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Abstract
1. Il progetto 2RIN CONTENT è rapportato a partire dal contesto tecnologico ed economico della convergenza dei media, dei nuovi ecosistemi professionali interdisciplinari e della gestione di diritti.
2. Il sommario dei risultati traccia la traiettoria fra bisogni, mira del progetto e sostanza degli obiettivi conseguiti: awareness, costruzione della piattaforma collaborativa, selezione dei prototipi.
3. Il dettaglio dei risultati rapporta analiticamente project management, strumentazione ed eventi di consapevolezza (awareness), strumentazione di sviluppo-contenuti e innovazione di processo (piattaforma collaborativa), sperimentazione (realizzazione prototipi).

4. Le conclusioni e prospettive per il lavoro futuro riassumono l’agenda dopo la fine del ciclo di progetto.
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Introduzione

Il progetto 2RIN CONTENT ha preso le mosse dal nuovo scenario della convergenza in atto: la realtà transmedia degli anni a venire, tv connessa internet, dispositivi  mobili con capacità video, applicazioni che possono acquistare, veicolare, generare e trasmettere contenuti.

In primo luogo, nel progetto abbiamo acquisito e diffuso consapevolezza. Così facendo abbiamo anche stabilito nuovi rapporti con grandi e piccole società in Europa e nel mondo, che – attivate in qualità di esperti – sono entrate a far parte della rete di business delle imprese piemontesi.
La consapevolezza ci ha portato a delineare le nuove modalità produttive e di gestione dei diritti.

Su questa base abbiamo disegnato e realizzato, in tre versioni successive, il pilota di una piattaforma collaborativa totalmente nuova. L’innovazione di processo che tale piattaforma implementa si colloca nell’ambito editoriale e giuridico, dato che un nuovo livello di flessibilità di gestione diritti è richiesto alla produzione indipendente, nel rispetto delle leggi applicabili in diversi territori e delle buone pratiche editoriali.
Al termine del ciclo di progetto, abbiamo realizzato alcuni prototipi di contenuto transmedia / crossover che permetteranno alle imprese del consorzio, nei mesi a venire, di stabilire co-produzioni e accordi distributivi.

Nell’insieme abbiamo potuto prefigurare le priorità, le dimensioni, l’organizzazione, i servizi e gli strumenti necessari per radicare nel territorio una efficace capacità editoriale transmediale.
Abbiamo realizzato concretamente alcuni degli strumenti necessari. Altri, abbiamo potuto definirli e saranno oggetto del lavoro a venire. Fra questi, lo strumento di rete la cui costruzione inizia con la chiusura del progetto.

Esso mira a fare davvero del Piemonte una roccaforte di produzione di contenuti innovativi ed implica il deciso superamento del vecchio concetto di “parco tecnologico” attraverso una forma organica di produzione associata, autogestita dall’insieme delle imprese, capace di esaltare l’individualità di ciascuna, completandone le risorse umane e tecnologiche in maniera flessibile e tempestiva.
Tale struttura si muoverà sul mercato libero con assetto proprietario totalmente privatistico e ricercherà la pubblica sussidiarietà ai livelli più alti, in primo luogo nei Programmi Quadro europei - con la finalità di accrescere, aggiornare continuamente e validare conoscenze strategicamente utili per l’intero comparto.
1 - Contesto tecnologico ed economico

La convergenza
 dei media
La rivoluzione del 2010 matura nel 2013

Questo progetto è iniziato nel 2010, durante la più drammatica accelerazione della convergenza fra i media: l’affermazione di iPhone, Android, televisori online. Il 2010 sarà ricordato come l’anno dei media ‘conversi’; ossia della (quasi) completa affermazione tecnica della convergenza fra i media e dunque della (quasi) completa offerta al pubblico di consumer electronics e servizi per la delivery di (e l’interazione dell’utente con) contenuti crossover.  
Il mercato dei contenuti documentari (fattuali) multi-piattaforma è ovviamente agli albori, ma la sua infrastruttura c’è (quasi) tutta: nel 2013 sia il video su dispositivi mobili sia l’internet su televisori-da-salotto saranno disponibili a larghissimi strati di popolazione.
I contenuti scarseggiano ancora, in qualità e quantità, ma a partire dal 2010 è possibile per una società di produzione prototipare traiettorie multi-piattaforma di un contenuto, senza velleitarismo, anche se detta società è una piccola impresa.
Mass market 2013. Questa proiezione ha costituito il ‘nord’ della nostra bussola dal primo giorno del progetto 2RIN CONTENT ad ora, che ci apprestiamo a sfruttarne i risultati.  In parallelo a questa prospettiva, si è sempre tenuto presente un tempo di sviluppo editoriale dei contenuti cospicuo, 12-18 mesi, giusto il lasso che ora manca alla seconda metà del 2013.
Ne è conseguita la modalità organizzativa del progetto: l’articolazione in (i) consapevolezza dello stato dell’arte editoriale e tecnico; (ii) nuova strumentazione di sviluppo editoriale e gestione proprietà intellettuale per produzione, co-produzione, collaborazioni creative ed editoriali; con la maggior parte del budget investito in (iii) prototipazioni concrete, dai percorsi transmediali diversi, da “servire fresche” a fine progetto.
L’osservazione del (pre)mercato esistente è stata tanto necessaria quanto solo parzialmente attendibile, dato che domanda e offerta non hanno ancora cominciato davvero a cimentarsi reciprocamente in modo sistematico e continuativo. Nel segmento preso di mira con la ricerca-sperimentazione 2RIN CONTENT, segmento che definiamo “contenuti fattuali interattivi crossover o multi-piattaforma“
, il l’osservatorio web del progetto Trancemedia.eu/Screen
 ha repertoriato, nel 2010, la realizzazione globale di ca. 170 contenuti transmedia di qualità sostanziale; nel 2011 ca. 150, nel 2012-primo semestre ca. 60. Una diminuzione in cifre assolute di prodotto compensata dalla crescita dei valori medi individuali dei contenuti realizzati.
Sono dati certamente approssimati per difetto, in considerazione della nostra difficoltà a seguire il mercato germanofono e le europee “minori”; una limitazione a sua volta attenuata dall’eccezione normativa in Germania che, separando nettamente l’editoria di libri e giornali dalla produzione audiovisiva, interferisce con gli spontanei risultati della convergenza e genera, nel maggior mercato domestico europeo, un apparente ritardo per i segmenti crossover.
Resta il dato materiale saliente: i nuovi consumer electronics hanno accelerato  la loro penetrazione, dimostrando che l’appuntamento con il 2013 sarà rispettato in tutta Europa sia per i terminali stanziali (televisori capaci di connessione), sia per i mobili 4G. 

Oggi, metà 2012, l’attendismo nella produzione di contenuti crossover è ancora prevalente. Attesa di rianimazione dell’economia in generale; ma nel mondo dei media è caratteristica l’attesa di capire come cambierà lo scenario quando, nel 2013, la maggioranza dei ricettori tv saranno collegabili ad internet. Grandi investimenti dei broadcaster? Giganteschi flop? Tutto il potere ai telefonisti? A Facebook? In quale brave new world convivranno il salotto della fruizione tv con i telefonini video? 
Domande legittime, che per un corretto approccio editoriale si dovrebbero compendiare in: “Come realizzare alcuni primi ‘grandi’ successi di contenuti per la convergenza matura?”
Fra i molteplici scenari possibili, 2RIN CONTENT ha focalizzato quelli che necessitano di sostanziali apporti dalla produzione indipendente
: documentari e contenuti fattuali. In particolare il progetto ha fatto proprio l’assioma della “lunga coda” e dello sviluppo preventivo di contenuti mirati allo scenario distributivo in fieri, non appena questo sia sufficientemente definito – come lo è certamente divenuto ora, estate 2012. 
2RIN CONTENT ha aggiunto alle domande degli operatori una risposta rimossa dai più (specialmente in Italia): puntiamo la posta dei nuovi media sulla produzione indipendente e sulla capacità editoriale delle piccole imprese, in un contesto non più top-down ma collaborativo, non più autoritario ma partecipativo, non più fondato sulla fiction ma sulla realtà.

Dati significativi del 2010-11
-
La TV da salotto connessa internet fa la sua apparizione nei negozi europei e si afferma progressivamente; 

-
Si registrano i primi “hit” di contenuti fattuali interattivi su un vasto pubblico;

-
LeMonde.fr supera la barra dei centomila abbonati web paganti;

-
Il successo di iPhone e iPad, seguito dal successo della serie Galaxy di Samsung e dal contestuale emergere di Android, segna l’inizio della pervasione di tab e smartphones interattivi connessi e capaci di supportare applicazioni di Realtà Aumentata;
-
L’affermazione globale dello App Store di Apple come mercato online di applicazioni per dispositivi 4G, con centinaia di migliaia di offerte gratuite e a pagamento, apre la strada a nuove strategie di marketing per i contenuti, sia b2b che b2c e lascia prevedere analoghi sviluppi per il concorrente Android Market;
-
La generalizzazione nelle scuole italiane della lavagna interattiva multimediale (LIM).

Eventi di rilievo e considerazioni
L’acquisto di contenuti online negli Usa arriva a coinvolgere i 2/3 degli utenti internet.
Il dato è molto sommario perché non suddivide in tipologie di contenuto il volume degli acquisti. Non può pertanto essere fondante per il marketing strategico dei produttori indipendenti, in quanto assomma gli acquisti di contenuti porno, articoli giornalistici, newsletter professionali, ecc. 

-
E’ tuttavia significativo che i 2/3 dell’utenza internet abbia superato la sfiducia verso i micropagamenti online per acquistare contenuti.

-
Il fenomeno va inserito nella prospettiva della coda lunga (the Future of Business is Selling Less of More) e della crescente consapevolezza che il contenuto gratuito è gadget.

Vedi the complete Pew Internet report, Paying for Content
La TV da salotto connessa internet fa la sua apparizione nei negozi europei.
Con l’arrivo nella grande distribuzione di tv-set stanziali dotati di router e navigatore internet ha inizio concreto la televisione interattiva e, con essa, la navigazione internet “dal divano”. 

· La personalizzazione dei telecomandi rende l’accesso a contenuti internet “di nicchia” altrettanto facile quanto sintonizzarsi su un canale tv mainstream. 

· I broadcaster saranno motivati ad integrare il palinsesto con offerte interattive di approfondimento.

· Con un uso adeguato dei social network la promozione di contenuti indipendenti potrà mirare a più ambiziosi obiettivi di pubblico.

· Si può ipotizzare un futuro per le syndication di contenuti indipendenti. Particolare interesse riveste il caso produttivo dei factual games di Molleindustria (un gruppo creativo dalle radici italiane), che trovano seguito nei movimenti altermondialisti ed ecologisti dei Paesi anglosassoni e nordici.

Si registrano i primi “hit” di contenuti fattuali interattivi su un vasto pubblico

Dopo Gaza-Sderot e Voyage au bout du charbon, che avevano caratterizzato il 2009, il successo internazionale di Prison Valley (prodotto dalla parigina Upian di Alexandre Brachet) è particolarmente ricco di spunti per il lavoro futuro.

-
La modalità produttiva: nasce prima il webdocumentario del film lineare; Arte-tv alberga dapprima il webdoc Prison Valley sul proprio sito – lo pubblicizza in tv – poi, raggiunto l’obiettivo di impressioni, ne co-produce la versione lineare e la programma in prime time. Il webdoc come demo-trailer del film, il primo investimento del broadcaster sui venti-trentamila euro, il secondo sui centottantamila.

-
L’utilizzo congegnato dell’interattività a) per navigare il webdoc,  b) per discuterne i contenuti in diretta sulle reti sociali. Il webdoc Prison Valley  è dotato di una fascia “sottopancia” ove si riportano le discussioni fra gli spettatori (Twitter e FB). Oltre ad acuire il senso partecipativo dell’utenza, il contenuto si assicura così un’intensa promozione virale.

LeMonde.fr supera la barra dei centomila abbonati web paganti

Considerati i prezzi dei due abbonamenti a 6-7 e a 15 euro/mese, per l’editore significa circa un milione di fatturato al mese senza carta rotative camion edicole ogni giorno. A questo risultato la testata arriva in aprile – dopo sei mesi dalla prima pubblicazione di Gaza-Sderot e Voyage au bout du charbon. 

La sezione webdocumentaires di LeMonde.fr dà gusto alla consultazione online e incoraggia gli abbonamenti web. Notare che i webdocumentari sono accessibili a tutti, non ai soli abbonati, proprio per svolgere funzione promozionale.

I webdoc in questione sono co-prodotti con indipendenti, ma la posta è minima, sistematicamente inferiore ai cinquemila euro è la dimensione di partecipazione della testata. Notare che Voyage au bout du charbon, realizzato sul recupero di un reportage foto-video invenduto, non riuscirà mai a diventare documentario tv. Gaza-Sderot, al contrario, viene sviluppato sin dall’inizio con strategia transmediale e ottiene successo sia sul web sia in tv (co-prod. Arte e altri). Entrambe i percorsi sono risultati sostenibili.

Il successo di iPhone e iPad, seguito dal successo della serie Galaxy di Samsung e dal contestuale emergere di Android, segna l’inizio della pervasione di tab e smartphones interattivi connessi e capaci di supportare applicazioni di realtà aumentata.

Un dato è asseverato: la tv tascabile esiste e converge con web, giochi on line, reti sociali, e-book. Converge anche, però, con i programmi residenti sul dispositivo mobile, le c.d. app (abbreviazione di: applicazioni), capaci a loro volta di connessione web ed altro. 

I mercati online Apple App Store e Android Market sono oggetto di ripetute visite (che si intensificano con la familiarizzazione) dell’utente sin dal primo acquisto del dispositivo. Vi si scaricano centinaia di migliaia di programmi leggeri, spesso tematici (sport, info, musica, lingue educativi, ecc ecc), a costi molto bassi o gratuitamente.

I Britannici di CrossoverLab pensano che nelle app risieda il futuro del documentario: venduto in un mercato online, capace di farsi navigare e approfondire, e magari di guidarci – attraverso  l’uso di tecnologie di realtà aumentata o immersive – nella realtà fisica del luogo documentato.

La generalizzazione nelle scuole italiane della lavagna interattiva multimediale (LIM)

La LIM è uno hardware senza particolare intelligenza. Il ministero dell’istruzione obbliga gli editori scolastici a fornire qualche contenuto digitale insieme ai libri, ma non va tanto per il sottile. In sostanza, non c’è vera qualità nel digitale didattico italiano, né vera ricerca di esperienza o almeno di ergonomia. Abbondano i refusi testuali, le adesioni alle mode, ecc. Insomma la LIM costa molto ma viene usata come un pc con lo schermo grande.

Eppure cominciano ad affiorare, da UK e Francia soprattutto, contenuti didattici di valore. 
I nuovi ecosistemi

La convergenza amplia lo spettro delle connessioni necessarie per la produzione indipendente di contenuti fattuali. Una nuova parola-chiave si afferma e guida i processi produttivi per i nuovi media: multidisciplinarità.

a)
Il produttore si trova vicino all’editore, i due ruoli sconfinano uno nell’altro, si integrano, si affiancano, interdipendono in un modo o nell’altro. Nella collaborazione con i quotidiani (v. sopra, esperienza LeMonde.fr), il quotidiano è un co-produttore minoritario, ma anche un facilitatore della co-prod tv. Oppure è il co-produttore maggioritario di un contenuto di riuso (es. un documentario lineare preesistente, da rimontare come webdoc).

b)
Via via che si amplia lo spettro transmediale, un’esperienza coerente è proposta attraverso differenti punti di entrata su differenti piattaforme. Linee produttive specifiche possono lavorare alla valorizzazione multi-piattaforma di un unico cespite di proprietà intellettuale (franchise), articolato su diritti di sfruttamento separati.

c)
Entrano in scena le web agency, chiamate sia a ingegnerare particolari soluzioni d’interazione, sia a vestire l’interazione, sia a promuovere viralmente un contenuto. Abituate al lavoro in pubblicità, dunque su commissione, devono essere motivate alla presa di rischio e alla produzione associata…

d)
Entra in scena il designer di interfacce, o come si comincia a dire, di esperienza. L’approccio visivo del doc tradizionale diventa il look & feel dell’interattivo, ove l’ergonomia deve essere coerente e sinergica con la drammaturgia.

e)
Competenze tecnologiche specifiche possono entrare in gioco a seconda delle piattaforme e delle declinazioni. La realtà aumentata e la fotografia immersiva, in primo luogo, appaiono particolarmente appropriate per i contenuti fattuali.
La produzione indipendente nel passaggio transmedia: diritti, mercati, sviluppi
Dal punto di vista della gestione dei diritti, core business di ogni produzione creativa, la rivoluzione della convergenza transmedia ha luogo dopo l’avvento (e la crisi) dei sistemi di Digital Rights Management (DRM),  una classe di tecnologie per il controllo dell’accesso ai contenuti digitali dopo la pubblicazione dei contenuti stessi.  Dato che fra i risultati del progetto 2RIN CONTENT si annovera una piattaforma collaborativa che fa proprie alcune funzionalità di access control, è utile richiamare i capisaldi dello scenario giuridico, tecnologico, editoriale che hanno influenzato la ricerca.

