti e a strumenti tecnici;

· negoziazione dei consensi all’uso di contenuti protetti;

· diritti legati alla creazione di contenuti digitali;

· promozione dell’uso di open content.

Lo sviluppo dei dimostratori permetterà l’esemplificazione di soluzioni sperimentali tese a esemplificare come i diversi attori della filiera dell'industria dei contenuti possano cooperare per realizzare contenuti digitali scientificamente attendibili e orientati a diverse finalità e tipologie di utenti.

· La realizzazione di un dimostratore punterà a valorizzare il sistema GIS 3D realizzato dalla Provincia di Foggia e a sfruttare le potenzialità offerte dalle modalità di consultazione di forte impatto già offerte (il volo virtuale sul territorio), contribuendo ad un effetto virtuoso di supportare la promozione del territorio e soprattutto favorire e sviluppare lo studio dello stesso. 

· La produzione di L.O. relativi alla produzione di contenuti digitali per i BB.CC. consentirà di realizzare strumenti utili alla diffusione nel territorio delle best practices create e testate nel Centro di Competenza.

· La sperimentazione di un modello di preservazione dei dati infine permetterà di testare su un caso concreto le metodologie affinate nel Centro.


	6.8 Adeguatezza e qualità dell’organizzazione progettuale (max 10 punti)

	Modello organizzativo

Il progetto è coordinato dall'Università di Foggia (vedi Attività 6).

La gestione complessiva del progetto è demandata a tre organi collegiali di indirizzo, coordinamento e orientamento scientifico:

· il Comitato di Indirizzo: si riunisce con cadenza minima trimestrale

· Il Gruppo di Coordinamento Operativo: si riunisce con cadenza minima mensile

· il Comitato Scientifico: si riunisce con cadenza minima semestrale

Le attività individuate per la realizzazione del progetto pilota vengono suddivise in workpackage operativi per ciascuno dei quali in fase di progettazione di dettaglio saranno definiti:

· Obiettivi/Finalità 

· I partner coinvolti

· Referente di WP (responsabile)

· Prerequisiti/Precondizioni

· Risorse ed informazioni necessarie alla sua realizzazione

· Descrizione dell’attività 

· Indicatori di risultato

· I prodotti/I deliverable (identificativo, denominazione, descrizione e tipologia)

· Impegno Uomo (suddiviso nelle diverse categorie di spesa previste)

· Costi (suddivisi per tipologia)

· Durata

Ciascun partner indicherà, all'interno del Comitato di Coordinamento Operativo, un proprio referente responsabile delle attività di progetto di propria competenza.

L'avanzamento e il monitoraggio delle attività verrà garantito con strumenti propri del Project management sulla base di opportuni indicatori formalizzati in fase di progetto di dettaglio.

La gestione del progetto prevederà tra una fase e l’altra del ciclo di sviluppo la verifica della congruità di quanto realizzato con le specifiche della fase.

La gestione del progetto dovrà anche orientare la sua azione per creare le condizioni per la sostenibilità del Centro di Competenza a valle della presente iniziativa.

Il coordinamento amministrativo viene realizzato con la collaborazione dell’Ufficio Ricerca, Finanziamenti istituzionali, Rapporti università/imprese dell'Università di Foggia.

Risorse impiegate:

L'attuazione del progetto prevede il coinvolgimento di varie figure professionali come :

· docenti, ricercatori e tecnici universitari,

· specialisti e tecnici della gestione del territorio, 

· tecnici qualificati nella produzione multimediale, 

· analisti, sistemisti e sviluppatori SW

Infrastrutture:

Per la gestione più efficace del progetto sarà attivato, utilizzando le risorse tecniche disponibili presso l'Università di Foggia, uno specifico portale internet di progetto finalizzato alla condivisione dei risultati, alla programmazione degli incontri e delle attività operative,al monitoraggio dei risultati e al supporto delle attività rendicontative.


