CRITERIO N. 1

MIGLIORAMENTO DIFFUSO E RIGENERAZIONE URBANA
INTEGRATA: ANALISI DEL CONTESTO

Recanati la “Citta dell'infinito” & un paese di 21.113 abitanti circondato da borghi e citta,
valli e colline, che caratterizzano il suo ampio e bel panorama; da un lato si scorge il Mar
Adriatico con il Monte Conero e dall'altro le vette degli Appennini.

Il centro storico ha conservato negli anni un carattere autentico, una bellezza e
un’atmosfera che si possono apprezzare passeggiando per le vie del borgo. Edifici ben
curata, mattoni faccia vista, balconi fioriti e stretti vicoli laterali caratterizzano la via
principale che collega La Cattedrale San Flaviano in via Falleroni fino alla piazza del
sabato del Villaaaio e Casa Leopardi.
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Attraverso un’analisi SWOT proviamo a studiare il contesto di riferimento allo stato
attuale. Questo strumento di pianificazione strategica semplice ed efficace, serve ad
evidenziare le caratteristiche di un progetto, di un programma, di un’organizzazione e le
conseguenti relazioni con l'ambiente operativo nel quale si colloca, offrendo un quadro di
riferimento per la definizione di orientamento strategici finalizzato al raggiungimento di
un obiettivo.

Consente dunque di ragionare rispetto allo scopo che si vuole raggiungere tenendo
simultaneamente conto:

- variabili interne, cioé quelle che fanno parte del sistema modificabili/controllabili
individuando i punti di forza e di debolezza del centro storico di Recanati e sulle quali
dunque e possibile intervenire;

- variabili esterne, che non dipendendo dall'organizzazione, non modificabili/ non
controllabili ma possono essere tenute sotto controllo. Indicano gli elementi che
potrebbero inficiare o limitare i risultati (rischi) e le condizioni favorevoli a raggiungere gli
obiettivi orefissati [ooportunital

VANTAGGI E RISCHI E
OPPORTUNITA PERICOLI
x=z
PUNTI DI
|—
= E PUNTI DI FORZA DEBOLEZZA
= Z
OPPORTUNITA MINACCE

FATTORI
ESTERNI



"9J9Uua)j0 ep
1uop o asuadwodld 3] ‘atabunibbel
ep 12A1 | ‘adeinwinodoe ep iyund

| 0SJ9ABI}E B2IUSID B) B1ezzNapl
9 00016 |1 0sJaAeI}IE BUEIpiIonNb
E}IAI)E 9))au suoizedidajied

9 ojuswilanp nid suenroud e
auosJad 9] 84ab)0AUI0D Ip BDIBD IS
‘olbbesaed |1 auediniap

BZU3S 0}3N}1e1dOS 3 N)1qISianal
‘9)E1010D 3 1jUBIBAIP lUoIZE}Ssod

Ip UOIZE)|RISI ] U0D 02110}S 043U
19p 9zzeid 8] @ aIA 3 BJ} ‘OAl}}EIS}UI
3 0snyip 02016 UM "001J0}S 043U I
aJejyuanbauyll 1p aisoeid |1 @ eloib e)
aJenoJyld Jad opnyeados a eyae
aep a1y 8 1dineyled nopuapual
1nueyiqe 16 a1ab)oAUI0D oUIWBIIOA
02016 Ip 01392U02 |1 OSJaARIYY

"9J9AIA
ep noasoeid a niyn nid nuapuad Jad
1310 eap 1ybon) | oAlzeald opowl
ut oueubasipi Is (*1y201b ‘auslioly
‘loAey ‘aulyoued) ouequn opadJe
oAoNU ‘aydia)eubas ‘Inisape
‘e}BJ010D PIUI} DWOD 1}UBWINIYS
uoJ "11qISJIaA3J 8 120]3A 13UBAJB)UI
0SJ9ABJ}}E OAI}RDIIUNWOD

2J101eA 0})E UOD 9 djejuawiIads
9J9)jeJed Ip 0}eyNsu

un aJaualjo owwaJiod ‘021403
0J43udd 1ap 1d11qqnd 1zeds nbap
auolizedijienblis @ auoizenaboud
BUN OJIAAO ‘0D1}}B} OWSIUBGIN |INS
oleseq onaboud un osianeiny

FYHEILT

BunayJew ip ewdoj anbunjenb
Jad neyuswiepuoy ouos
19uJaul ‘dde a) ‘elbojoudsy e -

0213S14N} OWEIYDI 3}10}
un ouuey ‘auoizezziuehio,)jau
1mabbos lunoe

ep ejeJniew ezualiadsa)

Uo0d ‘0140}1119} 18U d)edIped elb
IUoIZe)SajlueW 3] 3 uane b -

9)eUOIZRUISIUI 0])9AI)
B B}NIDSOUO0D J 1}eURIaY -

B}IA B])9p EB}l1Eenb ewijo -

ajueysodudolbbesaed
19p 11BdN}BU 8540SI 9] -

ejiunyioddo

1BI2JaWWIO0D BYIAILE

a])au ayoue 1uoissnaiadi
olnAe BY RIWAPUERd

BUN IP OPUSBAIA OWIBIIS /OINSSIA
owelqge ayd ezualiadsa) -

B}3120S

e))ep @ auosJtad ayjap 1UIpNiige
9])9p 9)edIpes 0JUBWEIqUIED
un pe ojeyplod ey aunuo
aJejsinboe 1p opow oronu I -