Lo scopo dei DRM è prevenire la copia abusiva di un contenuto (copia di per sé rapida e perfetta in ambiente digitale), o la sua conversione in formati diversi dall’originale, al fine di assicurare la privativa all’avente diritto sul contenuto stesso. L’introduzione massiccia di DRM, a partire dalla seconda metà degli anni Novanta, ha sollevato controversie non ancora sopite. 

Il “millennio digitale” ha avuto inizio così con una querelle globale sul Copyright, la cui protezione legale era iniziata nel Regno Unito, nel 1710, con la pubblicazione dello Statute of Anne e nel 1787 era stata sancita nella Costituzione americana "To promote the Progress of Science and useful Arts, by securing for limited Times to Authors and Inventors the exclusive Right to their respective Writings and Discoveries", per poi arrivare, via via, alla Convenzione di Berna (1886), alla WIPO-UN (1967), e agli intenti dell’Agenda Digitale dell’UE (2010).

Fra gli opposti fondamentalismi del “tutto Copyright” e del “no-Copyright”, che si accusano reciprocamente di disincentivare la creazione e la libera circolazione della cultura, il primo decennio del Duemila ha visto affermarsi nuove correnti di pensiero e modelli di mediazione, in primo luogo Creative Commons (CC). 

Associazione americana ispirata al pensiero del giurista Lawrence Lessig, CC propone agli aventi-diritto un’autolimitazione delle privative garantite dal Copyright. E’ tipica di CC l’espressione “Alcuni diritti sono riservati” invece della tradizionale “Tutti i diritti sono riservati”: considerato che la facilità di accesso ad un contenuto digitale ne favorisce la promozione e la diffusione, gli aventi-diritto che aderiscono all’approccio CC rinunciano all’uso di DRM e consentono normalmente la libertà di copia non-commerciale, applicando per chi effettua la copia i soli obblighi di non alterare l’opera e di citarne dovutamente la paternità.

Oggi, undici anni dopo la fondazione di CC e otto anni dopo la pubblicazione del libro di Lawrence Lessig Free Culture, appare chiaro che CC offre un’utile mediazione, ma che sulle sue polizze non possono fondare modelli di business remunerativi per la produzione indipendente.  
CC si è rivelato efficace per il lancio di un artista (in particolare cantanti, musicisti, scrittori), o di un disco multi-traccia (tipicamente una traccia è offerta sul web gratuitamente tramite polizza CC). CC aiuta a far conoscere un autore, a ridurre i costi di promozione grazie alle strategie virali (il passaparola facilitato da un contenuto gratuito), ma difficilmente porterà ritorni su investimento a un produttore di contenuti audiovisivi non seriali.

Il giurista Marco Ricolfi (fra i primi ad introdurre CC in Europa all’inizio degli anni Duemila), in uno studio
 del 2011 afferma “I am among those who, at the beginning of the digital age, insisted that it was too early to legislate. In my opinion, however, the time has now come... EU should take the lead in this regard”.  Ricolfi formula in sede di Parlamento Europeo la proposta di avviarsi verso un “Copyright 2.0” e una “Convenzione di Berna 2.0”, ove CC divenga la modalità standard di gestione della proprietà intellettuale (la via breve), contemperata dalla possibilità di ricorrere al Copyright tradizionale (la via lunga) quando ritenuto necessario dall’avente diritto.

In questo quadro dalla duplice illuminazione si collocano oggi i produttori di contenuto, e in particolare i produttori indipendenti. Esaminando con maggiore attenzione l’andamento di questa industria, si deve subito notare che l’avvento dell’era internet ne modifica profondamente il modo di operare, anche se la velocità del cambiamento dei modelli di business è (in area editoriale) molto inferiore alla velocità dei cambiamenti tecnologici.

La produzione audiovisiva, come l’insieme dell’editoria, agisce attraverso canali di distribuzione codificati da consuetudini di operatori e pubblico, consuetudini non facili da cambiare in breve tempo neppure quando il cambiamento sia, oltre che augurabile, concretamente possibile, p. es., date diffusione e affidabilità di una nuova tecnologia.  In questa luce doppia di nuovo e di vecchio, tutte le componenti del sistema dei media agiscono in ossequio alla legge machiavelliana sull’introduzione di nuovi ordini, dividendosi secondo l’immediato interesse in tiepidi sostenitori e accaniti avversari del cambiamento.

Si è visto sopra come il 2010 abbia marcato uno spartiacque tra “media as usual” e “convergenza in atto”. Oggi, 2012 a metà, i nuovi modelli di business non si sono ancora imposti. Un’aporia apparente, destinata (più che a sciogliersi) a ricomporsi in un nuovo assetto che maturerà, secondo le nostre previsioni, non oltre il 2015.

Un’analisi di forza-debolezza-opportunità-rischi va però condotta subito al livello della produzione indipendente sia nel vecchio scenario ancora dominante sia nel nuovo che diverrà dirompente dal 2013 con l’”internetting” della tv da salotto.

Consideriamo in primo luogo lo scenario italiano, caratterizzato dalla pluridecennale anomalia di un sistema tv chiuso ai produttori creativi; in esso la debolezza della produzione indipendente è massima.  

I travagli del canale Europa7, legittimo vincitore di frequenze nazionali hertziane nel 1999 ma tenuto fuori mercato sino al 2010, forniscono un’idea di quale sia il protezionismo del sistema tv con cui i produttori indipendenti italiani sono censiti far business. Le statistiche ufficiali iscrivono alla quota di produzione indipendente i talk show, i “reality” e le serie di Magnolia ed Endemol, violando lo spirito e spesso la lettera delle norme europee. Nel campo del “fattuale”, ovvero della produzione documentaria (segmento tv vocazionale per la produzione torinese), il sistema tv italiano è arrivato al punto di insinuare nel pubblico un’errata decodifica della stessa parola “documentario”, che è percepito come “Quark”, o “Geo & Geo”, programmi che realizzano a tavolino uno spezzatino redazionale di filmati per lo più acquistati a metraggio all’estero.

Il duopolio tv italiano ha causato l’inserimento dell’Italia, da parte di una ONG che collabora con l’ONU (Freedomhouse.org), fra i paesi a limitata libertà di stampa; periodicamente si sollevano ondate di interesse internazionale nei confronti del sistema italiano dei media. Paradossalmente, in questi momenti la debolezza dei produttori indipendenti si rovescia in forza. Documentari come “Citizen B.”, “Biutiful Cauntri”, “Videocracy” diventano successi internazionali e sono programmati in prima serata dalle tv di molti paesi, Italia esclusa.

Ma la critica delle distorsioni nazionali non può costituire la “linea editoriale” principale dei produttori indipendenti italiani, che spesso riescono a co-produrre con tv estere documentari di cultura, arte, società, storia - benché privi del mercato domestico.

L’opportunità, che si dischiude ai produttori indipendenti italiani con l’affermarsi della convergenza e dello scenario transmedia, è ricca di potenziale su vari fronti. Uno è costituito dalla perdita di fedeltà da parte dell’audience della tv tradizionale: la nicchia di pubblico che sinora non aveva alternative alla tv per lo schermo principale della casa, con la pervasione dei ricettori da salotto connessi internet si troverà a poter ricevere dal divano sia il broadcast che il webcast. E a non essere più una nicchia. Un’emittente web potrà entrare fra i preferiti del telecomando. Un’emittente web senza pubblicità potrà richiedere donazioni online come già è frequente in altri paesi, od offrire abbonamenti come un gigante della tv satellitare. Una syndication di produttori di qualità potrà rivaleggiare con i conglomerati del canone, della pubblicità, del satellite, del cavo.  Sul versante opposto, la crisi della raccolta pubblicitaria (e forse fiscale) porterà una profonda crisi finanziaria nel cuore dell’establishment tv, che sarà sospinto verso l’innovazione (tv interattiva) e l’outsourcing di qualità (produzione indipendente); la PMI di produzione potrà così trovarsi a far da ponte fra broadcast e nuovi media. 

Infine, fuori dallo scenario tv, per la produzione indipendente si aprirà un ventaglio di collaborazioni. Con l’editoria scolastica: oggi la LIM è povera di contenuti, uno hardware semivuoto. Con il giornalismo: i quotidiani online necessitano contenuti filmati; se adottano la formula dell’abbonamento online “premium”, i lettori chiederanno loro una qualità elevata. Con le istituzioni: rapporti, studi, inchieste saranno supportati da contenuti fattuali interattivi che raccolgono e rendono meglio accessibile la documentazione. Con il turismo: abbinare p.es. un webdocumentario (per promuovere un viaggio) con contenuti di realtà aumentata (da attivare durante il viaggio per goderne in loco i vari aspetti).

D’altra parte, i rischi devono essere contrastati adeguatamente, e occorre considerare che con un ventaglio di opportunità i rischi si moltiplicano, primo fra tutti il rischio legato alla gestione IPR su una molteplicità di piattaforme. Eppure il rischio più grande è l’inazione: chi non comincia a produrre transmedia oggi, mancherà l’appuntamento più promettente, quello con un pubblico neofita ed entusiasta (ma non si pensi in termini televisivi standard!)

L’evocazione degli scenari e dei modelli del nuovo business riporta l’attenzione sul core dell’attività editoriale e di produzione: l’acquisizione e la gestione di diritti. Abbiamo visto sopra l’alternativa fra strada corta e lunga nella proposta di Marco Ricolfi a Strasburgo. In cosa differiscono queste strade, alla luce di quanto si rende possibile per i produttori indipendenti? Ricolfi chiama “corta” la strada con cui, eventualmente modificato il quadro normativo, la produzione di un contenuto sia automaticamente protetta dalle polizze Creative Commons, mettiamo, paternità-integrità-noncommerciale (i.e., si può fare copia gratuita di un contenuto se il nome dell’autore è citato, se il contenuto è inalterato, se la copia non sarà oggetto di vendita); lunga quella con cui il produttore opta invece per il Copyright ‘vecchio stile’: esclusività a tempo, per territorio, per piattaforma distributiva, ecc.

Interpoliamo queste alternative con le nuove opportunità, alla ricerca dei nuovi rischi.

1. Se il produttore adotta la “strada corta” di Ricolfi, si troverà a realizzare un contenuto con forti caratteri di associazione in partecipazione con i suoi autori e forse anche con consulenti e tecnici. Per quanto tempo potrà farlo, ovvero quanto a lungo potrà il team sopportare il lavoro a rischio? Di quanti team avrà bisogno per alternare i tempi di ciascun gruppo e non trovarsi al massimo dell’esposizione su tutti i progetti nello stesso momento? In che momento potrà passare utilmente dal freemium al premium? Si noti che la “strada corta” di Marco Ricolfi è corta in burocrazia, in lacci e lacciuoli: bastano i marchietti CC per farla valere. Ma non è corta nel tempo. Anzi, coincide con la “coda lunga” di Chris Anderson
: quei prodotti di nicchia che nella ricerca su Amazon
 arrivano dal 2008 a superare il 36% del fatturato totale della maggiore libreria online.

2. Se li produttore  può aggredire il mercato con un forte impatto di promozione e distribuzioni, presumibilmente si attrezzerà per la “strada lunga” del copyright tradizionale, e mirerà a uno di quei “pochi, grandi successi” che nei nuovi media replicano il modello economico fondamentale del cinema. La curva delle vendite sarà in questo caso una normale distribuzione gaussiana anche se operata su nuove piattaforme; il suo calcolo di rischio non differirà particolarmente dalla tradizione.

Nella fase pionieristica transmedia in cui ci troveremo per un anno almeno, virtualmente ogni progetto tenderà ad essere avviato sulla strada corta di Creative Commons, dunque ad essere sviluppato in poco confortevoli associazioni in partecipazione, quindi a ricercare partenariati forti per passare alla strada lunga del Copyright, e a quel punto sarà definita la sua natura mercantile: massa oppure nicchia, Gauss sezione alta oppure coda lunga.

Con queste coordinate, confrontiamo finalmente la questione decisiva: l’acquisizione e gestione dei diritti nel nuovo scenario. 

Nelle condizioni di cui sopra, il produttore dovrà creare fiducia, ottenere collaborazioni semi-informali e retribuite con una quota virtuale sui futuri proventi, arrivare il più rapidamente possibile ad un contenuto dimostrativo capace di invogliare il coinvolgimento di partner co-produttivi, pubblicare il contenuto (anche in versioni successivamente perfezionate su canali online) e testarne (dimostrarne, accrescerne) l’appeal. E’ importante che, nella fase di “associazione in partecipazione” ogni misura sia presa per assicurare un passaggio lineare alla ripartizione dei proventi quando questa maturi. L’utilizzo eventuale di una collecting agency per onorare automaticamente le collaborazioni ricevute implica una assoluta chiarezza di rapporti sulle quote di ciascuno, non dissimile ai millesimi di un condominio. Al fine di prevenire i rischi di conflittualità in questo delicato passaggio, gli apporti d’ingegno e collaborazione ricevuti nella precedente fase informale dovranno essere puntualmente identificati e valorizzati.

Come si vedrà più avanti nelle descrizioni della Piattaforma Collaborativa 2RIN CONTENT, la consapevolezza su quanto precede ha orientato i Partner del progetto ad includere innovazioni di processo.

Le specificità nazionali dei territori co-produttori
Le particolarità del sistema dei media in Italia sono state accennate sopra. In considerazione delle criticità esistenti, la rete di produzione del Piemonte si è specializzata nella produzione per circolazione europea ed internazionale. Sarà dunque utile aggiornare il quadro internazionale cui si fa riferimento.
Per semplificare l’analisi dei dati disponibili, consideriamo le principali “scuole” nazionali di realizzazione di contenuti fattuali interattivi sino ad oggi: la francese, la britannica, l’americana, la canadese, l’australiana. 

Il sito di 2RIN CONTENT www.trancemedia.eu permette approfondimenti più complessi attraverso ricerche per genere, tema, formula produttiva.

Francia. La parola-chiave è “webdocumentaire”, o “webdoc”. Nel 2010 la sua nascita come genere è stata sancita da tutta l’industria culturale francese: tv, editoria, produzione indipendente e istituzioni collegate: CNC in primis
. 

La diffusione del termine webdoc semplifica la comunicazione fra operatori e verso il largo pubblico. Le impressioni dei webdoc registrate sul sito del Monde si contano a milioni.

Le televisioni francesi più impegnate nei webdocumentari sono Arte France, France 5, Canal+. Sembra consolidata la prassi di co-produrre prima il webdoc e successivamente il documentario tv per i contenuti di maggior successo. E’ frequente la triangolazione produttore indipendente/ tv/ testata giornalistica.

I primi grandi successi generano un’epifania massiccia di contenuti fattuali interattivi realizzati in collaborazione con le edizioni web di testate giornalistiche - oltre al Monde, Libération, Rue89 (il belga francofono Le Soir  e lo spagnolo El Paìs fanno parte di questa emergenza; l’edizione colombiana del Paìs ha prodotto diversi contenuti interessanti).

Nascono siti di osservazione-segnalazione-recensione di webdocumentari; fra essi, un’attenzione speciale va dedicata a webdocu.fr  che, come il nostro trancemedia.eu, assume il punto di vista del produttore indipendente. 

Il sito vigieduweb.com (baseline: multimedia-webjournalisme-webdesign) svolge un ruolo di think tank per la redazione web del Monde, segnalando contenuti fattuali interattivi a largo raggio, incluse cartografie, visualizzazioni di dati, e più recentemente apps e contenuti per iPad.

Il formato webdoc a cassetti viene tendenzialmente superato da quello narrativo (con inizio e “fine”), che sempre più spesso si integra con la partecipazione online dell’utenza attraverso discussioni su reti sociali e a volte UGC (è il caso di Maria, Génération 700 di Arte).

Il webdoc entra in pubblicità grazie a Upian e si estende alla comunicazione istituzionale con contenuti documentaristici interattivi per enti governativi di Lavoro, Difesa, Sanità, Educazione, e per ONG.

La Honkytonk, una delle società leader fra i produttori indipendenti di documentari interattivi (suo il già citato Voyage e molti altri co-prodotti con tv e testate giornalistiche, v. trancemedia.eu), arriva a sviluppare e testare una suite di montaggio interattivo, Klynt, che permette il montaggio di webdocumentari con una strumentazione simile a quella di FinalCut con la sola aggiunta di una funzione per il design dell’interazione, operabile da montatore e regista senza dover ricorrere a linguaggi informatici. Suo limite è l’ancoraggio a Flash, che rende impossibile la consultazione dei contenuti su iPhone e iPad. 

Si affermano i nomi di autori di webdoc, come Samuel Bollendorf.

A giugno 2012, la Presidente di ARTE, Véronique Cayla, dichiara: “Saremo il primo canale ad attivare una struttura realmente bimedia capace di rispondere alle domande dei telespettatori e degli internauti di oggi e soprattutto di domani”
﻿.﻿
Per visionare una cinquantina di esempi concreti, digitare fran nel motore di ricerca del sito trancemedia.eu

Gran Bretagna. L’era del fattuale interattivo, cominciata nel 2008 con la grande produzione transmedia Britain from Above (BBC e Lion, tv+web+libro+DVD), si diversifica in una varietà di formati, frequentemente definibili come “campagne sociali”
. Gli aggettivi “crossover” e “native” sono le parole-chiave che connotano una molteplicità di contenuti multipiattaforma sin dal loro primo concepimento. Twitter è il veicolo più ricercato per rimandare ai siti, per promuovere la partecipazione, per far scaricare le app.