	6.9 Capacità del progetto di generare o potenziare centri di competenze e di formazione regionali nell’area tematica di riferimento (max 5 punti)

	La realizzazione di un Centro di Competenza e Addestramento, che operi per la digitalizzazione e la creazione di contenuti e fonti culturali e turistiche del territorio della Daunia, è il fulcro del progetto. 

Premessa indispensabile alla realizzazione di tale Centro è lo sviluppo di un network di competenze di alto profilo, di cui sono portatori i partner ma anche altri soggetti del territorio interessati ai risultati del progetto e che saranno coinvolti in questa fase realizzativa.

Nodi importanti di tale network sono l’ITABC del CNR (http://www.itabc.cnr.it/) e l’HyperMediaGroup Lab del Politecnico di Milano (http://www.hmg.polimi.it/)  che collaboreranno con il centro di competenza per il trasferimento di conoscenze specialistiche sulla digitalizzazione e gestione di contenuti sui BB.CC.

L’articolazione del network consentirà di predisporre, oltre a percorsi formativi mirati, veri e propri interventi di trasferimento di conoscenze e di tecnologie rivolti alle imprese e agli enti locali.

Il centro di competenza rappresenterà anche una risorsa importante per le imprese pugliesi con riferimento alla partecipazione a programmi e a progetti di ricerca europei (v. VII programma quadro, eContentPlus, ) e per gli enti locali nella programmazione di interventi di valorizzazione del patrimonio storico, artistico e culturale del territorio (v. PIS).

L’articolata composizione del network, se da un lato garantisce l’attendibilità delle metodologie e l’innovatività delle tecnologie adottate, dall’altro consente di coniugare i risultati scientifici con adeguate risposte alle sollecitazioni e ai bisogni e del territorio e del mercato del lavoro.

La sostenibilità del network anche con il coinvolgimento delle imprese della multimedialità, della cultura e della promozione turistica è legata alla evidenza del ruolo complementare che il sistema universitario assume rispetto allo sviluppo dell'industria dei contenuti.

Un supporto al network e al coinvolgimento delle imprese è rappresentato dalle partnership con le associazioni datoriali provinciali (Associazione degli Industriali di Capitanata) e regionali (Confindustria Puglia).

La creazione del Centro, infatti, vedrà il pieno coinvolgimento di enti che, a vari livelli, operano autorevolmente per la formazione (Università di Foggia, Politecnico di Bari, ISUFI, ASSORI), per la tutela e la promozione del territorio (Provincia di Foggia), per l’industria dei contenuti (CCBC, HGV, TESEO, Grafisystem, Claudio GRENZI Editore), che consente non solo di massimizzare la ricaduta dell'azione del Centro di Competenza ma anche di arricchire la gamma dei servizi e la partecipazione delle diverse eccellenze del territorio.

L'approccio proposto e le modalità di funzionamento del Centro di Competenza sono agevolmente replicabili in diversi contesti regionali (BARI, LECCE, TARANTO) e bene si prestano allo sviluppo di un network di competenze che consente di arricchire la gamma dei servizi e la partecipazione delle diverse eccellenze in altri ambiti del territorio regionali.

La scelta di coinvolgere partner pubblici e privati che fanno parte della filiera dell’industria dei contenuti nasce dalla volontà di verificare, in tutti gli step della ricerca, l’effettivo impatto dei risultati direttamente su potenziali fruitori. In questo modo il centro di competenza si qualificherà per la realizzazione di prodotti e l’erogazione di servizi già “testati”, pertanto immediatamente spendibili e replicabili.

Un’ulteriore condizione che contribuisce alla replicabilità del progetto è l’approccio modulare sotteso sia alle questioni metodologiche che a quelle tecnologiche. 


