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Ufficio Cultura
Direzione Sviluppo

CONNESSIONI MUSEALI: TRA VALLI E MONTI, BORGHI E CITTA’ 
DESCRIZIONE DEL PROGETTO
Nella moderna accezione data dal Codice dei beni culturali i musei non sono soltanto destinati alla conservazione del patrimino culturale ma sono anche e soprattutto luoghi di fruizione e valorizzazione con una funzione principalmente didattica.
Ad essi viene chiesto sempre di più di essere elementi vivi e vitali delle città, ponti di connessioni e trasmissione, ma anche di creazione e formazione del sapere.
Le istituzioni culturali si trovano oggi di fronte a una doppia sfida: non basta attrarre visitatori, ma occorre trovare il modo per comunicare il proprio patrimonio in un modo nuovo, che lo renda più prossimo alle esigenze di conoscenza ed esperienza di cittadini e turisti. Molte di esse, infatti, hanno raccolto la sfida per parlare a nuovi e vecchi pubblici anche attraverso l’innovazione digitale.
Nel 2018 il MiBACT ha adottato i “Livelli uniformi di qualità per musei, monumenti e siti archeologici” che sono alla base dell’istituzione del Sistema Museale Nazionale, in cui si riconosce il ruolo strategico della rete e della comunicazione online per facilitare l’accesso al museo, i suoi servizi e le attività aggiuntive. Successivamente nel luglio del 2019 il MiBACT ha lanciato ìl “Piano triennale per la digitalizzazione dei musei”, al fine di fornire a tutti i musei italiani un quadro di riferimento coerente in grado di guidare l’adozione di soluzioni digitali.



