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GARA DI CREATIVITÀ 
La tua creatività è il nostro futuro

Introduzione
La Regione Calabria- Dipartimento Presidenza, Settore Cooperazione tra i popoli ed internazionalizzazione, consapevole dell’importanza dell’innovazione quale leva di competitività territoriale, partecipa in qualità di partner al progetto comunitario Knowing Med “Knowledge Intelligence and Innovation for a Sustainable Growth” (PO FESR 2007/2013 obiettivo 3 “CTE – Programma MED), che ha l’obiettivo di promuovere e supportare l’Economia della Conoscenza e migliorare la cooperazione delle istituzioni pubbliche, delle organizzazioni di ricerca e degli attori economici per la creazione di nuove politiche di sviluppo innovativo nelle Regioni partner (Consiglio Nazionale delle Ricerche – IRPPS, Federazione Valenziana dei Comuni e delle Province - Spagna, Centro di Innovazione e Business di Valencia - Spagna, Regione Sicilia – Dipartimento del Lavoro, Centro di Innovazione e Business di Attika – Grecia, Parco culturale e tecnologico di Lavrio – Grecia, Regione di Attika – Grecia, Università di Algarve – Spagna, Anglia Ruskin University – Regno Unito).
La Regione, per l’organizzazione e realizzazione di alcune tra le attività previste, si avvale della stretta collaborazione del Co.Se.R - Consorzio di servizi regionale -, ente attuatore del progetto Knowing Med e del supporto del Coordinamento delle Consulte provinciali degli studenti Ufficio Scolastico Regionale per la Calabria.
La Regione Calabria, Dipartimento Presidenza, Settore Cooperazione tra i popoli ed internazionalizzazione, all’interno delle attività previste nel progetto KnowInG  (Knowledge Intelligence and Innovation for a sustainable Growth), co-finanziato, nell’ambito del programma MED, dal Fondo Europeo di Sviluppo Regionale, promuove un concorso intitolato::

“La tua creatività è il nostro futuro”.

I partecipanti dovranno  creare una “story line” per un videogioco.

Il Progetto KnowInG ha lo scopo di promuovere “l’economia della conoscenza” e migliorare la cooperazione e l'incontro tra le istituzioni pubbliche, le organizzazioni di innovazione e gli attori economici per la creazione di nuove politiche di sviluppo territoriale.

Obiettivi del concorso 

· Promuovere la creatività e l'innovazione tra gli studenti delle scuole secondarie superiori della regione

· Stimolare la creazione di una storia a tema libero.

· Incoraggiare la partecipazione dei giovani ad attività rivolte alla valorizzazione della conoscenza della creatività.

Destinatari

Il concorso è rivolto a singoli studenti degli istituti secondari superiori della Regione Calabria.

Linee guida  per la presentazione della storia

La storia deve: 

· essere scritta in lingua italiana,

· avere una lunghezza massima di cinque pagine in formato A4,  Font: Times new Roman, Grandezza:  12, Interlinea: singola.

· includere:

· Trama;

· Personaggi principali (breve caratterizzazione fisica e psicologica);

· Relazione tra i personaggi (amicizia, relazione amorosa, professionale, ...);

· Scenario in cui le azioni accadono (città, paese, spiaggia, ...);

· Creare un diagramma di flusso per l'intera storia;

· Sceneggiatura.
Gli elaborati non dovranno contenere i seguenti elementi:

·  violazione della legge o lesione dei diritti, anche di terzi;

·  pubblicità, diretta o indiretta, subliminale, di natura promozionale o comunque a scopo commerciale;

·  discriminazione in relazione all’età, al sesso, alla razza, alla lingua, alla nazionalità, alle credenze religiose, all’orientamento sessuale, alle opinioni politiche, alle condizioni personali e sociali, ecc.;

·  diffamazione, ingiuria, oscenità o comunque elementi che possano offendere la reputazione, la dignità, l’onore, il decoro e l’immagine di qualsiasi soggetto;

·  lesione, turbamento o minaccia della personalità fisica e morale dei minori.

DIRITTI D’AUTORE

Gli elaborati inviati potranno essere utilizzati a titolo gratuito dalla Regione Calabria in eventi pubblici e all’interno del concorso senza che ciò possa generare alcuna pretesa economica e/o risarcitoria da parte dell’autore partecipante.
Con l’iscrizione al presente concorso, pertanto, i partecipanti conferiscono i diritti di utilizzazione e di riproduzione sopra indicati e rinunciano ad ogni azione per il riconoscimento di qualsiasi pretesa economica e/o risarcitoria collegata all’utilizzo dei medesimi. 
L’elaborato realizzato, inoltre, non dovrà violare alcun diritto di terzi e gli autori, unici responsabili, solleveranno i promotori del concorso de quo da qualsiasi turbativa, pretesa e rivendicazione.