	6.10 Ricorso all’impiego di conoscenze multidisciplinari nel campo delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione (max 5 punti)

	Le molteplici conoscenze scientifiche sviluppate nel settore delle ICT trovano oggi vaste possibilità di applicazione, fornendo risposte innovative alle istanze multidisciplinari tipiche del mondo dei BB.CC.. Le soluzioni che l’ICT offre trovano infatti numerosi campi di applicazione in un mondo come quello dei BB.CC. fortemente caratterizzato dalla eterogeneità della documentazione, composta da informazioni relative ai dati fisici dei giacimenti culturali (paesaggi, monumenti, musei, siti archeologici, archivi, ecc.), al loro stato di conservazione, sino alle modalità di fruizione. 

L’approccio multidisciplinare del progetto ITINERA, garantito dalla partecipazione di numerosi partner apportatori di eccellenze tecnologiche,l garantisce un supporto adeguato nella sperimentazione di procedure innovative, fondamentali al fine di progettare ed attuare soluzioni in numerosi campi applicativi, che spaziano dalla gestione e la preservazione dei dati alla predisposizione di strumenti per l’apprendimento e per la fruizione dei beni.

Punto di forza del progetto ITINERA è la presenza di un partenariato che esprime competenze multidisciplinari nel settore dei beni culturali e in quello delle ICT afferenti a enti di ricerca, a istituzioni pubbliche e ad imprese private. Accanto alle componenti accademiche portatrici di know-how nel mondo delle metodologie della ricerca archeologica, della VR e delle problematiche dei diritti d’autore (UniFG) operano altri soggetti accademici (PoliBA) e partner industriali che apportano specifiche competenze di alto profilo nel campo delle tecnologie applicative e che si configurano come portatori di interesse dei risultati del progetto. La sinergia che opererà per la creazione e la gestione del Centro di Competenza innescherà un processo in cui le istanze della ricerca, della didattica, della fruizione e della valorizzazione trarranno vantaggio dall'apporto delle scienze dell'informazione, consentendo di strutturare risposte sempre più innovative alle problematiche poste; in maniera simmetrica le scienze dell’informazione verranno stimolate dal doversi misurare con esigenze precipue di uno specifico settore applicativo a produrre soluzioni multidisciplinari che indaghino nuovi terreni sperimentali raggiungendo risultati poi esportabili in altri campi.

Il progetto prevede l’implementazione di oggetti derivanti da apporti tecnologici operanti su molteplici livelli, a partire dalle funzionalità più semplici, sino ad arrivare a livelli applicativi più alti: 

· sistemi di archiviazione e preservazione dei dati; si tratta di mezzi mediante i quali risolvere i problemi di raccolta dei dati, garantire la preservazione della loro integrità e della proprietà intellettuale dei creatori;

· piattaforme di e-learning; strumenti per realizzare percorsi formativi mirati a rendere disponibile agli utenti linee guida per la digitalizzazione di contenuti relativi ai BB.CC.;

· contenuti (piattaforma GIS 3D), in grado di generare interpretazione e conoscenza, grazie alla produzione di nuove informazioni ottenute dall'elaborazione dei dati;

· contenuti (modelli di VR), capaci di ricreare e rendere fruibile virtualmente l’intero processo conoscitivo della ricerca sui BB.CC..
I dimostratori che saranno attivati evidenziano gli apporti multidisciplinari offerti dai partner tecnologici al progetto, implementando case study utilizzati come momenti applicativi di validazione delle metodologie e delle tecnologie approntate.

Le diverse applicazioni tecnologiche del progetto ITINERA forniscono così una panoramica generale del crescente coinvolgimento, a diversi livelli di utilizzazione e innovazione, delle ICT in applicazioni relative ai BB.CC.. 

Il progetto intende così, in definitiva, rispondere alla necessità di “raccordare domanda e offerta e promuovere progetti cooperativi di ricerca, innovazione e trasferimento fra sistema scientifico ed imprese”, auspicata dal Documento Strategico Regionale per il pluriennio 2007-2013.