A maggior ragione in questo momento i percorsi da intraprendere per reagire all’emergenza Coronavirus dovranno necessariamente partire dal comprendere le potenzialità del nostro sistema culturale e cogliere le opportunità del digitale in luoghi della cultura che offrano esperienze di maggiore qualità e valore e siano capaci di rispondere al diritto di fruire della cultura e di generare nuova domanda. 
Con l’inesorabile diffusione del virus, la pronta reazione delle istituzioni museali mette in risalto il fatto che gli spazi del museo non sono solo fisici e quelli digitali non sono meri canali a supporto del museo per comunicare le proprie attività, ma spazi altri dove la cultura può essere diffusa in forme e modi diversi da quelli tradizionali.
Finora l’emergenza ha spinto le istituzioni culturali a lavorare prevalentemente, se non esclusivamente, sul tentativo di mantenere un dialogo con i pubblici attraverso strumenti di accessibilità virtuale.
Tuttavia è evidente che la cultura non può essere solo mostrata; avere una presenza virtuale dovrà essere il mezzo, non il fine per raggiungere le varie tipologie di pubblico.
L’obiettivo prioritario che si è posta la rete di musei ed ecomusei costituitasi per cogliere efficacemente le opportunità di sviluppo che possono derivare dalle risorse offerte dalla Legge Regionale 24/2003 per l’annualità 2020, è appunto quello di ridisegnare e adottare nuove prospettive e strumenti di sviluppo strategico, investendo soprattutto in innovazione. 
La rete museale territoriale che si è venuta a creare con il progetto qui presentato posa le basi su di un’esperienza ormai consolidata nella città di Spoleto attraverso la Spoleto card, un progetto di valorizzazione dei musei della città e del territorio circostante che prevede non soltanto un biglietto unico di ingresso ma una serie di servizi e attività promosse lungo tutto l’arco dell’anno, con l’obiettivo di far immergere il visitatore in un’atmosfera viva e complessiva, che promuove al tempo stesso un principio di visita esperienziale tesa a far conoscere un luogo di elevato valore culturale. 
Sulla base delle competenze acquisite in questi anni dal Comune di Spoleto è nata l’idea di partire dal sistema museale cittadino nato con la Spoleto card -che vede al suo interno musei statali, comunali e privati - per costruire una rete ancora più ampia che possa contemplare la presenza di alcuni dei Musei presenti in Valnerina, anche al fine di innalzare i livelli di qualità delle molteplici realtà dislocate sui singoli territori attraverso le connessioni che tra di essi si intendono attivare in un contesto digitale comune.
Ciò permetterà di costruire un’offerta concreta da veicolare non solo sugli specifici territori ma anche al di fuori di essi e a pubblici diversificati. 
Il progetto parte dal presupposto che in epoca post-Covid vi saranno due grandi tipologie di pubblico potenziale:
- da una parte il pubblico virtuale: un pubblico distante, multilinguistico, multiculturale, connesso attraverso community e network, che sfrutterà lo strumento digitale per visite online, approfondimenti a distanza, ecc.. ;
- dall’altra un pubblico reale cosiddetto “di prossimità” che avrà più facilmente la possibilità di visitare il museo in situ, ma con tutti gli accorgimenti dettati dalle nuove regole di distanziamento sociale.
Due pubblici, completamente diversi, che i musei della rete intendono affrontare contestualmente e nell’ambito di una medesima strategia integrata.
MODALITA’ DI REALIZZAZIONE
Il progetto presentato si pone l’obiettivo di realizzare un percorso che sia contemporaneamente reale e virtuale in grado di unire luoghi, beni culturali e storico artistici, patrimonio immateriale e contesti naturalistici. 
Attraverso la strutturazione di supporti che sfruttano le piattaforme digitali esistenti, la realtà aumentata e il videogioco si cercherà di promuovere il territorio spoletino e la Valnerina, considerandolo un unicum narrativo pur presentando tematismi diversi e specificità intrinseche.
Di seguito verranno descritte le iniziative che si vorrà mettere in campo per poter raggiungere gli obiettivi che ci siamo posti:
- portare il museo fuori dal museo per intercettare nuovi pubblici potenziali; 
– esplorare nuovi linguaggi apparentemente estranei alle politiche museali per poter raccontare la rete dei musei e i suoi territori, le sue opere e le storie ad esso collegate;
– creare un ciclo unico tra esperienza fisica e digitale;
- incrementare il numero dei fruitori;
- dare nuova linfa ai circuiti legati al turismo culturale.
ATTIVITA’
1) REALIZZAZIONE DI UNA APP PER LA FRUIZIONE DEGLI ATTRATTORI TURISTICI E AMBIENTALI