E}]E @ 021J0}S 0J43UdD
19p nuejiqe nbap epaw s -
e}/]1BJ3uad

Ip eyipJad e) 8 oyuawejodods
o)ep ayonewsiqodd -

aJeulw

oJaneuJolb

9)}UBWBAISN)2S3 Isenb owsiing -

OWSLIN} NS 9}UBUIBAISN|ISS
Isenb ojeseq 0d1uou0ds
oddnjias 1p ojapowd |1 -

eol3slin} auoizewojul 1p und 1p

auoizealjie) Jad asJosid ayood -

Bunaylew
Ip luoizedado ay)au elziaul -

NernJawwod
110)esado b euj ojusweulpI00d
9 auoizesiunwod edod -

1juspisaJ Jad
BIS }s1ny | Jad els 1je1oJawwod
BIAI}IE 3 1ZIAJSS 1y0od -

IA}S9}
1uJoIb 19U BUUEl) 0d1}jel} B
0SNIYd @ UOU OD1I0}S 043U I -

1juapisal 1ap
olleulbeuIWI )}aU 021403S 013U
1€ eyJaj1 eAljebau auoizasiad -

ezzajoqap Ip nnund

eyjeulwdIuIW Ip 1posida
1yood ‘oyjinbue.y asaed -
e}1qISIA a1eplod B ouenuIjuod
leuoibe)s 1213S13de 1JUIAS -
B}19S3J0 Ul 91BJN}IND OWSIINY -
9]eJ4n}Ing oluowlidied

19p 1yualadwod (uebio

1bap ayied ep eainje e)@iny -

"9)elpuow
BWEJ Ip B}YID B 0SaJ oUURy

03307 0zUaJ07 @ n)bIg oulweluag

9 IpJedoa] owodelq :02110)S
3 9)eJnyn2 oluowijed 0doL -

‘oueqdn
03Nssa} 19p ljuayadwiod luebuo
nbap ayied ep eanie ejayny -

‘neaisnuwi nuawnJls
‘auoizeoiyndwe ‘elusjuabie
‘honedolb ‘edludsjoulwny)l

110}}9S I8u elpuowd

Japea) apuaize :euipenid eysanb

e 9)eba) 9zua))9228 9sosawnu -

‘0}}BJUI 0D110}S
0JjUd2 ]I @ B}RAIISUOD Ua(
9 9]eUnJ 0140}1I3) Ip d)Jed e) -

‘e}EJadBN BP WY (Z B @ BUODUY
auolbaul Ip obonjoded 1ep wy
0E Ip OUSW B ‘0}2107 Ip OUBLIBN
OlIENUES 1 OUIDIA ‘IUNNIqIS
IJUOIN | © 0J3U0Y) 19p BUBIALY

e) eJ} :eoljelboab suoizisod -

ezzlioj 1p nund

VI931VilsS



FolBn &,

BELVEDERE PALAZZO VENIERI

et

PIAZZUOLAVITO FEDELI

PORTA CERASA

CHIOSTRO SANT'AGOSTINO

CHIESA VIA ANTICI PIAZZALE MONALDO LEOPARDI

PARCHEGGIO UNICREDIT/VIA ANTICI

PIAZZALE SAN VITO

Stato attuale:
Analisi degli spazi pubblici



BT

Stato attuale: Analisi dei locali commerciali chiusi
Numero Totale: 50



Il centro storico di Recanati sta vivendo in maniera forte i segni della crisi che sta
colpendo indistintamente le piccole citta, ci si ritrova ad affrontare ogni giorno le
problematiche dello spopolamento e la perdita di centralita. Si hanno piu saracinesche
chiuse che attivita commerciali aperte, le abitazioni sono in vendita per non dire svendita.
Stiamo assistendo allo svuotamento da parte degli abitanti, del lavoro terziario, delle
funzioni sociali e non per ultimo delle attivita commerciali.

Dobbiamo elaborare una nuova concezione di pensiero e di visione per ottenere il
recupero di tali spazi. Sicuramente potrebbe essere una strada percorribile il
coinvolgimento degli abitanti, rendendoli protagonisti dei processi di cambiamento e
fieri del luogo in cui vivono. Le persone orgogliose di partecipare allo sviluppo futuro
della propria comunita rappresentano anche un elemento di valore che favorisce la
visibilita della citta stessa. Sentire la citta come “tua” ti rende consapevole d'essere parte
di un processo culturale unico che puo contribuire ad un centro storico vivibile e alla
portata di tutti.

E’ fondamentale domandarsi come “muoversi” per far si che la citta funzioni come
elemento di aggregazione e socialita e che diventi un ambiente educativo per i bambini, e
non solo.

