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Citta a’z Lecce

COPIA DI DELIBERAZIONE DELLA GIUNTA COMUNALE

OGGETTO: Lecce Smart City - Progetto “Patto per la Citta di Lecce. Lecce Smart & Com” —
Adempimenti consequenziali all’ammissione a finanziamento a valere sul Programma Ordinario
Convergenza Linea 1.5 “Interventi per lo sviluppo dei servizi pubblici digitali” Azione 1.5.2.

Intervento Patti per la citta.

N. 5388

DEL 28/07/2014

L'anno duemilaquattordici addi ...ventette . . del mese di ..1uglie  alle ore 98:15... pella sala
delle adunanze del Comune si é riunita la Giunta Comunale nelle persone dei signori:
Presente | Assente
1) PERRONE Paolo Sindaco X
2) TESSITORE Carmen Vice Sindaco X
3) MARTINI Severo Assessore X
4) COCLITE Luigi «“
5) BATTISTA Luciano « X
6) MESSUTI Gaetano «“ X
7) MONOSI Attilio «“ e
8) PASQUALINI Luca «“ X
9) GUIDO Andrea « X
10) DELLI NOCI Alessandro « X
TOTALE 8 )

Partecipa alla seduta il Segretario Generale dott. Vincenzo Specchia

Assume la Presidenza il Dott. Paolo PERRONE nella qualitd di Sindaco che, dichiarata aperta la

seduta per aver costatato il numero legale degli intervenuti, passa alla trattazione dell'argomento di cui

all’oggetto, la cui istruttoria & stata predisposta dal settore Programmazione Strategica e Comunitaria

Su relazione dell’assess

Ing. Alggsandre Delli

alra




PREMESSO CHE

nell’ambito del PO FESR Puglia 2007-2013 il Programma Pluriennale dell’Asse I prevede all’interno della
Linea di intervento 1.5 “Interventi per lo sviluppo dei servizi pubblici digitali”, I’Azione 1.5.2 “Sviluppo
dei Servizi di e-government nella Pubblica Amministrazione e Patti per le Cittd” con [’obiettivo di
costituire una rete regionale di servizi finalizzata allo sviluppo del sistema di e-government della Societa
dell’Informazione nelle Amministrazioni locali e di diffondere contenuti, applicazioni e servizi digitali
avanzati attraverso la sperimentazione della smart community, individuando tra i soggetti beneficiari degli
interventi, da attuarsi mediante procedura negoziale, i Comuni Capoluogo di Provincia;

la Regione Puglia ha approvato le direttive per I’attuazione, format progettuale ed impegno di spesa con
Determinazione del Dirigente Servizio Ricerca Industriale e Innovazione del 16 dicembre 2013, n°483,
pubblicata sul BURP n°l del 02.01.2014 e successivamente modificata con Determinazione n°104 del
15.04.2014;

tali direttive prevedono una procedura negoziale tra Regione e Comuni interessati, tesa a condividere
I’idea progettuale e pervenire alla definizione della proposta progettuale;

per il Comune di Lecce la quota di finanziamento massimo concedibile ammonta a complessivi €
1.444.428.15;

CONSIDERATO CHE

con Deliberazione n. 45 del 17.01.2014 la Giunta Comunale di Lecce, ha approvato la proposta di idea
progettuale “Patto per la Citta di Lecce” e ha dato mandato al Dirigente del Settore Programmazione
Strategica e Comunitaria di provvedere a tutti gli adempimenti consequenziali alla partecipazione al
bando, ivi comprese le successive fasi connesse con le procedure negoziali regionali e nazionali;

con Nota CdR V Prot. n°0054403 del 29.05.2014 I’Ufficio Lecce Smart City ha provveduto a trasmettere
la proposta progettuale “Patto per la Citta di Lecce. Lecce Smart & Com” riformulata a seguito della
chiusura della fase negoziale;

con Nota Prot. 2899 dell’11/06/2014 del Dirigente del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione la
Regione Puglia ha notificato I’Atto Dirigenziale n. 349 del 10/06/2014 concernente 1’approvazione della
proposta progettuale “Lecce Smart & Com” e la sua ammissione a contributo finanziario provvisorio per
un importo pari ad € 1.444.428,15;

con Nota Prot. 3340 dell’08/07/2014 del Dirigente del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione la
Regione Puglia ha trasmesso copia del disciplinare, allegato al presente atto per costituirne parte integrante
e sostanziale, che dovra essere sottoscritto digitalmente dal rappresentante legale del Comune di Lecce o
suo delegato entro 15 giorni dalla sua ricezione;

CONSIDERATO ALTRESI’ CHE

I’intervento presenta particolare complessita e per la sua attuazione prevede I’espletamento di procedure
di evidenza pubblica per I’affidamento dei servizi/forniture informatici previsti dal progetto;

il Dirigente del Settore Sistemi Informativi possa, per competenza, garantire il necessario supporto alle
attivita sopra richiamate.

Istruttore

Tanto premesso, considerato e ritenuto.

L’ Assessore al ramo, sulla base della istruttoria predisposta dall’ufficio, propone la seguente Deliberazione

LA GIUNTA COMUNALE

!

VISTA la relazione predisposta dall’ufficio e la documentazione in essa indicata;

VISTA la Determinazione del Dirigente Servizio Ricerca Industriale e Innovazione della Regione Puglia
n°483 del 16 dicembre 2013 pubblicata sul BURP n°1 del 02.01.2014;

VISTA la Determinazione del Dirigente Servizio Ricerca Industriale e Innovazione della Regione Puglia
n°104 del 15 aprile 2014;

VISTA la Deliberazione n. 45 del 17.01.2014 della Giunta Comunale di Lecce;

VISTA la Nota Prot. 2899 dell’11/06/2014 del Dirigente del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione con la
quale la Regione Puglia ha comunicato I’approvazione della proposta progettuale “Lecce Smart & Com”;



VISTA la Determinazione Dirigenziale del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione la Regione
Puglia n. 349 del 10/06/2014;

VISTO lo schema di disciplinare regolante i rapporti tra la Regione Puglia ¢ Comune di Lecce per la
realizzazione dell’intervento “Lecce Smart & Com” trasmesso dalla Regione Puglia con Nota Prot.
3340 dell’08/07/2014 del Dirigente del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione, allegato al presente
atto per costituirne parte integrante e sostanziale;

VISTA la L. 241/90;

VISTO il D.lgs. 267/2000 (TUEL).

ACQUISITIL ai sensi dell’art. 49 del D.lgs. n. 267/2000, i pareri favorevoli in ordine alla regolarita del
presente atto. S .

A VOTI UNANIMI, LEGALMENTE RESI E VERIFICATI

DELIBERA
Per i motivi espressi in narrativa che qui si intendono integralmente riportati:

1. FARE PROPRI ED APPROVARE i contenuti della narrativa che precede.

2. DI PRENDERE ATTO della Nota della Regione Puglia Prot. 2899 dell’11/06/2014 del Dirigente
del Servizio Ricerca Industriale e Innovazione con la quale la Regione Puglia ha comunicato
1’approvazione della proposta progettuale “Lecce Smart & Com” e la sua ammissione a contributo
finanziario provvisorio per un importo pari ad € 1.444.428,15.

3. DI APPROVARE lo schema di disciplinare regolante i rapporti tra la Regione Puglia e Comune
di Lecce per la realizzazione dell’intervento “Lecce Smart & Com” allegato al presente atto per
costituirne parte integrante e sostanziale, autorizzando il Sindaco alla sottoscrizione dello stesso.

4. DI INDIVIDUARE quale Responsabile Unico di Procedimento per I’attuazione del “Patto per la

Citta di Lecce. Lecce Smart & Com” il Dirigente del Settore Programmazione Strategica e
Comunitaria Dott. Raffaele Parlangeli.

5. DI INDIVIDUARE il Dirigente del Settore Sistemi Informativi, Prof. Antonio Esposito, quale
Responsabile dell’espletamento delle procedure di evidenza pubblica per I’affidamento dei
servizi/forniture informatici previsti dal progetto, ivi compresa la stesura dei Disciplinari di Gara e
dei Capitolati Speciali.

6. DI PRENDERE atto che, alla luce della numerosita ed eterogeneita delle attivita previste € dei
tempi stringenti previsti per Pattuazione dell’intervento, i Dirigenti sopra richiamati potranno
avvalersi di personale interno o esterno a seconda delle professionalita necessarie.

7. DI DICHIARARE, con separata votazione ed a voti unanimi e palesi la presente immediatamente
esecutiva ai sensi dell’art. 134, comma 4 del D.lgs. 267/2000.



Rliegato  aila

iperazione
n_ 594 de/ 2.8 LUG 2014

T CITTA D LECCE

i

PO FESR 200772013 Plano Aziong & Cousione « Prograouns QOperative Convergenta

ASSE [~ LINEA DI INTERVENTO LS - AZIONE 1.5.2 Intervento Patti per fa citta,

PATTO PER LA CITTA’ DI LECCE:
LECCE SMART & COM

Y Y

R » NEW Costeary

Dl TEEMMBL DS P
(e TRy

S VALIE
CREATION

Proposta progettuale per la partecipazione alla Seconda Fase del bando regionale
pubblicato sul BURP n.01 del 02/01/2014.

3ore 3 mnsvanione 1eenelocs & sman Lity~ ALESTANDRO DELL NGO

PO PR P e e S e e g gy Ciireow ek, A - %éﬁ%@;‘
SLANGEL. UHicio) TERESA MAGRIN = FRANCESCA FAZANG = BIARIS ASSUNTL CONT
Vi e s o il

Frogetio Fugin @ erens m LpwWoring

iy s evyis sy des g ! o s gy g &3OV YL
Documento aggiormato of 28002074



Sommario

1 SEZIONE A: ELEMENTI ESSENZIALI DEL PROGETTO ....evureienrerernsesersemrererersesseresesessensesereesorosens 3
1.1 TiOlO del PrOBEIO ....cueuiuiireerceemrerrerererersesrasssennssresssrasssessstsssesssessasssssserererssstssssestssamesrenss 3
1.2 Ente locale BenefiCiario ........cviriciiiniiiisrnrcrsienneses e srssis s s ssssss e snessssesssone 3
13 Referente del ProBetO ......c.cccuvveieienieieriieneiteie e essesssseiessssesms e nessnssessaronsonssssmnessnnas 3
1.4 SEAKEROIAETS ......ocuiiirtiicitce et et sstee st senes s ssss s e bt sastesenaseosenssssssesssastases 3
15 AmDIto di INtEIVENTO.....ceuuiuecrirececrrienceeniesetsisesssesensssmesensssssssesesssssntasasanssemssssasssnssssesesesnsns 4
16 ADSITACE...cicitiiite ettt ettt sttt aesastat st sn s st nr et s e ane 4
L7 DUFAEA c.icicenecicnencesisastasesssssssase st e se s s sesesanesasasastssa st st sessbtonsstsaararantnnransaseanarsnsns 6
1.8 ODbIettivi del PrOZELLO ....ecceeerereeretrcteererneteieestesseesaesestestassasssaessessessassasssorssansssnsestanesnsnses 6
1.9 Caratteri distintivi........ccoeocvmiiinni b 12
1.10 Matrice di correlazione obiettivi specifici/fabbisogni. .......cc.cccocvvivcriricinnisinnsninnaens 15
1,11 COStO del Proetto .. ..ottt st s bt cares e sns et e nme s besne s sensansesan e seren 17

2 SEZIONE B: OBIETTIVI, ATTIVITA" E TEMPISTICHE.....ccvivinininimiinnnnrerncsesninsennasetsnssssessssarencanes 17
2.1  Obiettivi realizzativi @d attivitd ........cococermnriiinnninisininriiecnirsseesss s 17

2.11 Obiettivo Realizzativo 1 — Project Management e progettazione integrata

eIV INEEIVENTO .....creeecrecreietieicisiiissessssnsrssaisestsstessssistesmsstessssnssssssesssessansssanansssssssssesassstasas 20
2.1.2 Obiettivo Realizzativo 2 — Gestione dei Processi Partecipati..........cccceeevverensierenines 22
2.13 Obiettivo Realizzativo 3 — Social Gaming Platform.........ccccceeinriicinrenesecncneennes 24
214 Obiettivo Realizzativo 4 — Open Data Management System.........cc.cvrevenniennieencnnas 26
2.15 Obiettivo Realizzativo 5 — ROULE PIANNEY ......cuviieiereieieieiiece sttt sesssscsrsisssniesesanes 28
2.1.6 Obiettivo Realizzativo 6 — Marketing Management Platform ..........covvvviennnnnccee 29
21.7 Obiettivo Realizzativo 7 — NFC Tags Infrastructure ........ccovveivvremeneeennnninnscncessniens 31
2.1.8 Obiettivo Realizzativo 8 — Sperimentazione sul Centro Storico ........cecvrcceecesieninens 33

2.1.9 Obiettivo Realizzativo 9 — Sperimentazione sul Distretto Urbano del Commercio .34

2.2 Matrice OR/ALLIVIEE/ PrOTOTti...ccerrercrcrerecincsiaiisrerersassssessssnsinsisssnsisesases sossanssssasasssnssens 37
2.3 QUAAIO fiNANZIATI0 .eeereiereercresirereisntstitstse st tsaesroreras s s e nssaseosesasaatorssestesesantonssasersanensenn 38
2.4 CrONOPOEIBMMA..c..iiciiiiseeistssssienssersestasissssssesasenassssstasesssssesssstsssstsssssasassstsnmassassssasssastorass 39
2.5  Modello di geStioNe @ FERIME ......ccccveruiiisnniniennaeiersnnnesnissessesscsssstssesns st shsssstssasssnsans 40
2.6  Piano di sostenibilitd @ FEEIME.......cccvvimnsirisninisrisiesenineieseenirssesesasssisssasstssnssssstesasorsansans 42
3 SEZIONE C. CARATTERISTICHE PROGETTUALL.....cccccenvniernrenrinietenstenesicnesatisssnisssanicsassierssaniens 47
3.1 INNOVALIVItA del ProBELEO ...cciiiiiricreriiristieiiiratceine e asaessetssnessstssaesssssssanssesnsntonssanssssssnas 47
3.2 Misurabilitd dei FISUEti......ccocieveriierirneniniiiinnissiin s ssssessstsstsssaesnsrsessesasansasannse 49
3.3  Coinvolgimento degli Stakeholders ........cieiieninniinmniesnisessniscsssssiiiiiinsas s 50

34 Presenza di soluzioni basate su software Ibero.........iinniiieneee—n., 51



3.5
3.6

Livello di riuso del riSUILati NEIIA PA ......ic e iresssenereesesseriseesessssnsssasesasestssnsssasssancnsesen

Livello di cantierabilita

......................................................................................................