La Regione Calabria non risponderà di eventuali lamentele di altri che possano vantare un diritto sul prodotto inviato o si sentano offesi da esso.
Si precisa che, nel caso in cui l’elaborato risultante primo classificato al  concorso, così come gli elaborati partecipanti, dovessero trovare un’eventuale interesse e concreto riscontro positivo nell’ambito dell’industria dei videogames, attraverso proposte di sfruttamento economico e di concreta messa in produzione di tale progetto vincitore, l’autore manterrà piena e autonoma facoltà di commercializzare i diritti di sfruttamento economico dell’opera di sua creazione premiata o partecipante al concorso“La tua creatività è il nostro futuro”.

Modalità e termini di partecipazione alla gara
Gli studenti potranno inviare gli elaborati, insieme alla domanda di partecipazione (All.1) ed all’autorizzazione a partecipare alla gara (per i minorenni) di un genitore/tutore (All.2), per posta elettronica al seguente indirizzo: info@cosercalabria.it, indicando in oggetto “PROGETTO KNOWINGMED” - Concorso scuole”.
Nel periodo compreso tra la pubblicazione del bando di concorso e il 27 aprile 2012 dovranno pertanto pervenire in formato PDF:

1. Story line;

2. la domanda di partecipazione in cui si specificano: nome, cognome, età, indirizzo, scuola, recapito telefonico, e-mail  per la ricezione di eventuali comunicazioni ...)

3. l’autorizzazione a partecipare alla gara (per i minorenni) di un genitore/tutore.

       I file dovranno essere così nominati:
1. Storia_cognome_nome 
2. domanda_cognome_nome
3. autorizzazione_cognome_nome
Ad esempio il partecipante Mario Rossi manda i file così nominati: Storia_Mario_Rossi , domanda_Mario_Rossi, autorizzazione_Mario_Rossi.
Commissione esaminatrice
Tutte le candidature pervenute saranno esaminate da una Commissione composta da un rappresentante della Regione, da un rappresentante indicato dal CNR e da un esperto della materia (insegnante nelle materie umanistiche degli istituti secondari superiori) che verrà selezionato dall’Ufficio Scolastico Regionale per la Calabria.

La giuria selezionerà i venti migliori elaborati, formando una graduatoria di merito. Il primo e il secondo classificato risulteranno vincitori. Nel caso di rinuncia dei primi, verranno indicati come vincitori i successivi in graduatoria.
Premio
Il vincitore si aggiudicherà un viaggio ad Atene durante la Fiera KnowInG dell’industria dei video games che si terrà dal 25 al 27 Ottobre 2012.
Il premio comprende:
· Spese di viaggio, alloggio e ingresso gratuito alla Fiera KnowInG e per l’accompagnatore, ove il vincitore sia minorenne, ovvero non abbia compiuto la maggiore età alla data del viaggio;
· Partecipazione ai workshop inerenti la creazione di un video game; 

· Visita al Parco tecnologico e culturale di Lavrion.
La Regione Calabria si riserva la facoltà di ampliare la graduatoria, nominando due vincitori finali beneficiari del premio.
ANNULLAMENTO

La Regione Calabria si riserva la facoltà di annullare il concorso per cause che dovessero impedirne il regolare svolgimento secondo i tempi e le modalità previste.

INFORMAZIONI

Per qualsiasi informazione o chiarimento è possibile contattare il numero telefonico +39 0961 77 78 09 - 77 43 39 COSER – indirizzo e-mail info@cosercalabria.it
Alcuni suggerimenti sulla creazione di una story line per videogiochi 

Scrivere la scenografia per un videogioco è complesso. Chi scrive non può semplicemente dipanare il proprio racconto in una sequenza ripetitiva di scene; al contrario la scenografia deve immergere il giocatore in un mondo nel quale può prendere una molteplicità di decisioni che fanno evolvere la storia in modi diversi facendolo trovare in una complessità di situazioni. 

Quando si scrive una sceneggiatura per un videogioco dovete ricordare che il pubblico primario non è il giocatore ma lo sviluppatore del gioco e quello che lo sviluppatore ha bisogno è un quadro completo di ciò che il gioco è.

Di seguito vengono dati alcuni suggerimenti sui passi da eseguire.
Trama della storia in prosa 

Questa descrizione deve raccontare una storia avvincente e unica e dovrebbe raccontare la storia completa dalla scena iniziale, delineando i passi più importanti fino al completamento del gioco. 