In UK la produzione tocca temi sociali come i minori a rischio, l’ambiente, la sanità, ed affianca la funzione educativa pubblica. In questo modo, le società di produzione ricevono, anziché sostegno, commesse pubbliche. La popolazione è sensibilizzata ai formati emergenti attraverso la pubblica comunicazione.

Un dato caratterizzante della visione britannica è la fiducia nel futuro delle app come veicolo dei documentari interattivi; si sperimentano app che costituiscono speciali entry points verso il contenuto. Appaiono le prime apps di realtà aumentata che, azionate quando ci si trova fisicamente nel territorio oggetto del documentario, aiutano a scorgere aspetti nascosti della realtà fisica.

Si afferma la scuola Crossover Lab che, in connessione con il festival del documentario di Sheffield, lancia workshop multidisciplinari per interconnettere produttori ed autori con tecnologi e agenzie web.

In parallelo, deve essere segnalato il lavoro della redazione web di The Guardian, ove si sperimentano soluzioni grafiche per la visualizzazione di dati, l’approfondimento di temi e ricorrenze, la consultazione di gallerie d’immagini. I produttori indipendenti dovrebbero ispirarsi ad essi come semilavorati di qualità per documentari interattivi di alta gamma.

Per visionare una dozzina di esempi concreti, digitare brit nel motore di ricerca del sito trancemedia.eu

USA. La produzione transmedia americana è un dato di fatto al livello della grande industria, soprattutto nelle franchise fumetto-film-gioco. Nel paesaggio fattuale le parole-chiave sono “new journalism” e “science”, il termine “documentary” è invece quasi del tutto assente. 

I contenuti fattuali interattivi più ricchi e spettacolari sono collegati alla NASA (http://www.nasa.gov/multimedia/mmgallery/index.html ) e riguardano missioni o vettori spaziali. Dal 2009 il New York Times, seguito dal Washington Post (ma anche da testate minori come St. Petersburg Times e tampabay.com)  ha introdotto forme di reportage interattivo. Particolarmente significativo per dimensione produttiva, il reportage di un anno dall’Afghanistan, da parte di una troupe del New York Times “embedded” in un distaccamento militare (A Year at War
).

Al nuovo giornalismo è dedicato il consorzio News21
  che riunisce facoltà di giornalismo da vari Stati. Ha realizzato un cospicuo numero di webreportage interattivi basati su html e flash, con forte capacità dimostrativa.

In gennaio 2011 è avvenuta la pubblicazione di un contenuto particolarmente significativo: il risultato dei lavori della commissione nazionale d'inchiesta
 (indetta dal presidente Obama) sulla fuoriuscita di petrolio dalla Deepwater Horizon di BP (Golfo del Messico) e sulle trivellazioni marine. E’ il primo webdocumentario prodotto per una istituzione del più alto livello.

Canada. La produzione fattuale interattiva di questo Paese è pressoché interamente realizzata da ONF/NFB con autori e produttori creativi. Il catalogo conta numerose produzioni in francese, inglese e bilingui. La formula produttiva è basata su semplici grant di realizzazione (fondi pubblici per la cultura). La distribuzione dei contenuti avviene gratuitamente sui siti dell’ONF/NFB.

Per visionare una quindicina di esempi concreti, digitare canad  nel motore di ricerca del sito trancemedia.eu

Australia. Vettore dell’innovazione è il sito della tv pubblica multilingue SBS, nel 2011 ha distribuito due documentari interattivi di medio-grande budget, ed uno nel primo sem. 2012. SBS lavora in co-produzione con gli indipendenti.

Seguire le evoluzioni digitando austral nel motore di ricerca del sito trancemedia.eu
Stato dell’arte degli strumenti tecnici

Strumenti informatici di scrittura drammaturgica 

Non sono considerati nella ricerca in quanto non pertinenti all’area di innovazione considerata. Se è vero che Final Draft, ormai divenuto un classico, è a volte utilizzato anche per la progettazione di reportage e documentari lineari, risulta invece del tutto inadeguato alle progettazioni interattive e crossmediali.

Siti web di promozione, crowdfunding, crowdsourcing

Kickstarter e Touscoprod hanno concretamente dimostrato la loro utilità su un’ampia gamma di progetti. Questa famiglia di piattaforme web per la promozione, il finanziamento, il reperimento di talenti e competenze, la distribuzione dei prodotti finiti sono estranei al focus della presente ricerca in quanto non supportano i tre elementi cardine dello sviluppo editoriale: profili, autorizzazioni, tracciabilità. Dato che il loro utilizzo da parte di produttori indipendenti può essere utilmente inserito nello sviluppo  editoriale di un contenuto, il crowsourcing ed il crowdfunding sono stati oggetto di studio (v. oltre, workshop sui “Nuovi strumenti finanziari e marketing per la produzione indipendente”).
Suite di montaggio interattivo

Premesso che la nostra ricerca focalizza non su “uno strumento per montare contenuti interattivi” ma su un ambiente di lavoro per sviluppare (=produrre editorialmente) e coprodurre (co-editare in altro territorio o altra piattaforma) contenuti multipiattaforma, le suite di montaggio interattivo sono state attentamente seguite, analizzate, sperimentate sin dal loro apparire – in quanto utensili innovativi da introdurre nel processo produttivo.
Nel 2010 il consorzio statunitense News21 (che riunisce una dozzina di università con insegnamenti di giornalismo innovativo) aveva annunciato l’imminente release di uno strumento per la realizzazione di reportage interattivi in HTML5 senza però poi dare pubblicamente seguito all’annuncio.

Negli ultimi tre anni, a partire dalla Francia, si sono affermati due sistemi di montaggio interattivo, Klynt
 e 3WDOC
, con i quali sono state realizzate alcune decine di webdocumentari, albergati perlopiù su siti di giornali quotidiani e di tv di servizio pubblico. 
L’analisi tecnica di questi strumenti è stata svolta in questo progetto nel contesto dell’azione di monitoraggio ed è stata oggetto di pubbliche presentazioni. 
Nessuno dei due strumenti è del tutto soddisfacente: Klynt, che è tuttora il più performante, è basato su una tecnologia ormai matura, Flash, il cui principale limite (non disporre di un player su apparecchi mobili Apple iOS) ne preclude l’utilizzo a una parte consistente del mondo professionale; il concorrente 3WDOC, basato su HTML5, risulta assai più macchinoso per l’utilizzatore professionale e lento per lo end user.
Infine, come noto nella ricerca piemontese, è attualmente in corso in Piemonte una ricerca, INCA, finalizzata fra altro alla realizzazione di uno strumento di montaggio interattivo che superi sia le problematiche proprietarie di Klynt sia le criticità operative di 3WDOC.
Piattaforme IT di sviluppo editoriale
Vero focus del nostro stato dell’arte, le piattaforme IT per il lavoro editoriale sono piuttosto comuni come strumenti collaborativi sia nell’editoria che presso i broadcaster tv. Per lo più sistemi proprietari, queste applicazioni sono customizzate in modo verticale-razionalistico.

Le società indipendenti di produzione, molto più piccole ed agili, più orizzontali ed aperte, e ovviamente più deboli sul piano individuale, necessitano di un’attrezzatura completamente diversa. Le imprese indipendenti di produzione si confrontano con problematiche di proprietà intellettuale estensivamente durante l’intero processo e non possono concentrarle in un ufficio diritti specializzato: co-producono sistematicamente con altre società estere e nazionali; spesso sviluppano contenuti per lungo tempo prime di definire contratti formali sull’allocazione dei diritti; non di rado abbisognano le une delle altre per servizi tecnici ma anche creativi. 
La tracciabilità delle contribuzioni (access control / audit) deve fare da contrappeso all’informalità in cui si sviluppano sempre più numerosi progetti, stabilendo così un adeguato clima di fiducia.
Nessuna piattaforma IT per il lavoro editoriale soddisfa i suddetti bisogni per il management editoriale interno, di rete ed esterno.

Apple Developer Program
Lo Apple Store è considerato dal direttore di CrossoverLab,  Mark Atkin
, come un ambiente ricco di potenziale per la distribuzione anche commerciale (contro micropagamenti) di contenuti fattuali. In altri termini, i documentari di domani potranno essere visionati dopo averne acquistato il diritto di accesso attraverso una app. 

L’ingegnerizzazione di applicazioni iOS è un saper-fare da costruire. Negli ultimi mesi del progetto la Fert Rights ha aderito al programma di sviluppo Apple per realizzare un punto di entrata mobile alla piattaforma collaborativa. Il programma continuerà ad essere monitorato con attenzione ed utilizzato per nuove realizzazioni di applicativi. 
Per il mondo produttivo piemontese, oltre che come possibile vetrina-e-boxoffice di contenuti, Apple Store è interessante come ambiente di socialità ove aprire un entry point verso il nostro network (le piattaforme aziendali). In aggiunta alle relazioni già stabilizzate dalle imprese, una app “vetrina” di ogni impresa, scalabile per user, sarà utilmente promozionata nei mercati 2014. 
DRM

I DRM non sono stati presi in considerazione dato che la nostra piattaforma, pur appartenendo alla classe delle tecnologie di access control (ACL), non utilizza alcun inibitore di copia e non prevede di veicolare al pubblico contenuti a pagamento, ma invece di dischiudere progetti in ambiente b2b. La tracciabilità degli accessi, con l’assenso degli utenti, è reputata sufficiente per assicurare l’evidenza forense in caso di contraffazione. Non abbiamo reperito piattaforme analoghe, ove contenuti ancora impubblicati possano essere dischiusi sotto impegno di confidenzialità.
2 - Carattere e metodologia del progetto, sommario dei risultati
Obiettivi alla partenza (marzo 2010) e loro modificazioni nel corso del ciclo di progetto

Il progetto 2RIN CONTENT ha avuto inizio nel marzo 2010 e si è concluso nel giugno 2012.
In nove trimestri, il mondo dei media ha registrato rapide evoluzioni alle quali il progetto non poteva non rispondere, adeguando la propria mira. 

La lista che segue fornisce in sintesi la chiave per cogliere i nessi principali.

· Crisi sempre più marcata del broadcast tradizionale (ascolti e raccolta pubblicitaria) ( innovazione del contenuto e distribuzione web

· Progressiva pervasione sul mercato di apparecchi televisivi con connessione internet (75% del parco tv connesso previsto nel 2014) ( nuovi scenari di televisione interattiva, ma anche di distribuzione indipendente
· Arrivo sul mercato e rapidissima affermazione di smartphone e tablet con piena capacità video 

( Android Market = mass market; Apple Store = segmenti AB+

( Tutti, potenzialmente abili come telecomandi e digital wallet per l’acquisto di programmi (contenuti) da fruire dal divano come in mobilità
( Tutti, potenzialmente abili come strumenti collaborativi oltre che di fruizione

· Progressiva affermazione di contenuti generati dall’utenza ( evoluzione in corso degli UGC dai post sperduti su YouTube a varie forme di relazione con la produzione industriale di contenuti

· Arrivo a maturità dei social network generalisti (Facebook, Twitter) ( previsione dell’emergere di social network tematici e professionali
Gli OBIETTIVI ALLA PARTENZA (marzo 2010) risultano del tutto coerenti con le evoluzioni registrate nei circa trenta mesi successivi. Essi erano definiti come segue:
1. Prototipare contenuti transmedia di alta qualità, visualizzabili su diverse piattaforme come internet, videotelefoni, ricettori GPS, oltre che in tv.

2. Assicurare fiducia e cooperazione attraverso l’introduzione e sperimentazione di nuovi strumenti IT collaborativi.

3. Porre le basi per il networking (messa a rete) di società e professionisti, attraverso la consapevolezza e l’innovazione.

4. Costruire uno hub (asse) industriale basato sui contenuti transmediali e su buone pratiche implementate attraverso nuove procedure e innovative forme contrattuali.

5. Dimostrare i benefici del lavoro a rete attraverso l’innovazione di prodotti e processi, e costruire una continuità sostenibile per il network alla fine del ciclo di progetto.

Nel corso del progetto la mira è stata precisata progressivamente sino alla seguente RIFORMULAZIONE DEGLI OBIETTIVI (ex-post, giugno 2012), che trasforma l’obiettivo 5 di cui sopra in una nuova strategia operativa per la rete territoriale delle imprese:
1. Prototipare contenuti transmedia di alta qualità, per la piena convergenza, con punti d’ingresso e modulazioni editoriali atte a generare esperienze coerenti e sinergia commerciale nella veicolazione distributiva su diverse piattaforme: editoria, tv interattiva e tradizionale, telefonia mobile, web.

2. Fluidificare ed estendere il b2b delle società di produzione, assicurando fiducia e cooperazione attraverso l’introduzione e sperimentazione della “piattaforma collaborativa” con la doppia valenza di tool aziendale e social network professionale che ingloba buone pratiche di IPR management anche per UGC.
3. Consolidare il networking di società e professionisti, attraverso la costruzione di uno strumento di informazione multilivello capace di favorire, per mezzo dello scambio di saperi innovativi, l’estensione e l’approfondimento di relazioni co-produttive.
4. (Per il dopo-progetto) Attivare una struttura stabile di servizi innovativi per le imprese, controllata dalle imprese attraverso quote societarie, specializzata nel management della proprietà intellettuale e capace di partecipare come produttore associato ai progetti innovativi delle imprese. 
5. (Per il dopo-progetto) Portare a livello europeo i risultati della ricerca 2RIN CONTENT come background di un nuovo progetto di ricerca mirato a potenziare la strumentazione sin qui elaborata e ad estendere sul piano europeo il networking sin qui consolidato.
Sommario top-down dei risultati

Il progetto 2RIN CONTENT ha avuto il compito di introdurre quattro vettori di innovazione nella rete delle imprese piemontesi della creatività digitale. 
· Consapevolezza (awareness) e internazionalizzazione: Crossover Lab e networking fora (WP1), monitoraggio contenuti e mercati, Trancemedia.eu (WP2)

· Innovazione di processo: piattaforma collaborativa (WP2)

· Innovazione di prodotto: prototipi (WP3)

· Costruzione di premesse per un nuovo modello funzionale della filiera (WP1)

I paragrafi che seguono delineano sinteticamente i risultati conseguiti. Per la descrizione analitica si rimanda al Capitolo 3.
Risultati di awareness e internazionalizzazione 
Crossover Lab, Transmedia Bridge e altri networking fora, Trancemedia.eu: con questi strumenti il management di progetto ha introdotto in Piemonte e in Italia (con una cospicua partecipazione anche dall’estero) una iniziale consapevolezza degli operatori sui nuovi scenari produttivi della convergenza e ha contribuito con continuità al costante aggiornamento professionale degli operatori per tutto il ciclo di vita del progetto.

Il progetto 2RIN CONTENT era iniziato un mese prima che la Producers Guild of America aggiungesse il ruolo di “Transmedia Producer” al proprio codice degli accrediti professionali nell’industria americana (aggiornamento PCOC - Producers Code of Credits
, 5 aprile 2010). Con questa tempestiva apertura, legittimata dalla maggiore federazione mondiale dei produttori, il progetto ha potuto esercitare un efficace leverage verso esperti internazionali che poi per ben due anni hanno collaborato con costi ridottissimi e straordinaria disponibilità. Fra essi, il più alto direttore della non-fiction di BBC, il coordinatore webdoc di ARTE TV, il direttore della produzione interattiva per ONF Canada, i produttori pionieri del webdocumentario, l’uomo che ha concepito-realizzato e guidato il sito di Lemonde.fr oltre il traguardo degli oltre 100.000 abbonati paganti, il suo omologo del Corriere.it, l’editore software del primo sistema di montaggio interattivo, altri
.
La consapevolezza costruita nel primo anno è consistita nell’introdurre in Italia una conoscenza approfondita del formato “webdocumentario” includendovi le varianti giornalistiche, educative, creative e di intrattenimento. Nel secondo anno, senza diminuire l’attenzione verso la forma webdocumentaria che via via maturava ed estendeva il proprio pubblico, la consapevolezza transmediale degli operatori è stata indirizzata verso l’osservazione di App Store e Android Market come potenziali nuovi vettori di contenuto anche verso la tv interattiva. Tecnologie adatte a supportare la realizzazione di documentari innovativi, come la realtà aumentata e la geolocalizzazione, sono state conosciute in dettaglio dagli operatori.
La produzione mondiale di non-fiction multipiattaforma è stata monitorata e dissezionata con attenzione sia ai generi e alle tassonomie emergenti, sia alla sostenibilità economica di progetti articolati su bouquets differenziati di entry-points e di ventures produttive. 

In entrambi gli anni la convergenza non è stata solo narrata ma praticata. Crossover Lab nel 2010 e Transmedia Bridge nel 2011 sono stati i primi laboratori multidisciplinari in Italia in cui produttori, creativi, ingegneri, designer sono passati dalla conoscenza reciproca alla collaborazione.
Trancemedia.eu ha agito come house-organ del progetto 2RIN CONTENT. La pubblicazione web, iniziata nel maggio 2010 per rispondere al compito di innalzare la consapevolezza degli operatori, ha costruito una readership professionale internazionale. Trancemedia.eu prosegue dopo la fine del progetto sui tre livelli sperimentati: pubblico, premium (a pagamento) e partner.