Studiare una strategia che definisce come agire sulla componente relazionale:

- potenziamento dei servizi alla scala locale;

- Incentivazione del commercio non solo come fattore di sviluppo, ma anche come
elemento di contatto e rapporto tra le persone;

- perseguimento della cura della citta intesa come cura della comunita, attenzione alla
quotidianita del vivere e controllo del territorio;

- individuazione di partners privati interessati a sponsorizzare interventi di
riqualificazione e gestione del patrimonio pubblico;

- realizzazione di azioni di sostegno alle attivita commerciali esistenti e di attrazione per
linsediamento di nuove attivita, di supporto e completamento al rinnovamento della
specializzazione come laboratori artigiani e atelier;

- promozione di una comunita etica con un forte senso di responsabilita e partecipazione
alla cura di se stessa, dei suoi componenti e alla gestione e custodia diretta del territorio.



Da queste riflessioni € partita la nostra idea di progetto, un PARCO GIOCHI DIFFUSO &
INTERATTIVO nel centro storico di Recanati.

Gli obiettivi che ci prefiggiamo sono:

CONOSCERE LA CITTA' (ANCHE E SOPRATTUTTO SE NON SI E’ TURISTI)

Attraverso il gioco e il divertimento si ripercorre il centro storico, osservando e cercando
tra i monumenti e le architetture, dettagli e particolari che sarebbero sfuggiti ad un
occhio veloce. Per vedere la storia occorre alzare lo sguardo davanti ad un monumento
senza guardare l'orologio. Il gioco non ha scadenza di tempo, orario e soprattutto eta.

RAFFORZARE PROCESSI DI SOCIALIZZAZIONE

Si puo giocare in 1+ infinite persone, sfidando amici e famiglie, contribuendo a rafforzare
i legami di amicizia e di socializzazione, in una societa sempre piu frenetica e
individualista.

SVILUPPARE IL SENSO CIVICO

Si acquisisce l'amore per la propria citta, per il borgo storico e il rispetto nel lasciare
tutto come si e trovato.

AIUTARE LECONOMIA LOCALE

Si coinvolgono i nuovi imprenditori, offrendo la possibilita di uno spazio per mostrare i
propri talenti, le loro passioni e dare opportunita di avviare una attivita professionale. Si
coinvolgono le attivita commerciali gia esistenti portando movimento al centro e clientela
attraverso coupon offerti con la raccolta punti.



Lungo la via del centro storico che collega la Cattedrale di San Flaviano fino a Casa
Leopardi, saranno organizzate delle aree con attivita ludiche all’aperto, contraddistinte
da apposita segnaletica e totem interattivo ed eventualmente touch screen. Il progetto
prevede inizialmente 5 aree di intervento che si possono ampliare in base al budget a
disposizione e alla risposta del pubblico. Lutente dovra scaricare un” app che interagisce
con il totem per accumulare punti ogni volta conclusa una attivita ricreativa. Le
istallazioni saranno realizzate con un design accattivante, colorato che funge quasi da
elemento scultorio, un decoro moderno in un contesto storico. Allo stesso tempo pero
non dovra danneggiare lo stato di fatto, percio le istallazioni dovranno essere facilmente
removibili. Si prediligono materiali riciclati o con basso impatto ambientale.

Le istallazioni ludiche saranno cosi organizzate:
alcune realizzate direttamente sulla pavimentazione, dunque saranno decori orizzontali,
altre saranno elementi tridimensionali e altri ancora si svilupperanno in verticale.

Le caratteristiche fondamentali di tali interventi sono:

- micro-progetti

- a basso costo

- a breve termine

- facilmente replicabili
- facilmente scalabili

Si coinvolgeranno partners privati interessati a sponsorizzare ed eventualmente
realizzare direttamente all'interno delle proprie aziende tali strutture. Come individuato
attraverso l'analisi SWOT, un punto di forza su cui fare leva sono proprio le aziende
recanatesi leader mondiali in diversi settori che potrebbero partecipare attivamente a
tale progetto. Le istallazioni saranno a disposizione di tutti, anche di chi non ha scaricato
l'app, diventando percio un valore aggiunto per la citta, contribuendo inoltre al progetto
«Recanati Citta delle bambine e dei bambini»



"I fanciulli gridando

Su la piazzuola in frotta,
E qua e (a saltando,
Fanno un lieto romore...”

Il Sabato del Villaggio, Giacomo Leopardi

Come nella poesia di Giacomo Leopardi i bambini nelle piazze, all'aperto, sirincorrono
gridando pieni di entusiasmo e rompendo allegramente il silenzio.

| bambini hanno bisogno di fare delle esperienze motorie variate. Lattivita fisica offre inoltre
Uopportunita di scoprire e utilizzare spazi, giochi e superfici diversi. Ricorrendo ad ambienti
nuovi si vogliono ampliare le esperienze e le sensazioni vissute: una folata di vento, le nuvole
che passano in cielo, il sole cocente, le foglie che cadono, gli insetti che ronzano, sono tutti
elementi che arricchiscono lattivita allaria aperta rendendola unica. Inoltre muoversi su un
fondo duro, sul prato, sulla ghiaia, sull'asfalto offre sensazioni assolutamente diverse fra loro
e stimoli sempre nuovi, permettono di vivere avventure interessanti, sia per i piu piccoli sia
per gli adulti, come se il tempo si fermasse per un attimo.

