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NOS VEMOS EN EL CWF24




‘ ‘ Fundada en 2004, la Red de Distritos
Creativos (DC Network) retne a
regiones de todo el mundo para
compartir y desarrollar practicas
que estimulen la creatividad
interdisciplinar y fomenten la
innovacion con el fin de contribuir a
afrontar los retos mundiales

en aras de un futuro mejor. , ,



https://districtsofcreativity.org
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CONTEXTO CCNETWORK

Y TEMA Cada dos anos, una de las regiones de la DC Network organiza el Foro Mundial de
PRINCIPAL la Creatividad (en adelante, CWF24). Se trata de una conferencia y encuentro

emblematicos de la DC Network que reline e inspira a un sinfin de personas de
distintos ambitos como el gubernamental, empresarial, creativo o de la politica
para debatir sobre creatividad, innovaciéon y espiritu empresarial. Se centra en
la colaboracién multidisciplinar, aunque el Distrito organizador tiene el privilegio
de elegir el tema, el enfoque y el planteamiento. Ademas, en el marco del CWF
se organiza también un DCLivinglLab. Se trata de un programa internacional
de intercambio de estudiantes sobre creatividad e innovaciéon que ofrece la
oportunidad a los estudiantes de todos los Distritos de la Creatividad (DC) de

trabajar en un equipo internacional para abordar los retos de las

«=@W |ndustrias Culturales y Creativas (ICC).
DCNETWORK
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El CWF24 esta organizado por el Gobierno Vasco y se celebrard en Euskadi
los dias 15, 16 y 17 de abril de 2024. Mas de 500 personas participaran en las
conferencias.

En linea con las politicas de las ICC desarrolladas en los Ultimos afios en Euskadi
a través de la Estrategia Euskadi Creativa el tema principal del CWF24 es:

Ecosistemas culturales y creativos:
modelos de gobernanza e innovacion

Las ICC son sin duda un sector estratégico y en
desarrollo en todo el mundo. En los Ultimos afios,
numerosas estadisticas han demostrado la creciente
relevancia de este sector por su repercusion en el
desarrollo de la economia y la revitalizacién de los
territorios. Por ejemplo, segun las cifras de Eurostat,
las ICC emplean a 8,7 millones de personas en la UE,
lo que equivale al 3,8 % de la mano de obra total en
la UEy representa a 1,2 millones de empresas.

L
Conkrast
Contrast Il study
CCSls and innovation:
‘ecosysterns, typologies, measurement, and impacts.



https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/despliegue_pcti_euskadi/es_def/adjuntos/PCTI-EUSKADI-2030.pdf
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Las ICC se consideran motores de innovacion. Segln el estudio global «Contrast
Il. ICC e Innovacién: ecosistemas, tipologias, medicion e impactos» llevado a
cabo por el Gobierno Vasco, las razones que inducen a la innovacién no son
principalmente de caracter econdmico, aunque este esta presente porque la
innovacién tiene un importante retorno econémico para los agentes de las ICC;
por ejemplo, el 59,1 % de sus ingresos proceden de productos en los que aplicaron
cambios significativos.

La innovacidén en las ICC no solo produce ingresos individuales o privados
favorables, sino también importantes efectos externos positivos, especialmente
de caracter social y cultural. Y lo que es mas importante, desempefian un papel
clave para avanzar hacia sociedades mas inclusivas y sostenibles. Este hecho
configura un caracter Unico del valor de la innovacién en las ICC.

Por lo tanto, es necesaria la aplicaciéon de mejores modelos de gobernanza con
un enfoque mas integrado de las politicas y la innovacién para aprovechar el
potencial alin sin explotar de las ICC.

En este marco, hemos seleccionado cuatro areas tematicas (AT) que estan
evolucionando y en constante cambio en los diferentes ecosistemas de las ICC
de base innovadora con el fin de obtener un conocimiento profundo sobre:

- el disefio de modelos y politicas de gobernanza multinivel mas eficaces (AT1);
« cdémo apoyar la innovacién con y dentro de las ICC (AT2);

- cobmo mejorar la competitividad entre las empresas y los mercados de las
ICC (AT3);y

- el papel de la educacion y la investigacion en las ICC (AT4).