1 SEZIONE A: ELEMENTI ESSENZIALI DEL PROGETTO

1.1 Titolo del progetto
PATTO PER LA CITTA’ DI LECCE. LECCE SMART & COM.

1.2 Ente locale beneficiario
Comune di Lecce

Codice Fiscale: 80008510754

Partita IVA: 00153390752

Sito web: www.comune.lecce.it

1.3 Referente del progetto

Dirigente del Settore Programmazione Strategica e Comunitaria: Dott. Raffaele Parlangeli.
Ex Convento dei Teatini, Via Regina Isabella, 8, 73100 Lecce
Tel. +39 0832.68.2990 - 2971 Fax. +39 0832.68.2971 Mob. +39.348.3316421

E-mail: raffaele.parlangeli@comune.lecce.it
Posta Certificata (PEC): raffaele.parlangeli@pec.comune.lecce.it

1.4 Stakeholders

s Sistema della ricerca: i principali enti di ricerca pubblici e privati operanti sul territorio
locale, riuniti nell'ambito del Tavolo di lavoro Lecce smart city’, sono stati coinvolti in
relazione all’analisi dei fabbisogni del contesto locale e dell'identificazione delle smart
specialization. 1l Progetto Puglia@service, coordinato dal DHITECH e finanziato
nel’ambito del PON Ricerca & Competitivita 2007/2013, ha affiancato in coworking
I'Ufficio Lecce Smart City per I'elaborazione della presente proposta progettuale.

e Sistema socio_economico: al fine di facilitare la costituzione delle quattro comunita
previste nella fase di realizzazione del progetto’ & previsto il coinvolgimento delle
associazioni datoriali di categoria, delle associazioni imprenditoriali e della Lecce smart
community, costituita essenzialmente dai living lab operanti in differenti ambiti tematici
correlati all’'attuazione dei PON Ricerca & Competitivitd 2007/2013 attivi sul territorio
locale®, dai laboratori dal basso® e dai Laboratori Urbani Aperti e Creativi (LUACY.

La Lecce smart community sara coinvolta nei Living Lab adattivi e nella definizione
dell’ecosistema imprenditoriale impegnato a sviluppare servizi a valore aggiunto in logica
open, data di seguito descritti, nonché nella diffusione dei risultati di progetto.

L’amministrazione di Lecce percepisce questo ecosistema di realta coinvolte a vario titolo
come un’opportunitd per reinventare se stessa dando vita a un’amministrazione pil
creativa, in grado di operare in maniera intersettoriale e di pensare in modo
interdisciplinare. Attraverso il metodo di lavoro individuato, intende affinare le sue

' |l Tavolo di lavoro Lecce smart city vede il coinvolgimento attraverso la sottoscrizione di un Accordo quadro dei seguenti Enti:
DHITECH S.c.a.r.). - Distretto Tecnologico HIGH-TECH; Di.T.N.E S.c.a.r.l. - Distretto Tecnologico Nazionale sull'Energia; Consorzio CETMA
- Centro di progettazione, design & tecnologia dei materiali; CMCC S.c.a.rl. -Centro euro-mediterraneo per | cambiamenti climatici;
Universitd del Salento; UOS CNR - Unitd organizzativa di supporto del CNR di Lecce.

? Nella fase di realizzazione del progetto & prevista la costituzione di quattro comunita: la comunita connessa con la pratica del social
gaming {OR3); I'ecosistema imprenditoriale impegnato a sviluppare servizi 3 valore aggiunto in logica open data (OR4); la comunitd
degli stakeholder interessata ai temi della valorizzazione in chiave turistica e culturale del centro storico (OR8) e la comunita degli
stakeholder interessata distretto urbano del commercio {OR9).

5 progetti PON Ricerca & Competitivita 2007/2013 al momento attivi sul territorio locale con i quali sono state avviate delle
collaborazioni sono i seguenti: PUGLIA@SERVICE; KHIRA; MAAT; RINOVATIS; VINCENTE; INNOVAL,; CE2; DICET INMOTO; EDOC@WORK
3.0; IT@CHA; 2HE; CSEEM; CMCC.

“ I Laboratori dal Basso nascono da azioni sperimentali dedicate ai giovani pugliesi che stanno realizzando o intendono realizzare
un’esperienza imprenditoriale e che decidono di condividere le proprie esperienze e far crescere la loro attivita. | Laboratori dal Basso
al coinvolti sono: BioBang; The Qube; IPROJECT.

* | aboratori Urbani Aperti Creativi (LUAC) sono laboratori di consultazione pubblica attivati a supporto della Candidatura della cittd di
Lecce a Capitale Europea della Cultura 2019 per creare una piattaforma di dialogo tra gli attori locali e i cittadini al fine di coinvolgere a
vario titolo la collettivitd, gli operatori del settore e della societa civile, singoli ed associati, le istituzioni, al processo di sviluppo di
un’idea attraverso un dialogo condiviso.




politiche, rendere esplicito I'implicito, migliorare il dialogo con la comunita, promuovere
la creazione di una rete globale nel territorio, al di 13 di confini settoriali e geografici e
istituire azioni di supervisione strategica.

1.5 Ambito di intervento

Rispetto agli otto ambiti di intervento indicati nel paragrafo 4 “Gli interventi ammissibili:
V'approccio e gli ambiti di intervento” delle direttive PPA PO FESR 2007-2013- PAC Asse |- Linea
d’'intervento 1.5- Azione 1.5.2 Patti per le citt3, in linea con la visione programmatica della citta,
Lecce ha individuato e scelto per questo bando, con Vobiettivo di migliorare e valorizzare il
contesto urbano e le sue infrastrutture i tre seguenti ambiti di intervento prioritari:

¢ beni culturali e turismo;

s governo elettronico per la PA;

e economia creativa e digitale.

1.6 Abstract

La presente proposta progettuale denominata “PATTO PER LA CITTA’ DI LECCE. LECCE SMART &
COM.” & stata redatta con riferimento alla “Determinazione del Dirigente Servizio Ricerca
Industriale e Innovazione” Regione Puglia n°483 del 16 dicembre 2013, alle Note del Dirigente del
Servizio Ricerca Industriale e Innovazione della Regione Puglia, acquisite agli atti in data
17/02/2014 prot. n. 17411, avente ad oggetto: “Intervento “Patti per la cittd”. Esito 14 fase
negoziale. Invito a presentare proposta progettuale preliminare” e prot. n. 53743 del 28.05.2014
avente ad oggetto “Intervento “Patti per la citta”. Chiusura fose negoziale. Invito a presentare
proposta progettuale riformulata” e recepisce le osservazioni formulate in sede di procedura
negoziale.

Come gia ampiamente descritto nella Proposta di Idea progettuale per la partecipazione alla
Prima Fase del bando regionale pubblicato sul BURP n. 01 del 02/01/2014, la Citta di Lecce é al
momento impegnata in un percorso di pianificazione strategica per Lecce Smart City. In tale
contesto é stato recentemente approvato un documento denominato “Premessa metodologica
per Lecce Smart City"® allo scopo di fornire un impulso coordinato alle molteplici iniziative smart
che si stanno attuando sul territorio da parte di numerosi attori, settori dell’amministrazione
comunale, altre amministrazioni pubbliche, centri di ricerca, organismi privati.

La presente proposta progettuale si struttura in coerenza con le indicazioni riportate nella
“premessa metodologica” con particolare riferimento:

e agli obiettivi strategici di Lecce smart city che prevedono prioritariamente investimenti in
servizi e infrastrutture ICT finalizzate a ridurre il digital divide, a favorire un’economia
cittadina digitalizzata e sostenibile e I'affermarsi dei concetti di digital identity e
cittadinanza digitale. Tali investimenti saranno propedeutici alla definizione di
piattaforme per gli open government dato e big data. Ulteriori investimenti riguarderanno
Vegovernment, l'internet of things (loT), i big data e la diffusione di sensori digitali per il
monitoraggio della citta in tempo reale, funzionali all'approfondimento di problemi e
criticita quotidiane in vista di una loro soluzione;

« alla declinazione locale di smart specialization della Citta di Lecce, che intende investire
nella valorizzazione dei settori dove dispone di vantaggi competitivi e di potenzialita di
sviluppo imprenditoriale, ovvero: Lecce citta Culturale e Turistica, Lecce citta studentesca
ed accademica, Lecce citta dell’innovazione, dell’ imprenditoria e del commercio.

6 Approvato con Deliberazione di Giunta Comunale n* 163 del 14.03.2014. Tale documento, quole primo tassello della fase
pianificatoria, & stato definito allo scopo di programmare la realizzazione unitaria di programmi e progetti smart, massimizzando le
positivita tra nuove forme di partnership {pubblico-pubblico e pubblico-privato) e anticipando I'evoluzione del quadro istituzionale
orientato verso una maggiore autonomia funzionale degli enti locali, stimolando in maniera permanente meccanismi di gestione
integrata degli interventi e delle relative risorse finanziarie, ordinarie e straordinarie, soprattutto in attuazione della programmazione
comunitaria 2014-2020. N



* agli spazi obiettivo della riprogettazione di Lecce Smart City, identificati quali luoghi fisici
della citta su cui intervenire in ottica smart nella riprogettazione architettonica degli spazi
e nella configurazione dei servizi. La premessa metodologica ha individuato sette spazi
obiettivo: il Centro Storico, i Campus Universitari diffusi, il Distretto del Commercio, il
Distretto del Business, il Campus dello Sport, il lungo mare di San Cataldo e la Cittg della
Musica. La presente proposta progettuale interviene su due spazi obiettivo: il Centro
Storico e il Distretto def Commercio;

¢ all'esigenza di coordinamento di tutte le risorse finanziare pubbliche disponibili da
intercettare sia attraverso la partecipazione a procedure negoziali con i vari livelli di
governo che a bandi, oltre alla necessita di attingere a capitali privati, anche attraverso
I'ulteriore coinvolgimento di investitori istituzionali. La presente proposta progettuale &
definita quale tassello nell'ambito della programmazione unitaria degli interventi di Lecce
smart city. .

Al fine di rafforzare la capacita competitiva del sistema commerciale, culturale e turistico della
citta di Lecce quale sistema territoriale sostenibile e coerentemente con i tre ambiti di intervento
individuati al paragrafo 1.5, il Comune di Lecce con la presente proposta progettuale intende
focalizzarsi in via prioritaria, progettando e sviluppando un insieme di piattaforme tecnologiche
ed un portafoglio di servizi a valore aggiunto, su due spazi obiettivo ritenuti strategici per la citta:
e Centro Storico: & lo spazio obiettivo corrispondente alla citta vecchia, delimitato dai resti
delle antiche mura, e caratterizzato dalla presenza di un’elevatissima densita di luoghi di
interesse artistico, storico e culturale cosi come da spazi dedicati al tempo libero e al
divertimento. Il progetto LECCE SMART & COM, attraverso la realizzazione di una
piattaforma di servizi basati su nuove modalita di fruizione ed interazione intende
potenziare I'offerta turistica rendere |'accesso al bene culturale sempre piu coinvolgente
e gratificante.
¢ Distretto Urbano del Commercio: é lo spazio obiettivo con la maggiore concentrazione di
attivita commerciali sul tessuto urbano cittadino e che si sviluppa lungo la direttrice Est-
Ovest di Lecce attraversando il cuore della citta nuova e della cittad vecchia. Il progetto
prevede la realizzazione di una piattaforma di servizi, secondo un’ottica Town Centre
Management, volti al potenziamento e alla promozione del commercio urbano.
Ambizione del progetto LECCE SMART & COM ¢ quello di promuovere la costituzione di
un Distretto Urbano del Commercio in accordo con la normativa regionale’.

Il reale potenziamento dei due spazi obiettivo individuati sara funzionale alla capacita di
armonizzare i bisogni e le spinte dei differenti stakeholder coinvolti a vario titolo negli ambiti
turistico e commerciale.

Si adottera quindi, nella progettazione e implementazione delle piattaforme abilitanti nonché
nella pil complessa fase di sperimentazione pilota, una strategia di tipo bottom up, aggregando
intorno alle piattaforme abilitanti, un numero sempre crescente di servizi e di modelli di business
differenti, al fine di raggiungere una sufficiente massa critica ed una conseguente sostenibilita
economica.

Punto nevralgico del progetto, al cuore della strategia di coinvolgimento e partecipazione, sono le
piattaforme di social gaming e di gestione degli open data.

La piattaforma di social gaming rappresenta, assieme alla rete di organizzazioni ed associazioni
che ne costituiranno il motore propulsivo, il meccanismo di maggior efficacia ai fini del
coinvolgimento dei cittadini nella logica della citta smart. Se ne deduce che sia ai fini del presente
progetto che pit in generale nel pil ampio contesto del percorso di Lecce Smart City, la
piattaforma di social gaming rappresenta un elemento di assoluto rilievo.

? REGOLAMENTO REGIONALE 15 luglio 2011, n. 15 - { distretti usbani del commercio - Regolamento attuativo dell’art. 16 della L.R. 1
agosto 2003, n. 11



In modo analogo, la piattaforma di gestione degli open data, assieme all’ecosistema
imprenditoriale di startupper e imprese innovative da essa abilitato, rappresenta I'elemento che
garantisce la sostenibilita economico finanziaria dell’intera iniziativa. La logica imprenditoriale che
ruota attorno all’'open data, diviene in questo caso elemento facilitante la creazione di una massa
critica di servizi in grado di rendere sostenibile I'intero investimento infrastrutturale di progetto
nella fase pilota e nel periodo successivo.

| risultati di progetto, pur potendo essere applicati all'intero territorio comunale, verranno
sviluppati in via sperimentale negli spazi obiettivo sopra indicati, caratterizzati da una particolare
attitudine legata alla loro posizione, vocazione e tipologia di utenza. Lo spazio fisico e quello
virtuale divengono in questa prospettiva un unico contesto multidimensionale di fruizione in cui
specifiche categorie di utenza si muovono ed interagiscono. La sperimentazione in questi spazi

obiettivo sara oggetto di valutazione in vista della possibile replicabilita in altre aree del contesto
cittadino.