Dobbiamo ammettere pero che con lavvento delle nuove tecnologie di comunicazione e
apparso un nuovo modo di vivere il tempo: un tempo immediato, istantaneo e urgente. |
legami sociali sono pil numerosi e piu facili da stabilire ma sono anche piu fragili ed effimeri.
Cio che conta nella comunicazione mediata da smartphone e social network e essere
immersi nello scambio.

La nostra sfida e proprio quella di creare un connubio tra la vita all'aria aperta
supportata da strumenti tecnologici. La societa € caduta nella dipendenza di non poter
fare a meno di un computer o di uno smartphone per stare sempre connessi, allora noi
proponiamo giochi interattivi legati ad attivita motorie.

Infatti oltre allapp sono previste istallazione che permettano agli utenti di sperimentare
una nuova forma di gioco che possa nascere in piazza per poi continuare a casa, o
vicenversa.

Ad esempio invogliare le persone a scattare “selfie” e oltre a dare la possibilita di
pubblicare la foto nel sito internet o pagina facebook agganciato all’ app per ottenere voti
che si tramutano in punteggi, le foto saranno proiettate sulla facciata di un edificio del
centro storico. Al tempo dei social Uiterazione si e trasformata in un mondo nuovo con
regole nuove, la comunicazione diventa conversazione e la persuasione si trasforma in
consenso. Ad oggi i social network sono la miglior pubblicita, gli stati d'animo personali
influenzano quelli degli altri, e i social contribuiscono a questa diffusione, rappresentano
una cassa di risonanza di contagio emotivo e le emozioni si trasferiscono tra le persone
che sono in contatto.

Il progetto prevede oltre alle aree ludiche appena descritte, un percorso educativo
attraverso quesiti di carattere culturale dove il fruitore attraverso l'utilizzo dellapp puo
accumulare punti rispondendo a domande, come una caccia al tesoro piuttosto che
attraverso video interattivi che possano contenere indovinelli e interrogativi sulla citta di
Recanti, sulle caratteristiche architettoniche di edifici storici.



Nei giorni di pioggia o per chi volesse approfondire la conoscenza della citta si potra
continuare a rispondere ai quiz direttamente da casa tramite strumenti di gamification
ideali per mantenere il coinvolgimento dell'utente.

L'idea progettuale riesamina anche i locali sfitti. Con un aiuto economico iniziale da parte
degli enti pubblici, si incentivano gli artigiani ad aprire atelier creativi, un laboratorio di
prodotti artigianali di qualita, prodotti d’eccellenza. Il made in Italy negli ultimi tempi ha
acquistato valore e una clientela sempre piu numerosa preferisce tali prodotti, in modo
particolare prodotti a Km zero, basati sulla ricerca e sostenibilita.

L'obiettivo € avere una duplice funzione: da una parte lartigiano ha un laboratorio
proprio e puo vendere i prodotti ai turisti, ai recanatesi, ai clienti, dall’altra partecipera
attivamente al “gioco” offrendo punti a chi aderisce ai laboratori come ceramica, pittura,
musica, fotografia, cucina, cucito, arte circense. L'artigiano ha cosi la possibilita di farsi
conoscere ed apprezzare dal pubblico e in concomitanza potrebbe organizzare
privatamente corsi e workshop.

Lo scopo e quello di riattivare il centro storico puntando pero sulle eccellenze, su
laboratori e attivita, “botteghe” particolari che vendono oggetti caratteristici del
territorio.

La nostra societa ha visto cambiare molte attitudini di acquisto da parte delle persone:
internet con i prodotti on-line e i centri commerciali a pochi kilometri di distanza hanno
creato una concorrenza irraggiungibile per le piccole realta.

L'idea percio non e quella di rincorrere la concorrenza ma differenziarsi: un atelier
creativo dara la possibilita al fruitore di vedere con i propri occhi come vengono creati
tessuti, oggetti d’arredamento o vestiti, partecipando attivamente a laboratori.

Le nuove attivita commerciali saranno capaci di agire come motori di un nuovo sviluppo
locale, tali da cambiare la funzione tradizionale dei negozi e ritornare all'antico ma con
strumenti nuovi, saranno punti di ritrovo in cui poter acquistare in modo differente,
partecipando a eventi e incontri.

La conclusione del “gioco interattivo” avviene completando un determinato punteggio per
ottenere dei premi o coupon da spendere nelle attivita del centro storico; attraverso le
varie proposte si cerca di coinvolgere le persone e fidelizzare la clientela attraverso
appunto ricompense, doni e sconti che verranno gestiti sempre in modalita telematica
grazie alle APP e ai registratori di cassa di ultima generazione.

L'utente finale non sara esclusivamente il turista, che gia anima le vie del centro, ma
bensi i residenti in primis e gli abitanti dei paesi limitrofi poi.

Offrendo un percorso alternativo di negozi con prodotti artigianali che non si trovano
online o nei centri commerciali, offrendo intrattenimenti ludici sia fisici sia interattivi, il
fine & coinvolgere ogni fascia di eta e rendere il centro un polo culturale e commerciale
attrattivo capace di veicolare una proposta alternativa, interessante e creativa che
permetta la costante presenza dell'utente.

Tramite il gioco, gli strumenti di gamification online, la differenziazione delle proposte
artigianali Uobiettivo & coinvolgere lintera famiglia, catturare la loro attenzione e
stimolarne la curiosita sia a casa, grazie alla tecnologia, che nelle varie piazze del
centro.