Nell’ottica di creare un’offerta innovativa, grazie all’utilizzo delle tecnologie, si intende realizzare un’applicazione per dispositivi mobile (d’ora in poi APP) ad alta capacità di interazione ambientale e con l’utente (realtà aumentata, geolocalizzazione dell’utente tramite GPS, funzioni mappa per la sentieristica, utilizzo di bluetooth per percorsi turistici indoor). Tale infrastruttura tecnologica sarà funzionale a guidare e a coinvolgere il visitatore e lo studente interessato a scoprire gli attrattori culturali e ambientali dello spoletino e della Valnerina, in una nuova dimensione sensoriale ricca di informazioni multimediali. La tecnologia AR (augmented reality, realtà aumentata), o realtà mediata dall'elaboratore, è una sottocategoria delle ICT. Attraverso un’applicazione di Realtà Aumentata è possibile infatti aggiungere oggetti e/o informazioni all’ambiente circostante, attraverso sovrapposizioni statiche o dinamiche. L’obiettivo della AR è, quindi, quello di dare la sensazione che gli oggetti virtuali siano realmente presenti e integrati nel mondo reale ed è possibile, quindi, muoversi e vedere tali oggetti da diversi punti di vista. All’utente basterà scaricare l’applicazione sul proprio cellulare o tablet per iniziare l’originale esperienza di visita del percorso o del monumento. Dovrà puntare smartphone o tablet in direzione del punto di interesse per ottenere, direttamente sul display, descrizioni e immagini che si sovrappongono al “mondo fisico” percepito. All’interno della APP sarà possibile visualizzare la mappa con gli attrattori coinvolti nel progetto (l’utente sarà geolocalizzato e sarà presente una funzione “go to”) e contestualmente un menu con tutte le schede ed i punti di interesse indagabili. La APP avrà delle caratteristiche già esistenti nel panorama ICT ma raccolte in un sistema “open data” (APP con capacità di aggiornamento continuo e possibilità di consultare ed inserire dati da parte degli attrattori). 
La grande novità di questo sistema è la possibilità per il visitatore di scaricare una unica APP che gestisce tutti i percorsi museali e outdoor contemporaneamente (senza necessità di scaricare una APP per ogni percorso) e che riesce ad interfacciarsi con altre infrastrutture tecnologiche online implementandosi, basandosi su un sistema open data.
L’applicazione fornirà contenuti visivi, virtuali, testuali e sonori con modalità di guida automatica per le persone affette da disabilità sensoriale e motoria grazie ai sensori di prossimità ibeacon ed alla capacità di riconoscere quadri e oggetti presenti al museo per sovrapporre alla realtà percepita una realtà aumentata in grado di fornire informazioni, confronti etc. 
Caratteristiche tecniche e schema di funzionamento dell’APP 
Il progetto prevede la creazione di un’applicazione per smartphone e tablet (sistemi operativi Android ed iOS) scaricabile dai più famosi store (iTunes e Google Play) e rintracciabile tramite motori di ricerca (keywords) o link diretti (QR code) presenti presso il luogo di arrivo. Il fine dell’applicazione è quello di creare una guida museale avanzata (funzionalità indoor), che possa fornire al visitatore tutte le principali informazioni testuali, auditive e visive degli itinerari culturali e ambientali (funzionalità outdoor) che proponga contestualmente un percorso diverso e di maggiore curiosità per il visitatore, utilizzando tecnologie che permettano di contestualizzare il visitatore al luogo che visita (quali Realtà Aumentata, GPS e iBeacon). La realtà aumentata permette l'arricchimento della percezione sensoriale umana mediante informazioni, in genere manipolate e convogliate elettronicamente, che non sarebbero percepibili con i cinque sensi. In parole semplici si tratta di istruire un software a riconoscere determinati luoghi di interesse tramite punti GPS, foto o sistemi di mappatura tridimensionale. Una volta che il software possiede le informazioni per riconoscere un luogo può far scaturire vari eventi, i più conosciuti sono:
1. Informazioni testuali
2. Link a contenuti
3. Informazioni audio
4. Sovrapposizione di immagini ancorate o meno all’immagine che stiamo guardando
5. Sovrapposizione di video ancorati o meno all’immagine che stiamo guardando
6. Sovrapposizione di modelli tridimensionali alla scena che stiamo inquadrando
L’ APP in questione è pensata come un sistema nodale, aperto e implementabile. I nodi della APP saranno modificabili ed implementabili a distanza, sia nell’aspetto contenutistico che grafico. Sarà possibile inserire schede ed eventi “in chiaro” (ovvero raggiungibili tramite un menu a tendina anche se l’utilizzatore non è in situ) che “nascosti” (eventi particolari che si attivano solo se il soggetto è in situ). L’APP permetterà tramite una schermata mappa (multilayer) di ritrovare la sua posizione rispetto al percorso e di essere quindi guidato lungo l’itinerario di riferimento. Il visitatore potrà così identificare immediatamente i POI (point of interest) nelle vicinanze e ricevere notifiche di prossimità automatiche appena giunto sul POI. 