Risultati di innovazione di processo: la piattaforma collaborativa 2RIN CONTENT

La necessità di nuovi strumenti per il passaggio transmedia
Si è visto (cfr. sopra, La produzione indipendente nel passaggio transmedia) che una caratteristica tradizionale del processo produttivo di documentari, nel passaggio dal lineare alla produzione transmedia tende ad accentuarsi ulteriormente: questa caratteristica consiste nell’estrema flessibilità del gruppo di progetto e del processo di imbastitura dei contenuti, entrambi soggetti a ripetute variazioni durante il ciclo di sviluppo, in funzione degli apporti e dei partenariati che entrano progressivamente in gioco.
Già nello sviluppo editoriale di un documentario tradizionale per le televisioni la pratica produttiva abituale è connotata da una fase piuttosto lunga di ricerca e redazione che si svolge perlopiù in condizioni di sostanziale informalità, spesso seguita da varie generazioni di contratti (diritti creativi e collaborazioni di ingegno) in funzione dei coproduttori progressivamente reperiti. Questa dinamica di informalità iniziale e di formalizzazioni successive si incrementa ulteriormente nella produzione transmediale ove la franchise non è una sola e la gestione dei diritti vede una franchise per ogni piattaforma di accesso al contenuto. 
L’emergere prepotente di contenuti generati dall’utenza (UGC) e le opportunità offerte dal crowdsourcing obbligano sempre più il produttore transmedia a considerare un nuovo soggetto multiplo, l’utente generatore di contenuti, e di conseguenza a complessificare ulteriormente le modalità di gestione della proprietà intellettuale.
Un esempio ideale di queste complessità vecchie e nuove è il seguente:

Il Produttore riceve da due Autori il soggetto per un documentario che tocca un tema fortemente sentito fra la popolazione. 

In una prima fase il Produttore si limita a scrivere quattro righe agli Autori e li invita, senza prendere alcun impegno immediato, a redigere un dossier completo mentre il Produttore stesso sonderà l’interesse di alcuni possibili Co-produttori europei.
Uno di questi, una volta letto il dossier, inviterà il Produttore ad assumersi il rischio di realizzare un trailer in forma interattiva da albergare sul sito della rete televisiva [ARTE attua da due anni questa politica] per verificare l’attrattività e il gradimento del progetto proposto. Per la realizzazione tecnica il Co-produttore europeo propone al nostro Produttore di realizzare un webdocumentario interattivo contenente all’incirca un terzo dei filmati disponibili e la scrematura del lavoro di ricerca testuale ed iconografica. 

A questo punto il Produttore deve acquisire dagli Autori e utilizzare subito i diritti web (su ricerca, fotografie preliminari, filmati dimostrativi,…), pre-acquistare sotto condizione i diritti tv, possibilmente negoziare con un quotidiano una ulteriore allocazione dei diritti web in un Paese diverso da quello del Co-produttore di cui sopra. Dovrà infine incaricare una web agency, un experience designer, un montatore interattivo per la realizzazione dell’edizione interattiva del contenuto.
In ciascuno dei passi che precedono il Produttore sarà sempre di fronte allo stesso bivio: acquistare un servizio oppure scambiarlo con una quota di diritti di sfruttamento (o anche, mixare le due formule). 

Alla presentazione del trailer interattivo, se nessuno ci aveva già pensato prima, il Coproduttore europeo immancabilmente dirà: “Bisogna aggiungere l’interazione con l’utenza; su questo soggetto riceveremo centinaia di filmati.”

I filmati che arrivano sono migliaia; fra questi qualche decina è di interesse e qualità accettabili. Apporti che possono entrare nel film, dargli valore, togliergli costi. 

Di quante liberatorie il Produttore ha avuto bisogno fino a questo momento? Tante da scoraggiare la correttezza, a volte, quantomeno quella formale. Il rischio è che eventuali carenze, lacune, contraddizioni - nella coda lunga di sfruttamento dei risultati del progetto - pongano pregiudizi tanto più gravi quanto maggiore diverrà il successo del progetto. 
Un Fondo tiene d’occhio il sito web del Co-produttore europeo perché già in passato, intervenendo sul webdocumentario di un Produttore, ha costruito una venture globale con ottimo ritorno sull’investimento. 

Se crede davvero nel progetto, la prima cosa che il Fondo chiede al Produttore è l’evidenza della catena dei diritti. 
Quella che precede non è affatto la storia più complicata. Sarebbe opportuno introdurvi anche una Collecting Agency cui ad un certo punto viene demandato di raccogliere tutti gli incassi provenienti da tutte le piattaforme distributive e di suddividerli secondo coefficienti dati (la ripartizione delle quote di proprietà intellettuale) per tutti gli aventi diritto che hanno collaborato su base di associazione in partecipazione.
E’ così che cambia il business.
Una piattaforma multimpresa per la produzione di contenuti innovativi
La piattaforma collaborativa elaborata durante il progetto 2RIN CONTENT è uno strumento destinato all’uso immediato da parte delle imprese di produzione e all’ulteriore sviluppo in sede di ricerca europea, ove il suo potenziale è evidenziato dall’attuale (luglio 2012) evoluzione di interesse verso gli UGC (v. call 10 ICT / 7th FP-EU).
La piattaforma collaborativa è stata sviluppata da Fert Rights e implementata sperimentalmente nelle reti collaborative delle imprese partner del progetto. Alla fine del progetto è pronta per essere licenziata a ciascuna impresa in base all’Art. 6 del Consortium Agreement. 

Ogni impresa, nell’utilizzare la piattaforma, la personalizza con il proprio logo e colori societari, in modo che la piattaforma possa costituire il social network professionale dell’impresa stessa. 
Nell’uso, ogni impresa è titolare della “propria” piattaforma; lo hub delle imprese è ristretto nel back-office e non appare pubblicamente, al fine di valorizzare l’individualità di ciascun centro creativo. L’esistenza di un network multimpresa è peraltro rilevabile dall’indirizzo internet di ciascuna piattaforma: <nomeimpresa.trancemedia.eu> ; nello Apple Store l’applicativo di ogni impresa sarà presentato con il logo dell’impresa stessa e la sigla Trancemedia.eu come “signature” tecnica.
Nel corso del progetto la piattaforma è evoluta dal modello teorico disegnato in ricerche precedenti alla piattaforma web funzionante; nell’ultimo semestre del progetto è ulteriormente evoluta sino a permettere l’accesso in mobilità attraverso una applicazione che sarà distribuita a livello mondiale attraverso lo App Store di Apple. 
Una piattaforma sociale, per utilizzo professionale nell’implementazione di best practices editoriali  e nel management delle proprietà intellettuali
2RIN CONTENT è una piattaforma ad orientamento social per la creazione di aree di lavoro destinate ad utenti registrati con differenti livelli di privilegio (responsabili legali, produttori, autori, collaboratori), dedicata alla condivisione di materiali relativi a progetti di contenuto, nella quale è possibile:

· per i responsabili legali di ogni impresa: inserire ed abilitare i produttori della propria società con autorizzazioni determinate;

· per i produttori di ciascun contenuto: aprire nuovi progetti, invitare ed abilitare, sui progetti stessi, utenti con vari profili (autori, collaboratori) e determinate autorizzazioni, effettuare monitoraggi sulle attività dei singoli utenti all’interno di ogni progetto;

· per tutti gli utenti abilitati su un progetto: condividere documenti di natura tecnica, creativa ed amministrativa, commenti e sviluppi sull’evoluzione del progetto – secondo il profilo di ciascuno;
· per gli utenti esterni, potenziali generatori di contenuti: contribuire in modo tracciabile a chiamate di crowdsourcing.
Struttura funzionale della piattaforma
La piattaforma assicura un ambiente di fiducia tracciabile nella gestione della proprietà intellettuale di ogni singolo progetto di contenuto in sviluppo presso l’impresa utilizzatrice. Ogni atto di dischiusura (download) e collaborazione attiva (upload) è registrato e auditabile dagli aventi diritto.
Sequenza logica principale:

· Il responsabile legale dell’impresa utilizzatrice definisce ed autorizza i produttori che agiranno sulla piattaforma come capi progetto.

· I produttori caricano sulla piattaforma i progetti di contenuto che stanno sviluppando; per ciascun progetto definiscono collaboratori e partner prospettivi ed attribuiscono loro le autorizzazioni necessarie per operare sul singolo progetto. 

· Le autorizzazioni attribuibili sono coerenti con le leggi applicabili in materia di proprietà intellettuale dei contenuti creativi; a seconda dei profili di ciascun utilizzatore (autore, editor, coproduttore prospettivo,…) le autorizzazioni alla dischiusura (download) e alla contribuzione attiva (upload) sono normate sulla base di buone pratiche, editoriali e di Intellectual Asset Management (IAM). 
· Ogni azione effettuata è auditabile dagli aventi diritto in qualsiasi momento. In caso di necessità, l’evidenza forense è disponibile con immediatezza.

I documenti di progetto sono ordinati in cartelle standard (Presentazione, Creazione, Tecnica, Business), modificabili dal produttore. Altre cartelle possono essere aggiunte dal produttore secondo necessità.
Anche contenuti complessi (es., un webdocumentario composto di centinaia di files) sono consultabili e tracciabili senza complicazioni.

La piattaforma è oggi utilizzabile a partire da desktop computer, smartphone Apple e Android, tablet Android. Il passaggio da app a web è seamless, con esperienza ininterrotta. L’uso della piattaforma assicura l’accesso a tutti i documenti di ogni progetto, anche in mobilità e a partire da diversi dispositivi. L’uso da dispositivi mobili, specialmente utile a potenziali compratori che consultino, spesso in mobilità, i progetti loro proposti, richiede il login soltanto al primo accesso. 
La piattaforma collaborativa sviluppata durante il progetto 2RIN CONTENT costituisce la prima applicazione concreta del principio “the intellectual property code into the source code” (Lawrence Lessig) nella strumentazione editoriale atta a sviluppare progetti di contenuto in modo collaborativo, in gruppi di lavoro remoti, anche prima della formalizzazione di contratti collaborativi e di licenze di diritti su opere di ingegno e altre franchise di proprietà intellettuale. Permette di lavorare in piena correttezza anche durante le immancabili fasi di collaborazione informale che aprono la strada a ogni produzione.
L’uso quotidiano e generalizzato della piattaforma securizza e fluidifica le consuete procedure editoriali dei produttori, senza appesantire né complicare il lavoro. L’uso delle sole funzioni di notarizzazione nei momenti topici dello sviluppo di un contenuto è altresì possibile. L’uso della sola funzione di presentazione-progetti a compratori e Co-produttori prospettivi è anche praticabile, sia su desktop sia su iPhone.
Scenari di utilizzo della piattaforma 2RIN CONTENT
Caso di utilizzo 1 - Il Coproduttore prospettivo riceve dal Produttore l’invito a visionare in forma riservata un progetto, attraverso una mail che gli fornisce indirizzo della piattaforma e dati per il login. Il visionamento è possibile anche su iPhone, facilitato da una app. Il passaggio dall’invito al visionamento è liquido, piacevole, immediato. 

Per il Coproduttore visionare progetti è una routine, ma questa è più semplice e gradevole del solito.

Caso di utilizzo 2 - Il Produttore sta lentamente negoziando con il Coproduttore una lista di varianti da introdurre nel progetto. Quando passerà la richiesta agli Autori è possibile il verificarsi di una criticità. Il produttore non ha ancora coperto il budget di sviluppo e agli Autori viene richiesta una revisione. Le due righe esplorative e non impegnative che il Produttore aveva inviato agli Autori appaiono ora inadeguate. L’innovazione offerta dalla piattaforma consiste nel fatto che i contributi creativi sono tutti debitamente riconosciuti e la loro memoria è indelebile; il Produttore ha piena libertà di implementarli o meno nella presentazione del progetto, ma la garanzia di tracciabilità dei contenuti rassicura gli Autori che possono così proseguire la collaborazione partecipando correttamente al rischio del Produttore.
Caso di utilizzo 3 - Il funzionario del Fondo evita i produttori, non hanno mai una garanzia reale. Un giorno riceve una app che lo fa entrare direttamente nel dossier contratti di alcuni progetti in sviluppo. Può valutare con i propri occhi in tempo reale i partenariati in essere, e la catena dei diritti. 

Caso di utilizzo 4 -  Il Signor Rossi invia un proprio filmato ad un Produttore che lo inserisce nel contenuto da pubblicare. Al momento dell’invio il Signor Rossi sottoscrive una formula standard di cessione dei diritti; quando però si avvede che sul successo commerciale del film il proprio contributo ha inciso positivamente, è pronto ad adire le vie legali per invalidare quanto in precedenza sottoscritto. Il Produttore che invece aveva scelto di utilizzare la piattaforma estensivamente anche sui contenuti generati dall’utenza ed il Signor Bianchi che gli ha fornito contributi potranno gestire la loro relazione senza conflittualità, in maniera scalare, con una progressiva modificazione di status per l’UGC di più alta qualità.

La rete delle piattaforme aziendali vettore di networking fra imprese della creatività digitale e dell’ICT, per  nuovi processi produttivi del contenuto fattuale 
La piattaforma supporta tecnicamente i pilastri operativi della produzione di contenuti fattuali transmediali di qualità:

· Facilitando la early disclosure, sollecita la early co-operation multidisciplinare e multipiattaforma, con il risultato di stimolare la mira all’eccellenza nell’innovazione di prodotto.
· Con la finestra online sui documenti di business, facilita la valutazione finanziaria dei contratti in essere e degli intenti, con il risultato di introdurre elementi innovativi nelle relazioni fra credito e industria dei contenuti.
· Supporta le fasi di collaborazione informale fra Società e con i creativi, facilita la successiva formalizzazione in modo semplice e trustable, con il risultato di ridurre i rischi connessi al management di asset intellettuali.
· Supporta adeguatamente, anche dal punto di vista giuridico, un sistematico ricorso dei produttori al crowdsourcing, all’associazione in partecipazione, all’utilizzo di User Generated Content.
· Fluidifica la gestione dei documenti di lavoro su ogni progetto di contenuto; se utilizzata quotidianamente dai gruppi di lavoro permette sempre di condividere materiali ordinati e aggiornati, commenti, cartelle complesse (come quelle di webdocumentario in bozza).
· Permette ad ogni impresa di affermare il proprio brand con uno strumento di presentazione state-of-the-art, e di collaborare in piena fiducia con una moltitudine di imprese nel distretto o remote.
Per verifica tecnica, contattare Fert Rights (f_rights_srl@fert.org) per richiedere l’abilitazione alla piattaforma. Si noti che, in base alla decisione del consorzio 2RIN CONTENT, l’accesso al codice della piattaforma è soggetto alle restrizioni previste per il know-how.
Risultati di innovazione di prodotto: la chiamata a progetti per la realizzazione di prototipi crossover / multipiattaforma 
Sul successo dei prototipi realizzati nel progetto 2RIN CONTENT sarà il mercato ad esprimersi nei due anni a venire. Lo scorso anno, 2011, unanimemente il consorzio aveva stabilito di ritardare quanto possibile la realizzazione pratica dei prototipi al fine di assicurare ai prototipi, entro il termine del progetto, tutta l’evoluzione possibile: tecnologica, di comportamento del pubblico e di business.

La chiamata a “progetti transmedia/crossmedia di contenuti fattuali interattivi”, emessa al quarto mese dall’inizio di 2RIN CONTENT, non aveva avuto alcun precedente in Italia. Data la funzione in qualche modo archetipale esercitata da 2RIN CONTENT, il richiamo dei criteri cardine e della metodologia adottata acquistano un rilievo particolare: nel nostro intendimento la chiamata a progetti e la sua regolamentazione sono stati anch’essi sperimentazione (di indirizzo editoriale) e ricerca (di talento).
Una scheda di partecipazione dettagliata ha fornito ai potenziali partecipanti severe coordinate e favorito l’autoselezione dei progetti. Il risultato complessivo è stato di una quarantina di progetti ricevuti, con una qualità media piuttosto elevata. Da una shortlist di 21 progetti sono stati infine determinati i 9 prototipi realizzati entro la fine di 2RIN CONTENT. 

Il bando è stato pubblicato sul sito del progetto 2RIN CONTENT www.trancemedia.eu in area Studio/Utenti Premium registrati, in data 29 giugno 2010 ed è rimasto aperto sino al 30 settembre 2011. E’ stato veicolato in varie occasioni professionali fra cui le Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo 2010. 

La scheda di partecipazione è stata scaricata sino alla chiusura del bando 1.002 volte. È interessante notare che il bando è stato scaricato altre 1.335 volte
 dalla sua chiusura ad oggi benché tutti i link di partenza mettessero in evidenza che il bando era chiuso. 
Dai dati che precedono evinciamo che l’operazione ha ottenuto quattro risultati positivi, considerata l’assoluta novità proposta:

· un buon indice di letture (su Trancemedia.eu, da utenti registrati),

· un rapporto di costo/efficacia molto positivo, con la ricezione di un numero circoscritto di proposte di buona qualità, 

· un incentivo efficace alla registrazione online degli utenti del sito di progetto che ci ha permesso di conoscere centinaia di professionisti italiani ed esteri 

· un effetto ‘disseminazione di consapevolezza’ circa i pre-requisiti di una proposta transmedia.
Un unico prototipo “acerbo”, realizzato nei primi mesi del progetto, aveva permesso l’abbozzo della procedura di gestione della chiamata a progetti. I criteri editoriali più stringenti sono stati definiti dopo l’incontro con il direttore di ONF Interactive, H. Sweeney, avvenuto nel giugno 2010 a Torino (vedi azioni di awareness 2010), pochi giorni prima della pubblicazione del bando. 