La presente proposta progettuale é stata predisposta tenendo conto delle Linee Guida dell’AGID
in tema di razionalizzazione dei data center della P.A.. In particolare, I'architettura delle
infrastrutture IT proposta permettera di:
— creare ambienti piu sicuri e affidabili;
— tenere sotto controllo con maggiore facilita i costi dell'IT {(minori asset da gestire);
- contenere i costi di manutenzione e gestione;
— agevolare I'adozione di soluzioni SOA (Service Oriented Architecture);
- dimensionare in modo piu rapido e flessibile le risorse software e hardware per far fronte
ad esigenze non prevedibili 0 non continuative;
- prendere decisioni pil consapevoli e pro futuro nella scelta di apparati IT e di software;
-~ standardizzare I'hardware, le applicazioni software e le modalita stesse di gestione
dell’ICT;
- facilitare la cooperazione applicativa tra Amministrazioni.

Il presente intervento, inoltre, sara attuato assicurando, in tema di “open data”, la compliance
cbn le Linee guida regionali di prossimo rilascio.

1.7 Durata

L'idea progettuale riportata nel presente documento, prevede una durata complessiva degli
interventi pari a 20 mesi a partire dal 1 Maggio 2014 e con una chiusura prevista per il 31
Dicembre 2015.

Le attivita progettuali prevedono una fase preparatoria con durata dal 1 maggio al 30 giugno
2014, una fase di attuazione con durata da luglio 2014 a luglio 2015 e una fase di
sperimentazione di cinque mesi da agosto a dicembre 2015.

1.8 Obiettivi del progetto

Il progetto Lecce SMART & COM ha due obiettivi generali:
1. Rafforzare la competitivita del territorio riprogettando in logica smart due spazi obiettivo
strategici.
2. Rafforzare le capabilities della comunita smart dotandola di due strumenti socio-tecnici
strategici in grado di rafforzare la coesione, la partecipazione, la trasparenza e la
sostenibilita.



Il primo obiettivo generale ha come obiettivi specifici il potenziamento dell'offerta turistico
culturale del centro storico (Spazio Obiettivo Centro Storico) e I'integrazione dell’attuale offerta
commerciale in una logica di Town Centre Management (Spazio Obiettivo Distretto Urbano del
Commercio), limitatamente all’asse viario che va da via Salandra a via Libertini. Il raggiungimento
dei due obiettivi, data la complementarieta funzionale e geografica degli interventi, permettera di
realizzare un’integrazione del vecchio centro storico con il centro moderno della citta e abilitera
nuovi modelli integrati di shopping experience e di fruizione del patrimonio culturale. | servizi
attivabili a seguito della realizzazione del presente progetto costituiranno per la Citta di Lecce un
utile supporto per un dialogo continuativo e strutturato con il tessuto imprenditoriale locale,
mirato al rafforzamento della competitivita territoriale, al miglioramento dei servizi a supporto
della cultura e del commercio e alla creazione di nuova occupazione.

Il secondo obiettivo generale ha come obiettivi specifici la realizzazione di una piattaforma
tecnologica e di una community in grado di favorire un ampio utilizzo del Social Gaming e una
piattaforma tecnologica ed una comunita di startupper ed imprese, riuniti in un ecosistema
imprenditoriale, in grado di promuovere e sostenere la diffusione degli Open Data. L’acquisizione
di queste capabilities avverra attraverso processi di sperimentazione sul campo, prime fra tutte, le
due sperimentazioni dedicate alla riprogettazione in logica smart dei due Spazi Obiettivo sopra
definiti.

Obiettivo Specifico 1: infrastrutture e servizi smart per lo Spazio Obiettivo Centro Storico

La necessitd di creare un’offerta turistica destagionalizzata, basata non solo sulle bellezze
naturali del territorio, ma anche sulla cultura e storia della citta di Lecce ricca di testimonianze e
opere d'arte di epoca romana, medievale rinascimentale e barocca, spinge il Comune di Lecce ad
investire in nuovi servizi per il turismo culturale. Vista la conformazione territoriale della citta di
Lecce, il luogo maggiormente adatto a diventare un polo culturale & naturalmente il centro citta
grazie alla presenza di numerosi luoghi ad interesse artistico, storico e culturale ma anche per gli
spazi dedicati al tempo libero e al divertimento. Le nuove tecnologie sempre piui performanti ed
intuitive hanno favorito negli ultimi anni nuove modalitd di interazione inducendo l'utente a
svolgere un ruolo attivo di comunicatore. Cid ha suggerito I'esigenza di fornire nuove modalita di
fruizione del bene culturale sempre pili coinvolgenti e gratificanti. Attualmente, limitata & la
capacita narrativa che la cittd ha di sé, mancando in larga parte la capacita di costruire percorsi
sistematici di natura storica, architettonica o addirittura legata alla cultura popolare. Colui che
attraversa la citta, abbagliato da innumerevoli scorci di bellezza architettonica, non ha a
disposizione una voce narrante che lo guidi attraverso la Lecce Messapica e Romana, attraverso le
vestigia veneziane, normanne, spagnole mescolando con facilita la dimensione storica a quella
popolare. £ inoltre assente la capacitd di raccontare la citta per come @ stata attraverso le
ricostruzioni storiche basate sulla realtd aumentata® identificando nei luoghi dell'oggi le vestigia
soprawvissute dei luoghi del passato. Il centro storico non & esclusivamente il luogo del turismo
culturale ma si caratterizza in modo marcato come il luogo per eccellenza della movida e del
divertimento, grazie allelevatissima densita di luoghi di ritrovo gia concepiti come spazi di
aggregazione urbana (salotti all’aperto), in cui si addensa I'offerta eno-gastronomica di pub,

8 Per realtd aumentata (in inglese augmented reality, abbreviato AR}, o realtd mediata dall'elaboratore, si intende l'arricchimento
della percezione sensoriale umana mediante informazioni, in genere manipolate e convogliate elettronicamente, che non sarebbero
percepibili con i cinque sensi. Gli elementi che "aumentano” la realta possono essere aggiunti attraverso un dispositivo mobile, come
uno smartphone, con l'uso di un PC dotato di webcam o altri sensori, con dispositivi di visione {per es. occhiali a proiezione sulla
retina), di ascolto (auricolari) e di manipolazione {guanti) che aggiungono informazioni multimediali alla realtd gid normaimente
percepita. Gia usata in ambiti molto specifici come militare, medicale o ricerca, nel 2009 grazie al miglioramento della tecnologia, la
realtd aumentata @ arrivata al grande pubblico sia come campagne di comunicazione augmented advertising pubblicate sui giornali o
sulla rete, sia attraverso un numero sempre crescente di applicazioni per telefonini. t oggi infatti possibile con la realtd aumentata
trovare informazioni rispetto al luogo in cui cl si trova (come alberghi, bar, ristoranti, stazioni della metro) ma anche visualizzare le foto
dai social network come Flickr o voci Wikipedia sovrapposte alla realta; trovare i Twitters vicini; ritrovare la macchina parcheggiata;
giocare a catturare fantasmi e fate invisibill usando una intera citth come campo di gioco; taggare luoghi, inserire dei messaggini in
realtd aumentata in un luogo specifico {(metodo usato dai teenager giapponesi per incontrarsi).




ristoranti e bar. L'obiettivo specifico si declina quindi nel fornire servizi innovativi in grado di
garantire nuove modalita di fruizione del patrimonio comune in una logica di accessibilita estesa
ed inclusiva e di arricchire I'esperienza turistica oltre che di favorire lo sviluppo di attivita
promozionali ed eventi. Tali servizi intelligenti di capitalizzazione del bene culturale, abilitano lo
sviluppo sostenibile del territorio intelligente e la promozione e commercializzazione della
propria offerta turistica. In questo modo il Comune di Lecce sara in grado di migliorare

I'esperienza culturale, rafforzare l'inclusione sociale e favorire la formazione di luoghi virtuosi,

reali o digitali, in cui si possano creare, condividere e elaborare nuove esperienze di crescita

sociale ed economica. Si intende dotare lo Spazio Obiettivo Centro Storico delle seguenti
applicazioni:

e Applicazione per la guida narrativa degli itinerari storici e culturali in grado di offrire percorsi
intrecciati che abbracciano la dimensione storica con quella della cultura popolare

¢ Applicazione che offre all'utente la possibilita di pianificare in tempo reale il proprio itinerario
turistico all'interno della citta utilizzando bici, mezzi pubblici, o in alternativa offrendo i
migliori percorsi pedonali.

e Applicazione per la pianificazione di tour personalizzati da parte di persone diversamente abili
o comitive con componenti diversamente abili.

¢ Applicazione di gioco che consente all'utente di esplorare tutti i punti di interesse della citta e
scoprine i segreti.

e Biglietto elettronico integrato per poter fruire di tutte le esperienza di tipo museale in ambito
cittadino.

* Applicazione che permette di scaricare le informazioni sul menu del giorno, i piatti consigliati,
le recensioni del locale sulla stampa specializzata e I'accesso alla pagina di prenotazione
tavoli. :

L'intervento oltre che nell’'ambito beni culturali e turismo si inserisce anche nell’ambito governo

elettronico per la PA in quanto propone una serie di servizi innovativi e di tecnologie

dell'informazione e della comunicazione correlate alla fruizione del Bene Culturale e favorisce

I'utilizzo e la raccolta di open data utili sia alla Pubblica Amministrazione, quale strumento per

garantire una maggiore trasparenza dei processi, sia alle aziende innovative che intendono creare

nuovi servizi.

Obiettivo Specifico 2: Infrastrutture e servizi smart a supporto dello Spazio Obiettivo Distretto
Urbano del Commercio

Uarticolazione dei nuovi cambiamenti economici e sociali ha sviluppato una crescente
frammentazione dei bisogni e dei consumi degli utenti che sta determinando significative
modificazioni nel comportamento di acquisto delle persone. Cio che si & venuto a prospettare &,
quindi, uno scenario sempre pil polarizzato su due principali alternative. Da un lato la richiesta di
soluzioni orientate a fornire al consumatore un servizio commerciale veloce ed efficiente centrato
sulla funzionalit3; dall‘altro 'affermarsi di uno stile di acquisto con contenuti piii edonistici capaci
di creare una gratificante shopping experience. L'attuale crisi economica che ha generato un calo
delle vendite e nel contempo le nuove esigenze di un utilizzatore sempre piu orientato a fruire di
un’esperienza di shopping gratificante ed innovativa spingono il Comune di Lecce ad investire in
nuovi servizi che rilancino il commercio e uniscano I'esperienza di acquisto a quella di attivita di
entertainment. In sintesi I’obiettivo specifico &, quindi, quello di creare servizi che favoriscano un
modello innovativo di shopping experience, secondo la filosofia del Town Centre Management,
che punta su un nuovo concetto di attrattivita basato sulle tre dimensioni chiave del commercio
urbano:

s |'Offerta Commerciale;

s |l Contesto storico-culturale che fa da cornice alla shopping experience;

e L’Entertainment.



Partendo dalla considerazione che un numero estremamente rilevante delle attivita commerciali
del tessuto urbano cittadino si concentra lungo la direttrice Est-Ovest di Lecce ovvero lungo l'asse
viario che attraversa il cuore della citta nuova e della citta vecchia, si & deciso di concentrare tali
servizi in questa zona di seguito denominata Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio.
L'applicazione sperimentale del progetto Lecce SMART & COM, volta a porre le basi per la
realizzazione di un Distretto Urbano del Commercio secondo I'ottica Town Centre Management,
permettera alla citta di Lecce di cambiare volto all’attuale offerta commerciale, dando al cittadino
la possibilita di vivere un’esperienza di shopping innovativa ed integrata ad oggi non presente sul
territorio pugliese con notevoli benefici dal punto di vista della crescita economica e sociale del
territorio. Ripercorrendo modelli di successo su scala nazionale, si ritiene che una maggiore
integrazione dell’offerta sia uno strumento vincente nel rendere il distretto del commercio
un’alternativa di qualita ai centri commerciali orientati al consumo di massa, dove accanto allo
shopping & possibile vivere esperienze di entertainment varie.

A tal fine si prevede di dotare lo Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio delle seguenti
applicazioni:

s Applicazione di gaming che abiliti esperienze di gioco tra gli utenti del Distretto Urbano
del Commercio, catturando I'attenzione dei passanti ed portandoli a vivere un’esperienza
di shopping alternativa.

e Servizio di Virtual Personal Shopper, con cui l'utente, a fronte di una profilazione iniziale
possa ricevere alert volti ad indicare all’'utente le attivita commerciali presenti in zona in
grado di soddisfare la propria esigenza.

e Applicazione per la gestione dei pagamenti elettronici, gestione di punti e carte fedelta e
biglietti elettronici.

e Piattaforma per la realizzazione e gestione di eventi che favorisca I'integrazione della
dimensione culturale con la shopping experience. ‘

¢ Piattaforma vetrina che abiliti il marketing mix e che permetta la gestione integrata
delllimmagine ed abiliti il marketing di prossimita e la distribuzione di contenuti creativi e
multimediali riguardanti prodotti e punti vendita.

L'intervento proposto si inserisce nell’'ambito “economia creativa e digitale” in quanto propone
un nuovo concetto di shopping experience riconducibile a un mix tra offerta commerciale,
contesto storico-culturale (in cui si articola I'esperienza di acquisto) e la connessione con altre
attivita di entertainment. L'intervento si inserisce altresi nell’ambito “governo elettronico per la
PA” in quanto propone una serie di servizi innovativi ed infrastrutture tecnologiche volte alle
attivita commerciali e favorisce l'utilizzo e la raccolta di open data utili sia alla Pubblica
Amministrazione quale strumento per garantire una maggiore qualita dei servizi sia a coloro che
intendono creare nuovi servizi ed aziende innovative.

La realizzazione di questi due obiettivi specifici, essendo indispensabile costruire le due
corrispondenti sperimentazioni secondo una logica di tipo bottom up, richiede un fortissimo
contributo in termini di processi di progettazione partecipati, community building e community
care. E un obiettivo di primaria importanza, come anche riportato nell’ambito della “Premessa
metodologica per Lecce Smart City”, dotare la cittd di una piattaforma tecnologica ed
organizzativa a supporto del social gaming in grado di facilitare la socializzazione e di potenziare le
esperienze di fruizione siano esse di carattere culturale o legate allo shopping. Questo obiettivo,
funzionale alla realizzazione del presente progetto, & in realta un risultato di valenza pit ampia
poiché garantira alla citta il potenziale utilizzo di uno strumento di partecipazione e community
management.