Scenario in cui le azioni accadono (città, paese, spiaggia, ...);

Affinché i giocatori siano effettivamente coinvolti nel videogioco è importante descrivere l’ambientazione della storia e dei personaggi.

Creare un diagramma di flusso per l'intera storia 

Il gioco sarà molto complesso e ci saranno molte decisioni che il giocatore dovrà prendere in situazioni e tempi diversi. La creazione di un diagramma di flusso è il modo migliore per tenere traccia di tutti i possibili percorsi. 

Personaggi principali (breve caratterizzazione fisica e psicologica);

È necessario descrivere i diversi personaggi del gioco. 

Relazione tra i personaggi
È necessario descrivere il tipo di relazione che intercorre fra i diversi personaggi (anche non giocanti), come amicizia, relazione amorosa, professionale, nonché il dialogo e il diagramma di flusso delle scelte che il giocatore può effettuare. 

Sceneggiatura 
Si devono scrivere le scene della storia.

Esempio: 

Scena 1: 

Località: Una cattedrale buia con vetrate. Un personaggio virtuale è inginocchiato davanti all’altare 

Musica: una musica di sottofondo di un organo introduce la scena e va a scomparire 

Personaggi: giocatore principale, personaggio virtuale (nome Alessandra)

Player Obiettivo: Scoprire la posizione della tana sotterranea 

Azione: Il giocatore deve avviare un dialogo con Alessandra, dopo il primo contatto attiviamo scena (1) dove Alessandra si trasforma in …... Il protagonista deve combattere contro …e  poi ri-avviare un dialogo con Alessandra. 

Diagramma di flusso: No decisioni prese a questo punto: se la battaglia è completata Alessandra rivela l'ingresso della tana sotterranea e avanza giocatore di quel livello. Se il giocatore viene sconfitto in battaglia si torna alla scena 11 e si prova di nuovo sullo schermo. 

Note: Il giocatore è chiuso nella cattedrale e non c'è uscita. L'unica possibilità è iniziare il contatto con Alessandra. ……………………..
INFORMATIVA ai sensi del D.Lgs. 196/03

Il D.Lgs. 30 Giugno 2003 n.196 recante il Codice in materia di protezione dei dati personali, prevede la tutela delle persone e di altri soggetti rispetto al trattamento dei dati personali.

Secondo la normativa indicata, tale trattamento sarà improntato ai principi di correttezza, liceità, trasparenza e tutela alla riservatezza.

Ai sensi dell’art. 13 del Decreto Legislativo 30 Giugno 2003 n.196 si forniscono le seguenti informazioni:

- il conferimento dei dati personali è obbligatorio ai fini dell’ammissibilità al presente Concorso;

- i dati personali rilasciati e forniti con le schede di registrazione sono trattati dalla Regione Calabria Consiglio in forma automatizzata (con ogni possibile software) ai fini della procedura concorsuale;

- i dati personali saranno registrati e conservati su archivio elettronico e/o informatico protetto;

- i dati personali non saranno comunicati ad altri soggetti, né saranno oggetto di diffusione.

In ogni momento sarà possibile esercitare i diritti previsti dall’art. 7 del Decreto Legislativo 30 Giugno 2003 n.196, che in questa sede si intende integralmente richiamato ed in particolare:

- il diritto di conoscere origine, finalità e modalità del trattamento dei dati che possono riguardare l’interessato (anche se non ancora registrati);

- il diritto a che i dati personali vengano resi disponibili e la loro comunicazione avvenga in forma intelligibile;

- il diritto di ottenere l’aggiornamento, la rettifica o l’integrazione dei dati personali nonché la loro cancellazione, trasformazione in forma anonima ed il loro blocco qualora essi siano trattati in violazione della legge;

- il diritto di opporsi, in tutto o in parte, al trattamento dei dati personali conforme alle finalità sopraindicate solo per motivi legittimi;

- il diritto di opporsi, in tutto o in parte, al trattamento dei dati personali che riguardano l’interessato a fini di invio del materiale pubblicitario (anche relativo a varie attività e progetti di sensibilizzazione) o di vendita diretta nonché per il compimento delle ricerche di mercato o di comunicazione commerciale.

Titolare del trattamento dei dati personali ad ogni effetto di legge è l’avv. Saveria Cristiano.

Responsabile del trattamento dei dati personali è l’avv. Saveria Cristiano.

Gli incaricati preposti al trattamento per le predette finalità sono gli addetti all’organizzazione del concorso e alla realizzazione delle sue singole fasi, ai rapporti con il pubblico, ai sistemi informativi e di sicurezza dei dati.
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