Audioguide automatiche consentiranno la visita in autonomia del monumento e del percorso, in sicurezza. Al sistema GPS si affiancherà la tecnologia iBeacon, specie negli spazi interni o dove il GPS presenta delle difficoltà di posizionamento. Gli iBeacon sono piccoli sensori di prossimità Bluetooth che permettono di creare un’audioguida senza la necessità di guardare continuamente lo schermo del proprio cellulare. La tecnologia permette di capire la distanza che interviene tra il visitatore fornito di telefono ed il sensore posto in punti strategici. Una volta che il visitatore si avvicina ad un punto informativo in cui è installato un iBeacon esso comunica la propria vicinanza al telefono che si risveglia e fa partire un evento, ad esempio un file audio di spiegazione rispetto all’opera che stiamo guardando o mostrerà al visitatore dei testi o delle immagini descrittive.
Il sistema così come concepito sarà quindi estremamente contestualizzato al luogo e consentirà aggiornamenti in continuo e senza necessità di un ulteriore scaricamento del file .apk in quanto i contenuti saranno appoggiati su un server remoto, e scaricati al momento dell’avvio dell’APP. Questo consentirà la modifica e l’implementazione dei contenuti in tempo reale senza ulteriori azioni da parte dell’utente.
Il sistema inoltre consentirà di:
- lavorare sia online che offline, senza necessità di utilizzo della rete in continuo ma solo per lo scaricamento della stessa (una tantum) e per gli aggiornamenti futuri dei contenuti, altrimenti l’infrastruttura sarà progettata per lavorare anche in assenza di rete;
- gestire itinerari outdoor e indoor grazie alla integrazione dei diversi sensori del telefono, con possibilità di risoluzione spaziale molto elevata;
- gestire informazioni multitematiche ed eventi differenti, con elevata capacità di integrazione futura e relazione con altre infrastrutture tecnologiche.
L’applicazione progettata per la fruizione autonoma degli itinerari prevede il seguente flusso di azioni per l’utente:
1. Si attiva l’applicazione
2. Si accede alla schermata introduttiva che descrive il progetto e introduce al tutorial;
3. Si accede alla mappa che geolocalizza la posizione dell’utente indicando gli attrattori prossimi o visibili in mappa ed i percorsi;
4. Si sceglie se entrare nelle funzionalità outdoor (sentieri) o indoor (museo);
5. Il visitatore raggiunge un punto di prossimità e viene avvisato della sua presenza da una notifica;
6. Entra nel museo e la APP avvia la visita automatica tramite i sensori ibeacon nelle sale;
7. Si inquadra una opera con la fotocamera;
8. L’applicazione restituisce delle informazioni che avvertono che il punto di interesse è stato riconosciuto. In seguito a ciò in sovrapposizione il visitatore potrà avere delle esperienze visive diverse: A) vedere un’immagine del punto di interesse come da documentazione storica; B) consultare degli sketch o delle note tecniche relative alla sua realizzazione, o delle curiosità; C) vedere un particolare del punto di interesse isolato rispetto allo stesso con elementi informativi sovrapposti.
9. Contemporaneamente all’attivazione dell’esperienza visiva sarà disponibile un audio descrittivo dell’opera e un menu che darà al visitatore la possibilità di consultare un archivio di informazioni che possono completare la visita.
10. Proseguendo lungo l’itinerario e inquadrando un altro punto di interesse storico/artistico una nuova esperienza può essere pronta a partire.
Funzionalità avanzate: l’ APP consentirà di raggiungere i siti di e-commerce dei biglietti dei musei tramite hyperlink, garantendo l’acquisto di servizi museali e turistici e lo sbigliettamento online.
DESTINATARI:
Turisti/amanti dell’arte e della natura con particolare riguardo agli utenti affetti da disabilità sensoriale e motoria.
Docenti e studenti delle scuole di ogni ordine e grado.
2) GOOGLE ART & CULTURE - CAMPAGNA FOTOGRAFICA 
Google art & Culture è un progetto culturale realizzato da Google, che fa parte del Google Cultural Institute. Si tratta di una piattaforma tecnologica gratuita a disposizione delle istituzioni culturali che ne fanno richiesta, il cui obiettivo è quello di raccogliere immagini in alta risoluzione di opere d’arte esposte in numerosi musei del mondo, rendendole fruibili dal pubblico. Oltre a questo, il programma permette di fare una visita virtuale delle gallerie in cui sono esposte.