Obiettivo Specifico 3: rafforzare le capabilities connesse al Social Gaming

Sempre piu spesso, quando si parla di coinvolgimento dell'utente, collaborazione e partecipazione
si introduce il concetto di gioco e di gamification. Secondo una definizione proposta da Deterding
et al. (2011), con il termine gamification si indica I'utilizzo di elementi, dinamiche e meccaniche



del gioco in contesti diversi dal gioco. La Gamification, quindi, attraverso I'utilizzo di concetti quali
missioni, livelli di esperienza e premi, & in grado di stimolare istinti primari quali la competizione,
il bisogno di ricompense o di riconoscimento, al fine di rafforzare I'interesse e la partecipazioni
verso processi, comportamenti e conoscenze altrimenti ritenuti poco attraenti.

Le missioni sono delle vere e proprie sfide, proposte con I'obiettivo di incentivare la
partecipazione attiva di numerosi utenti che si sentiranno motivati dalla presenza di trofei, premi
ed altre forme di riconoscimento impegnandosi nello svolgimento delle attivita a raggiungere
degli obiettivi che potranno avere un valore sociale competitivo ed educativo.

| partecipanti sono motivati a giocare con la prospettiva di ricevere delle ricompense il cui
conseguimento genera un miglioramento dello stato d'animo dei giocatori. | punti sono una
declinazione importante del concetto di premio che garantisce il confronto competitivo con altri
giocatori e la possibilita di stabilire soglie cui corrispondono cambiamenti di status nel gioco o veri
e propri premi. Questo suscita nei giocatori motivazione, incremento della partecipazione e, nel
caso dei premi, un senso di appagamento per il tempo dedicato al gioco.

Nell'ambito della strategia smart city, 'integrazione delle meccaniche di gioco si rivela un metodo
utile allo scopo di condurre attivamente I'attenzione e la partecipazione verso il messaggio che si
intende comunicare e verso le azioni ed i comportamenti che si intende promuovere.

Le meccaniche che si intendono adottare agiscono sui comportamenti individuali e sociali in
quanto modificano la percezione dei gamers nei confronti della Pubblica Amministrazione e
sviluppano un senso di autostima ed appartenenza alla comunita che si realizza attraverso il
proprio contributo, in un contesto divertente e stimolante. L'applicazione di queste dinamiche
diventa, quindi, il mezzo attraverso il quale guadagnare la fiducia da parte della popolazione, la
cui partecipazione diventa essenziale per il la definizione ed il miglioramento della qualita dei
servizi. Un altro risultato rilevante della gamification nel contesto delle citta smart & legato
al'apprendimento sociale che & uno strumento primario per l'acquisizione di comportamenti
virtuosi e per il rafforzamento del senso civico. Partendo dall'idea che il Social Learning sia la
creazione di valore e di apprendimento significativo a partire dagli scambi informali e formali che
si costituiscono allinterno di una rete possiamo considerare la Gamification come la leva di
coinvolgimento chiave per innescare e favorire i processi di apprendimento che vadano in questa
direzione.

Il progetto Lecce SMART & COM prevede la realizzazione di una piattaforma di gaming aperta
dotata funzionalita basilari su cui i progettisti di nuovi giochi sociali potranno costruire e lanciare
nuove iniziative. La piattaforma dovra essere in grado di:

e Supportare l'utente nel processo di immersione nell’ambito dell'esperienza di gioco
attraverso meccanismi di narrazione del contesto di gioco.

e Definire e gestire le caratterizzazioni dei personaggi che I'utente rappresenta nell’ambito
dei differenti scenari.

e Abilitare la possibilita che lo scenario si sviluppi secondo differenti livelli di gioco, che
dovranno comportare sempre maggiori difficolta.

e Permettere, grazie ad un uso intensivo delle tecnologie ICT, una forte interattivita sia nei
confronti delle dinamiche di gioco che rispetto agli altri giocatori.

o Garantire la possibilita di ricevere costantemente feedback attraverso I'accumulo di punti
che pud portare al cambiamento del proprio status nel gioco ed alla vittoria di premi nel
mondo reale.

Nell'ottica della valorizzazione del patrimonio culturale e in linea con I'ambito di intervento “beni
culturali e turismo”, il progetto intende sperimentare dinamiche di gioco assimilabili alla caccia al
tesoro con l'obiettivo di reinventare il concetto di fruizione del bene culturale, trasformando
l'utente da osservatore passivo a partecipante attivo. L'utente, inoltre, sara motivato al confronto
con i risultati raggiunti da altri utenti, innescando cosi un meccanismo di competizione che
aumenter, nel tempo, lo sfruttamento di questo potente veicolo di aggregazione sociale e
diffusione dell'enorme offerta culturale presente nel capoluogo leccese.
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Affinché lo stimolo alla sfida sia longevo e funzionale alla diffusione dell'offerta culturale e
all'aggregazione sociale, gli obiettivi devono essere accompagnati dalla possibilita concreta di
vincere dei premi, che possono spaziare dalla riproduzione fedele di un reperto archeologico o di
un monile, alla possibilitad di vincere sconti speciali, spendibili in una delle strutture ricettive del
centro storico, integrando la gamification con I'ambito “economia creativa e digitale”.
Sottoprodotto dell’applicazione delle meccaniche ludiche sono il potenziamento della
partecipazione attiva e dell’aggregazione sociale tipiche di una citta smart. La partecipazione a
Social Games modifica la percezione dei cittadini nei confronti della Pubblica Amministrazione e
sviluppa un senso di autostima ed appartenenza alla comunita che si realizza attraverso il proprio
contributo, in un contesto divertente e stimolante. L'applicazione di queste dinamiche diventa, in
linea con l'ambito “governo elettronico per la PA”, il mezzo attraverso il quale guadagnare
I'attenzione e la fiducia da parte della popolazione, punto di partenza nel processo di
rafforzamento del tessuto sociale ed elemento fondamentale nel supporto ai processi di decisione
democratica.

Al pari della partecipazione, elemento chiave per il successo dell'iniziativa progettuale & la
sostenibilitd economica. La strategia che si intende applicare, in accordo con I'approccio open
data, & improntata alla creazione di un ecosistema imprenditoriale, capace di fare leva sulla
disponibilitd di dati aperti per sviluppare applicazioni e servizi a valore aggiunto in grado di
generare un positivo ritorno economico e sostenere in questo modo, i costi di gestione delle
piattaforme applicative. La sostenibilitd economica dei risultati del progetto si fonda quindi sulla
capatcita di implementare e rendere accessibili in modalita aperta tutti i dati di interesse connessi
con la citta smart.

Obiettivo Specifico 4: rafforzare le capabilities connesse al Open Data Management.

L’Universo Digitale i cui atomi sono rappresentati dai bit informativi, presenta una crescita
approssimativa di un ordine di grandezza ogni cinque anni con un valore valutabile al 2010 di circa
10? bit’. Questa crescita esponenziale sicuramente & legata alle nuove tecnologie che hanno
ridotto i costi di creazione, gestione, archiviazione e diffusione delle informazioni ma ha come
causa primaria una motivazione di tipo economico. Gli investimenti delle aziende in hardware,
software, servizi, personale per la gestione e produzione di informazioni negli uitimi anni &
cresciuta del 50% raggiungendo circa i 4 mila miliardi di dollari.'® Nella societa dell'informazione,
I'informazione & denaro ed i dati stanno diventando la materia prima del business.

Con Open Data si definisce una filosofia, che al tempo stesso & una pratica, che implica che alcune
tipologie di dati siano liberamente accessibili a tutti, senza restrizioni di copyright, brevetti o altre
farme di controllo che ne limitino la produzione.

Se quindi I'abilita sta nell’estrarre dall’'Universo Digitale le informazioni giuste per uno scopo di
business prefissato & quindi evidente I'importanza che oggi assume il concetto di Open Data e le
enormi opportunita economiche e sociali che derivano dal riuso e aggregazione di dati aperti.
L'informazione diventa quindi una forza trainante, fondamentale per generare innovazione
sostenibile. Essa & un bene pubblico: il consumo di informazione da parte di un individuo non
riduce la disponibilitd di informazioni per gli altri. Per tale motivo il valore ed i benefici
dell'informazione possono estendersi ben oltre il suo scopo iniziale ad esempio immaginando
nuovi utilizzi che ne valorizzino le potenzialita.

La direttiva Europea 2003/98/CE in materia di riuso dell'informazione pubblica ha sottolineato che
i dati del settore pubblico sono un'importante materia prima per i prodotti e i servizi imperniati
sui contenuti digitali e che potrebbe costituire un importante fonte di crescita economica.

In questo contesto il movimento dal basso conosciuto come Open Government Data, impegnato
a rendere libero e proattivo I'accesso ai dati della Pubblica Amministrazione e delle istituzioni

° IDC's Digital Universe Study, “The Digitaf Universe Decade — Are You Ready ?*, Maggio 2010 .
10 1DC's Digital Universe Study, “Extracting Value from Chaos”, giugno 2011
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politiche, ha definito Public Sector Information (PSI) tutti quei dati derivanti dall’attivita di
un’amministrazione (come ad esempio dati metereologici, del catasto, cartografici, tempi di
percorrenza dei mezzi pubblici, ecc). Tali dati possono essere definiti anonimi in quanto non si
riferiscono a nessun singolo individuo e quindi anche se accessibili non sono soggetti a problemi di
privacy. La disponibilitd sul web del patrimonio informativo pubblico riveste un’importanza
strategica per tutti i governi in quanto rappresenta non solo uno strumento in grado di favorire la
partecipazione attiva del cittadino, ma anche una grande opportunita per la creazione di modelli
di business innovativi.

La Citta di Lecce, dotandosi di una piattaforma di gestione degli Open Data, intende mettere a
disposizione i dati della pubblica amministrazione in modalita aperta e interoperabile, al fine di
aumentare la trasparenza amministrative e favorire la costituzione di nuove partnership pubblico-
privato in grado di supportare lo sviluppo dell’economia digitale orientata alla rete mobile e la
nascita di applicazioni aperte e collaborative di nuova generazione da offrire ad aziende e
cittadini.

La piattaforma per la gestione degli Open Data dovra offrire le seguenti caratteristiche funzionali:
e Essere in grado di acquisire dati grezzi da tutte le fonti di dati appartenenti all'istituzione e
pubblicarli secondo un formato standard.
Contenere meccanismi di supervisione in grado di rendere accessibili solo i dati di tipo PSI.
e Essere in grado di indicizzare periodicamente le informazioni presenti al fine di facilitare e
velocizzare i processi di ricerca.
e Contenere una serie di servizi di accesso alle informazioni attraverso meccanismi di
interrogazione ed estrazione.
Focalizzandoci sulla Citta Smart, & possibile individuare due tipi di vantaggi generati dall’apertura
dei dati pubblici. Il primo vantaggio che potremmo considerare interno deriva dalla possibilita
offerta dagli open data di rendere I'operato della Pubblica Amministrazione piu trasparente.
Questo contributo ricade ampiamente nell’ambito “governo elettronico per la PA”. Il secondo
vantaggio che invece potremmo definire esterno, & legato alle opportunitd economiche e
occupazionali offerte alle aziende e al mondo del lavoro e contribuisce all'ambito “economia
creativa e digitale”.

1.9 Caratteri distintivi

Attraverso il progetto Lecce SMART & COM la Citta di Lecce intervenendo negli ambiti “Beni
culturali e turismo”, “Governo elettronico per la PA”, “Economia creativa e digitale” intende
incentivare i settori e le nicchie di mercato rispetto ai quali, come dichiarato nella precedente fase
progettuale e come di seguito evidenziato, dispone di maggiori vantaggi competitivi e di
potenzialita di sviluppo imprenditoriale owvero: Lecce cittd Culturale e Turistica, Lecce cittd
studentesca ed accademica, Lecce cittd dell’Innovazione, dell'imprenditoria e del commercio.

Lecce & una cittd con una fortissima vocazione culturale e turistica. Secondo i dati forniti
dall’Osservatorio Turistico della Regione Puglia, a partire dal 1998, la regione ha registrato un
movimento turistico in costante aumento, legato sia alla rinomata qualita del mare e delle spiagge
ma soprattutto ad un’offerta multi-prodotto composta da interessanti elementi naturali e
paesaggistici, ma anche da elementi di importanza storico, artistica, enogastronomica e culturale.
Un mix di prodotti che ha permesso alla Puglia di posizionarsi nel 2011 e 2012 al primo posto tra
le regioni italiane per I'incoming del turismo estivo. All'interno di un contesto turistico regionale
positivo, la Citta di Lecce & stata protagonista di unimportante crescita registrando, tra il 2009 e il
2011, un incremento degli arrivi pari a 33.131 e posizionandosi al secondo posto tra i poli ad
attrazione turistica della regione (Vedi Figura ).
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Figura 1: Variazione arrivi nei principoli comuni a vocazione turistica della Puglia. Anni 2009 e 2011 H

Negli ultimi anni i flussi turistici a Lecce, ed in generale nel Salento, hanno mostrato un'evoluzione
decisamente positiva, in misura superiore rispetto alle altre province pugliesi e all'ltalia nel suo complesso.

{ flussi di arrivi e presenze si sono dimostrati positivi anche nel 2012, portando la citta di Lecce a registrare
circa 201.378 arrivi e 473.802 presenze (Figura 2).
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Figura 2: Evoluzione orrivi e presenze dei turisti - Anni 2002-2012

Punto di forza dell’attrattivita turistica della citta di Lecce e un product mix ampio, che offre al
turista la possibilita di fruire congiuntamente di bellezze naturali, ambientali, artistiche, storiche,
culturali ed enogastronomiche. Lecce, infatti, & una citta ricca di testimonianze e opere d'arte di
epoca romana, medievale, rinascimentale e soprattutto barocca, ma & anche una citta viva di
eventi artistici e culturali da godere in maniera congiunta all’esperienza enogastronomica che
offre al viaggiatore la possibilitd di degustare e acquistare i prodotti tipici del territoric {vino, olio,
ecc.}).

Il processo evolutivo della domanda turistica in Puglia e in particolare nella citta di Lecce, ha
contribuito alfaumento della varieta dell’offerta turistica che ha visto l'ingresso nel settore di
nuovi player (basti pensare alle catene di Bed & Breakfast) e la nascita di reti di aziende in grado
di offrire formule integrate di promozione e commercializzazione dei propri servizi. Il settore
alberghiero della provincia di Lecce risulta essere ben strutturato e sviluppato, e rappresenta nel

11 . . . .
Osservatorio turistico deila Regione Puglia .