ATTIVITA
ALLAPERTO

Esempi - Installazioni ludiche con elementi tridimensionali



ATTIVITA
ALLAPERTO

Esempi - Installazioni ludiche con elementi verticali

&\Q‘( \?h .\%\ =
U | Ry s S

e (‘r e

Esempio - Installazione per foto e selfie



Esempio di adesivo Es. Segnaletica Es. Segnaletica

per le attivita verticale con verticale per indicare
aderenti al progetto spiegazione di come un attivita da
partecipare svolgere

allattivita

ol A =

oot a, el ( lachi & ciela )
APERTO APERTO

Es. Segnaletica
verticale per indicare
un attivita da
svolgere

Es. Segnaletica orizzontale
per indicare il punto di inizio
di un attivita da svolgere

o ® @ Coloriindividuati

Esempio di totem multimediale interattivo



Il progetto presentato intende dare nuova linfa al “centro storico” attraverso lo strumento
dell'urbanismo tattico, incentrato principalmente sul tema del gioco.

Perché il gioco? Fin dall'antichita il gioco ha rappresentato uno strumento di conoscenza
e di scoperta, non solo per il mondo dell'infanzia. Grazie al gioco € possibile stimolare le
proprie capacita cognitive e quindi approcciare ad un contenuto o ad un’esperienza in
modo innovativo e creativo. Nel concepire il nostro progetto ci siamo proprio domandati
come poter stimolare quelle risorse di immaginazione e pensiero “laterale” che
potessero aiutare a dare un contributo valido alla nostra proposta.

La risposta l'abbiamo trovata proprio nel gioco. In questo momento storico il gioco
rappresenta proprio uno strumento trasversale e multiforme che puo aiutare un
cambiamento, sotto molti punti di vista. Cambiare ma non in modo traumatico bensi
rispettando il valore aggiunto e la ricchezza del nostro territorio, delle sue peculiarita e
delle sue attrattive turistiche, culturali, paesaggistiche. Sono queste le finalita che ci
hanno mosso nel concepire un progetto di gioco diffuso che possa stimolare un
cambiamento positivo e innervare il “centro storico” di novita, attivita e possibilita pur
rispettando la sua storia e le sue specificita.

Da qui nasce la riflessione sugli strumenti di marketing idonei ad attuare i benefici del
gioco diffuso.

La prima soluzione che ipotizziamo, proprio nell'ottica di declinare il gioco in tutte le sue
forme, e quella della gamification. Che cosa di intende per gamification?

Per gamification si intende una serie di attivita e di prassi che comportano lutilizzo di
logiche di game design e tecniche prese a prestito dai giochi in contesti che non nascono
per essere ludici.

Cioe “inoculare” nel contesto di riferimento contenuti che hanno a che fare con il gioco,
anche quando questo sembra non essere in linea con le finalita del contesto stesso. In
altra parole un approccio creativo e “laterale” che capovolge il punto di vista e puo
generare un cambiamento positivo e motivare le persone a raggiungere degli obiettivi.

Nel nostro caso lobiettivo che ci siamo posti & proprio quello di ripopolare il centro
storico, favorire un processo di graduale di riappropriazione degli spazi urbani sia dal
punto di vista delle proposte commerciali che da quello della presenza degli utenti e del
pubblico.



| vantaggi dell'utilizzare tecniche di gamification applicate al marketing sono le seguenti:

1 COINVOLGIMENTO = viviamo in un mondo di stimoli costanti in cui l'attenzione delle
persone e diventata il bene piu scarso nel mercato. | giochi sono le piattaforme piu
coinvolgenti in assoluto, piu di Facebook e Instagram. La gamification & in grado di
prendere le meccaniche che rendono coinvolgenti i giochi e portarle nel marketing.

2 MOTIVAZIONE = un progetto di gamification si basa sullo studio delle user personas e
dei principi psicologici in grado di motivare gli utenti durante tutto il customer journey.
Questo tipo di analisi € in grado di migliorare a 360° i touchpoint del marketing fisico e
digitale.

3 LOYALTY = la vecchia tessera fedelta in cui vengono raccolti punti per ottenere premi e
obsoleta e morta. La gamification € l'emblema di nuovi sistemi di fedelta capaci di creare
interesse e fidelizzazione nell'utente.

4 ESPERIENZA D’APPRENDIMENTO =i prodotti o servizi complessi che richiedono una
fase di apprendimento iniziale da parte degli utenti possono facilitare il loro ingaggio e
quindi essere il primo e piu importante strumento per generare interesse.

5 RACCOLTA DATI = nei giochi ogni azione fatta dai giocatori viene tracciata e monitorata.
La gamification puo divertire gli utenti e allo stesso tempo generare tutta una serie di
dati comportamentali e di profilazione da utilizzare nel marketing e nella Ricerca e
sviluppo.

Il gioco diviene percio il nostro “faro”, il digitale, declinato in tutte le sue forme
innovative ( video interattivi, caccia al tesoro online , enigmi...) lo strumento tramite il
quale fa interagire le persone con il gioco.