En este CWF24, proponemos un recorrido por estas cuatro areas tematicas a
nivel global, a través de experiencias concretas que queremos contrastar con sus
propias vivencias, con el fin de intentar crear posibilidades de colaboracién en
un futuro proximo. Esperamos que el CWF24 sea una experiencia enriquecedora
para comprender mejor estos cambios y proponer nuevos retos para el futuro.

Lo Actualizar las nuevas tendencias
C—O en materia de gobernanza e

innovacion en las ICC.

E'P Crear entornos de colaboracion

locales e internacionales
basados en compartir proyectos
con valor anadido.

Ademas, el CWF24 pretende dinamizar la propia DC Network basandose en un
modelo de CWF que facilita la identificacion y apoyo de proyectos con alto
potencial de colaboracion a nivel internacional. Como medio para lograr este
cambio de modelo, es fundamental la participacion de los distritos culturales
y creativos pertenecientes a la DC Network.


https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/ksi_contrast_jardunaldia_2022/en_def/adjuntos/Contrast-II-report_eng_mm_211023.pdf
https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/ksi_contrast_jardunaldia_2022/en_def/adjuntos/Contrast-II-report_eng_mm_211023.pdf
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SEDES Y El CWF24 tendra lugar los dias 15, 16 y 17 de abril de 2024 en las 3 capitales

del Pais Vasco. Durante el primer y tercer dia existira la posibilidad de asistir al
FORMATO congreso tanto de forma presencial como virtual, y el segundo dia solo de forma

presencial.

Bilbao acogera en el Palacio Euskalduna el primer y tercer dia del evento. El dia 15
comienza con la bienvenida y la inauguracion oficial, seguidas de la presentacién
de las 4 areas tematicas (AT) junto con los DC Living Labs que configuran el
CWF24, presentaciones que serviran de inspiraciéon y sesiones de networking.
Por la tarde, los asistentes tendran la oportunidad de elegir entre diferentes
itinerarios de ICC que podran visitar en la ciudad.

El dia 16, el programa se divide segln el AT y tendra lugar en diferentes destinos.
El grupo de trabajo del AT1 trabajara en el Museo Artium de Vitoria-Gasteiz,
mientras que los equipos de los AT2 y AT3 trabajaran en el Palacio Euskalduna
de Bilbao y el AT4 estaran en el Centro Tabakalera de Donostia-San Sebastian.
En cada una de las sedes, la idea es trabajar en grupos y generar sinergias,
especialmente entre los retos y los proyectos destacados. Las personas
participantes también tendran la oportunidad de visitar los principales puntos
de ICC de estas ciudades.

El dia 17, se celebra una altima sesién conjunta en Bilbao para presentar los
principales resultados de cada AT. Una vez mas, se animara a las personas
participantes a participar en las sesiones de puesta en contacto. El objetivo es
volver a casa con ideas y oportunidades de colaboracion para seguir fortaleciendo
las ICC de forma innovadora y sostenible.

Los detalles del programa final pueden consultarse aqui.
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https://cwf2024.eus/es/programa/
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https://www.euskaldunabilbao.com
https://www.tabakalera.eus/es/
https://www.tabakalera.eus/es/
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Para liberar el potencial de las ICC como motores de la con el fin de superar los
grandes retos de la sociedad, es necesario adoptar un enfoque integrado de
cogobernanza basado en la quintuple hélice. Con este propésito, parece necesario
implicar en la elaboraciéon de politicas a las principales partes interesadas de
la industria, del mundo académico, del sector publico y, por supuesto, del
ecosistema de la innovacién, con el fin de garantizar un proceso participativo.

Sin embargo, a pesar de su reconocido potencial, las ICC también se enfrentan a
retos importantes que sin duda deben resolverse. Por ejemplo, parece necesario
comprender mejor cémo fomentar el enriquecimiento mutuo cony dentro de las
ICC, apoyandolas al mismo tiempo en el acceso a los mercados locales y globales 'y
a la financiacién privada, asi como en la mejora de las habilidades empresariales.