2, . - - . . N .
Elaborazions Ufficio statistica della Provingia di Lecce su dati Istat e Pugliapromazione
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suo complesso il 40,3% delle strutture alberghiere ed extralberghiere del territorio regionale
{Figura ).

Figura 3: — Peso delle strutture ricettive per Provincia della Regione Puglia in base ol numero di esercizi {valori
%). Anno 2011°.

La vocazione culturale e turistica della citta di Lecce & enfatizzata anche dalla candidatura della
Citty a Capitale Europea defla Cultura 2019 a cui Lecce e candidata. Tale candidatura rappresenta
una grande opportunita per Lecce, uno strumento di cambiamento ed innovazione grazie a cui il
territorio pud reinventarsi, facendo leva sulla partecipazione attiva dei cittadini.

Un'altra vocazione che caratterizza Lecce ormai da tempo é quella studentesca ed accademica. La
citta infatti ospita I'Universita del Salento con un numero di iscritti nell’anno accademico 2012/13
pari a 20.684 ed un’offerta formativa che prevede 59 corsi universitari che coinvolgono una
grande varieta di discipline.
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Figura 4: Numero di iscritti Universita del Safento a.a. 2012/13"

Lecce ospita studenti provenienti non solo dal territorio provinciale ma, data la sempre maggiore
visibilita che I'Universita del Salento ha ottenuto negli ultimi anni, anche studenti provenienti da
altre province pugliesi. La popolazione studentesca afferente all'Universita del Salento
rappresenta ad oggi circa un quarto dei residenti nel Comune di Lecce. Nonostante numerosi
siano gli studenti pendolari, & opportuno osservare che molti di loro vivono la citta per gran parte
della propria giornata sia per motivi di studio che per divertimento.

Lecce si distingue altresi per la sua vocazione innovativa e tecnologica. L’Universita del Salento
rappresenta un importante catalizzatore di innovazione: ad essa ¢ legata la nascita di circa 42
spin-off che hanno realizzato prodotti innovativi e ricerche valutate a livello internazionale.
Inoltre, I'Ateneo, vanta un numero importante di brevetti (circa 80} e centri di ricerca. importante
anche il versante dell'internazionalizzazione con le numerose convenzioni stipulate dall'Universita
del Salento con Atenei stranieri, come ad esempio quelie col Brasile, Australia, la Georgetown
University, Washington (Usa), la Fondazione "Centre for Australian Studies in The Mediterranean
Foundation Incorporated", I'Universita del Mohammed I, Oujda, ecc..

13 . - . A
Osservatorio turistico della Regione Puplia
W - s
Dfificio statistiche Universita del Salento
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La vocazione nell’ambito dell'innovazione & supportata, inoltre, dalia presenza di numerosi
progetti che vedono la cittd protagonista sui temi dell'innovazione sociale e tecnologica grazie alle
sue caratteristiche sociali, culturali ed imprenditoriali. Di particolare rilievo i ben tredici progetti
PON Ricerca & Competitivita 2007/2013 al momento attivi sul territorio locale, con i quali sono
state avviate delle collaborazioni attraverso la Lecce Smart Community, finalizzati a produrre
ricadute e impatti sul territorio utili sia al miglioramento della vita dei cittadini, sia alla
competitivita delle imprese, sia alle prospettive di occupazione delle pili giovani generazioni.
Molti di questi progetti pongono I'utente finale (il cittadino) a! centro dei processi d'innovazione
quali la progettazione partecipata, I'innovazione aperta e i Living Labs.

Per quanto attiene, invece, gli aspetti correlati al commercio, estremamente rilevante per
un’ampia fascia di cittadinanza e di attivita commerciali, & la vocazione della citta ai laisure time
ed al divertimento. Lecce ha da sempre rappresentato un punto di riferimento per i cittadini
leccesi e gli abitanti dei paesi confinanti e della provincia, che guardano la cittd come meta
privilegiata per momenti ed attivita di svago e divertimento. Lecce non € quindi solo una citta
ricca di storia ed arte, ma & anche uno dei centri piu vivaci della Puglia in termini di movida ed
entertainment. Numerosi sono i giovani che animano tutto I'annoc le serate e le notti leccesi
privilegiando il centro storico con i suoci numerosi locali di tendenza. In particolare, durante il
periodo estivo, la movida leccese si sposta prevalentemente nelle piazze, nelle strade cittadine e
sul lungomare di San Cataldo. Non di meno interesse & la vocazione della citta allo shopping time.
Anche in questo caso, infatti, la citta risulta essere il maggiore punto di riferimento dello shopping
cittadino e della provincia. Lo shopping cittadino, concentrato prevalentemente lungo la direttrice
Est-Ovest che attraversa i cuore della citta nuova e vecchia, partendo da Via Salandra, passando
per via Trinchese, Piazza Mazzini, Piazza Sant’Oronzo, via Libertini e giungendo a Porta Rudiae,
risulta meta frequentata tutto I'anno da utenti appartenenti a tutte le fasce di eta, grazie all’alta
concentrazione e tipologia di esercizi commerciali presenti in tale area.

1.10 Matrice di correlazione obiettivi specifici/fabbisogni.

Attraversc la realizzazione degli obiettivi specifici del progetto LECCE SMART & COM possono
trovare soluzione molti dei fabbisogni censiti nell'archivio LivinglLabs
(www livinglabs.regione.puglia.it -» Community -> Fabbisogni), alcuni in maniera diretta, altri
attraverso bossibili estensioni del progetto.

Nella seguente tabella si elencano, per ogni obiettivo del progetto, i codici dei fabbisogni relativi
al comune di Lecce che vi trovano soluzione in maniera diretta.

REB

QBETTIVO

CEMTRO STORICQ

STRETIO GRaAND |
DL COMMERTD

PIATTAFORMA
SOOAL CAMING

OREN DATA
IMANAGENENY
aiisd

Figura 5: tabella di corrispondenza fra Obiettivi Specifici e fabbisogni

In particolare, i codici corrispondono ai seguenti fabbisogni:
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RFB_53 Accessibilita dei Beni Culturali (metodi di fruizione dei beni culturali per disabili

sensoriali);

RFB_64 Incremento dei Servizi in Ambito Museale per Realta Aumentata e Virtuale (codici

equivalenti RFB_65, RFB_66, RFB_67, RFB_68, RFB_72, RFB_73, RFB_74, RFB_79, RFB_81,

RFB_86);

RFB_208 Community Maps (gestione database patrimonio culturale e fruizione dello stesso

lungo itinerari narrativi);

RFB_232 Realtd Virtuale e Realta Aumentata nei Beni Culturali (realizzare ricostruzioni 3D di
beni distrutti e non visitabili);

RFB_238 Formarsi per Aiutare (Centro Servizi Volontariato erogherebbe servizi formativi,

interattivi, efficienti, economici e tecnologicamente innovativi per processi di apprendimento);

RFB_240 La Cultura della Sostenibilita (piattaforma informativa per la gestione dei rifiuti,

sezione per scuole con social gaming, living labs nelle scuole, open data e biblioteche virtuali

sul tema della sostenibilita);

RFB_305 BanArchi - Banalita Architettoniche. Recupero Filologico del Centro Storico (portale

web con database elettronico sul patrimonio culturale e ricostruzione virtuale dei vari

cambiamenti dello stesso nel tempo, unito a sale virtuali 3D e interazioni ludiche per

scolaresche, contemplando anche interventi e contributi della community);

RFB_306 ComunicandOLTRE (abbattimento delle barriere architettoniche attraverso realta

aumentata, percorsi dedicati e sistema di barcode);

RFB_308 COMUNINPIAZZA.IT (portale open data di condivisione video in real time dei luoghi

della cultura e del turismo al fine di valorizzare il patrimonio e salvaguardarlo facendo da

deterrente contro atti vandalici);

RFB_309 WEB4HERITAGE (censimento, studio e catalogazione dei beni artistici e delle

tradizioni culturali, seguiti dall'ideazione di nuovi sistemi ICT -Aided di fruizione e

valorizzazione);

RFB_310 OPENBi. Rete delia Conoscenza Bibliotecaria Pubblico Privata (piattaforma di

condivisione della conoscenza bibliotecaria sia pubblica che privata attraverso mobile-

app)(codice equivalente RFB_339);

RFB_328 Collettori di Prodotto (Affiancare i servizi di promozione commerciale fisica, a servizi

di promozione e vendita online mirati soprattutto a PMI);

RFB_329 Idee Progettuali Realtd Aumentata (basata sull'applicazione olandese "Layar" per la

realtd aumentata da applicare sul bene culturale);

RFB_33S Certificazioni Telematiche (operazioni di cancelleria attraverso portale web);

RFB_345 Accessibilita e Decoro Urbano (partecipazione della popolazione alla stesura di una

mappa dell'accessibilitd, comprendente barriere architettoniche, inquinamento acustico, rifiuti

abbandonati, ecc.);

RFB_348 Promozione e valorizzazione del Territorio (App e QRcode per intrattenimento

turistico e community di condivisione dei diari di viaggio);

RFB_350 Partecipazione Attiva (Portale di partecipazione attiva dei cittadini nei processi

decisionali istituzionali);

RFB_497 Bordercultura (proposta di Koreja per la fruizione di prodotti artistici teatrali a

diversamente abili di ogni tipo);

RFB_612 Mobile Learning: Nuove modalita di fruizione e di didattica museale af Museo

MUSA (utilizzo di Open data e partecipazione attiva della community per permettere
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all'utente la costruzione della propria visita personalizzata, calibrata sui propri interessi,
attraverso percorsi di conoscenza interattivi e ludici);

o RFB_716 Ambienti Innovativi per la Promozione di Percorsi Enogastronomici (piattaforma di
promozione dei prodotti alimentari);

e RFB_733 WI-FI 2.0 e Borsellino Elettronico (erogazione di servizi elettronici attraverso
tecnologia mobile riguardo: pagamento elettronico, gestione punti e carte fedelta, emissione e
utilizzo coupon, marketing prossimita, distribuzione contenuti creativi e multimediali
riguardanti prodotti e punti vendita, biglietti elettronici, ecc.);

o RFB_761 Sistema per I'attrazione degli Investimenti delle PMI (Open Data sulla situazione del
patrimonio immebiliare esistente e disponibile per gli insediamenti produttivi e servizi
transattivi).

1.11 Costo del progetto
1} costo complessivo del progetto & 1.444.428,15 €.

La rimodulazione del budget rispetto alla precedente versione progettuale, & stata effettuata in
considerazione degli approfondimenti tecnico-progettuali e della rettifica operata
dall'amministrazione regionale relativamente ai costi ammissibili per la voce “consulenza®.

VOCE DI COSTO COSTO (in €) INCIDENZA
Personale Interno € 42.000,00 2,91%
Hardware € 260.000,00 18,00%
Software € 80.000,00 5,54%
Cloud Computing € 150.000,00 10,38%
Consulenza™® € 298.000,00 20,63%
Servizi sviluppo software € 516.428,15 35,75%
Comur.ucaz!one, dlfft.sswne‘e € 28.000,00 1,94%

valorizzazione dei risultati

Spese Generali € 70.000,00 4,85%
Totale € 1.444.428,15 100%

2 SEZIONE B: OBIETTIV], ATTIVITA’ E TEMPISTICHE.

2.1 Obiettivi realizzativi ed attivita

Al fine di poter definire in modo chiaro la logica di implementazione del progetto possiamo
riassumere tutti gli obiettivi specifici secondo uno sviluppo temporale e logico:

1) Progettare, realizzare e consolidare, attraverso una concreta esperienza sul campo, una
piattaforma tecnologica, metodologica ed organizzativa a supporto del social gaming. Lo
strumento del social gaming sara l'elemento chiave per avviare i percorsi di
partecipazione e di promozione di tutte le altre componenti di progetto.

15 " . . . . 2 s

Nella voce di costo “consulenza” sono compresi anche il costo di progettazione ne! limite del 2% del
valore complessivo del progetto ¢ i costi previsti per | sistemi.di monitoraggio o supporto del “project
management” pari ad € 10.000,00 inseriti neila preceanie versione orogettuale nella voce “altro”.
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2) Progettare, realizzare e mettere a regime una piattaforma per I'open data management e,
in modo complementare, un ecosistema imprenditoriale di imprese e giovani startupper,
in grado di fare leva sulla disponibilit di piattaforme e di dati in modalita aperta per
sviluppare nuove servizi a valore aggiunto e costruire quindi nuovi business.

3) Progettare realizzare e sperimentare, facendo leva sui risultati dei precedenti obiettivi e
secondo una logica bottom up, la piattaforma dei servizi delio Spazio Obiettivo Distretto
Urbano del Commercio, ponendo particolare enfasi sulla definizione del modello
organizzativo, del modello di business e della valutazione di sostenibilita.

4) Progettare realizzare e sperimentare, facendo leva sui risultati dei precedenti obiettivi e
secondo una logica bottom up, un nuovo modello di offerta di servizi turistici per lo Spazio
Obiettivo Centro Storico, ponendo particolare enfasi sulla definizione del modello
organizzativo, del modello di business e della valutazione di sostenibilita.

Questa base di obiettivi pud essere scomposta secondo una struttura di Obiettivi Realizzativi (OR)
e Attivita cercando di garantire atomicita e consistenza dei contenuti realizzativi.

mentaziol & sul Ceﬁ”ﬁ'a

OR 8: Speri
. . Storl .

R &: Sperimentazione sul
Distretto dei Commercic

In particolare si & scelto di raggruppare nell'Obiettivo Realizzativo 1 tutta Vattivita di
programmazione, progettazione gestione e comunicazione di progetto. La programmazione e
gestione di progetto dovra tenere in conto i tempi ristretti a disposizione e la complessita di
integrazione fra competenze e discipline. E evidente infatti che il successo del progetto dipenda in
modo significativo dall'integrazione fra le prospettive tecnologiche e quelle sociali. L'architettura
tecnologica e lofferta di servizi verrd altresi definita in questo OR, cosi come il piano di
sostenibilita riveniente dai modelli di business emergenti. Infine, in connessione con la strategia
generale e in modo coordinato con le precedenti attivita sara definito, attuato e gestito in questo
OR il piano di comunicazione, cui principale focus sara il potenziamento delle attivita di
partecipazione e di community building e care.