Richieste caratterizzanti nella scheda di partecipazione 

Innovazione
·    Posizionamento del progetto nell'universo web
·    Definizione del target e dell'universo demografico di utilizzo 
·    Previsione di validità nel tempo del progetto 
·    Potenziale bilingue o multilingue 
·    Descrizione della complementarietà multipiattaforma 
·    Formulazione interattiva: 
          -    Organizzazione sommaria dei contenuti
          -    Partecipazione e attività degli utilizzatori
          -    Approccio visivo e punti di entrata per le diverse piattaforme
          -    Schema (flow-chart) della sceneggiatura interattiva

Fattibilità
·    Allocazione diritti 
·    Fabbisogno tecnico
·    Piano di commercializzazione su internet e altre piattaforme
·    Piano finanziario
·    Budget
·    Cronoprogramma di realizzazione
·    Profilo professionale delle figure-chiave
·    Motivazioni di partecipazione al presente bando

Criteri di valutazione utilizzati
- Numero di piattaforme previste

- Progetto cross-media nativo

- Livello di interazione e partecipazione dell’utente

- Utilizzo di interfaccia innovativa

- Utilizzo di user-generated content e social network

- Originalità e potenziale creativo del progetto

- Approccio visivo

- Potenziale interesse per coproduzioni transnazionali

Rapporti di dettaglio su progetti ricevuti e procedure di selezione sono stati inclusi nei resoconti periodici.
La tavola che segue riassume schematicamente le caratteristiche dei prototipi realizzati, indicandone formati e articolazione multipiattaforma su diversi punti di accesso.
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3 – Dettaglio dei risultati del progetto
Il presente capitolo contiene il dettaglio delle attività svolte nel progetto 2RIN CONTENT, i risultati conseguiti, le modificazioni apportate al programma in corso d’opera, l’elenco dei deliverables disponibili al termine del progetto. 

Il progetto - della durata iniziale di 24 mesi - ha avuto il kick-off il 1° marzo 2010. La società capofila, Fert Rights srl, su richiesta delle sei imprese partner, ha richiesto ed ottenuto da FinPiemonte (con lettera del 22 dicembre 2011) un prolungamento di quattro mesi per l’ottimale completamento del progetto che è stato portato a termine il 30 giugno 2012.
Il progetto si è articolato in 3 linee di azione principali (WorkPackages): 
WP1 - Project Management & Awareness

WP2 - Sito web e Piattaforma collaborativa

WP3 - Realizzazioni prototipali

La società Fert Rights, che ha effettuato la parte più cospicua di trasferimento del sapere pregresso, è stato il soggetto responsabile dei 3 WP e relativi task in qualità di Capofila. 

Nel WP1 del primo anno il compito di awareness Crossover Lab è stato affidato alla società Zenit Arti Audiovisive, che dal 2009 aveva iniziato i contatti internazionali mirati a prepararlo.

Gli input di ciascun compito sono consistiti, a seconda delle circostanze, nel trasferimento di sapere pregresso o nei risultati di task precedenti. 
I risultati di tutti i task sono formalizzati in quanto deliverables; essi sono disponibili nell’area riservata di Trancemedia.eu (la richiesta di autorizzazione per l’accesso all’area riservata è allegata al presente rapporto).

Project Management

Per tutto il lavoro dall’inizio del progetto, implementando il manuale di procedure e il cronoprogramma, il Capofila ha verificato l’esecuzione dei compiti secondo gli sforzi previsti, misurato l’avanzamento del progetto, assicurato la qualità, curato la gestione dei rischi e introdotto i necessari correttivi, fornendo le previste rendicontazioni.

L’inizio e la pianificazione del lavoro sono stati assicurati attraverso la preparazione, da parte del Capofila, dei documenti che sono stati discussi, emendati e approvati con i partner nel corso del workshop di avvio del 29 marzo 2010, e che hanno costituito le basi di conoscenza operativa e regolamentare su cui il progetto è stato realizzato. Tali documenti sono stati revisionati e aggiornati nel corso del lavoro, secondo analoghe modalità, così da poter costituire un aggiornato riferimento per l’esecuzione del progetto lungo l’intero ciclo.

Al termine del primo workshop, il Capofila e i partner hanno concordato i documenti formali (deliverables) nei quali sono dettagliate le contribuzioni di ciascun partner e le modalità di esecuzione, monitoraggio, eventuale correzione e chiusura del progetto. 
Il secondo workshop interno ha avuto luogo il 7 ottobre 2010, all’avvio del secondo semestre del progetto, in coincidenza con il termine di CrossOver Lab e Giornate Europee, e durante la realizzazione dell’alfa-version della piattaforma collaborativa prevista nel WP2.

Le risultanti delle ricerche precedenti (DeveloperNet, BC, CreaNet) sono state trasferite ai membri del cluster dato che il primo semestre di lavoro del progetto aveva portato l’insieme delle società ad un livello adeguato di consapevolezza. Il sapere trasferito è stato circoscritto alla parte concretamente utilizzabile per la definizione dei requisiti della piattaforma collaborativa, con particolare focalizzazione su: tipologie di documenti, profili e autorizzazioni per i diversi utenti, funzionalità del sistema, procedure di lavoro. 

Il workshop ha generato un significativo avanzamento rispetto alle conoscenze precedenti, consistente in a) una semplificazione delle tipologie dei documenti, b) nell’aggiornamento delle specificazioni funzionali attraverso l’inclusione dell’operatività della piattaforma su dispositivi portatili e la specificazione di requisiti funzionali per collaborazioni remote in tempo reale. 

Alla conclusione del workshop, le imprese hanno preso atto che non era ancora completamente raggiunto il Milestone previsto in questo WP (programma di realizzazioni prototipali, accordi ad esse inerenti, risultati dei test della piattaforma collaborativa - alpha version), e che per il completo dispiegarsi del progetto occorrevano ulteriori approfondimenti a livello dei progetti di prototipo, con ulteriore lavoro tecnico per la piattaforma collaborativa. 

Il Milestone è stato poi completamente raggiunto nel marzo 2011.

Tutti i documenti d’avvio sono stati riconfermati nel workshop interno di programmazione e revisione, tenutosi il 29 marzo 2011. I lavori si sono concentrati sull’avanzamento del programma prototipale, ove si è raggiunto il Milestone del programma di prototipazione con la decisione di posporre il più possibile la realizzazione del maggior numero di prototipi al fine di renderli pienamente attuali alla fine del progetto (vedi La sperimentazione: prototipi) e sulle problematiche inerenti la piattaforma collaborativa (vedi La strumentazione di sviluppo: piattaforma collaborativa).
Il Capofila ha altresì svolto il lavoro preparatorio per il trasferimento del ruolo di partner dalla società Route 1 alla società Cinefonie; il passaggio di testimone ha avuto luogo il 23 maggio 2011.

Nel workshop del 25 settembre 2011 le imprese fanno il punto dello stato di realizzazione e programmano l’ultimo semestre del progetto. A questo punto, 2RIN CONTENT ha portato a compimento la propria strumentazione e intensificato le relazioni esterne per un pieno dispiegamento di collaborazioni prototipali. 
· La piattaforma collaborativa è pienamente funzionale agli user requirements e personalizzabile da parte di ciascuna società (la sola funzione di notarizzazione dei brainstorming in real time è ancora in sviluppo).

· La suite di montaggio interattivo Klynt, in versione Premium, è messa a disposizione da Fert Rights alle imprese del cluster, senza costi di licenza.

· I contatti stabiliti dalla società Zenit (produttore Massimo Arvat) con RAI ICT si sono allargati a Telecom Italia Strategy & Innovation. Con due incontri presso Telecom Italia (15/07 e 09/09/2011) il consorzio 2RIN CONTENT ha conosciuto le innovazioni tecnologiche relative a realtà aumentata, NFC, web-tv, attrezzature iperleggere per la diretta tv.

· Fert Rights ha ottenuto da NEM Summit uno stand gratuito (a pagamento il solo fee di accesso) per il 27-29 settembre 2011, ove presentare i risultati intermedi di 2RIN CONTENT e prospettare un’evoluzione della ricerca a livello europeo (7th FP).

Il workshop interno di programmazione dell’ultima fase, tenutosi il 21 febbraio 2012, ha spaziato sui temi propri della fine progetto, riservando particolare attenzione sia all’impianto delle strategie di sfruttamento dei risultati, sia all’uso del sapere come background per nuove ricerche da condurre, se possibile, a livello del 7° Programma Quadro europeo, dato che i risultati di 2RIN CONTENT - posti a confronto con quanto conosciuto a livello internazionale - appaiono essere di certo rilievo sia sul piano del networking sia su quello della strumentazione tecnologica. 

Sullo specifico tema della piattaforma collaborativa, il workshop ha riservato un’attenta disamina delle caratteristiche funzionali da implementare per consentire l’accesso e la positiva esperienza anche a partire da una app per iPhone, oltre che da PC e tablet Android. 
Il workshop ha altresì determinato calendario e modalità per la realizzazione just in time dei prototipi in programma.
Le attività dell’ultimo quadrimestre del progetto sono state così pianificate. 
1. Upgrade e release finale della piattaforma collaborativa consistono in una applicazione per lo App Store che permetta l’uso di iPhone come chiave di accesso per la piattaforma collaborativa aziendale di ciascuna impresa. Fert Rights mette a punto il modello licenziabile poi a tutti i membri del consorzio. È a questo punto condivisa la visione secondo cui attraverso la app la piattaforma possa offrire un’esperienza interessante a commissioning editors e compratori internazionali, anche se le imprese principalmente attive sul mercato nazionale percepiscono la sua attualità come meno cogente. 
Le ulteriori evoluzioni sono comunque condivise da tutti i partecipanti con le seguenti raccomandazioni: 

- restyling dell’interfaccia in funzione dei template Apple iOS, 

- esperienza seamless nel passaggio dall’app alla versione desktop, 

- nuovo approccio visivo all’apertura e semplificazione del login per una più gratificante esperienza di visita, 

- introduzione di nuove procedure per i visitatori non invitati provenienti dallo App Store. 
2. Intese collaborative per la realizzazione dei prototipi. Al termine del workshop sono stabilite le seguenti intese: 

Nova T utilizzerà il sistema di montaggio interattivo Klynt, in collaborazione con Fert Rights, per la realizzazione del webdocumentario “Dio esiste ma non ne ho le prove”. 

SGI sta sviluppando il prototipo “Londinium 2012 - Mind the Gap” con il proprio team interno e la consulenza di grafici e programmatori esterni. 

GraffitiDoc, in partnership con Graffiti Multimedia, realizzerà il prototipo multipiattaforma "Europe for Sale", con la consulenza di adLilac, per l’interfaccia grafica e dell’agenzia web Easybit, responsabile della progettazione strategica e della strategia social media. 

Cinefonie utilizzerà il sistema di montaggio interattivo Klynt, in collaborazione con Fert Rights, per la realizzazione del webdocumentario “HyperStratos".
Zenit Arti Audiovisive sta sviluppando il prototipo crossmediale “Cultural Shock”, con il proprio team interno e con la consulenza dell’agenzia web 3Juice. 

La Sarraz Pictures ha già realizzato il webdocumentario "Giallo a Milano - Made in Chinatown" con la regia di Sergio Basso e la collaborazione del team di grafici e informatici de La Testuggine; sta inoltre sviluppando un secondo prototipo "Bakroman", sempre con la collaborazione del team de La Testuggine. Entrambi i prototipi sono veicolati dal portale del Corriere.it.
Fert Rights, che secondo il programma di lavoro non avrebbe sviluppato progetti propri, realizzerà con il proprio team interno (ma senza costi aggiuntivi per il progetto) due webdocumentari interattivi con finalità di awareness degli operatori, che saranno veicolati dal sito Trancemedia.eu: “Fattuale interattivo: il futuro del documentario” e “L’ascesa del webdoc”.
3. Revisione del Consortium Agreement. I partner unanimemente confermano il Consortium Agreement già sottoscritto ad inizio progetto, che viene modificato solo in relazione "al passaggio di testimone" da Route 1 a Cinefonie.
4. Piano di sfruttamento dei risultati progetto. L’elaborazione di una strategia di sfruttamento dei risultati del progetto, la cui determinazione era prevista al mese 7 dell’anno 2 (settembre 2011), è stata posposta al 2012 in considerazione della rapida evolutività dei mercati e con lo scopo di far meglio aderire i risultati del progetto alle condizioni di mercato che sarebbero esistite al termine del progetto stesso. 

Il workshop ha preso atto degli obiettivi di ciascuna impresa per quanto concerne le strategie di sfruttamento dei singoli prototipi le quali sono esplicitate nel transmedia mix di ciascuno e sono in capo alle singole imprese produttrici a partire dal 1° luglio 2012.

Il dato di insieme, fortemente positivo, è che importanti broadcaster europei ed italiani, ed importanti testate web siano prospettivi partner dell’evoluzione dei contenuti sperimentati in 2RIN CONTENT. 

Per quanto concerne la piattaforma collaborativa e Trancemedia.eu, Fert Rights ha confermato gli intenti già annunciati: 
- nei prossimi quattro mesi metterà a punto le misure per perennizzare Trancemedia.eu dopo la fine del progetto, con tre livelli di utenza (Free, Premium
, Partner); 

- il software della piattaforma collaborativa risultante dal progetto sarà gratuitamente licenziato alle imprese partner di 2RIN CONTENT, alle quali sarà altresì proposto un piano di sfruttamento con nuovi utenti. 
I risultati del progetto saranno infine utilizzati come background per possibili nuovi progetti di ricerca, anche in ambito 7° Programma Quadro - ICT.
La strumentazione di consapevolezza (awareness): Trancemedia.eu e networking Fora
Trancemedia.eu
La costruzione del sito di progetto è iniziata al kick-off, nel marzo 2010. A partire dal 9 giugno 2010 il progetto 2RIN CONTENT ha utilizzato attivamente il sito www.trancemedia.eu (tuttora funzionante), con il supporto infrastrutturale del consorzio TOP-IX che fornisce gratuitamente lo hosting. 
A livello di contenuti, il sito è suddiviso in due sezioni: Screen, che aggiorna quotidianamente il monitoraggio dei contenuti fattuali interattivi su scala internazionale e Studio, che svolge la funzione istituzionale di sito del progetto 2RIN CONTENT (generali finalità, metodologia di lavoro, partner, contatti e, a partire dal 29 giugno 2010, il bando per progetti e le richieste di collaborazione verso fornitori esterni); inoltre propone News di interesse professionale collegate agli oggetti della sperimentazione.

L’area riservata contiene il Diario di bordo e tutti i documenti del progetto 2RIN CONTENT, suddivisi per workpackage, in  bozza e definitivi, inclusi i deliverables. Contiene altresì i rimandi alle fonti di informazione su cui sono stati compilati i contenuti dell’area pubblica, al fine di stimolare l’autonomia delle imprese nelle attività di market monitoring.
Il sito è accessibile:

a. in area pubblica, da tutti gli utenti (awareness progetto 2RIN CONTENT) che hanno visibilità di una parte limitata delle sezioni Screen e Studio e dell’intera sezione News;

b. in area premium, da utenti registrati (awareness+networking) che hanno visibilità dell’intera sezione Screen e dell’intera sezione Studio/News;

c. in area riservata, dai partner del progetto 2RIN CONTENT, dal gestore del Polo della Creatività Digitale e dall’Autorità regionale, con l’intera visibilità della sezione destinata al progetto (documenti, deliverables e diari di bordo).
IMPORTANTE -- Per verifica tecnica: 
1) collegarsi al sito www.trancemedia.eu per avere accesso all’area pubblica; 

2) effettuare la login al sito inserendo visitor come ID e PWD per accedere all’area premium;

3) contattare Fert Rights per richiedere l’abilitazione all’area partner (fert_rights_srl@fert.org).


Per la realizzazione del lavoro, il Capofila ha istituito fin dall’inizio una redazione composta dal proprio team editoriale. Tale redazione ha ricercato, selezionato, recensito e pubblicato oltre 450 contenuti fattuali interattivi realizzati in tutto il mondo (dato al 30 giugno 2012). I contenuti, “taggati” per tipologia, genere, tema, formula produttiva, vettore distributivo, lingua, anno di produzione, hanno assicurato un monitoraggio in tempo reale dell’intero mercato mondiale. 

L’area riservata ai Partner collega ad una quarantina di newsletter e siti specializzati per gli operatori, che nell’insieme forniscono una panoramica dello stato dell’arte della produzione transmediale a livello globale.

La sezione Studio del sito ha assicurato un’informazione sui principali eventi professionali, con news su mercati, tecnologie, formazione, evoluzioni del contesto industriale.

Il sito, bilingue inglese e italiano, si presenta in lingua inglese quando consultato dall’estero. 

Le funzionalità tecniche e il back-office di questo sito sono state la base di un upgrade tecnico per supportare le nuove funzionalità.

Progettiamo di rendere Trancemedia.eu sostenibile subito dopo la fine del progetto 2RIN CONTENT con tre livelli di utenza (free, premium, partner).
statistiche trancemedia.eu

Le statistiche (Google Analytics) di utilizzo del sito registrano al 30 giugno 2012 oltre 70.000 visualizzazioni di pagina da parte di circa 8.000 visitatori con un alto indice di fedeltà: oltre un terzo è tornato sul sito più di nove volte, il 13% è tornato più di 100 volte. 