En este contexto, se han creado cuatro grupos de trabajo (estructurados en
cuatro AT) para poder lograr los objetivos del CWF24. El AT1 se centra en la
gobernanzay las ICC; el AT2, en la innovacion con y dentro de las ICC; el AT3, en
las empresasy los mercados; y el AT4, en la educaciény la investigacién en las ICC.

Cada AT esta coordinada por una entidad destacada del Pais Vasco con gran
experiencia en el campo especifico y acostumbrada a trabajar en entornos de
colaboracién. El segundo dia del Foro, cada AT contara con un programa de trabajo
especifico y actividades en distintos lugares de las tres capitales vascas.

Aparte de las cuatro AT, aunque estrechamente relacionado con ellas, el programa
de estudiantes internacionales DC Living Lab desempenara un papel clave en el
CWEF. En esta nueva edicién, se organizaran cuatro DC Living Labs bajo el amparo de
T4 Education and Research en la ICC, aunque estan integrados transversalmente
en cada una de las AT con el fin de encontrar soluciones a los retos propuestos
en cada grupo de trabajo.
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Area
Tematica

AT

Diserio de politicas
y modelos de
gobernanza
multinivel mas
eficaces para apoyar
los ecosistemas
dindmicosy
colaborativos de
las ICCy promover
la innovacion
intersectorial que
ayude a abordar los
principales retos de
la triple transicion
(social, ambiental y
digital).

Departamento de
Culturay Politica
Linglistica del
Gobierno Vasco en
nombre del grupo de
pilotaje de Euskadi
Creativa.

|.- EUSKO JAURLARITZA
: GOBIERNO VASCO
KULTURA ETA HIZKUNTZA
POLITIKA SAILA

DEPARTAMENTO DE CULTURA
Y POLITICA LINGUISTICA

Areas tematicas y DC Living Labs

e, AT

Area

Innovacion con
y dentro de las
ICC

Fomentar la
innovacién cruzada
y la adopcién de la
tecnologia para que
brote la disrupciény
las ICC se conviertan
en un catalizador

de soluciones que
faciliten la transiciéon
hacia un futuro mas
ecolégico y sostenible
con impacto social.

ENTIDADES
COORDINADORAS

Innobasque,
Agencia Vasca de
la Innovacién, y
Tecnalia, Centro
de Investigaciony
Desarrollo.

@nobasque

Berrikuntzaren Euskal Agentzia
Agencia Vasca de la Innovacién

tecnal:a

MEMBER OF BASQUE RESEARCH
&TECHNOLOGY ALLIANCE

Area

Tematica A I

Acelerar la creacién
y el reconocimiento
de las empresas ICC
en los mercados
locales y globales,
con la aplicacion

de iniciativas o
servicios pertinentes
para estimular la
inversion privada,

la sostenibilidad y
el enriquecimiento
mutuo.

BDCC, Distrito
Cultural y Creativo de
Euskadi.
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e AT

Area

Educacione
investigacion
enlasICC+DC
Living Labs

La educacién como
herramienta clave
para la creaciéon

de profesionales
altamente
cualificados,
innovadores 'y
creativos que actlen
como agentes

del cambio en un
mundo en constante
evoluciény lleno de
retos.

ENTIDADES
COORDINADORAS

KSlgune, ClUster

para las Industrias
Culturales y Creativas
de Euskadi.

Los DC Living Labs
los facilita TZBZ-
Travelling.

ksigune

KSlentzako Goi Mailako Hezkuntza eta lkerketa
Educacién Superior e Investigacion para las ICCs

L) Travelling U


https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/departamento-cultura-politica-linguistica/
https://www.innobasque.eus
https://www.tecnalia.com
https://www.travellinguniversity.com
https://basquedcc.euskadi.eus/bdcc-inicio/ac78-bdcc/es/
https://www.ksigune.eus/es
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PROCESO Y METODOLOGIA DE TRABAJO

AREAS
TEMATICAS

Durante los meses de junio y noviembre de 2023, cada AT se ided y desarrollé a
través de un grupo de trabajo multidisciplinar central que se reunié de manera
virtual y que conté con participantes de diferentes paises y regiones de la DC
Network (profesionales, académicos, responsables politicos y partes interesadas
relevantes en las ICC para garantizar la experiencia y el conocimiento). Juntos,
definieron las lineas de trabajo y compartieron sus conocimientos con el fin de
preparar un CWF24 innovador y fructifero.