	7.1 PROSPETTO RIEPILOGATIVO DEI COSTI PER VOCE DI SPESA E ATTIVITA’  

	ATTIVITA’

VOCI DI COSTO

PERSONALE

CONSULENZE

LICENZE SOFTWARE

BREVETTI

NOLO

LEASING

INFRASTRUTTURE

TECNOLOGICHE

SPESE

GENERALI

TOTALE

Attività n.1

 € 125.000,00 

 €   50.000,00 

 €   3.200,00 

 € 178.200,00 

Attività n.2

 € 216.000,00 

 €   94.000,00 

 € 15.000,00 

 € 52.000,00 

 € 10.450,00 

 € 387.450,00 

Attività n.3

 € 154.000,00 

 €   3.486,00 

 € 157.486,00 

Attività n.4

 €   54.500,00 

 €     5.000,00 

 €   2.150,00 

 €   61.650,00 

Attività n.5

 €   58.000,00 

 €   10.000,00 

 €   4.650,00 

 €   72.650,00 

Attività n.6

 €   65.000,00 

 €   12.000,00 

 €   3.064,00 

 €   80.064,00 

TOTALE

 € 672.500,00 

 € 171.000,00 

 € 15.000,00 

 € 52.000,00 

 € 27.000,00 

 € 937.500,00 

% SUL TOTALE

71,73%

18,24%

1,60%

0,00%

5,55%

0,00%

2,88%

100,00%




	7.2 PROSPETTO RIEPILOGATIVO DEI COSTI PER PARTNER E ATTIVITA’


	ATTIVITA’

	PARTNERSHIP

	TOTALE


		DISCUM -Università di Foggia

	DSGP -Università di Foggia

	Provincia di Foggia

	ISUFI

	Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

	DEE - Politecnico di Bari

	TESEO

	CLAUDIO GRENZI editore

	HGV

	Soluzione Qualità

	CCBC

	Grafisystem

	
	Attività n.1

	€97.100

	€12.000

	€15.000

	€3.250

	€7.000

	€18.850

	€3.000

	€4.000

	€4.000

	€6.000

	€4.000

	€4.000

	€ 178.200,00

	Attività n.2

	€255.100

	€7.000

	0

	0

	0

	€91.350

	€6.000

	€4.000

	€6.000

	€5.000

	€9.000

	€4.000

	€ 387.450,00

	Attività n.3

	€82.500

	0

	€50.000

	0

	0

	€18.986

	0

	0

	€3.000

	0

	€3.000

	0

	€ 157.486,00

	Attività n.4

	€21.200

	€3.000

	€5.000

	€16.700

	0

	€4.250

	€2.500

	€3.000

	€3.000

	0

	0

	€3.000

	€ 61.650,00

	Attività n.5

	€38.000

	€2.000

	€10.375

	€1.900

	€6.375

	€6.500

	€1.000

	€1.500

	€1.000

	€1.500

	€1.000

	€1.500

	€ 72.650,00

	Attività n.6

	€42.614

	€5.000

	€4.000

	€3.150

	€3.000

	€12.300

	€1.500

	€1.500

	€2.000

	€1.500

	€2.000

	€1.500

	€ 80.064,00

	TOTALE

	€ 536.514
	€ 29.000
	€ 84.375
	€ 25.000
	€ 16.375
	€ 152.236
	€ 14.000
	€ 14.000
	€ 19.000
	€ 14.000
	€ 19.000
	€ 14.000
	€ 937.500,00

	% SUL TOTALE

	57,23%

	3,09%

	9,00%

	2,67%

	1,75%

	16,24%

	1,49%

	1,49%

	2,03%

	1,49%

	2,03%

	1,49%

	100%


	