Alcuni dipinti sono disponibili in formato “gigapixel“, che permette di eseguire lo zoom a livello della pennellata per esaminare dettagli mai visti.
La rete dei musei intende pertanto realizzare una campagna fotografica mirata a rendere disponibile e accessibile a tutti la propria arte e cultura attraverso questa piattaforma gratuita, ponendosi come strumento all’avanguardia per gli studenti di tutto il mondo.
DESTINATARI:
La piattaforma rappresenta un valido strumento di supporto a docenti e studenti   delle scuole di ogni ordine e grado per la conoscenza del patrimonio culturale.
Allo stesso tempo si pone come uno strumento efficace per una divulgazione e fruizione ad ampio raggio del patrimonio culturale.
3) VIDEOGIOCO
Il progetto vuole promuovere la divulgazione e l’educazione al patrimonio tramite lo sviluppo di un videogioco, per smartphone e tablet, che possa essere utilizzato come strumento didattico sia on site che off site, cioè al di fuori delle sedi museali. L’utilizzo del mezzo videoludico permette di applicare una modalità innovativa di fruizione a distanza del Patrimonio su larga scala, grazie all’utilizzo di risorse digitali come smartphone e tablet, che oggi sono alla portata di ognuno di noi. 
Il videogioco prevede la valorizzazione del Patrimonio dei musei e dell’area coinvolta tramite l’inserimento, all’interno dell’ambiente di gioco, di contenuti storici, artistici e ambientali. Il gioco si svilupperà tramite tre canali tematici: beni materiali, immateriali e paesaggistici.
Ad ognuno di questi canali tematici sarà associata una storia che il giocatore potrà decidere di percorrere. In base alla sua scelta l’utente seguirà un percorso che lo porterà alla scoperta del tema tramite delle tappe che saranno rappresentate dalle istituzioni museali e ambientali del territorio. 
Ogni canale tematico sarà composto da precise tappe:
· Canale tematico beni materiali - Casa Romana, Museo della Biga, Museo del Tessuto e del Costume, Palazzo Collicola, Chiesa dei santi Giovanni e Paolo 
· Canale tematico beni immateriali - Museo della Canapa, Museo del Tartufo, Casa dei Racconti, Museo del Ciarlatano, Museo delle Mummie
· Canale tematico paesaggistico - Museo delle Miniere di Morgnano, Parco Geologico Valnerina, Percorsi naturalistici 
LE STORIE, I PERCORSI
All’inizio del gioco l’utente dovrà decidere quale canale tematico percorrere, in base a questa scelta vivrà una storia diversa dove potrà scoprire varie realtà del territorio. 
Ogni canale tematico è quindi una storia ed è stato pensato in base alle particolarità del territorio e dei reperti di ogni museo coinvolto. 
La storia legata al “Canale tematico beni materiali” avrà come tappe quelle istituzioni che al loro interno conservano beni fisicamente tangibili, come dipinti o reperti, in questo caso il giocatore interagirà con il Patrimonio “visibile” come i reperti all’interno della Casa Romana o la ricostruzione del Museo della Biga.
Tutti quei beni che invece sono considerati immateriali, cioè intangibili, saranno tappe della storia del “Canale tematico beni immateriali”. Attraverso questo canale l’utente incontrerà tutte quelle tappe legate al patrimonio intangibile e potrà conoscere le storie raccontate da diverse istituzioni sul territorio. Come la cultura orale alla Casa dei racconti o la trasmissione di competenze tecniche del Museo della Canapa. 
L’ultimo canale tematico, quello dedicato ai beni paesaggistici, racconterà una storia che porterà l’utente a percorrere tappe come percorsi o località, che lo aiuteranno a scoprire le particolarità paesaggistiche e storiche del territorio preso in esame. 
Le tre storie racconteranno al giocatore il viaggio di un personaggio di fantasia che durante l’avventura incontrerà diverse tappe (rappresentate da musei, monumenti, reperti, località…) dove potrà interagire con la storia di beni e reperti del territorio tramite modalità come puzzle, quiz, caccia al tesoro. Le storie porteranno l’utente a conoscere il territorio giocando e potranno essere sfruttate come percorso didattico all'interno delle scuole.
Ogni tappa sarà sbloccata dall’utente in una narrazione lineare che verrà portata avanti dal giocatore solo grazie al raggiungimento di un determinato punteggio, che potrà ottenere giocando con il Patrimonio.
Le tappe saranno giocabili off site ma avranno anche una modalità on site che darà all’utente la possibilità di scoprire nuovi contenuti, pezzi della storia o guadagnare punti
L’AMBIENTE DI GIOCO
L’ambientazione del gioco si baserà sulla mappa del territorio della Valnerina e del comune di Spoleto. Ogni canale tematico presenterà la stessa ambientazione di gioco ma con tappe differenti
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Canale tematico beni immateriali 
[image: image2.jpg]Beni Immateriali