Cada AT contd con un grupo de trabajo central formado por diversos participantes
y funciones:

ENTIDAD Lideray dirige al grupo para poder alcanzar los

COORDINADORA objetivos y el plan de trabajo fijados. Dinamizay
busca la experiencia colectiva y el crecimiento del
grupo.

LIDER O Se trata de una persona con amplios

CONFERENCIANTE conocimientos sobre los temas tratados en el AT

PRINCIPAL y que promueve opiniones y conversaciones de

calidad, lo que hace que encontrar informacién
fiable y significativa sea mas sencillo para

los deméas miembros. Actla como principal
conferenciante o representante de su AT durante
el congreso.

PERSONAS EXPERTAS Relnen la experiencia y la aportacién de valor de

INTERNACIONALES - las regiones de la DC Network global, reconocidas
MIEMBROS DE LA DC por sus logros en innovacién y trabajo en las ICC.
NETWORK

PERSONAS EXPERTAS Aportan conocimientos y experiencia desde un
LOCALES punto de vista local y anaden valor a la comunidad.

NARRADORA La narradora informa sobre los trabajos de los
grupos de trabajo para dotar de coherencia e
integracién a las distintas AT. Elabora el informe
final del viaje y los resultados del trabajo.

Cada grupo siguié los mismos pasos con un objetivo final en mente, que fue
descubriry seleccionar casos o proyectos relevantes, estrechamente relacionados
con el AT correspondiente, para presentarlos en el CWF24. En este sentido, se
celebraron cinco sesiones de trabajo virtuales por cada AT. Se empez6 con una
reunién inicial para ofrecer contexto a todo el grupo sobre el funcionamiento
y los objetivos, seguida de tres reuniones centrales con intenso trabajo de
investigacion y debate, y una Gltima reunién para revisar los resultados finales,
plasmados en el presente informe. Este proceso sienta las bases del trabajo que
se llevara a cabo en el congreso.
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REUNION SESION DE SESION DE SESION DE REUNION
INICIAL TRABAJO 1 TRABAJO 1 TRABAJO 1 FINAL

Puesta en Contrastey Compartir Lo .
o proyectos de Presentacion de Revisiény
marcha de las definicién final .. "
demostraciény los proyectos aprobacion del
cuatro AT y del de losretosy . . . .
. . evaluacion para seleccionados informe final
grupo de trabajo criterios .
la seleccién
JUNIO 2023 JULIO 2023 JULIO 2023 SEPTIEMBRE 2023 | NOVIEMBRE 2023

Los grupos trabajaron en paralelo con su entidad coordinadora. La entidad
coordinadora del AT1, ademas de participar en el AT1, en su papel de entidad
organizadora del CWF24 junto con la narradora, participé en todas las reuniones
del AT a lo largo de la realizacion de los trabajos, con el fin de llevar a cabo
un seguimiento mas completo y equilibrado y poder observar y comunicar los
avances de todas las areas. Esto ha permitido identificar cualquier riesgo que
hiciera peligrar los logros y tomar las medidas pertinentes para mitigarlo con
agilidad.

El primer paso fue contrastar y seleccionar una serie de retos significativos
asociados a su AT. Cabe mencionar que la cogeneracién de retos basada en la
composicioén de un equipo multidisciplinar fue una baza muy importante del
proceso. Finalmente, cada grupo acordd entre dos y tres retos, tras un proceso
de debate en torno a una propuesta planteada por el equipo organizador.