La ripartizione geografica dell’utenza è guidata da Torino e Piemonte con un terzo delle visite; seguono, sempre con un terzo ciascuno, il resto dell’Italia e il resto del mondo. La readership internazionale conferma la qualità del nostro lavoro in quanto, fra i 102 Paesi utenti, i più frequenti sono Paesi “audiovisivi avanzati”, nell’ordine: Francia (1/10 delle visite totali), USA, UK, Spagna, Germania, Canada, Brasile, Svizzera, India, Belgio, Australia (nell’ordine). 

Gli operatori del Piemonte hanno visitato oltre 7.000 volte il sito. 

Ogni visita al sito ha una durata media di 4 minuti e mezzo, con lettura media di 4 pagine. 

Gli Utenti Premium registrati sono 471. La scheda di registrazione degli Utenti Premium ci permette di verificare che oltre il 90% della nostra readership è professionale, e in conseguenza di arricchire (nel rispetto della privacy) il database dei contatti b2b. 

Monitoraggio mercati 

Il Coordinatore ha ricevuto le proposte delle società partner per la partecipazione ad alcuni appuntamenti professionali a livello internazionale con lo scopo di monitorare i mercati del contenuto fattuale interattivo cross-piattaforma.
Le società partner hanno potuto condividere attraverso www.trancemedia.eu le informazioni più rilevanti conseguite in seguito alle azioni sotto elencate.

La società Graffiti Doc ha partecipato al Marché du Film - Cannes, maggio 2010; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2010; Documentary in Europe - Bardonecchia, luglio 2010; Crossover Lab - Torino, settembre 2010; European Cinema and Audiovisual Days - Torino, settembre 2010; Sheffield MeetMarket - Sheffield, novembre 2010; Italian Docs Screenings - Firenze, novembre 2010; Latin Side of the Doc - Buenos Aires, dicembre 2010; European Film Market Berlinale - Berlino, febbraio 2011; Marché du Film - Cannes, maggio 2011; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2011; Documentary in Europe - Bardonecchia, luglio 2011; Italian Docs Screenings - Firenze, novembre 2011; Docs in Barcelona, gennaio 2012; Berlinale - Berlino, febbraio 2012; Visions du Reel - Nyon, aprile 2012; Festival di Cannes (Producer's Network), maggio 2012; Cross Video Days - Parigi, giugno 2012; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2012.
La società La Sarraz Pictures ha partecipato al Marché du Film - Cannes, maggio 2010; Business Street / Festa del Cinema - Roma, ottobre 2010; European Film Market - Berlino, febbraio 2011; Marché du Film - Cannes, maggio 2011; Bellaria Film Festival, giugno 2011; Festival del Film - Locarno, agosto 2011; Forum Blanc - Annecy, settembre 2011; Business Street / Festa del Cinema - Roma, ottobre 2011; Power to the Pixel - Londra, ottobre 2011; Berlinale - Berlino, febbraio 2012; Visions du Reel - Nyon, aprile 2012; Marché du Film - Cannes, maggio 2012.

La società Nova-T ha partecipato a Crossover Lab - Torino, settembre 2010; Giuria SIGNIS, Prix Italia - Torino, settembre 2010; MIPCOM - Cannes, ottobre 2010; Bookmesse - Francoforte, ottobre 2010; Seminario di Alta Formazione: Conservazione, restauro e trattamento dei patrimoni audiovisivi - Torino, novembre 2010.

La società Route 1 ha partecipato a Documentary in Europe - Bardonecchia, luglio 2010; Sciacca Film Fest, agosto 2010; Crossover Lab - Torino, settembre 2010; European Cinema and Audiovisual Days - Torino, settembre 2010. La società Cinefonie non ha partecipato a mercati nel 2011-2012.

La società SGI ha partecipato a Crossover Lab - Torino, settembre 2010; Italian Docs Screenings - Firenze, novembre 2010; Work-shop Doc/it – Roma, febbraio 2011; MeetMarket - Sheffield, giugno 2011; Italian Docs Screenings - Firenze, novembre 2011.
La società Zenit Arti Audiovisive ha partecipato all’EBU Conference - Zurigo, aprile 2010; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2010; Documentary in Europe - Bardonecchia, luglio 2010; Crossover Lab - Torino, settembre 2010; European Cinema and Audiovisual Days - Torino, settembre 2010; Sheffield MeetMarket - Sheffield, novembre 2010; Baka Forum - Basilea, febbraio 2011; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2011; Sheffield MeetMarket - Sheffield, giugno 2011; EBU Conference - Berlino, settembre 2011; NEM Summit - Torino, settembre 2011; Sheffield Meetmarket - Sheffield, giugno 2012; Sunny Side of the Doc - La Rochelle, giugno 2012.
La società Fert Rights, in data 27-30 ottobre 2010, ha inviato una delegazione di tre editor presso la società Honkytonk di Parigi, iniziatrice della forma webdocumentaria in collaborazione con LeMonde.fr e Canal+. Scopo della missione: condurre una verifica in vivo sui modelli di business della Honkytonk e sulle funzionalità della suite di montaggio interattiva Klynt, sviluppata dalla suddetta società. Nel corso della missione la Fert Rights ha potuto accertare la dimensione operativa del lavoro di Honkytonk ed acquisire una conoscenza del sistema Klynt adeguata all’utilizzo nel quadro del progetto 2RIN CONTENT. 

Fert Rights ha partecipato inoltre al NEM Summit - Torino, settembre 2011 e al MIP-TV - Cannes, aprile 2012.
Il monitoraggio dei contenuti e dei mercati è stato utilizzato per l’individuazione di argomenti e di esperti funzionali alla preparazione delle azioni di awareness e networking, di cui al punto seguente.

Networking Fora

La progettazione, le relazioni, l’organizzazione e la promozione di una serie di incontri con esperti internazionali attraverso i quali costruire un’adeguata consapevolezza (awareness) fra le imprese e i loro collaboratori sugli argomenti-chiave dell’innovazione nella produzione e visualizzazione di contenuti fattuali interattivi cross-piattaforma ha rappresentato uno dei cardini del progetto 2RIN CONTENT.

Il lavoro previsto è consistito nel proporre al Gestore del Polo della Creatività Digitale pacchetti definiti di iniziative di awareness utili per le imprese del cluster, ed eventualmente per altri soggetti aggregati al Polo. Il lavoro non ha incluso i costi di produzione degli incontri, che sono stati quasi completamente a carico del Gestore del Polo nel quadro della propria attività di animazione (ad eccezione dell’evento Transmedia Bridge 2011, realizzato da Fert Rights, in collaborazione con Associazione FERT).

Le azioni di awareness, particolarmente intense nel primo semestre del progetto, sono culminate nel successo internazionale del workshop interdisciplinare Crossover Lab Torino (11-15 settembre 2010) e delle sessioni cross-media/innovazione (16-18 settembre 2010) alle Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo. Crossover Lab Torino è stato individuato come azione prioritaria di awareness e proposto prima alle imprese partner e poi ai Poli Creatività Digitale e ICT dalla società Zenit Arti Audiovisive che ne ha in seguito diretto la realizzazione, in collaborazione con Fert Rights. Le sessioni di innovazione delle Giornate Europee 2010 sono state concepite e realizzate dalla Fert Rights. La giornata con ONF Canada è stata preparata da Graffiti Doc e realizzata da Fert Rights.

Tutte le imprese partner del progetto 2RIN CONTENT hanno partecipato come fruitori.

Azioni di awareness realizzate nel progetto nel 2010
(i documenti di ciascuna azione sono contenuti nell’Area Riservata di Trancemedia.eu)
Occorre premettere che, poco prima dell’attivazione del progetto 2RIN CONTENT, FERT aveva prodotto - e realizzato all’interno di VR&MMP - una formazione avanzata di 2 giorni (16-17 gennaio 2010) sui contenuti fattuali interattivi, con la partecipazione dei propri editor e delle imprese del cluster 2RIN CONTENT. La docenza era stata affidata al produttore Arnaud Dressen della società Honkytonk di Parigi che era stato incaricato di presentare uno studio di casi con i webdocumentari di sua produzione e lo stato di avanzamento del progetto tecnologico Klynt (un sistema di montaggio interattivo sviluppato dalla sua società, in quel momento in beta-version). Benché questa realizzazione non sia un task del progetto, deve essere citata per chiarire la concatenazione delle azioni di awareness successive: quando i quadri del cluster partecipano agli incontri di awareness del progetto sono già consapevoli delle case histories di alcuni titoli di punta “archetipici” nel disegno dei webdocumentari e sono informati delle procedure essenziali di lavoro tecnico necessarie per il montaggio interattivo.

TRANSMEDIA FACTUAL | 13 - 14 maggio 2010 
un viaggio produttivo per gli innovatori del contenuto
fra IBF-Salone del Libro di Torino e VR&MMP-Polo della Creatività Digitale 
articolato in

A) TRANSMEDIA SHOWROOM (13 - 14 Maggio 2010) al VR&MMP

150+ TITOLI FATTUALI INTERATTIVI DA TUTTO IL MONDO

La più completa rassegna di prodotti transmedia factual di recente realizzazione. Oltre 150 titoli da 3 continenti - navigabili e analizzabili per generi, temi, formati, lingue, vettori, modelli di business - selezionati tra i più interessanti per ricchezza del contenuto, livello di interattività, qualità e innovatività della realizzazione. I contenuti sono stati classificati e organizzati sulla base delle nuove tassonomie emergenti. Lo showroom ha funzionato per due giorni (13 e 14 maggio) nell'aula multimediale del Virtual su postazioni con collegamento internet veloce. 

Selezione a cura di Fert Rights, pubblicata subito dopo l'evento in www.trancemedia.eu – dopo un anno di monitoraggio, i contenuti “Screen” sono ora 325.
B) DAY OF TRANSMEDIA STUDIES (14 Maggio 2010) al VR&MMP

La giornata di studi, guidata da Joël Ronez, responsabile della nuova sezione webdocumentario di ARTE France, attraverso lo studio approfondito di una serie di casi produttivi ha permesso la conoscenza di opere web-native di genere documentario, prima distribuite sul web e poi portate nel palinsesto dell'emittente culturale franco-tedesca. Il produttore e regista belga Patric Jean ha affiancato Joël Ronez nell'approfondimento delle metodologie di produzione transmediale.

Nel pomeriggio la Giornata di Studi ha ricevuto i contributi di RCS, con Jacopo Gori della redazione web di Corriere.it, che ha illustrato le modalità operative dell'edizione web del quotidiano milanese in relazione ai contenuti transmediali, e le società IT di Torino SO.FI.HA, con Luca Gilli, ed EURIX, con Walter Allasia, che hanno illustrato risultati di ricerca e sperimentazione potenzialmente interessanti per realizzazioni di contenuti transmediali.
ONF CANADA | 28 giugno 2010

Cineporto di Torino 

(compito eseguito con specifico apporto di ingegno e lavoro della società GraffitiDoc, in collaborazione con Fert Rights, e con la collaborazione non finanziaria di Film Commission Torino Piemonte e di Associazione F.E.R.T.)

Hugues Sweeney ha tenuto una giornata di studio sulle produzioni interattive di documentario e animazione realizzate da ONF/NFB Canada. 

ONF, subito dopo il CNC francese, a livello globale è l’istituzione pubblica più attiva per il sostegno alla produzione indipendente. Motivazioni della scelta nel contesto del progetto:
- il mercato canadese, per i produttori indipendenti italiani, è diventato negli ultimi anni il più significativo mercato di sbocco extraeuropeo, con diversi documentari coprodotti e diffusi, alcuni anche in prime time;
- dal punto di vista dell’innovazione, il lavoro dell’ONF interactif è particolarmente intenso: oltre alla distribuzione di opere audiovisive lineari sul web (un servizio certo non nuovissimo ma svolto con grande accuratezza per una ragguardevole mole di titoli), ONF interactif agisce nel web 2.0 e nella produzione transmediale con energia pionieristica.
CROSSOVER LAB | 11-15 settembre 2010

VR&MMP-Polo della Creatività Digitale
(compito eseguito con specifico apporto di ingegno e lavoro della società Zenit Arti Audiovisive, in collaborazione con Fert Rights, e con il sostegno finanziario dei Poli Creatività Digitale e ICT)

Workshop intensivo di ispirazione e connessione tra le imprese mirato:

- a delineare progetti cross-piattaforma con alto potenziale di distribuzione internazionale,

- alla conoscenza reciproca tra operatori italiani e internazionali,

- alla sperimentazione in vivo di metodi di sviluppo e di modelli coproduttivi collaborativi.

La 1a edizione italiana del Crossover Lab si è svolta dall’11 al 15 settembre 2010 presso il Virtual Reality & Multi Media Park, prodotto dal Polo della Creatività Digitale e dal Polo ICT, con il contributo della Fondazione CRT. Il workshop ha riunito 24 professionisti italiani provenienti da diverse aree (TV, editoria, giornalismo, web design, ICT) con l’intento di stimolare la nascita di collaborazioni interdisciplinari e generare idee e progetti innovativi multipiattaforma destinati al nuovo scenario delineato dalla convergenza tra TV, web e telefonia mobile.

I 24 partecipanti al lab torinese - selezionati su base individuale in rappresentanza di 24 aziende, di cui 19 di area piemontese - hanno acquisito metodologie di progettazione crossmediali, sotto la guida di esperti internazionali del settore: Frank Boyd (consulente nuovi media per BBC e Channel 4), Mark Atkin (produttore, ex commissioning editor SBS), Jo Roach (produttore area crossmedia Channel 4), Roger Graef (filmmaker e produttore di progetti crossmedia per BBC), Arnaud Dressen (produttore webdocs per France Télévisions, Canal Plus, Le Monde), Markus Nikel (consulente Rai Educational). 

Al termine del lab, un parterre di decisori ha ascoltato i 6 progetti sviluppati nel corso del workshop. Nel panel dei decisori, molti protagonisti a diverso titolo dei nuovi scenari della convergenza: Cassian Harrison, Commissioning Executive Producer, Specialist Factual in BBC, London; Jean-Marc Merriaux, Responsabile settore educational, France Télévisions, Paris; Wilbur Leguebe, Head of Documentaries a RTBF / Radio Télévision Belge Francophone, Bruxelles; Boris Razon, Capo-redattore a Le Monde.fr, Paris; Daniele Borgia, Executive Producer in Fox Factory, Roma; Marco Vernetti, IT Architecture and Security Manager in RAI, Torino; Lorenzo Benussi, Research and business development, TOP-IX Consortium, Torino; Ernesto Franco, Direttore editoriale, Giulio Einaudi Editore, Torino.

I risultati di Crossover Lab e le prospettive di lavoro in ambiente transmediale sono poi stati oggetto di pubblica presentazione in ambito professionale, subito dopo la conclusione del workshop, in apertura del Cross-media Day alle Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo, il 17 settembre, con i direttori di Crossover Lab, Mark Atkin e Frank Boyd, insieme a Massimo Arvat, curatore dell’edizione italiana. 

Il principale risultato del Crossover Lab è stato il trasferimento di competenze nell’area della progettazione crossmediale e la messa a rete di professionisti e aziende provenienti da ambiti differenti, con la possibile ricaduta immediata di nuove partnership progettuali. Il contesto internazionale ha costituito uno stimolo fondamentale per la crescita del tessuto locale, creando una rete di relazioni per future collaborazioni.

Il Crossover Lab Torino ha rappresentato un primo fondamentale momento di intersezione tra le imprese del Polo della Creatività Digitale e del Polo ICT, necessario a prepararsi ai cambiamenti introdotti dal nuovo scenario della convergenza digitale dei media. 

La partecipazione e l’interesse di attori nazionali come Rai, Fox, Einaudi ha costituito un primo importante elemento su cui costruire una progettualità mirata al coinvolgimento dei potenziali finanziatori.

CROSS-MEDIA DAY | 17 settembre 2010 

Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo – Centro Congressi Regione Piemonte

Progettazione e realizzazione degli incontri professionali dedicati alle tematiche transmedia nel programma delle Giornate Europee, che ne hanno coperto i costi logistici. La giornata si è aperta con una panoramica del Crossover Lab appena concluso, guidata dal produttore Massimo Arvat con i direttori di Crossover Frank Boyd e Mark Atkin. Seguiva una tavola rotonda con 5 decision-maker internazionali a Torino per il Crossover Lab, altri 4 partecipavano alla giuria del premio Skylogic per il miglior progetto cross-media. La giornata si chiudeva con un dibattito sul business futuro, con il punto di vista di 3 produttori già tutor di Crossover.

INNOVATION DAY | 18 settembre 2010 

Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo – Centro Congressi Regione Piemonte

Progettazione e realizzazione degli incontri professionali dedicati alle tematiche di innovazione e networking nel programma delle Giornate Europee, che ne hanno coperto i costi logistici. La giornata si è aperta con un incontro (ad inviti)  di networking con web agencies del territorio. Erano seguiti un dibattito con specialisti IT sulla convergenza matura, ed uno con società impegnate nel crowd-funding.
Azioni di awareness realizzate nel progetto nel 2011
Nessun progetto di awareness è stato proposto per produzione al Gestore del Polo della Creatività Digitale nel 2011, in seguito a tre considerazioni:

- la forte adesione delle imprese piemontesi all’intensa attività di awareness nel corso del 2010 aveva in un certo senso esaurito le disponibilità di aggiornamento delle imprese all’inizio del nuovo anno;

- le generali incertezze sull’evoluzione dei mercati app e internet TV non avevano ancora introdotto nel 2011 significative innovazioni nel mercato reale tali da motivare ulteriore aggiornamento; 

- problematiche finanziarie affliggono molte imprese e lo stesso Gestore del Polo ed obbligano a restringere le attività di aggiornamento.