	7.3 PROSPETTO RIEPILOGATIVO DEI COSTI PER VOCE DI SPESA E PARTNER 

	PARTNER

VOCI DI COSTO

PERSONALE

CONSULENZE

LICENZE SOFTWARE

BREVETTI

NOLO

LEASING

INFRASTRUTTURE

TECNOLOGICHE

SPESE

GENERALI

TOTALE

DISCUM -Università di Foggia

 €  324.000,00 

 € 132.000,00 

 € 15.000,00 

0

 € 45.000,00 

0

 € 20.514,00 

€ 536.514,00
DSGP -Università di Foggia

 €    29.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 29.000,00
Provincia di Foggia

 €    84.375,00 

0

0

0

0

0

0

€ 84.375,00
ISUFI

 €    18.750,00 

 €     5.000,00 

0

0

0

0

 €   1.250,00 

€ 25.000,00
Agenzia per il patrimonio culturale euromediterraneo

 €    16.375,00 

0

0

0

0

0

0

€ 16.375,00
DEE - Politecnico di Bari

 €  106.000,00 

 €   34.000,00 

0

0

 €   7.000,00 

0

 €   5.236,00 

€ 152.236,00
TESEO

 €    14.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 14.000,00
CLAUDIO GRENZI editore

 €    14.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 14.000,00
HGV

 €    19.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 19.000,00
Soluzione Qualità

 €    14.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 14.000,00
CCBC

 €    19.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 19.000,00
Grafisystem

 €    14.000,00 

0

0

0

0

0

0

€ 14.000,00
TOTALE

€ 672.500,00
€ 171.000,00
€ 15.000,00
€    0,00
€ 52.000,00
€    0,00
€ 27.000,00
€ 937.500,00
% SUL TOTALE

71,73%
18,24%
1,60%
0,00%
5,55%
0,00%
2,88%
100%




DICHIARAZIONE SOSTITUTIVA DELL’ATTO DI NOTORIETA’

(ai sensi dell’art.76 del DPR del 28/12/00 nr.445)

Il sottoscritto Muscio Antonio, nato a Orsara di Puglia (FG), il 13/09/1943 e residente in Foggia via

Michele Antonimo Fini n. 12 sc. C, consapevole della responsabilità penale cui può andare incontro in caso di dichiarazioni mendaci, ai sensi  dell’art. 76 del DPR del 28/12/00 n. 445, in qualità di Rappresentante Legale dell’Università degli Studi di Foggia, con sede in Foggia, Via Gramsci n. 89/91, in riferimento alla domanda di agevolazione relativa al Bando “Progetti Pilota a sostegno dell’innovazione delle Imprese e dello Sviluppo Sostenibile” Misura 6.2 Azione C) del POR Puglia 2000-2006,

DICHIARA

a tutti gli effetti previsti dalla legge n° 675/1996 e successive modifiche ed integrazioni:

1. che si autorizza  la Regione Puglia all’utilizzazione delle informazioni fornite con il progetto  “I.T.I.N.E.R.A. Information Technologies per la valorizzazione, l’E-learning e la Ricerca in Archeologia”, limitatamente a quanto di competenza per la gestione della Misura 6.2 Azione C) Bando “Progetti Pilota a sostegno dell’innovazione delle Imprese e dello Sviluppo Sostenibile” POR Puglia 2000-2006;

2. che si autorizza la Regione Puglia ad avviare, anche in collaborazione con altri soggetti e citandone la fonte, iniziative tese alla pubblicazione, divulgazione e comunicazione di tutte le informazioni contenute nei lavori candidati al finanziamento con l’obiettivo di favorirne la valorizzazione;

3. che le informazioni fornite nel presente documento sono veritiere e che il progetto per il quale si chiede il finanziamento non ha ottenuto altri finanziati dall’U.E. e/o da altre Amministrazioni in tutto o in alcuna delle sue parti;

La presente proposta progettuale è composta di n. 66 pagine, numerate da 1 a 66, tutte siglate.
Bari, ……………

………………………………………………………..


(Firma del responsabile del soggetto proponente)
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