Il gioco potra nascere in piazza, grazie ai manufatti che installeremo per poi continuare a
casa o su un device tecnologico. Oppure potra nascere da un device, grazie ad una
campagna di gamification per poi continuare e terminare fisicamente all'interno di uno
dei negozi artigianali in centro storico. Tramite questa strategia sara possibile continuare
a mantenere alta l'attenzione dell'utente e permettergli di interagire con la piattaforma
in qualsiasi situazione o contesto si trovi.

Cio favorira la possibilita di inserire attraverso il gioco online promozioni, comunicazioni
e messaggi che abbiano a che fare con le realta commerciali coinvolte. Si generera cosi
un circolo virtuoso che, autoalimentandosi, permettera agli artigiani e alle attivita
coinvolte di farsi conoscere e apprezzare.



IL digitale e il web da questo punto di vista sara uno strumento proficuo di pubblicita e
non solo. Le realta del centro potranno partecipare al gioco, attraverso la creazione di
contesti ludici appropriati alle caratteristiche dei loro prodotti che possano incuriosire
e interessare l'utente.

Ogni intervento di gamification seguira le sue meccaniche , cioe le sua caratteristiche
che lo rendono attrattivo. Ma in linea generale gli elementi da considerare e da
implementare saranno i seguenti:

- Ricompensa Stuff (Ottieni un premio se sei il primo)

- Ricompensa Access (Se non sei il primo hai diritto ad accedere all'estrazione del
secondo premio)

- Modalita di erogazione rewards costante (Per il primo premio)

- Modalita di erogazione rewards Lotteria (Per il secondo premio)

- Dinamica di appuntamento per l'erogazione degli enigmi

- Countdown timer (tempo entro il quale risolvere il gioco)

Grazie all'erogazione dei premi sara piu facile creare i presupposti per organizzare
micro-eventi, iniziative spot, intrattenimento , workshop etc... sui temi affrontati
durante il gioco. Per far questo occorrera di volta in volta creare una piccola campagna di
comunicazione e selezionare degli artisti (soprattutto locali ) che possano intervenire
durante l'evento di premiazione.

Attraverso approcci legati alla territorialita e quindi al mondo associazionistico locale e
della citta, senza bisogno di dover coinvolgere nome blasonati, la nostra ambizione &
quella di poter creare piccoli eventi ogni mese che possano favorire la promozione di una
o0 piu realta dell’atelier creativo e artigianale che nel frattempo avra popolato il centro
storico. La promozione sara poi allargata anche alle associazioni che saranno coinvolte
nell'organizzazione dell'evento: queste metteranno a disposizione le loro capacita nei vari
ambiti e riceveranno in cambio la possibilita di poter organizzare corsi, workshop, piccole
dimostrazioni utilizzando gli spazi messi a disposizione dalle realta commerciali del
centro.



Un circolo virtuoso che nasce dal gioco, si lega all’evento e permette sia alle attivita
commerciali che alle associazioni di autopromuoversi e utilizzare gli spazi del centro
come laboratori che uniscano arte, territorialita e shopping.

Ogni mese un premio diverso, frutto dell'interazione tra il gioco diffuso e gli strumenti di
gamification online, ogni mese uno o piu protagonisti diverse delle realta commerciali
che potranno raccontarsi e raccontare il loro lavoro.

Per questo Uatelier dovra essere formato da artigiani, artisti, piccoli produttori molto
legati alle tradizioni locali e al saper far del territorio. Il centro potra cosi diventare
un’occasione di conoscenza e intrattenimento legati alla scoperta di prodotti e manufatti
unici che non si troverebbero in nessun altro centro commerciale o negozio della zona.

L'atelier sara un grande salotto esclusivo da vivere ogni giorno dell'anno.

Attraverso la presenza di queste realta sara poi facile costruire dei percorsi anche
interattivi, con l'ausilio dello strumento dato dal gioco diffuso e dal gamification, grazie
ai quali permettere alle persone e al pubblico di essere guidate alla scoperta di una
determinata lavorazione, prodotto o servizio. Potrebbero essere create delle settimane a
tema ispirate alla territorialita e alle specificita locali, con le quali coinvolgere anche i
ristoratori e le botteghe del centro. Creare cioe delle esperienze che uniscano
l'enogastronomia, il gioco e il commercio sempre nella logica premiale, dell'interazione e
dello scambio.

Ultimo aspetto della strategia marketing e il coinvolgimento di realta imprenditoriali nel
territorio, che abbiano anche una connotazione nazionale o internazionale. La creazione
di percorsi mirati che possano approfondire uno o piu aspetti del “saper far” di una citta
potranno essere costruiti anche grazie a partnership con aziende, artisti, influencer locali
capaci di generare un seguito importante.

Il coinvolgimento di questi soggetti permettera al percorso urbano individuato di
rendersi piu visibile e farsi conoscere sia dagli addetti ai lavori sia al grande pubblico.
Gli step che immaginiamo sono i seguenti:

- individuazione di uno o piu percorsi in centro storico che valorizzino il gioco, alcune
specifiche botteghe artigiane inserite nell'atelier creativo e il mondo associazionistico

- creazione di una rete di imprese locali che possano promuovere e contribuire, anche
dal punto di vista tecnico e di conoscenze, allo sviluppo di un percorso mirato
interessante, capace di diffondere il valore aggiunto e le qualita dei prodotti proposti
nell'atelier del centro storico

- affidare ad influencer locali ( microinfluencer ) blogger locali e personalita locali la
promozione dell'atelier del centro storico attraverso video, post e articoli cosi da
raggiungere il piu vasto pubblico possibile.