Nonostante le particolari difficoltà del secondo semestre 2011, Fert Rights ha potuto organizzare a  la partecipazione delle imprese al NEM Summit svoltosi il 28-29 settembre 2011 a Torino e ne ha disseminato i risultati attraverso trancemedia.eu.

Zenit Arti Audiovisive ha organizzato e posto a disposizione del cluster alcuni incontri con RAI ICT e RAI Palinsesti, e con Telecom Italia Dipartimento Research & Innovation. Questi ultimi incontri hanno permesso di conoscere approfonditamente le tecnologiche elaborate da Telecom relative a realtà aumentata, NFC, web-tv, attrezzature iperleggere per la diretta tv.

Fert Rights ha organizzato la partecipazione delle imprese alla sessione genovese delle Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo, dedicata al crowdfunding e al crowdsourcing, il 25 novembre 2011  (v. sotto).

Altri incontri con esperti nel 2011 si sono svolti nel quadro del workshop Transmedia Bridge (v. sotto), alle missioni-mercati, al monitoraggio di contenuti e news fornito da Trancemedia.eu.

TRANSMEDIA BRIDGE | 14-15 novembre 2011 (nel contesto delle Giornate Europee del Cinema e dell’Audiovisivo)
Cineporto di Torino 

(Nell’impossibilità di far produrre al Gestore del Polo l’evento internazionale 2011, il workshop TRANSMEDIA BRIDGE è stato realizzato il 14-15 novembre 2011 da Fert Rights con Associazione F.E.R.T./Antenna MEDIA Torino, Film Commission Torino-Piemonte e con il supporto di CCIAA Torino e Fondazione CRT.)
Oltre 150 professionisti e numerosi studenti di design e del master in direzione di produzione hanno partecipato al forum transmedia. L’evento si è dato lo scopo di catalizzare la convergenza tra PMI e grandi imprese operanti nel contenuto, nelle ICT, nel design interattivo. 

Il suo risultato è stata la conoscenza reciproca e l’avviamento di incontri collaborativi fra produttori indipendenti, designer d'interazione, fornitori di tecnologie, reti tv, editori - per favorire la realizzazione di documentari interattivi e altri contenuti fattuali multi-piattaforma.

Nella giornata del 14 si sono susseguite presentazioni di progetti, da parte di produttori audiovisivi, servizi tecnologici, web agencies e interaction designers. Tre esperti internazionali hanno fatto il punto sullo stato dell’arte nella produzione di contenuti fattuali interattivi: Mark Atkin di CROSSOVER LAB (Londra), Arnaud Dressen di HONKYTONK FILMS (Parigi), Markus Nikel consulente di RAI EDUCATIONAL.

Sono stati presentati 5 progetti di documentari cross-mediali attualmente in sviluppo: Beetween the Words, di Guendalina Di Marco, prodotto da IDÉE ORIGINALE; Tracce, mappe e percorsi di eccellenza, di Lorenzo Faggi prodotto da COLTO; Food Market, in the Belly of the City, di Stefano Tealdi per STEFILM INTERNATIONAL; Jatropha: la pianta del demonio che alimenta i motori, prodotto da Pierre Ponchione per FILMMAKING FARM e Facelessbook, prodotto da Alessandro Borrelli per LA SARRAZ PICTURES.

La sezione progetti è stata arricchita dalla presentazione di due casi di studio: Europe for Sale, di Enrica Capra per GRAFFITI DOC e Transiti, di Davide Tosco, una collaborazione fra RAI3, RADIO3 RAI, RAI NET e la Rete 2 della RADIO SVIZZERA ITALIANA.

Per gli aggiornamenti tecnologici sono intervenuti: Nicola Canonico, marketing manager del gruppo So Simple; Ing. Nicoletta Salis, technical leader TELECOM ITALIA INNOVATION & RESEARCH; Stefano Ribaldi direttore del canale RAI SCUOLA; Ulisse Jacomuzzi, ad SEI Società Editrice Internazionale; Michele Giannasi, project manager di EXPERIENTIA; Alessandra C, esperta di giochi interattivi de LA STAMPA WEB; Riccardo Chiariglione di CEDEO Net (progetto INCA).

Il 15 novembre, con gli esperti costantemente a disposizione dei partecipanti, si sono svolti al Cineporto di Torino oltre 60 incontri di networking fra professionisti, con un’agenda basata sugli interessi raccolti dalle presentazioni del giorno precedente. 

Il networking multidisciplinare, in un clima pragmatico e produttivo, ha aperto vie concrete di sperimentazione e collaborazione per i prossimi mesi.

WORKSHOP SUI “NUOVI STRUMENTI FINANZIARI E MARKETING PER LA PRODUZIONE INDIPENDENTE” | 25 novembre 2011
Genova, Villa Bombrini 

(Ideato ed organizzato da Associazione F.E.R.T., con la collaborazione di Fert Rights e della Genova Liguria Film Commission. La presente attività non ha inciso sul budget del progetto 2RIN CONTENT benché i suoi risultati di awareness abbiano contribuito al raggiungimento dei risultati di awareness del progetto.)
Nel corso della giornata del 25 novembre 2011 è stato proposto un ampio ventaglio delle innovative pratiche e tecniche di crowdfunding e crowdsourcing, come sono applicate in diverse paesi europei.

Centrali sono state le presentazioni di 4 piattaforme europee per la raccolta di fondi online: la francese Touscoprod, presentata dalla co-fondatrice Barbara Tonelli, la spagnola Verkami, presentata dal CEO Jonás Sala, e le italiane Produzionidalbasso, con il co-fondatore Angelo Rindone, e Cineama, con la coordinatrice Tania Innamorati.

I casi di studio di progetti finanziati con sistemi di crowdfunding sono stati 4: 

E fu sera e fu mattina, di Emanuele Caruso (ass. Il Nucleo), in corso di finanziamento su produzionidalbasso; 

The Tunnel, prodotto dall’australiano Enzo Tedeschi (Distracted Media), finanziata grazie al proprio sito 135k project; 

Subbuteopia di Pierr Nosari (PopCult), in corso di finanziamento su Verkami; 

Vinylmania, di Paolo Campana, prodotto da Edoardo Fracchia (Stefilm), la cui edizione DVD è stata finanziata con successo attraverso la piattaforma Kickstarter.

Il tema del crowdsourcing è stato affrontato grazie all’intervento di Gavin Humphries (Quark Films, UK), che ha presentato il documentario The People vs. George Lucas, realizzato proprio grazie ai contributi video invitati dai fan del famoso regista.
Per dare un quadro di sintesi della situazione italiana, in termini di economia di sistema e di inquadramento giuridico, sono intervenuti gli esperti Giandomenico Celata, professore di economia dei media e ICT all’Università la Sapienza di Roma, e Marcello Mustilli, avvocato dello studio legale BLM.

A Torino e a Genova, per la prima volta in Italia, sono stati affrontati in modo organico tutti gli aspetti connessi ai nuovi modelli di networking transmedia e al reperimento di risorse umane e finanziarie, creando una riflessione importante per affrontare un mercato dell’audiovisivo in crisi e attraversato da mutamenti radicali. 

La strumentazione di sviluppo: piattaforma collaborativa
La piattaforma 2RIN CONTENT è una web application con funzioni di access control, ingegnerata in modo da assicurare:

1. il pieno scambio/condivisione di contenuti multimedia, funzioni di streaming su differenti protocolli/formati, integrazione con sistemi esterni per codificare, registrare, distribuire e spedire contenuti;

2. il pieno supporto per accordi b-to-b e per test commerciali b-to-c;

3. l’interoperabilità con dispositivi mobili;

4. interfacce customizzabili per comunicare l’immagine di ogni singola società e il brand di ogni singolo progetto;

5. strumenti per gestire ruoli/profili/autorizzazioni per i vari gruppi di utenza;

6. strumenti di lavoro sociale come scambio di commenti e feedback;

7. piena tracciabilità delle operazioni (chi-cosa-quando).
La piattaforma collaborativa 2RIN CONTENT è stata resa disponibile attraverso un processo che ha incluso: 

· definizione degli user requirements e delle specificazioni funzionali, 

· ingegnerizzazione di alpha e beta version della applicazione web, 

· test con le imprese partner e loro collaboratori,

· revisione degli user requirements e delle specificazioni funzionali,

· ingegnerizzazione di una interfaccia utente per dispositivi mobili dotati dei sistema operativo iOS,

· enrollment Fert Rights allo Apple iOS Developer Programme e certificati necessari alla distribuzione dell’applicazione sulla piattaforma Apple Store di Apple,

· integrazione applicazione web con app iOS; testing,

· configurazione server virtuale LAMP,

· realizzazione e sperimentazione di un pilota completo accessibile da web e da dispositivi iOS, interamente funzionante, seamless nella transizione iOS->web, con istruzioni, interfaccia utente e messaggeria automatica in lingua inglese,
· installazione del pilota nella sezione Fert Rights del server virtuale Trancemedia su Top-IX (fertrights.trancemedia.eu),

· acquisizione integrale ed illimitata dei diritti esclusivi di utilizzo e sfruttamento dell’applicazione web e mobile da parte di Fert Rights, che assicura ai Partner del progetto 2RIN CONTENT i diritti esclusivi di utilizzo e le quote di sfruttamento dovute in base all’Art. 6 del Consortium Agreement.
Funzionalità e caratteristiche dell’applicazione web
La piattaforma web 2RIN CONTENT è una web application scritta in linguaggio PHP 5 (www.php.net) e basata su ZEND Framework (http://framework.zend.com/). 
Viene servita su protocollo http tramite Apache WebServer (http://httpd.apache.org/) con l’estensione ModPHP abilitata. Essa si interfaccia ad una base dati costituita da MySQL (http://www.mysql.it/) in modo diretto.

Tutti gli strumenti citati sono OpenSource e devono essere installati sul server che ospita la piattaforma.

Lo schema del database contiene le informazioni necessarie a soddisfare i requisiti richiesti. Su tale database sono quindi memorizzati:

· tutte le imprese del network 2RIN CONTENT

· tutti gli account degli utenti registrati sulla piattaforma

· i progetti delle imprese

· le aree di catalogazione e i documenti dei progetti

· il tipo di relazione che lega gli utenti ai progetti con le relative autorizzazioni

· tutte le operazioni che l’utente compie al fine di garantire la tracciabilità (access control).
L’interazione tra l’utente e la piattaforma è limitata ai metodi definiti dal protocollo HTTP. Ogni richiesta viene processata, validata e tracciata dall’applicazione stessa interagendo col sopracitato database e garantendo quindi la conformità ai requisiti della piattaforma stessa.

Gli utenti sono relazionati ai progetti a seconda del ruolo che svolgono sul dato progetto. Ogni ruolo corrisponde ad una serie di autorizzazioni che abilitano o limitano l’interazione dell’utente con il progetto. 
Tali autorizzazioni hanno, per ogni ruolo, dei valori predefiniti che sono stati scelti in fase di sviluppo in quanto individuati dal committente in funzione delle leggi applicabili e delle best practice. I valori di pre-assegnati possono però essere modificati durante l’uso della piattaforma in modo da meglio adattarsi alle esigenze degli utilizzatori. Sono però inibite modifiche che entrerebbero in conflitto con le leggi applicabili e le best practice. 
La tracciabilità nella piattaforma è costituita da un insieme di record di log salvati sul database ed affiancata da un sistema di notifiche via email. Il sistema di notifiche è in grado di inviare messaggi in corrispondenza di determinate azioni degli utenti partecipanti ad un progetto verso altri utenti che per quello stesso progetto hanno il diritto/privilegio di rimanere informati.
Le pagine generate dalla piattaforma e proposte all’utente sono state sviluppate usando i linguaggi HTML, CSS e Javascript con l’aiuto di strumenti per la manipolazione del DOM quali jQuery e jQueryMobile. Tali pagine vengono composte utilizzando il linguaggio di Templating Smarty 3.6.19 (http://www.smarty.net/) ed il loro layout è composto in modo da potersi auto-adattare al dispositivo utilizzato per la navigazione, sia questo un computer desktop o un dispositivo mobile.
Funzionalità e caratteristiche dell’applicativo mobile

E’ stata ingegnerata una interfaccia utente per dispositivi mobili dotati dei sistema operativo iOS, la quale permette all’utilizzatore di interfacciarsi in modo semplice ed immediato ad una parte delle funzionalità offerte dalla piattaforma collaborativa di 2RIN CONTENT.

L’applicazione mobile (client)

· è in grado di salvare la password dell’utente in modo da semplificare il più possibile le successive sessioni di utilizzo,

· funziona esclusivamente nella modalità online,

· dispone di icone e splash screen personalizzabili per le sette società partner del progetto.

Una volta effettuato il login, vengono aperte le “pagine” della piattaforma collaborativa di 2RIN CONTENT sul dispositivo mobile all’interno dell’applicativo stesso (senza lanciare un browser esterno). Le pagine risiedono sul server e sono fornite tramite protocollo http/https.

Tali pagine forniscono parte delle funzionalità presenti nella versione desktop della piattaforma collaborativa. Per lo sviluppo di tali pagine è stata utilizzata la libreria jQueryMobile (www.jquerymobile.com) al fine di fornire un look&feel del tutto simile ad una applicazione nativa.

Pagina principale dell’utente

· contiene l’elenco dei progetti alla cui conoscenza l’utente è stato abilitato dal produttore

· selezionando un progetto l’utente accede alla pagina "dettagli progetto"

· non è presente la funzionalità di "caricamento di un nuovo progetto" * 

* per le funzionalità non attivate nella versione mobile, l’utente è informato che potrà avvalersi di tali funzioni accedendo - tramite browser - alla versione desktop della piattaforma. 
Pagina dettagli progetto

· visualizzazione del titolo del progetto, della sua locandina e della sua “carta di identità” (autore, regista, produttore, genere, formato, budget)

· visualizzazione di video **

· visualizzazione di immagini **

· visualizzazione di documenti già in formato compatibile con iOS (html, pdf) **

· possibilità di inviare commenti

** la visualizzazione dei contenuti è condizionata dal fatto che tali contenuti siano presenti sul server in formati e risoluzioni compatibili con le capacità dei dispositivi dotati di sistema operativo iOS.

E’ stata inoltre disegnata e consegnata anche la nuova vestizione grafica per la versione desktop della piattaforma collaborativa al fine di ottenere un aspetto simile e coerente alla grafica della versione mobile sviluppata.

E’ stato infine configurato un server virtuale in modalità LAMP  comprendente i seguenti servizi: Apache, PHP, MySQL, ftp, ssh, supporto virtual hosts, configurazione permessi e accesso utenti.

La consulenza ha incluso l’assistenza per la procedura di enrollment e registrazione, creazione dei profili, delle chiavi e dei certificati necessari alla distribuzione dell’applicazione sulla piattaforma Apple Store di Apple.

Problemi riscontrati e misure correttive

La piattaforma collaborativa riveste un ruolo decisivo nella strategia di innovazione. Pur non costituendo il costo principale del progetto, essa mira ad introdurre una decisa innovazione nelle pratiche editoriali e nella gestione della proprietà intellettuale. E’ la componente di innovazione di processo che si affianca a quella preponderante di innovazione di prodotto, costituita dai prototipi (WP3). 

All’inizio del progetto la piattaforma collaborativa era percepita dai partecipanti come mezzo per la realizzazione di un fine che sono i prototipi, oggetto centrale di 2RIN CONTENT. Nel corso del primo anno, per ragioni obbiettive, il lavoro sulla piattaforma si è distaccato da quello sul primo prototipo realizzato e la piattaforma ha iniziato il  “percorso solitario” di sviluppo tecnico. 

User requirements e specifiche funzionali sono stati ampiamente discussi con i partner, senza tuttavia generare un coinvolgimento delle imprese sentito e partecipato quanto il programma di awareness e quello di prototipazione. Inevitabilmente, la piattaforma collaborativa durante tutto il primo anno (e, come si vedrà, per buona parte del secondo) ha sofferto una tripla lontananza dagli interessi a breve delle imprese del cluster:

- troppo iniziale la sua alpha version e troppo ruvida (poco ludica) l’esperienza della beta version, con una ergonomia ancora primitiva, particolarmente carente sui terminali mobili; 
- l’ambiziosa prospettiva di utilizzo con i commissioner più importanti delle imprese e con i loro gruppi di lavoro, ha impattato con la timidezza ad introdurre uno strumento sperimentale e un po’ “pesante” in relazioni di business consolidate;

- è stato considerato futuribile, ma non attuabile a breve, il fine di conglomerare attraverso la piattaforma le piccole imprese della produzione in una holding di partecipazioni di media stazza.

Per le criticità suddette, il primo anno di lavoro si è chiuso, sul versante della piattaforma collaborativa, con un ritardo nella validazione della beta version e con un limitata consapevolezza del suo peso strategico.