Al fine di garantire organicita e coerenza, tutte le attivita connesse al tema della partecipazione
sono state inserite nell’Obiettivo Realizzativo 2. La gestione dei processi partecipati, sviluppata
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attraverso I'approccio metodologico del Living Lab adattivo, permettera al cittadino di diventare
parte attiva del processo. A tal fine saranno sviluppate tutte le attivita di progettazione degli
interventi partecipati per il coinvolgimento degli stakeholders e dei cittadini e per la costruzione e
rafforzamento dell’ecosistema imprenditoriale. Saranno inoltre definiti in modo partecipato i
servizi dei due spazi obiettivi individuati come Test Bed e i criteri di validazione dell'intero
processo al fine di monitorare gli impatti e veicolare le scelte di progetto, ottimizzandole

L'Obiettivo Realizzativo 3 & infatti dedicato allo sviluppo della piattaforma di Social Gaming ed
alla creazione della community di riferimento. L'integrazione delle meccaniche ludiche proprie
della gamification, attraverso modelli di gioco tipici della caccia al tesoro, consentira di facilitare
I'accesso all'offerta culturale e commerciale, rendendo sempre piu attiva la fruizione e, attraverso
un sistema di obiettivi e premi, integrando l'esperienza di carattere culturale con quella legata allo
shopping.

Data la rilevanza dei temi connessi al’Open Data Management, anche in questo caso, tutte le
attivita inerenti la realizzazione delle due sperimentazioni applicative sono state assegnate ad un
singolo Obiettivo Realizzativo integrando sia le attivita di progettazione e sviluppo software che
quelle di creazione e gestione di comunitd. Nelllambito dell’Obiettivo Realizzativo 4, la
piattaforma di gestione della conoscenza alimentata da Open Data sources abilitera la gestione
dei dati prodotti da ciascun servizio in qualsiasi piattaforma secondo le tecniche proprie
dell’approccio open data consentendo al cittadino di gestire in maniera sicura ed integrata i propri
dati personali e abilitando la creazione di un ecosistema imprenditoriale in grado di sviluppare
nuovi servizi a valore aggiunto e garantire in tal modo la sostenibilita delle due sperimentazioni.

Al fine di garantire un rapido ed efficiente sviluppo delle piattaforme ICT di ciascuna delle
piattaforme tecnologiche di tipo verticale, utilizzate in modo sperimentale nell’ambito delle due
sperimentazioni, a ciascuna piattaforma verticale (Route Planner, Marketing Management
Platform, NFC Tags Infrastructure) & stato assegnato un singolo Obiettivo Realizzativo.

Scopo dell'Obiettivo Realizzativo 5 & quello di realizzare una piattaforma, denominata Route
Planner, in grado di supportare processi di definizione assistita degli itinerari turistici. La
piattaforma permettera di accedere a tutte le informazioni di carattere culturale e turistico e di
identificare servizi a valore aggiunto in grado di facilitare il percorso turistico e culturale ad ampio
spettro dando supporto specifico, ad esempio, a turisti disabili, anziani ed a soggetti con altre
forme di fragilita.

Nell’ambito dell’Obiettivo Realizzativo 6 saranno portate avanti tutte le azioni di progettazione e
di definizione dei servizi della Marketing Management Platform. In particolare la piattaforma di
promozione e comunicazione a supporto della gestione del marketing e del branding dello Spazio
Obiettivo Distretto Urbano del Commercio ed a supporto dell'organizzazione e gestione di eventi
culturali. Tale piattaforma dovrebbe fornire anche strumenti di analisi statistica e del sentimento,
analisi della customer satisfaction, analisi dei flussi pedonali.

La piattaforma basata su tag NFC, focus dell’Obiettivo Realizzativo 7, potra essere utilizzata sia
per un piu agevole accesso alle informazioni turistiche e culturali del centro storico ma anche
come supporto informativo all’'offerta eno-gastronomica della citta ed infine come infrastruttura
di base a supporto dello Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio per attivitad di
promozione e supporto al marketing. Attraverso questa piattaforma sara possibile, inoltre, gestire
la bigliettazione elettronica soddisfacendo i bisogni connessi all’acquisto di biglietti in ambito
museale.

La realizzazione dei primi due Obiettivi Specifici di progetto richiedera di mettere a sistema sia
attivita di sviluppo ed integrazione ICT che attivita di creazione e gestione di strutture sociali ed
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economiche. A tal proposito, tenendo conto della complessita tecnologica ed organizzativa della
sperimentazione, si € ritenuto di dedicare uno specifico Obiettivo Realizzativo per ciascuna

sperimentazione:

s Obiettivo Realizzativo 8: Sperimentazione sul Centro Storico;
e Obiettivo Realizzativo 9: Sperimentazione sul Distretto Urbano del Commercio.
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2.1.1 Obiettivo Realizzativo 1 - Project Management e progettazione integrata

dell’'intervento
Nellambito di questo Obiettivo Realizzativo saranno portate avanti tutte le azioni di
progettazione, zoot oo e di coordinamento voite all'integrazione di tutte le attivita di progetto. Il

progetto LECCE SMART & COM, come precedentemente esplicitato, intende assolvere ad una
serie di bisogni di integrazione relativi ai temi affrontati ed alle aree obiettivo al fine di garantire
Vintegrazione dell'offerta turistica con quella commerciale nonché lintegrazione del centro
storico con la cittd moderna. Garantire una simile logica di integrazione, al netto della complessita
gestionale del progetto, richiede un impegno costante non soltanto volto al coordinamento delle
attivitd di progetto ma anche alla gestione della logica di integrazione architetturale delle
differenti piattaforme e soprattutto all’integrazione dell'offerta complessiva di servizi, che
rappresenta la leva attraverso cui il progetto pud incidere sulla citta.



Tutti i risultati di tipo strategico e gli elementi di coordinamento del progetto saranno infine
diffusi e promossi attraverso una strategia di comunicazione che, sul fronte interno garantira
allineamento sugli obiettivi e coinvolgimento mentre sul fronte esterno supportera la diffusione
delle iniziative in ottica istituzionale e rafforzera I'impatto del lavoro di coinvolgimento promosso
attraverso i living lab e le iniziative di social gaming.

Attivita 1.1 - Project Management

Descrizione

L’attivitd di gestione del progetto risulta in questo specifico caso particolarmente complessa
poiché richiede la capacita di integrare in modo armonico e seamless attivita
preponderantemente ICT a carattere infrastrutturale e di sviluppo applicativo con attivita di
carattere eminentemente sociale come la creazione ed il sostegno allo sviluppo di comunita o la
definizione in logica partecipata di servizi. A tal fine I'attivita di project Management dovra in
particolare garantire una costante integrazione verso i responsabili dell’architettura (attivita 1.2)
nonché verso i social scientist impegnati nella definizione sviluppo delle azioni partecipate
(Obiettivo Realizzativo 2).

In tale attivita, inoltre, & ricompresa la gestione dell'intervento da un punto di vista procedurale,
amministrativo, tecnico e finanziario.

Durata: M1 - M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.1.1.1 - Definizione del programma delle attivita
SA.1.1.2 — Gestione del progetto

Risultati Attesi:

D.1.1.1 - Cronoprogramma attuativo del progetto {(M2) (entro giugno 2014)

D.1.1.2 - Report sugli scostamenti {M5, M10, M15, M20) (settembre 2014, febbraio 2015, luglio
2015, dicembre 2015)

Attivita 1.2 - Architettura tecnologica e dei servizi

Descrizione

Scopo di questa attivitd & quello di garantire, a partire dai bisogni individuati nelle attivita
partecipate, una coerente visione architetturale sotto il profilo infrastrutturale, applicativo e
gestionale dell'offerta di servizi integrati. L'attivita, che si protrarrd per tutta la durata del
progetto, & una delle attivita maggiormente rilevante del progetto e rappresenta la guida
strategica del progetto.

Durata: M1 - M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.1.2.1 - Definizione e realizzazione dell’offerta di servizi
SA.1.2.2 - Definizione e realizzazione delle architetture ICT

Risultati Attesi:

D.1.2.1 - Documento di progettazione e di definizione dell’offerta di servizi (M4, M9, M14, M19)
{agosto 2014, gennaio 2015, giugno 2015, novembre 2015)

D.1.2.2 — Architettura delle piattaforme (M5, M10, M15, M20) (settembre 2014, febbraio 2015,
luglio 2015, dicembre 2015)
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Attivita 1.3 — Modelli di business e sostenibilita

Descrizione

Lo scopo di questa attivita & quello di individuare i modelli di business piu idonei a sostenere il
singolo servizio e I'intera offerta di servizi in modo integrato. Questa attivita accompagnera passo
dopo passo l'attivita di definizione dell’offerta di servizi e permettera di ragionare sul modello di
sostenibilita dei servizi singoli nel breve e dell'offerta complessiva di servizi nel medio lungo
periodo, oltreché sul relativo sistema di monitoraggio.

Durata: M5 — M20 (Da settembre 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.1.3.1 — Definizione del modello di business dei servizi
SA.1.3.2 — Definizione del modello di business delle piattaforme

Risultati Attesi:

D.1.3.1 - Documento di definizione del modello di business dei servizi (M15, M20) (luglio 2015,
dicembre 2015)

D.1.3.2 - Documento di definizione del modello di business delle piattaforme (M15, M20) (luglio
2015, dicembre 2015)

Attivita 1.4 - Comunicazione dei risultati

Descrizione

Obiettivo di questa attivita & quello di programmare e gestire la comunicazione di progetto sia
allinterno che all’esterno. Tale attivita, strettamente legata alle attivitd di programmazione e
definizione architetturale, ha anche uno stretto legame con le attivita di gestione della
partecipazione, nonché con le attivita legate al gaming ed alla creazione e gestione
dell’ecosistema imprenditoriale connesso all’ utilizzo degli open data.

Durata: M5 — M20 (Da settembre 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.1.4.1 - Definizione di massima del programma delle attivita
SA.1.4.2 - Gestione delle attivita di comunicazione

Risultati Attesi:

D.1.4.1 - Documento di programmazione del piano della comunicazione {MS) (settembre 2014)
D.1.4.2 — Report sull'andamento della comunicazione (M10, M15, M20) (febbraio 2015, luglio
2015, dicembre 2015)

2.1.2 Obiettivo Realizzativo 2 - Gestione dei Processi Partecipati

La costruzione di una citta smart non pud fermarsi alle nuove dotazioni tecnologiche che, seppur
fondamentali nella gestione delle risorse e nel migliorare la qualita e la competitivita del
territorio, rappresentano solo un mezzo mediante il quale raggiungere I'obiettivo di una citta che
strategicamente adoperi e valorizzi le proprie risorse locali. La costruzione di una citta smart deve
focalizzarsi sulla partecipazione ed il coinvolgimento attivo della sua comunita agli eventi che la
popolano poiché una smart community di attori/fruitori attivi per il miglioramento della qualita
della vita della propria citta sono la chiave di voita della vera strategia di una smart city.
Nell’'ambito di questo Obiettivo Realizzativo saranno portate avanti tutte le azioni di gestione dei
processi partecipati. In particolare saranno progettati e monitorati i processi di coinvolgimento al
fine di creare e implementare la comunita di supporto al gaming e Iecosistema imprenditoriale.
Sempre in questo OR saranno definiti in modo partécipato i servizi attivati nel contesto della
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sperimentazione sul Centro Storico e della sperimentazione sul Distretto Urbano del Commercio e
saranno monitorate le comunita connesse con le due sperimentazioni. E inoltre prevista la
definizione dei criteri di validazione in forma partecipata, al fine di poter effettuare un’analisi
dell'impatto degli interventi previsti e verificare anche il grado di soddisfazione dell’'utenza al fine
di direzionare le scelte progettuali future.

L'approccio metodologico individuato per il coinvolgimento dei city user & il paradigma del Living
Lab, che permette il mutamento del ruolo del cittadino il quale, da semplice fruitore di servizi,
diviene parte attiva nei processi user driven innovation, contribuendo al cambiamento e alla
rigenerazione della propria citta. La User-Driven Innovation attinge conoscenza dagli utenti al fine
di sviluppare nuovi prodotti, servizi e concept. Un processo di innovazione user-driven si basa
sulla comprensione dei bisogni degli utenti e sul coinvolgimento sistematico degli stessi. Grazie ad
approcci che si basano sul modello di User Driven Innovation come il Living Lab & possibile portare
la ricerca fuori dal laboratorio, nel mondo reale permettendo di fondere I'innovazione tecnologica
con quella organizzativa e sociale, attivando, cosi, un processo di co-creazione che coinvolge tutti
i soggetti partecipanti: ricercatori, enti territoriali, PMI, associazioni, singoli cittadini.

Il Living Lab pertanto si presenta come un ecosistema di innovazione aperta e utente-centrica,
basato sullo sviluppo continuo di partnership tra diversi attori in cui vengono sperimentati, in
condizioni reali, prodotti e servizi innovativi favorendo il contributo attivo degli utenti
allinnovazione. Questa metodologia utilizza la partecipazione dei cittadini, lo sviluppo di
infrastrutture High Technology, la collaborazione tra i diversi stakeholder al fine di favorire lo
sviluppo del territorio attraverso la promozione della competitivitd, imprenditorialitd ed
innovazione.

Attivita 2.1 — Progettazione degli interventi partecipati

Descrizione

Scopo di questa attivita & quello di progettare e monitorare andamento di tutti i processi
partecipati con specifico riferimento al coinvolgimento degli stakeholder e dei cittadini, alla
definizione dei servizi ed alla costruzione ed al rafforzamento dell’ecosistema imprenditoriale.

Durata: M1 — M15 (Da maggio 2014 a luglio 2015)

Sotto Attivita:
SA.2.1.1 - Definizione del programma di azioni partecipate
SA.2.1.2 - Gestione dei processi partecipati

Risultati Attesi:

D.2.1.1 - Documento di programmazione dell’azione partecipata (M1, M5, M10) {maggio 2014,
settembre 2014, febbraio 2015)

D.2.1.2 — Report sul’andamento dei processi partecipati (M5, M10, M15) (settembre 2014,
febbraio 2015, luglio 2015)

Attivita 2.2 — Definizione partecipata dei servizi

Descrizione

Scopo di questa attivita & quello di contribuire in modo partecipato alla definizione dei servizi
attivati nel contesto degli Spazi Obiettivo Centro Storico e Distretto Urbano del Commercio.
Questa attivita, in stretta relazione con l'attivita di definizione architetturale delle piattaforme
(Attivita 1.2) permettera, facendo leva sul modello di funzionamento del Living Lab, di coinvolgere
tutti i cittadini nella definizione finale dell'offerta di servizi.