Per quanto concerne i criteri utilizzati per U'analisi economica, va detto che il progetto e
stato studiato per un intervento iniziale di riqualificazione del centro storico ma potrebbe
essere ampliato o ridimensionato in base alla disponibilita economica degli enti
competenti. Una volta avviato il progetto si auto-gestisce, per cui non vi € la necessita di
coinvolgere risorse umane da parte del Comune di Recanati, sara coordinato dal
professionista del marketing.

1. BUDGET MARKETING

- creazione sito web dedicato e app ibrida per sviluppare il gioco (su ios e android)

- budget da investire per la gestione del sito e le strategia di gamification (ripartito su di
1 anno), compreso creazione di video pubblicitari/interattivi -

- budget da investire in campagne di marketing online e sui social -

- investimento per creazione di microeventi dimostrativi o di intrattenimento durante
l'anno sia all'aperto che al chiuso (con eventuale premiazione mensile del vincitore del
gioco e fee per artista/artigiano) -

- budget da investire per coinvolgimento di micro-influencer di zona per la diffusione dei
giochi -

- coordimento generale del progetto in un anno -

2. ATTIVITA" LUDICHE ALLAPERTO:

- bistallazioni (compreso: progettazione, realizzazione e montaggio)

1 attivita =
5x 2.500 =

- istallazione totem interattivo:

5 totem dislocati nelle vicinanze delle attivita ludiche (compreso: progettazione
grafica, realizzazione e montaggio)

1 totem =
5x9.000 =

- coordimento generale del progetto -



3. INCENTIVI APERTURA NUOVE ATTIVITA

800 euro mese x 12 mesi x 1attivita =
10 attivita =

4. BUDGET PER | PREMI FINALI

Riferimento 1 anno di tempo =

- Prezzi di massima, soggetti a revisione-



Il monitoraggio sull'andamento del gioco, sui premi da assegnare e sui risultati ottenuti
avverra con l'utilizzo dei tool istallati nell'app che permettono di registrare gli utenti e le
loro abitudini all'interno della piattaforma. Inoltre le campagne di comunicazione sul
web e social verranno monitorate e mantenute con appositi strumenti messi a
disposizione dal Facebook e Google come business manager e Google Analytics .

Per quanto riguarda invece l'andamento delle presenze nelle attivita del centro crediamo
opportuno inserire nell'app anche il profilo di ogni attivita cosi da collegare l'acquisizione
del punteggio ottenuto dall'utente con il gioco (fisico o online) con la presenza all'interno
di ogni singolo negozio. Ogni volta che Uutente (per ritirare un premio oppure per
partecipare al gioco) entrera in negozio, il gestore potra registrarlo utilizzando Uapp in
modo da tracciare la sua presenza .

In questo modo potremmo avere certezza dei numeri che poi possono trasformarsi in
occasioni di vendita e quindi di incassi per le realta commerciali/artigianali/artistiche che
saranno coinvolte.



ID Nome attivita Durata Inizio Fine | settembre 2021 [ ottobre 2021 novembre 2021 dice
24 [27[30]02[05[08[11 1417 [20[23 262902050811 [14[17 20232629 [01[04[07[10[13[16[19[22[25]28 |01
1 Pubblicazione bando per partecipazione commercianti al progetto 23g mer01/09/21  ven 01/10/21 Pubblicazione bando per partecipazione commercianti al progetto
2 Pubblicazione bando per affitti agevolati 23g  mer01/09/21  ven 01/10/21 " Pubblicazione bando per affitti agevolati
3 Pubblicazione bando per realizzazione app 23g mer01/09/21  ven 01/10/21 m
4 Aggiudicazione e definizione dei deliverable 24g lun 04/10/21  gio 04/11/21 Aggiudicazione e definizione dei deliverable
5 Realizzazione app 22g ven 05/11/21 lun 06/12/21 Realizzazione app
6 Periodo di prova app (Fase Beta) 60g mar07/12/21 lun 28/02/22
7 Ricerca partners privati locali 23g mer01/09/21  ven 01/10/21 Ricerca partners privati locali
8 Pubblicazione bando per ricerca fornitori installazioni 23g mer01/09/21  ven 01/10/21 Pumom
9 Aggiudicazione e definizione idee progettuali 40g lun04/10/21  ven 26/11/21 T Aggiudicazione e definizione idee progettuali
10 Realizzazione installazioni 50g  Iun29/11/21  ven 04/02/22 A
[
11 Collocazione installazione n.1 39 lun 07/02/22  mer 09/02/22
12 Collocazione installazione n.2 3g gio10/02/22  lun 14/02/22
13 Collocazione installazione n.3 3g mar15/02/22  gio 17/02/22
14 Collocazione installazione n.4 3g ven18/02/22 mar 22/02/22
15 Collocazione installazione n.5 39 mer23/02/22 ven 25/02/22
16 Campagna comunicazione e marketing 150g ven 25/02/22  gio 22/09/22
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ID Nome attivita Durata Inizio Fine dicembre 2021 [ gennaio 2022 | febbraio 2022
010407101316 [19[22[25[28[31[03[06[09[12[15[18[21[24[27[30]02[05[08[11[14[17[20[23]26[01[04[07]10
1 Pubblicazione bando per partecipazione commercianti al progetto 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
2 Pubblicazione bando per affitti agevolati 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
3 Pubblicazione bando per realizzazione app 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
4 Aggiudicazione e definizione dei deliverable 24g lun 04/10/21 gio 04/11/21
5 Realizzazione app 22g ven 05/11/21 lun 06/12/21
6 Periodo di prova app (Fase Beta) 60g mar07/12/21 lun 28/02/22 Periodo di prova app (Fase Beta)
7 Ricerca partners privati locali 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
8 Pubblicazione bando per ricerca fornitori installazioni 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
9 Aggiudicazione e definizione idee progettuali 4049 lun 04/10/21  ven 26/11/21
10 Realizzazione installazioni 509 lun 29/11/21  ven 04/02/22 Realizzazione installazioni
11 Collocazione installazione n.1 39 lun 07/02/22  mer 09/02/22 installazione n.1
12 Collocazione installazione n.2 3g gio10/02/22  lun 14/02/22
13 Collocazione installazione n.3 3g mar15/02/22  gio 17/02/22
14 Collocazione installazione n.4 3g ven18/02/22 mar 22/02/22
15 Collocazione installazione n.5 39 mer23/02/22 ven 25/02/22
16 Campagna comunicazione e marketing 150g ven 25/02/22  gio 22/09/22 Campagna comunicazione e