Cionondimeno, al termine del primo anno i requirements di ordine editoriale e giuridico, già validati in ricerche precedenti, sono tutti per la prima volta incorporati nel codice della piattaforma; dato che il db e la messaggeria sono pronti su tutti i profili con le rispettive autorizzazioni obbligatorie e facoltative, dal punto di vista funzionale mancano ancora soltanto gli strumenti di tracciabilità per i brainstorming dal vivo, finalizzati ad un agevole ed immediato scambio di documenti durante le videoconferenze. 

Con la pervasione dei dispositivi mobili, infine, l’esigenza di portare la piattaforma sull’iPad (in particolare verso i co-produttori prospettivi e i commissioner) si è fatta urgente, con nuovi requirement basati su:

· facilità di lancio (app) ed accesso alla piattaforma, senza diminuzione della tracciabilità sicura,

· design di esperienza mirato a creare un gusto della consultazione attraverso la gradevolezza delle anteprime per i commissioner, e un ambiente di lavoro confortevole e rassicurante per i collaboratori.

Il secondo anno di lavoro sulla piattaforma si è aperto con 2 problemi e una nuova opportunità.

1. Il non ancora raggiunto obbiettivo di assicurare la voluta tracciabilità nel corso di brainstorming remoti, live, con audiovideo conferenze, scambio di documenti testuali, sonori e visivi in diretta, e completa registrazione delle contribuzioni individuali di ingegno.

2. Una ancora bassa sensibilità delle imprese partner verso le finalità e l’utilità stessa della piattaforma.

3. Una nuova opportunità, via via maturata nel corso del secondo anno: la rapida evoluzione verso possibili mercati “end-user mobili + social” ove un abbassamento medio dei budget di produzione accrescerebbe per le imprese la necessità di ristrutturare il dipartimento sviluppo progetti con una maggiore quantità sia di contenuti in sviluppo sia di potenziali partner coproduttivi, nonché con una più variegata multidisciplinarità delle collaborazioni necessarie per lo sviluppo transmediale. Il “bisogno” della piattaforma ne risulterebbe moltiplicato.
Nel tardo autunno 2011, il sempre più frequente apparire in Europa di contenuti transmediali coprodotti con reti televisive dopo il successo di demo interattivi sul web e su applicazioni mobili realizzati con partner minori, apre una nuova motivazione concreta per le imprese.
L’ultimo periodo del progetto (dicembre 2011 - giugno 2012) ha visto riformulato come segue l’obiettivo del WP2 - Piattaforma Collaborativa:

Infrastruttura collaborativa friendly to use su web e dispositivi mobili ed esperienzialmente evoluta (per quanto possibile, immediata e ludica), multidisciplinare (produttori e loro gruppi creativi/di ricerca, experience designers , technology providers, distributori di contenuto allo end-user), “trasparente” (ad ogni impresa un suo front window personale accattivante) e, come già acquisito, con profili-autorizzazioni e piena tracciabilità secondo buone pratiche di gestione della proprietà intellettuale di ogni impresa utilizzatrice.

Introdotte le misure correttive identificate per la piattaforma collaborativa:

· implementazione e verifica dei profili e delle autorizzazioni, incluse rigidezza e variabilità delle profilature sensibili per il diritto d’autore e il copyright,
· interfacce utente coerenti fra versione mobile e versione web,
· edizione app mobile,

· edizione messaggerie automatiche e istruzioni per l’uso completo della release pilota,

· enrollment iOS App Developer (Apple),
· licenze esclusive e illimitate,
si sono superate le difficoltà registrate in precedenza e si è portato a compimento il pacco di lavoro.

La sperimentazione: prototipi

La programmazione dei prototipi è stata rideterminata nel secondo anno in modo da favorire la realizzazione di prototipi last wave, per potersi meglio allineare con la domanda di mercato prevedibile subito dopo la fine del progetto.

Nei workshop interni di marzo e settembre 2011, le aziende avevano osservato l’evoluzione dei contenuti interattivi (ormai divenuti ubiqui, personalizzabili, partecipatori), e il profilarsi dei loro sempre più prossimi mercati di riferimento. 

In conseguenza:

- sono stati definiti concretamente i transmedia mix per i contenuti in prototipazione;

- si è adottata una strategia di produzione last minute atta a favorire la sincronia fra presentazione dei prototipi, utilizzo di nuove tecnologie disponibili e crescita della domanda potenziale.

Su quanto precede si è fondata la decisione di protrarre la durata del progetto 2RIN CONTENT sino a tutto il primo semestre del 2012.
Al termine del progetto sono stati realizzati prototipi di contenuto fattuale transmediale interattivo oltre l’obiettivo programmato.

L’obiettivo di 7/8 prototipi è stato superato grazie alla produzione di 2 prototipi da parte della società La Sarraz Pictures, che ha agito da apri-pista concreto. 

La società Fert Rights, che non includeva la produzione di alcun prototipo nel proprio programma di lavoro, ne ha realizzati due fuori dal budget del progetto di ricerca, ma in coerenza con il programma di lavoro.

Prototipi  transmedia  realizzati

La società Cinefonie ha abbinato al programma tv La Voce Stratos (documentario lineare precedentemente realizzato), il prototipo di  webdocumentario interattivo “HyperStratos” aka “Il mio mitra è un contrabbasso”.

La società Graffiti Doc ha sviluppato il prototipo cross-piattaforma “Europe for sale”. Transmedia mix: campagna sociale su piattaforma web interattiva con forum permanente, più applicativo per cellulari e tablet per interazione geografica e sperimentazione di realtà aumentata, in abbinamento a documentario lineare.

La società La Sarraz Pictures ha prodotto due prototipi di webdocumentario interattivo:

- “Giallo a Milano - Made in Chinatown”, poi veicolato dal Corriere della Sera online - vedi: http://www.corriere.it/spettacoli/speciali/2010/giallo-a-milano/ Transmedia mix: Web (edizione online di quotidiano), abbinato a documentario lineare precedentemente realizzato e diffuso nelle sale cinema;

- “Bakroman”, Transmedia mix: Web (edizione online di quotidiano), vedi: http://video.corriere.it/bakroman/index.shtml e documentario per la sala cinematografica.
La società Nova-T ha prodotto il webdocumentario  interattivo “Dio esiste ma non ne ho le prove”, applicativo educational per distribuzione scolastica LIM ed editoria religiosa, che ripercorre l’epopea della Sindone per la prima volta in formato interattivo.

La società SGI ha realizzato il prototipo “Londinium 2012”, webreportage fruibile attraverso modalità differenti a disposizione degli utenti: mappe interattive, flussi tematici con percorsi specifici (sport, arte, architettura, lifestyle, storia...) e interviste con decine di protagonisti.

La società Zenit Arti Audiovisive ha sviluppato il prototipo “Cultural Shock”, progetto cross-mediale educativo e d’intrattenimento basato su un format partecipativo multipiattaforma (web e TV), mirato alla costruzione di una community online.

La scheda completa di ciascun prototipo è inclusa nella rendicontazione delle singole imprese.

La società Fert Rights, che secondo il programma di lavoro non prevedeva la partecipazione alle attività di prototipazione, ha invece realizzato (senza costi per il progetto) due webdocumentari interattivi con finalità di awareness degli operatori. Il primo è online con il titolo “Fattuale interattivo, documentario di domani”
;  il secondo, con il titolo provvisorio “L’ascesa del webdoc” sarà pubblicato da Trancemedia.eu nell’autunno 2012.

Va premesso che questi due contenuti non sono realizzazioni a sé ma frutti dell’ottimizzazione del lavoro di awareness in 2RIN CONTENT. Nel linguaggio del nostro gruppo editoriale li definiamo meta-webdoc perché usano la forma webdoc per disseminare consapevolezza sull’essenza del webdoc.
 “Fattuale interattivo, documentario di domani” rende in forma interattiva alcune interviste ad esperti registrate nel corso di un evento di awareness. La forma webdoc permette di sezionare le interviste e, attraverso una mappa concettuale, renderle navigabili secondo le priorità dell’utente.
“L’ascesa del webdoc” ripercorre le pietre miliari della penetrazione del formato webdocumentario dal 2008, con link al contenuto originale e rapide schede informative sulle ventures che ne hanno consentito la produzione.
Entrambi i webdocumentari sono in un certo senso dei contenuti “di ri-uso” e vogliono anche costituire un invito al mondo produttivo in questa direzione. Nel realizzarli, abbiamo sperimentato l’uso di Klynt (suite di montaggio interattivo) con solo personale editoriale, senza alcun intervento tecnico. 
4 – Conclusioni e prospettive per il lavoro futuro
Il foreground del progetto come strumentazione di immediato utilizzo

La strategia di sfruttamento dei risultati del progetto 2RIN CONTENT si è articolata, nel corso dell’ultimo quadrimestre, in un Piano di Operatività Partecipata che prevede la messa in atto, dopo la fine del progetto, dei seguenti servizi da parte della Fert Rights alle imprese del progetto:
· Crowdsourcing transmedia

· Sviluppo editoriale crossover
· R&D tecnologico

· Distribuzione/Promozione commerciale (b2c)

· Networking (b2b)

· Awareness

· IPR management

In pratica, è prevista la seguente agenda 2° sem. 2012-1° sem 2013:

1. Partecipazione produttiva di Fert Rights all’ulteriore sviluppo di alcuni prototipi. Il servizio, fornito alle imprese, non sarà fatturato ma contabilizzato come produzione associata.

2. Proposta di un nuovo progetto di ricerca a livello europeo, sulla scorta dei risultati di 2RIN CONTENT.
3. Definizione di un’offerta di servizi per le imprese da parte di Fert Rights (v. sopra, Piano di Operatività Partecipata).
4. Fornitura (costo zero) da Fert Rights ad ogni impresa della release personalizzata e aggiornata della piattaforma collaborativa (app+web); gestione da parte di Fert Rights del back-office della piattaforma.
5. Aumento di capitale della Fert Rights e possibilità per le imprese di sottoscrivere una quota proprietaria.
6. Stabilizzazione delle produzioni associate con le imprese del network. 
Il foreground del progetto come background per futura ricerca

Stiamo definendo con partner europei una proposta per il Call 10 – ICT (7° PQ)

Il sapere derivante da 2RIN CONTENT sarà utilizzato come contribuzione di background sul nuovo progetto.

Organigramma Fert Rights nel progetto 2RIN CONTENT

Fert Rights ha attivato contratti di collaborazione per tutta la durata del progetto con Elena Bona, Andreas Mazzia, Tiziana Ripani.

Claudio Papalia, Amministratore della Fert Rights, è stato incaricato dal Consiglio di Amministrazione dell’Associazione F.E.R.T. (socio unico della Fert Rights) della gestione complessiva del progetto 2RIN CONTENT, con il ruolo di manager responsabile della realizzazione.

Elena Bona ha prestato la sua collaborazione per un totale di 76 giorni. In specifico:
· in qualità di tecnico story editor, ha collaborato alla valutazione e selezione dei progetti di contenuto fattuale interattivo; ha collaborato al monitoraggio dei contenuti digitali transmediali a livello internazionale; ha partecipato alle sessioni di testbed della piattaforma collaborativa (versioni alpha e beta), assistendo le imprese nell'utilizzo sperimentale della piattaforma durante i trial;

· in qualità di tecnico di prototipazione interattiva, ha collaborato al montaggio di alcuni contenuti fattuali interattivi;

· in qualità di tecnico marketing editoriale ha collaborato alle prospezioni pre-commerciali b-to-b.

Andreas Mazzia ha prestato la sua collaborazione per un totale di 138,6 giorni. In specifico: 

· in qualità di tecnico story editor, ha collaborato alla valutazione e selezione dei progetti di contenuto fattuale interattivo; ha collaborato al monitoraggio dei contenuti digitali transmediali a livello internazionale; ha partecipato alle sessioni di testbed della piattaforma collaborativa (versioni alpha e beta), assistendo le imprese nell'utilizzo sperimentale della piattaforma durante i trial;

· in qualità di tecnico di prototipazione interattiva, ha collaborato al montaggio di alcuni contenuti fattuali interattivi;

· in qualità di tecnico per la sperimentazione di marketing virale ha collaborato alle campagne di prospezione pre-commerciale per i contenuti sviluppati all’interno del progetto.

Tiziana Ripani ha prestato la sua collaborazione per un totale di 119,4 giorni manager e 84 giorni tecnico-editoriali. In specifico, ha curato: 

· la direzione tecnica sulle implementazioni informatiche del progetto: user requirements, specificazioni funzionali, testbeds della piattaforma collaborativa con le imprese;

· la tracciabilità del sapere generato nel corso del progetto e del suo utilizzo al termine dello stesso;

· il raccordo fra le imprese partner del progetto nella realizzazione dei compiti previsti per ciascuna impresa.
· Ha inoltre collaborato al monitoraggio e selezione dei contenuti digitali transmediali a livello internazionale e delle prospezioni di marketing connesse al progetto.
· Ha curato l’organizzazione della sessioni di awareness.
Claudio Papalia ha seguito l’intera gestione del progetto 2RIN CONTENT, con il ruolo di manager responsabile della realizzazione e in particolare della qualità e puntualità dei deliverables nei WWPP 1 e 2, delle necessarie correzioni di programma, della concreta realizzazione del WP 3, per un totale di 144 giorni manager e 83,4 giorni tecnico-editoriali. 
In specifico Claudio Papalia ha curato: 

· la direzione editoriale dell’awareness, della comunicazione, della selezione dei progetti; 
· la supervisione del trasferimento di conoscenze e delle realizzazioni tecniche previste dal progetto (sito, piattaforma, prototipi); 
· la supervisione della gestione degli asset immateriali correlati al progetto (background e foreground);
· la selezione degli esperti a livello internazionale e nazionale per le sessioni di awareness e la comunicazione delle stesse.

· Ha inoltre svolto lavoro tecnico-editoriale per il monitoraggio, la selezione e le recensioni dei contenuti digitali transmediali a livello internazionale per Trancemedia.eu.

Hanno collaborato sulla base di rapporti di prestazioni occasionali:
> Helen Jardine, traduttrice e consulente editoriale, ha curato la traduzione in lingua inglese di tutti i testi del sito del progetto 2RIN CONTENT www.trancemedia.eu 

> Fiorella Redoano, grafico e architetto, ha eseguito lavori di art direction e grafica relativi al sito www.trancemedia.eu e alla realizzazione grafica di materiali promozionali per il lancio del sito e per le azioni di awareness del progetto 2RIN CONTENT.

Giuseppe Grifi, tecnico informatico, e Davide Bertola, ingegnere informatico, hanno prestato consulenze professionali per la realizzazione dei compiti del WP2 - Sito web e Piattaforma collaborativa. Le relazioni tecniche delle rispettive consulenze sono allegate al presente rapporto (Allegati 3e). 

Claudio Papalia

Amministratore Fert Rights srl

Capofila del progetto 2RIN CONTENT
Torino, 29 agosto 2012
� http://www.digitalcreativityhub.it/?page_id=2891


� http://www.trancemedia.eu/screen/?sez=2


� Una società di produzione indipendente è una società di produzione audiovisiva sulla quale NON sia esercitato un controllo maggioritario da parte di una emittente televisiva, né in termini di azionariato né in termini commerciali. Esiste controllo maggioritario quando più del 25% delle quote del capitale sociale di un’impresa di produzione sia detenuto da un’unica emittente televisiva (50% qualora siano coinvolte più emittenti televisive), oppure quando la società di produzione abbia realizzato, nell'arco degli ultimi tre anni, più del 90% del volume d'affari con una singola emittente televisiva (Definizione Programma MEDIA – Unione Europea).


� Making Copyright Fit for the Digital Agenda, Marco Ricolfi - 12th EIPIN Congress 2011 - Constructing European IP: Achievements and new Perspectives - Strasbourg, February 24-25, 2011 European Parliament 


� Anderson, Chris (2006). The Long Tail: Why the Future of Business is Selling Less of More


� Bynjolfsson, Erik; Yu (Jeffrey) Hu, and Michael D. Smith, 2010, "The Longer Tail: The Changing Shape of Amazon’s Sales Distribution Curve"


� http://www.cnc.fr/web/fr/aide-aux-projets-nouveaux-medias


� La news contiene anche l’organigramma della nuova redazione franco-tedesca per i contenuti interattivi. http://pro.arte.tv/2012/07/arte-met-en-oeuvre-le-rapprochement-de-son-offre-tv-et-web-et-nomme-de-nouveaux-responsables/ 


� Grande successo 2011: The Fish Fight, tv+web+AR su 4G per educare i cuochi all’uso di pesci non conosciuti


� http://www.nytimes.com/interactive/world/battalion.html#/NYT/0


� http://news21.com/


� http://www.oilspillcommission.gov/media/


� http://www.klynt.net/


� http://www.3wdoc.com/


� http://www.trancemedia.eu/prototipi/fattuale/index.html


� http://www.producersguild.org/?page=code_of_credits


� v oltre: Networking Fora


� La piattaforma collaborativa elaborata durante il progetto è qui denominata con il nome stesso del progetto, 2RIN CONTENT. Nell’uso pratico assumerà invece il nome di ciascuna impresa utilizzatrice (es. piattaforma Fert Rights).


� dati di Google Analytics


� I tre livelli citati esistono da molti mesi in termini tecnici; ma il livello Premium è stato gratuito (Freemium) sino alla conclusione del progetto 2RIN CONTENT


� www.trancemedia.eu/prototipi/fattuale/index.html





PAGE  
- 3 -