© Museo del Tartufo "Paolo Urbani"
© Museo della Canapa

© Casa dei Racconti Ecomuseo

© Museo del Ciarlatano

© Ecomuseo della Valnerina

Campelio

sul Clitunno
Lenano Acera Macchia
Silvignano
Poreta v ]
Meggiano
lacomo.
Montefiorelk
=3 lontefiorelio.
Bazzano f sseas }
Fabbreria Inferiore foret]
Piedipaterno
onna
hee oo Geppa o]
val°~m
Castel San
Felice
Bxgico SantYolia
o o
inteluco
Vallocchia

D

Triponzo
Cerreto di
"

Borgo Cerreto

Cortigno
Ponte
em
Nortosce
Rocchetta Ceraso
Poggio
Mucciafora Primocaso
Roccatamburo
e SP470
Colle Giacone
Roccaporena

Poggiodoma




Canale tematico paesaggistico 
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DESTINATARI VIDEOGIOCO
Il videogioco oltre ad essere un ottimo veicolo di fruizione del patrimonio vuole rappresentare un valido strumento di supporto all’attività didattica delle scuole secondarie di primo grado. Come tale si rivolge principalmente ai ragazzi ma si pone anche come strumento divulgativo ampio, adatto per essere fruito fuori dall’ambiente scolastico.
PROMOZIONE
CAMPAGNA SOCIAL
Per i musei i social network sono un mezzo fondamentale per attirare i visitatori, non solo i fruitori fedeli dei musei ma soprattutto i fruitori occasionali, in supporto ai siti internet dedicati e già strutturati da alcuni musei inseriti nella rete.
I social media, in particolare, avranno il compito di animare il racconto, aumentare il coinvolgimento del pubblico e fare da interfaccia diretta con quest’ultimo, dando informazioni sulle sue attività, sul territorio e su tutte le eventuali iniziative organizzate e promosse sul territorio. 
Verranno rilanciati i contenuti nei vari siti, oltre ad altri contenuti considerati compatibili e in linea con la strategia di comunicazione concordata.
Al fine di ottimizzare le risorse a disposizione, i canali social individuati per la presente strategia sono 4:
· Facebook
· Instagram
· Twitter
· YouTube
FACEBOOK
La pagina Facebook legata al progetto sarà il fulcro della comunicazione social: verrà sfruttata la forte versatilità del canale, il quale consente di realizzare o rilanciare contenuti multimediali di ogni tipo (foto, video, GIF, link e testi) e di instaurare col pubblico un rapporto diretto di confronto tramite reaction, commenti e risposte. La pagina avrà un monitoraggio continuo da parte di persone opportunamente individuate e formate nel settore per poter rispondere puntualmente ai commenti e ai messaggi privati, oltre a dare chiarimenti e informazioni richieste dagli utenti. 
La pagina posterà regolarmente almeno una volta al giorno (da lunedì a venerdì, più gli extra e gli eventuali live posting), secondo un piano editoriale concordato, e tratterà dei singoli Musei, delle specificità degli stessi, del sistema degli itinerari e dei sentieri presenti sul territorio, di alcune informazioni e curiosità sul territorio e delle iniziative e dei vari argomenti ad esso collegato.
I testi saranno scritti, sia in italiano, sia in inglese.
INSTAGRAM
Instagram è il canale «visivo» per eccellenza, che, grazie alla sua immediatezza e alla facilità d’utilizzo, permette di realizzare foto e di caricarle sul proprio profilo.
I contenuti caricati devono rispondere al criterio dello storytelling e devono mostrare quanto più possibile del progetto. Attraverso le immagini verrà raccontata l’identità del progetto, le iniziative, il lavoro da «dietro le quinte», i luoghi interessati, le persone coinvolte, etc., in una cronistoria che arricchirà e coerentemente l’impianto di comunicazione complessivo.
Il profilo Instagram della rete che posterà almeno 3 volte a settimana (più eventuali extra e live posting), con contenuti originali e hashtag studiati per aumentare la viralizzazione. 
I testi saranno in italiano e in inglese.
TWITTER
Il profilo Twitter pubblicherà almeno un tweet al giorno, di cui almeno due a settimana in lingua inglese e condividerà e rilancerà dal sito, e anche dagli altri social. L’obiettivo sarà viralizzare le comunicazioni, aumentare le interazioni e il traffico dei visitatori sui profili social, sul sito e sul blog.
YOU TUBE
Verrà attivato un canale YouTube per caricare i video promozionali e per raccogliere i video correlati di terze fonti, servizi giornalistici, estratti di trasmissioni televisive, etc.
I video, opportunamente organizzati in playlist tematiche, saranno poi rilanciati tramite i profili social. 
Per rafforzare i canali di comunicazione veri e propri, la cui azione congiunta costituirà lo storytelling funzionale alla diffusione e alla valorizzazione del territorio e del suo patrimonio, in tutte le sue sfaccettature, la strategia qui proposta contempla l’utilizzo di strumenti di potenziamento di diverso genere, finalizzati ad ampliare il campo d’azione delle azioni di comunicazione e a raggiungere pubblici potenziali.
Gli strumenti in questione sono:
· Digital PR o relazioni “virtuali” vengono allacciate a partire dai canali digital, con una serie di attori potenzialmente interessati a contribuire al potenziamento dell’immagine di questo soggetto, tramite interazioni, rilanci, condivisioni etc. 
· Campagne di inserzione a pagamento (Google AdWords e Facebook Ads).
CRONOPROGRAMMA
	Attività
	Luglio
	Agosto
	Settembre
	Ottobre
	Novembre
	Dicembre