Durata: M3 - M20 (Da luglio 2014 a dicembre 2015)
Sotto Attivita:

SA.2.2.1 - Definizione della strategia di definizione partecipata dei servizi
SA.2.2.2 - Implementazione della strategia di definizione partecipata dei servizi
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Risultati Attesi:

D.2.2.1 - Documento di definizione della strategia di definizione partecipata dei servizi (M3)
(luglio 2014)

D.2.2.2 - Report sul processo di definizione partecipata dei servizi (M10, M15, M20) (febbraio
2015, luglio 2015, dicembre 2015)

Attivita 2.3 - Definizione dei criteri di validazione

Descrizione

Scopo di questa attivita & quello di fotografare nel corso dell'intervento, il mutare delle percezioni
e con esse delle aspettative attese, al fine di poter effettuare un’analisi dell'impatto
dell'intervento complessivo sul territorio che sia quanto piu possibile veritiera e utile nel
direzionare le scelte prospettiche a fine progetto

Durata: M6 — M8 (Da ottobre 2014 a dicembre 2014)
Sotto Attivita:
SA.2.3.1 - Progettazione dell'intervento partecipato

SA.2.3.2 - Identificazione dei criteri di validazione dell'intervento in logica partecipata

Risultati Attesi:
D.2.3.1 — Documento di definizione dei criteri di validazione {M8) (entro dicembre 2014)

2.1.3 Obiettivo Realizzativo 3 - Social Gaming Platform

Nel’ambito di questo Obiettivo Realizzativo saranno portate avanti tutte le azioni di
progettazione della piattaforma, definizione degli scenari di gioco e progettazione della
community della Social Gaming Platform. La piattaforma dovra garantire le funzionalita chiave
tipiche di un contesto gamificato quali:

e Narrazione e personaggi: in molti casi il gioco si svolge all'interno di una narrazione e
seguendo un canovaccio di trama prestabilito interpretato da una serie di personaggi reali
e/o virtuali.

e Livelli di difficolta: il gioco spesso si sviluppa secondo una progressione del grado di
difficolta, partendo da livelli semplici sino ad arrivare ad altri significativamente piu
difficili.

o Sfida: cid che spesso spinge un utente a giocare & il fatto di essere continuamente
spronato a mettere in gioco le proprie capacita per cercare di superare gli altri.

¢ Orientamento al risultato: generalmente I'obiettivo del gioco & quello di arrivare primi in
classifica e decretare la propria vittoria.

e Interattivita: soprattutto le nuove tecnologie hanno enfatizzato questa caratteristica del
gioco che permette allutente di interagire con i vari personaggi virtuali e/o reali e
determinare in base alle sue azioni cid che accade nel gioco stesso.

e Feedback: altro elemento fondamentale del gioco & 'accumulo di punti ed altre forme di
premialitd che determina il livello di un giocatore rispetto agli altri.

La scelta degli scenari e il supporto costante alla community sono gli elementi cardine su cui sara
possibile fare concretamente leva per garantire coinvolgimento dei cittadini alle iniziative di
promozione e lancio dei servizi per gli Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio e Centro
Storico. La piattaforma di gaming consentira diverse modalita e tipologie di giochi in funzione
delle aree tematiche in cui verranno applicate e dei target utenti previsti. Il progetto prevede la
sperimentazione della piattaforma socio tecnica dedicata al social gaming gia nelle due
sperimentazioni verticali dedicati agli Spazi Obiettivo Centro Storico e Distretto Urbano del
Commercio: )
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o |l giocatore-turista prende parte ad un percorso assolutamente personale, nel quale,
accedendo in mobilitd ad un’applicazione, gli verranno proposti dei segreti del luogo. Il
giocatore avra solo informazioni del numero di segreti nelle vicinanze. A questo punto
l'utente che gioca, prendera parte attiva al suo percorso turistico, con una vera e propria
caccia al tesoro, raggiungendo i QR Code o i codici sparsi per la citta, che identificano i
segreti. Una volta raggiunto un codice che rappresenta il racconto del segreto, il giocatore
lo cattura col proprio device mobile, ricevendo le informazioni ed eventualmente dei
riconoscimenti propri dei giochi, come premio per la nuova scoperta. L'applicazione
quindi fa leva su quella estetica propria dei giochi, ed in particolare della caccia al tesoro,
potenziando in una ottica gamificata lo stimolo alla partecipazione ed al completamento
del ciclo di vita dell’esperienza.

» La piattaforma di gaming permettera di creare missioni a tempo e cacce al tesoro a premi
nello Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio. Inoltre, tramite la funzione secret
I'utente potra scoprire la storia dei luoghi storici del commercio leccese e conoscere i
mestieri tradizionali come ad esempio la lavorazione della cartapesta. Infine, molti dei
premi guadagnati attraverso la partecipazione al gioco saranno offerti e pubblicizzati da
commercianti coinvolti come stakeholder nella Sperimentazione sul Distretto Urbano del
Commercio.

Attivita 3.1 - Progettazione e sviluppo della piattaforma

Descrizione

Questa attivita sara interamente dedicata alla progettazione, sviluppo e test della piattaforma di
supporto al social gaming. La piattaforma dovra essere in grado di evolvere in modo dinamico al
fine di mantenere sempre la coerenza fra le funzionalitd attive ed i bisogni di coinvolgimento
emergenti dalle attivitd partecipate. La piattaforma dovra inoltre presentare un interfaccia di
definizione degli scenari di gioco semplice ed intuitiva al fine di massimizzare la potenzialita di
sviluppo scenari e ridurne i costi.

Durata: M1 — M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:

SA.3.1.1 - Progettazione di massima

SA.3.1.2 - Implementazione della piattaforma

SA.3.1.3 — Manutenzione ed evolutive della piattaforma

Risultati Attesi:

D.3.1.1 - Documento di progettazione (M5) (scttembre 2014)

D.3.1.2 - Piattaforma di supporto al Social Gaming (M14) (entro giugno 2015)

D.3.1.3 - Supporto alla manutenzione ed evoluzione della piattaforma (M20) (dicembre 2015)

Attivita 3.2 - Definizione degli scenari di gioco

Descrizione

Nell’ambito di questa attivita saranno sviluppati aggiornati e gestiti i differenti scenari di gioco
necessari a garantire il costante coinvolgimento degli attori rispetto al tema dei servizi di fruizione
della Sperimentazione sul Centro Storico e della Sperimentazione sul Distretto Urbano del
Commercio.

Durata: M1 — M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.3.2.1 — Definizione di una strategia di intervento basata sul gaming
SA.3.2.2 — Progettazione e attuazione dei differenti scenari di gioco
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Risultati Attesi:

D.3.2.1 - Documento sulla strategia di intervento (M6} {(entro ottobre 2014)

D.3.2.2 - Documento di report sui risultati degli interventi attivati (M10, M15, M20) (febbraio
2015, luglio 2015, dicembre 2015)

Attivita 3.3 - Progettazione e lancio della community

Descrizione

Nellambito di questa attivitd si intende progettare, costruire e gestire la rete di comunita
coinvolte nella progettazione e nella realizzazione di interventi di gaming. Lefficace
funzionamento della rete sara la garanzia primaria della sostenibilita temporale dei processi di
gaming rispetto ai bisogni di attivazione e coinvolgimento dei cittadini.

Durata: M1 — M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:

SA.3.3.1 - Definizione del modello di business connesso con la piattaforma di gaming

SA.3.3.2 - Coinvolgimento delle organizzazioni impegnate nella progettazione ed erogazione di
percorsi di gaming e creazione della community

SA.3.3.3 - Allestimento di uno spazio dedicato alla progettazione e gestione dei progetti di gaming
denominato HEADQUARTER

Risultati Attesi:

D.3.3.1 — Modello di business della piattaforma di gaming (M6) (entro ottobre 2014)

D.3.3.2 — Report sul coinvolgimento delle organizzazioni (M10, M15, M20) (febbraio 2015, luglio
2015, dicembre 2015)

D.3.3.3 - Allestimento del HEADQUARTER (M 15} {entro luglio 2015)

2.1.4 Obiettivo Realizzativo 4 - Open Data Management System

La mole di dati che fluiscono in un’ambiente cittadino costituisce una miniera di opportunita per
chi & in grado di immaginare scenari e servizi secondo prospettive innovative. Il valore intrinseco
dei dati in possesso delle aziende, delle istituzioni e dei cittadini ha, negli ultimi anni, fatto
emergere nuove prospettive di open innovation centrate proprio sul concetto di apertura dei dati
e delle informazioni. La Digital Agenda for Europe e I'Agenda Digitale Italiana considerano I'uso
pervasivo delle tecnologie ICT come opportunita per fornire sviluppo, occupazione e benessere
sociale. In linea con tale approccio, il patrimonio costituito dai dati pubblici delle amministrazioni,
cui corrisponde un valore economico, deve essere necessariamente considerato come volano per
lo sviluppo del mercato e per il supporto alle decisioni di ogni organo politico, anche locale, cosi
come accade in altri Paesi. | dati aperti rappresentano un’enorme opportunita in grado di creare
valore sociale ed economico: nuove combinazioni ed associazioni di dati possono generare nuova
conoscenza e innovazioni in tutti i campi.

Lecce intende dotarsi di un sistema di gestione degli open data (Open Data Management System)
e promuovere un ecosistema imprenditoriale in grado di fare leva sulla disponibilita di dati aperti
per arricchire di nuovi servizi il territorio e generare benessere sociale ed economico.

L'Open Data Management System costituira un elemento trasversale a tutte le altre infrastrutture
informative territoriali, in grado di acquisire dati grezzi da ciascuna di esse e pubblicarli in formati
standard. Naturalmente la piattaforma predisporra meccanismi e tecniche avanzate per estrarre,
elaborare e trasformare i dati provenienti nella maniera pil opportuna, permettendo, ove
possibile, di adottare e riutilizzare vocabolari standard per contribuire alla crescita del Web of
data. L'infrastruttura dovra permettere la pubblicazione di competenze e servizi delle imprese,
informazioni e notizie relative ad eventi culturali, informazioni e contenuti culturali e storici,
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informazioni ambientali, informazioni meteorologiche e statistiche sui flussi turistici nonché
informazioni chiave su traffico, sui trasporti, e sulla viabilita. La piattaforma prevedra lo sviluppo
dei seguenti moduli:

* Knowledge System per la gestione del front end,

¢ Indexing System per I'accesso agli open data,

e Feedback Module per la gestione dei feedback degli utenti.
It Knowledge System sara sostanzialmente un motore di ricerca che permette l'interrogazione e
I'accesso ai dati indicizzati sfruttando il supporto semantico dato dall’ontologia e dal relativo
modulo. Si tratta di una applicazione Web user-friendly accessibile dagli utenti mediante qualsiasi
Browser disponibile su PC, smartphone e PDA. ll sistema dovra offrire la possibilita di configurare
dei Document Alerts che inviano suggerimenti e notifiche su nuovi documenti agli utenti
registrati, accessibili anche tramite applicazioni Web 2.0. L'Indexing System sard un sistema
automatico che si occupa (periodicamente oppure on-demand) di analizzare e catalogare tutti i
documenti individuati nel processo di ricerca sulle sorgenti dati, creando opportuni indici che
contengono queste informazioni: tali indici saranno sfruttati dal Knowledge System.

Attivita 4.1 - Definizione Policy di utilizzo dei dati

Descrizione

Questa attivita & volta alla definizione delle policy di accesso, gestione ed utilizzo dei dati in
modalita aperta. Occorrera inoltre classificare i dati in funzione della proprieta e dell’accessibilita
in funzione ella tipologia di potenziale utenza. Attraverso quest’attivitd sard possibile aprire
all'utilizzo in logica di business I'informazione presente in tutti i repository connessi con la citta
smart.

Durata: M1 — MS (Da maggio 2014 a settembre 2014)

Sotto Attivita:
SA.4.1.1 - Definizione di una tassonomia dei dati open
SA.4.1.2 - Definizione delle politiche di accesso ai dati

Risultati Attesi:
D.4.1.1 - Tassonomia dei dati open (M3) (entro luglio 2014)
D.4.1.2 - Documento di definizione delle politiche di accesso (M9) (entro gennaio2015)

Attivita 4.2 - Progettazione e sviluppo della piattaforma

Descrizione

Scopo di quest’attivita & quello di progettare e sviluppare la piattaforma per la gestione degli
open data. La piattaforma dovra essere estremamente scalabile per poter inglobare tutte le
possibili sorgenti dati connesse ad applicazioni realizzate nell’ambito della citta smart.

Durata: M1 - M9 (Da maggio 2014 a gennaio 2015)

Sotto Attivita:
SA.4.2.1 - Progettazione della piattaforma
SA.4.2.2 - Sviluppo della piattaforma

Risultati Attesi:

D.4.2.1 - Documento di progettazione della piattaforma (M5S) (entro settembre 2014)

D.4.2.2 - Piattaforma applicativa a supporto della gestione degli open data (M14) {(entro giugno
2015)

[ Attivita 4.3 — Costruzione e gestione dell’ecosistema di business
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Descrizione

L'ecosistema imprenditoriale che ruota attorno all’utilizzazione dei dati aperti a fini commerciali &
uno degli elementi alla base della sostenibilita dell’intero progetto. £ infatti evidente che la logica
di funzionamento dell’offerta di servizi a valore aggiunto della cittad smart, pud funzionare solo
attraverso un virtuoso modello di tipo pubblico privato, che sia in grado di generare revenue e di
rendere sostenibile la gestione delle piattaforme abilitanti.