Pagina 2

C——




ID Nome attivita Durata Inizio Fine | aprile 2022 [ maggio 2022 [ giugno 2022
10 [13 16 [19 (22 [25 [28 [31 (03 [06 [09 [12 [15[18 [21 [24 [27 [30 (03[ 06 [09[12 15[ 18 [21[24 [27 [30 |02 [05[08 [ 11 [14[17
1 Pubblicazione bando per partecipazione commercianti al progetto 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
2 Pubblicazione bando per affitti agevolati 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
3 Pubblicazione bando per realizzazione app 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
4 Aggiudicazione e definizione dei deliverable 24g lun 04/10/21 gio 04/11/21
5 Realizzazione app 22g ven 05/11/21 lun 06/12/21
6 Periodo di prova app (Fase Beta) 60g mar07/12/21 lun 28/02/22
7 Ricerca partners privati locali 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
8 Pubblicazione bando per ricerca fornitori installazioni 23g mer01/09/21  ven 01/10/21
9 Aggiudicazione e definizione idee progettuali 4049 lun 04/10/21  ven 26/11/21
10 Realizzazione installazioni 509 lun 29/11/21  ven 04/02/22
11 Collocazione installazione n.1 39 lun 07/02/22  mer 09/02/22
12 Collocazione installazione n.2 3g gio10/02/22  lun 14/02/22
13 Collocazione installazione n.3 3g mar15/02/22  gio 17/02/22
14 Collocazione installazione n.4 3g ven18/02/22 mar 22/02/22
15 Collocazione installazione n.5 39 mer23/02/22 ven 25/02/22
16 Campagna comunicazione e marketing 150g ven 25/02/22  gio 22/09/22 Campagna comunicazione e mark
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ID Nome attivita Durata Inizio Fine [luglio 2022 agosto 2022 [ settembre 2022
17 120 [23 [26 [29 [02 [05[08 [ 11 [14 [17 [20 [23 [26 [29 [01 |04 [07 [10[13[16[19[22[25 28 [31 (03[ 06 [09[12[15][18[21[24

1 Pubblicazione bando per partecipazione commercianti al progetto 23g mer01/09/21  ven 01/10/21

2 Pubblicazione bando per affitti agevolati 23g mer01/09/21  ven 01/10/21

3 Pubblicazione bando per realizzazione app 23g mer01/09/21  ven 01/10/21

4 Aggiudicazione e definizione dei deliverable 24g lun 04/10/21 gio 04/11/21

5 Realizzazione app 22g ven 05/11/21 lun 06/12/21

6 Periodo di prova app (Fase Beta) 60g mar07/12/21 lun 28/02/22

7 Ricerca partners privati locali 23g mer01/09/21  ven 01/10/21

8 Pubblicazione bando per ricerca fornitori installazioni 23g mer01/09/21  ven 01/10/21

9 Aggiudicazione e definizione idee progettuali 4049 lun 04/10/21  ven 26/11/21

10 Realizzazione installazioni 509 lun 29/11/21  ven 04/02/22

11 Collocazione installazione n.1 39 lun 07/02/22  mer 09/02/22

12 Collocazione installazione n.2 3g gio10/02/22  lun 14/02/22

13 Collocazione installazione n.3 3g mar15/02/22  gio 17/02/22

14 Collocazione installazione n.4 3g ven18/02/22 mar 22/02/22

15 Collocazione installazione n.5 39 mer23/02/22 ven 25/02/22

16 Campagna comunicazione e marketing 150g ven 25/02/22  gio 22/09/22 Campagna comunicazione e marketing
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