ALL. BSCHEDA PROGETTO COCOPRO

SCHEDA PROGETTO

[ITOLO DELL’ATTIVITA DI PROGETTO: Progettazione delle dinamiche di interazione utente e della grafica applicativa
ser un’applicazione per terminali mobili (smartphone) finalizzata alla valorizzazione dei prodotti tipici del
-erritorio attraverso percorsi di visita e di conoscenza sviluppati ad hoc.

S5OGGETTO PROPONENTE

NG. ALESSANDRO ANDREADIS

DBIETTIVI/FINALITA': descrizione dell’attivita di progetto

1 progetto FARFALLA si propone in primo luogo di sviluppare un’iniziativa pilota per lidentificazione, la
-atalogazione, la conservazione e la valorizzazione di alcune coltivazioni agricole endemiche presenti sul
-erritorio toscano, con particolare attenzione a tutte quelle varieta a forte rischio di scomparsa perché sostituite
1a tipologie di coltivazioni concorrenti. Inoltre il progetto dedichera una particolare attenzione all’utilizzo delle
auove tecnologie ICT (in particolare le tecnologie mobili e Web 2.0) con I'obiettivo di:

- favorire la diffusione delle conoscenze acquisite verso gli attori economici (aziende, associazioni), le istituzioni
‘enti locali, comunita) e i cittadini sul valore aggiunto di tali prodotti;

- valorizzare tali prodotti come una componente essenziale della storia e della cultura di un territorio.

L’attivitd oggetto delle presente incarico si colloca nell'ambito delle attivita previste nei WP4 e WP5 del progetto,
-he coinvolgono il DIISM, rispettivamente, nella definizione delle “Metodologie per la valorizzazione del
-erritorio attraverso la valorizzazione dei prodotti tipici” e “Sistemi per la comunicazione e la valorizzazione
dell'identita di un territorio attraverso i suoi prodotti e la sua storia”.

[n particolare l'attivita & finalizzata allo sviluppo e al testing delle dinamiche di interazione utente delle
applicazioni mobile relative al progetto con particolare attenzione alle modalita di gaming e storytelling, in
grado di valorizzare e rendere interattivi percorsi di visita basati sulla storia di tre tipologie di prodotti locali,
I'olio, il vino e lo zafferano, collegati a territori ben definiti nella Toscana meridionale. Il sistema sviluppato sara
caratterizzato da elevata usabilitd, e da una user-interaction semplice ed intuitiva con un approccio multilivello
volto a raggiungere anche tipologie di utenza con minore familiarita verso le tecnologie di ultima generazione e
rendere facilmente comprensibili i contenuti anche a soggetti non direttamente coinvolti nel settore
agroalimentare. In partnership con il team di progettazione e sviluppo tecnologico dell’applicazione, le modalita di
interazione verranno integrate e testate avvalendosi della tecnica dello user-centered design.

RESPONSABILE dell’attivita di progetto
Ing. Alessandro Andreadis

DESCRIZIONE FASI E SOTTOFASI dell’attivita di progetto Tentpd di
prog realizzazione Obiettivi delle singole fasi
(mesi)
Analisi di fattibilita, valutazione delle specifiche tecniche e 1/2 Definizione delle dinamiche di
delle dinamiche di interazione. interazione
Progettazione e sviluppo delle dinamiche di gaming 1/2 Strufnra delle miadealits ol

gaming



Percorso interattivo basato su

Progettazione e sviluppo delle modalita di storytelling 1 starytelling

DURATA complessiva dell’attivita (mesi): 2
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