Durata: M1 - M20 (Da maggio 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.4.3.1 - Progettazione della comunita
SA.4.3.2 - Lancio e gestione della comunita

Risultati Attesi:

D.4.3.1 - Documento di progettazione della comunita {(M5) (settembre 2014)

D.4.3.2 — Report sull'andamento della comunita e sui risultati (M10, M15, M20) {febbraio 2015,
luglio 2015, dicembre 2015)

2.1.5 Obiettivo Realizzativo 5 - Route Planner
Nellambito di questo Obiettivo Realizzativo saranno portate avanti tutte le azioni di
progettazione e definizione dei servizi della Route Planner. In particolare la Piattaforma di
Pianificazione del tour all'interno del centro storico di Lecce fornisce servizi personalizzati per
gruppi di disabili e/o famiglie e comitive con componenti disabili aventi difficolta non solo motorie
ma anche alimentari e sensoriali. Tale piattaforma-permettera al turista di usufruire di diversi
servizi:
e la prenotazione di provider di servizi assistenziali, come le guide turistiche o gli assistenti
socio-sanitari per ciascuna attivita;
¢ la prenotazione di strutture ricettive;
e la visualizzazione di un percorso turistico ad hoc {ristoranti, attrazioni, eventi, shopping)
con possibilita di acquisto di biglietti d’entrata per musei, teatri, ecc.;
o la visualizzazione di una mappa interattiva con tragitto ottimizzato (con e senza barriere);
e Tlaccesso ad una community per contattare le associazioni di zona, per usufruire dei
consigli/commenti, per contribuire con informazioni aggiuntive (segnalare strutture
adeguate o barriere architettoniche, ecc.
L'idea progettuale prevede il coinvolgimento di diversi attori locali che attraverso la piattaforma
collaborano per garantire un servizio turistico integrato.
La piattaforma, inoltre, risultera idonea ad informare e sostenere potenziali turisti {inclusi gli
anziani e soggetti con forme di fragilita} ricorrendo all'uso delle tecnologie digitali mobili che
sfruttino la disponibilita di NGA sul territorio, e mediante l'ausilio di interfacce utenti semplici,
naturali e profilate sulle caratteristiche dello specifico utente. La piattaforma potra incrociare le
informazioni personali con quelle relative al territorio per aiutare I'utente nella scelta dei percorsi
idonei e nel valutarne la percorribilitad. Sul campo, specifiche app per dispositivi mobili forniranno
indicazioni di direzione, awvisi, suggerimenti per usufruire appieno delle caratteristiche del luogo e
trasmetteranno mediante paradigmi di cloud computing i dati rilevati dai sensori indossabili
consentendo un monitoraggio continuo dello stato di salute {se necessario) e la realizzazione di un
servizio di supervisione remota. In caso di problemi rilevati dai sensori o di una richiesta da parte
dell’'utente, il supervisore potra ottenere facilmente la posizione di ciascun soggetto, comunicare
direttamente con lui ed inviare aiuti in caso di bisogno.
Nel caso di un gruppo di utenti con accompagnatore, anche quest’ultimo potra svolgere funzioni
di supervisore tramite una applicazione web accessibile anche con dispositivi mobili, che gli
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permettera di controllare la posizione e lo stato di salute ed eventuali richieste pervenute dagli
utenti del gruppo.

Attivita 5.1 — Progettazione e sviluppo della piattaforma

Descrizione

Scopo di quest’attivita & quello di progettare e sviluppare la piattaforma per il Route Planning a
supporto della definizione di itinerari turistici nel centro storico. La piattaforma di Route Planning
dovra garantire un elevato livello di adattabilita al fine di poter essere riutilizzata in tutti i possibili
contesti d’uso relativi alla realizzazione della citta smart.

Durata: M1 — M14 {Da maggio 2014 a giugno 2015)

Sotto Attivita:
SA.5.1.1 — Progettazione della piattaforma
SA.5.1.2 - Sviluppo ed integrazione degli applicativi software

Risultati Attesi:
D.5.1.1 — Documento di progettazione della piattaforma (M5) {entro settembre 2014)
D.5.1.2 — Piattaforma applicativa a supporto del Route Planning {M14) {entro giugno 2015)

Attivita 5.2 — Definizione e sviluppo dei servizi

Descrizione

Nell'ambito di questa attivita verranno progettati e sviluppati tutti i servizi a valore aggiunto
caratterizzanti la piattaforma di Route Planning per il Centro Storico.

Durata: M6 — M20 (Da ottobre 2014 a dicembre 2015)

Sotto Attivita:
SA.5.2.1 — Progettazione dei servizi
SA.5.2.2 — implementazione, manutenzione ed evoluzione dei servizi

Risultati Attesi:
D.5.2.1 — Documento di Progettazione dei servizi (M10) (entro febbraio 2015)
D.5.2.2 - Servizi di Route Planning {M20) (entro dicembre 2015)

2.1.6 Obiettivo Realizzativo 6 - Marketing Management Platform

Il progetto prevede la realizzazione di una piattaforma vetrina con lo scopo di dare visibilita alle
aziende operanti nello Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio supportandole anche
nell’attivita di comunicazione e promozione della propria immagine e dell'immagine dell'intero
distretto. La piattaforma consentira alle aziende ed alle attivita commerciali di creare una propria
pagina personale, con gadget, servizi ed informazioni di proprio interesse e favorira la
comunicazione e collaborazione sia tra aziende dello stesso distretto sia con gli utenti finali.

Tale piattaforma, inoltre, abiliterd la gestione del marketing delle aziende, effettuando,
soprattutto nello Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio, una valutazione complessiva
della sua capacita di attrazione. Cid implica che le scelte di marketing e branding effettuate dalle
singole aziende e dal distretto saranno legate non solo alle offerte e promozioni commerciali ed
al’ampiezza e varieta dell’'offerta sul piano della composizione merceologica, ma anche agli eventi
e manifestazioni che si svolgeranno nelle aree di pertinenza ed al target di utenti che tali eventi
attrarranno.

La piattaforma, offrira alle aziende ed ai centri commerciali, informazioni e dati aggiornati (grazie
allinterazione con la piattaforma di open data) riguardanti ad esempio i periodi di maggiore
affluenza turistica o le zone della citta piu trafficate. Inoltre attraverso strumenti di social network
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analysis e sentiment analysis permettera I'elaborazione dei dati al fine di recepire le esigenze ed
aspettative degli utenti riuscendo cosi a realizzare campagne marketing mirate e personalizzate.
Come gia accennato, la piattaforma potra essere personalizzata in funzione dell’ambito di
applicazione ed in particolare rispondera ai seguenti obiettivi specifici:

e gestione di eventi e marketing mix. La piattaforma consentira alle attivita commerciali di
organizzare e coordinare campagne di marketing in funzione di eventi e/o manifestazioni
culturali presenti nello Spazio Obiettivo Centro Storico e legate a differenti target di
utenti. In tal modo fornira ai consumatori finali delle vere e proprie shopping experience
con contenuti non solo commerciali ma anche edonistici e culturali. Uattrattivitd del
distretto sara quindi riconducibile a un mix tra le caratteristiche dell'offerta commerciale,
le caratteristiche del contesto in cui si articola I'esperienza di acquisto e le connessioni
con le altre attivita di entertainment.

* la piattaforma consentira di creare e sviluppare una politica di comunicazione integrata
dello Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio che permetta di far conoscere,
valorizzare e sostenere il Distretto e la sua strategia di sviluppo. Tale piattaforma sara uno
strumento di comunicazione e promozione dei servizi offerti (commerciali e non) a tutti i
City Users e agli stessi operatori commerciali (attuali e potenziali). Ogni operatore avra
inoltre a disposizione una pagina personale customizzabile con gadget, servizi e notizie di
proprio interesse.

Attivita 6.1 — Progettazione e sviluppo della piattaforma

Descrizione

Nell’ambito di quest’attivita sara progettata la piattaforma per il Marketing Management dello
Spazio Obiettivo Distretto Urbano del Commercio attraverso lo sviluppo e l'integrazione di
differenti componenti applicative. La piattaforma di Marketing Management dovra garantire un
elevato livello di adattabilita al fine di poter essere riutilizzata in tutti i possibili contesti d’uso
relativi alla realizzazione della citta smart.

Durata: M1 - M 14 (Da maggio 2014 a giugno 2015)

Sotto Attivita:
SA.6.1.1 - Progettazione della piattaforma
SA.6.1.2 - Sviluppo ed integrazione degli applicativi software

Risultati Attesi:

D.6.1.1 — Documento di progettazione della piattaforma (MS) (entro settembre 2014)

D.6.1.2 — Piattaforma applicativa a supporto del Marketing Management {M14) (entro giugno
2015)

Attivita 6.2 - Definizione e sviluppo dei servizi

Descrizione

Nell’ambito di questa attivitd verranno progettati e sviluppati tutti i servizi a valore aggiunto
caratterizzanti la piattaforma di Marketing Management del Distretto Urbano del Commercio.

Durata: M6 — M16 (Da ottobre 2014 ad agosto 2015)

Sotto Attivita:
SA.6.2.1 - Progettazione dei servizi
SA.6.2.2 - implementazione, manutenzione ed evoluzione dei servizi

Risultati Attesi:
D.6.2.1 - Documento di Progettazione dei servizi (M10) (entro febbraio 2015)
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rD.6.2.2 — Servizi di Marketing Management {M20) (entro dicembre 2015) J

2.1.7 Obiettivo Realizzativo 7 - NFC Tags Infrastructure

“Near Fild communication” o NFC, & una tecnologia a radiofrequenza, nata negli anni 80, che
consente di far dialogare due dispositivi posti a breve distanza tra di loro (si tratta di un chip che
sfrutta una particolare modalita di proximity detta tap o contactless.

In particolare un tag NFC permette di attivare una comunicazione di tipo bidirezionale in quanto
non solo pud leggere informazioni, ma le sue informazioni possono essere lette tramite un
dispositivo mobile (un telefonino, uno smartphone o un Pda equipaggiato di un tag Nfc).

Il microprocessore NFC pud funzionare in tre differenti modalita:

e Come reader di un chip Rfid che contiene una serie di informazioni e/o approfondimenti;

e Come strumento peer to peer che consente la diffusione di dati in tempo reale come ad
esempio la ricezione di messaggi audio e/o video;

e Come strumento in grado di abilitare I'utente ad effettuare una transazione di pagamento
grazie a un meccanismo di emulazione di una carta contactless.

Tale tecnologia potra essere utilizzata in differenti contesti e sara in grado di abilitare nuovi ed
innovativi smart service. Grazie a questo tipo di applicazione gli utenti/cittadini potranno fruire di
servizi personalizzati senza dover scaricare nessuna app, senza nessun pin o password da digitare.
Basta un tap e il sistema identifica I'utente, abilitando il servizio di accesso ai dati e/o di
pagamento. La piattaforma basata su tag NFC consentira di:

e Generare e creare codici bidimensionali TAG/QR. La piattaforma consentira anche la
gestione grafica e personalizzata dei tags;

e Costruire pagine mobile di atterraggio dei Tags (contenuti/immagini/video). La
piattaforma consentird di personalizzare graficamente la pagina mobile che eroghera i
contenuti.

s Gestire campagne di comunicazione sfruttando le potenzialita dei codici QR, TAG

e Esportare Tags/QR da porre su materiali promozionali e di comunicazione come ad
esempio cartelloni pubblicitari o brochure).

Sotto il profilo funzionale la piattaforma potra essere utilizzata in differenti contesti:

* La piattaforma permettera all'utente di visualizzare su dispositivi smart phone attraverso
appositi Tag distribuiti nella citta (su totem, manifesti pubblicitari,..) informazioni audio e
video, nonché ricostruzioni e spezzoni di documentari in grado di arricchire I'esperienza
turistica. L'utente potra inoltre acquistare contenuti multimediali relativi all'opera di suo
interesse (riproduzioni, manuali, cartoline, ...) direttamente dal suo smartphone.

e Grazie alla piattaforma basata su tag NFC I'utente potra sia in remoto che attraverso un
tag posizionato all'esterno del locale, scaricare le informazioni sul menu del giorno, i piatti
consigliati, le recensioni del locale sulla stampa specializzata ed accedere alla pagina di
prenotazione tavoli.

e La piattaforma abilitera il marketing di prossimita consentendo all’'utente di inserire,
tramite smartphone, una o piu categorie di prodotti di interesse {abbigliamento uomo,
donna o bambino, oggettistica, souvenir, ...) /o traget utente (anziani, studenti, fascia di
consumatori con reddito medio-alto) e di essere avvisato in prossimita di un’attivita
commerciale che li vende potendo, inoltre, attraverso la disponibilita di un tag nelle
vetrine, ricevere informazioni sui prodotti e sulle offerte.

In altre parole, attraverso i tag NFC le aziende commerciali potranno potenziare la loro Shopping
experience, da un lato promuovendo i propri prodotti ed arrivando al consumatore ovunque si
trovi (i tag possono essere inseriti anche su materiale promozionale come ad esempio manifesti e
volantini), dall’altro ottenendo informazioni geolocalizzate e precise sulle abitudini dei
consumatori.
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Attivita 7.1 — Progettazione e sviluppo della piattaforma

Nell’ambito di quest’attivita sara progettata la piattaforma di supporto alla gestione dei Tag NFC e
saranno realizzate tutte le azioni di sviluppo ed integrazione di applicativi software. La
piattaforma risultante dovra garantire un elevato livello di adattabilita al fine di poter essere
riutilizzata in tutti i possibili contesti d’uso relativi alla realizzazione della citta smart.

Durata: M1 — M14 (Da maggio 2014 a giugno 2015)

Sotto Attivita:
SA.7.1.1 — Progettazione della piattaforma
SA.7.1.2 - Sviluppo ed integrazione degli applicativi software

Risultati Attesi:
D.7.1.1 - Documento di progettazione della piattaforma (M5) {entro settembre 2014)
D.7.1.2 — Piattaforma applicativa a supporto della gestione dei Tag NFC (M14) (entro giugno 2015)

Attivita 7.2 - Implementazione Infrastruttura

Descrizione

Nell’'ambito di questa attivita verranno progettati e sviluppati tutti gli interventi di carattere
infrastrutturale necessari alla predisposizione di un ambiente idoneo all'utilizzo intensivo dei Tag
NFC. Ricadono in questa attivita l'installazione di dispositivi hardware cosi come I'estensione di
reti wireless.

Durata: M4 — M11 (Da agosto 2014 a marzo 2015)

Sotto Attivita:
SA.7.2.1 - Progettazione di massima dell'infrastruttura hardware
SA.7.2.2 - Installazione delle infrastrutture hardware necessarie alla sperimentazione

Risultati Attesi:
D.7.2.1 - Documento di progettazione dell’infrastruttura hardware (M5S) (entro settembre 2014)
D.7.2.2 - Infrastruttura hardware a supporto della sperimentazione{(M11) (entro marzo 2015)

Attivita 7.3 — Definizione e sviluppo dei servizi

Descrizione

Scopo di questa attivita & la definizione e lo sviluppo dei servizi a valore aggiunto basati sulla
disponibilita di un’infrastruttura NFC.

Durata: M6 — M20 (Da ottobre 2014 ad agosto 2015)

Sotto Attivita:
SA.7.3.1 - Progettazione dei servizi
SA.7.3.2 - implementazione, manutenzione ed evoluzione dei servizi basati su Tag NFC

Risultati Attesi:
D.7.3.1 - Documento di Progettazione dei servizi (M10) (entro febbraio 2015)
D.7.3.2 — Servizi basati su Tag NFC (M20) {entro dicembre 2015}
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