A continuacion figuran los retos elegidos para cada AT:

RETO 1 RETO 2 RETO 3

Modelos de innovacién

'l Gobernanza en las politicas de
eICC gobernanza de las ICC

a escala internacional

Sistemas de evaluacion
de las politicas de las
ICC

Las ICC como
Innovacion Tecnologias disruptivas catalizadores de un
cony dentro y su repercusién en la futuro ecolégico y
delasICC culturay la creatividad sostenible y del
impacto social

L - Mercados locales 'y Inversién de
Cocreacién de servicios . .
globales capital privado
o Nuevos sistemas
Educacione . . .
. f 2 educativos necesitados Posibles modelos 'y
e de competencias necesidades actuales de
enlasICC+ creativas, innovadoras los sectores de las ICC

DRI | omprendedoras
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Una vez que se hubieron definido los retos, el segundo paso consistid en definir
los criterios que debian abarcar las experiencias elegidas finalmente. De forma
transversal, para que el propdsito se alineara con los objetivos principales del
CWF24, era fundamental que los proyectos tuvieran estas caracteristicas:

Abiertos a
que sean
transferibles

Financiacion
publica, privada
o0 mixta

Sostenibilidad y
rentabilidad, con
una estrategia
inteligente que
optimice los
recursos para
mantener la
competitividad a lo
largo del tiempo.

Potencial de
ampliacion

Se puede extender.
Las ideas y procesos
surgidos del
proyecto pueden
volver a aplicarse
en un contexto
diferente y llegar
asi a muchos mas
agentes.

Con vocac

ion
colaboracion

Ademas, se acordd una lista de otros puntos firmes:

Enfoque de
género

Ayuda a lograr
laigualdad de
género abordando
las brechas de
género existentes
y reduciendo los
desequilibrios

de género en

los entornos
profesionales.

Aspectos
Unicos y
diferenciales
Aspectos
diferencialesy
distintivos que
hacen que el
proyecto destaque
con un impacto
positivo.

de

Con resultados

Potencial de
innovacion
cruzada

Mira mas alla de

su propio sectory
se inspira en otros
para crear de forma
conjunta soluciones
innovadoras,
formular nuevas
estrategias, ideas,
etc.

Transicion
digital, social y
ecolégica

Contribuye a
avanzar hacia la
triple transicion:
social, ambiental y
digital.

A continuacién, los miembros del grupo llevaron a cabo una labor de investigacion
para encontrar experiencias internacionales, haciendo hincapié en abarcar la
geografia mas amplia posible. Tenian que responder a los retos y cumplir los
criterios acordados. Cada miembro o persona experta pudo proponer un maximo
de seis experiencias por reto. Lo ideal es que esos proyectos fueran accesibles 'y
que el contacto fuera lo mas directo posible con el fin de poder entrevistarles e
invitarles a presentar su caso. Las personas participantes presentaron su lista a
todos los miembros del grupo y después se les pididé que evaluaran los proyectos
(aquellos en los que no habian participado directamente, para conseguir mayor
objetividad). Se utilizé una herramienta propia creada a tal efecto. Se traté de
una matriz de evaluaciéon en la que se daba una puntuacién de repercusién en
torno a los criterios establecidos.



14

& CWF24

Areas tematicas \" DC L|V|ng Labs Euskadi Basque Country

CRITERIOS

1 nivel - Obligatorio* 2° nivel - Valor afiadido

i el proyecto no obtiene una respuesta afirmativa en los tres
apartados, quedaré descartado. No pasara al siguiente nivel de \

Consulte la guia de calificacién (a la derecha de la tabla) para seleccionar la puntuacién

e =Baja; 2= Media; 3= Alta
evaluacién

Abierto a traslados / | Vocacién o voluntad

trasladable*

Potencial de

Resultados T i = . o Relacionado con la
Financiacién pablica, innovacién cruzada | Potencial de Aspectos dnicos y Lonace ¢

concretos (no solo transicién digital,

Enfoque de género Puntuacién total
conceptuales)* social y ecologica

para colaborar* privada o mixta (enelsectordelas | ampliacién diferenciales (max. 18 puntos)

ICC y fuera de él)

o
o
o
o
o

Una vez que todo el grupo de trabajo se puso de acuerdo en los resultados,
los proyectos mejor valorados fueron los seleccionados para su presentacién
durante el CWF24 y se contacté con sus responsables. También se contemplé
una lista de sustitutos en caso de que los responsables de los proyectos
seleccionados inicialmente no estuvieran disponibles o no aceptaran participar.
En algunos casos, se detectaron los mismos proyectos en diferentes AT, ya que
presentaban acciones que podian responder a diversos objetivos o publicos. En
ese caso, si finalmente eran elegidos por el grupo, se analizaban dentro de las
AT para elegir los que tenian mas juego y era mas representativos.