	Procedure di gara per affidamento servizi
	
	X
	X
	
	
	

	Redazione testi
	
	X
	X
	
	
	

	Realizzazione campagna fotografica
	
	X
	X
	
	
	

	Realizzazione App
	
	X
	X
	X
	X
	

	Realizzazione videogioco
	
	X
	XX
	X
	X
	

	Campagna social
	
	X
	X
	X
	X
	X


- Nel progetto sono coinvolti altri soggetti del territorio? (istituti scolastici; soggetti pubblici e privati portatori di interesse nel territorio di riferimento; imprese profit e non profit, etc.) (se sì, descrivere brevemente)
CONSPOLETO
ANISA
Galleria Officina d’Arte&Tessuti 
ASS. AMICI DI SPOLETO
CEDRAV
BIM
- Il progetto prevede attività integrabili con quelle di altri istituti e luoghi della cultura? (se sì, descrivere brevemente)
ROCCA E ARCHEOLOGICO
Biblioteca comunale G. Carducci”
- Il progetto prevede la valorizzazione anche di altri elementi del patrimonio culturale e ambientale del territorio? (se sì, descrivere brevemente)
Il progetto prevede la valorizzazione di siti naturalistici e del patrimonio culturale sia materiale che immateriale del territorio.
Verranno strutturate apposite azioni di coinvolgimento e fruizione del Parco Geologico della Valnerina rendendo accessibili a tutti le molteplici aree di pregio geologico-ambientale presenti nel suo territorio come ad esempio:
· il Piano delle Melette con la storia legata alla processione delle zitelle diretta alla chiesa di Santa Cristina di Caso;
· La Valcasana che collega Caso a Scheggino;
· La miniera di ferro di Terargo (Monteleone di Spoleto) che tra il Seicento e l’inizio dell’Ottocento, ha rappresentato una delle miniere di ferro più importanti dello Stato Pontificio, tanto che sotto il pontificato di Clemente X (1667-1669), si ebbe la massima produzione di ferro usato anche per realizzare i cancelli del Pantheon.
- Voci di costo del progetto
REALIZZAZIONE APP 
Licenza software 








€ 1.500,00
Caricamento sugli store 







€ 500,00
Caricamento dati (testo+foto)+ 
Speakeraggio ita/eng +
Realtà Aumentata + Sensori ibeacon esterno/interno +
Installazione attuatori ibeacon + Grafica e Logo











€ 38.000,00


TOTALE APP







€ 40.000,00
GOOGLE ART & CULTURE - CAMPAGNA FOTOGRAFICA 
Realizzazione campagna fotografica secondo le linee guida per la digitalizzazione dei beni culturali.










        € 8.000,00
CAMPAGNA SOCIAL







€ 5.000,00
REALIZZAZIONE VIDEOGIOCO 





€ 40.000,00
REDAZIONE SCHEDE E COORDINAMENTO GENERALE


€ 18.600,00





TOTALE PROGETTO

€ 111.600,00
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