En conclusidn, se seleccionaron seis proyectos internacionales mas uno del
Pais Vasco, como regidn anfitriona, por cada AT. En total fueron 24 proyectos
innovadores mas cuatro casos vascos. Por Ultimo, se invitd a las personas
representantes a presentar sus proyectos al grupo de trabajo durante una
reunion virtual, confirmando su voluntad de participar en persona en el evento
y, por tanto, de colaborar, crecer y crear sinergias, siendo estos los principales
focos o resultados que se pretenden alcanzar con la organizacion del CWF24.
La entidad coordinadora se encargd de enviar las invitaciones formales y de
organizar reuniones paralelas, en caso necesario, para confirmar algunos detalles
concretos sobre los proyectos, su participacion final e informacién sobre co6mo
viajar al CWF24 en marzo. Se pidi6 a los y las representantes de los proyectos que
rellenaran la plantilla, de forma breve, pero concisa, para describir sus proyectos
en este informe. Asi, todos los lectores y asistentes al congreso podran saber de
antemano qué tipo de experiencias encontraran con el fin de interactuar durante
el congreso. Estos archivos de los proyectos se encuentran en el capitulo de cada
area tematica, donde se recoge la informacién siguiente:

Cémo se

desarroll6 el
Los planes

Coémo naci6 el
proyecto o la
ideay por qué, y
qué innovacion
o valor anadido
aporté.

proyecto o idea,
qué obstaculos
encontrg, si
se trata de un
cambio puntual
(de producto) o
sistematico (de
proceso), y qué
tipo de apoyo ha
tenido.

Qué repercusion
esta teniendo
(idealmente,
desde un
punto de vista
economico, social
o ambiental).

de futuro,
especialmente
en términos de
colaboracion
(por €j., con
otros sectores,
entidades,
regiones, etc.).

La Gltima fase del grupo de trabajo consistié en reunirse de nuevo para revisar
el informe final de su area tematica y aportar sugerencias para mejorar el
contenido y cerrar la versién definitiva. Hay que tener en cuenta que el objetivo
delinforme es que sea lo méas atractivo y comprensible posible. De este modo, las
personas interesadas en asistir al congreso pueden hacerse unaidea de los retos,
proyectos seleccionados y valores para elegir qué AT les interesaria conocer
mejor durante el congreso y asistir a sus respectivas actividades.
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Areas tematicas y DC Living Labs

Los DC Living Labs estan coordinados por KSigune y Travelling U/Tazebaez, una
cooperativa educativa que disena experiencias internacionales de aprendizaje
basadas en tres pilares fundamentales: aprendizaje colaborativo, liderazgo centrado
en el ser humano y espiritu emprendedor.

Los DC Living Labs
2024 en pocas
palabras

+ Abordan cuatro retos clave relacionados con los temas esenciales del foro.

+ Cuentan con 24 estudiantes internacionales que trabajan en los retos planteados en
grupos de seis personas.

+ Los responsables de plantear los retos de los distritos de DC Living Labs aportan contexto
y realidad a los retos.

+ Es un proceso hibrido de talleres compartidos, sesiones de trabajo virtuales, formacién
presencial y presentaciones durante el foro. Se cuenta con una plataforma enlineay el
apoyo de herramientas digitales de creacién.

+ Es un proceso coherente alineado con el CWF e integrado en su desarrollo.

Un marco temporal
diferente adaptado al
calendario académico

Los DC Living Labs tienen una metodologia de trabajo y un marco temporal diferentes, en
consonancia con el calendario académico.

La fase de lanzamiento y seleccién para atraer tanto a quienes plantean los retos se llevara
a cabo en enero de 2024, mientras que en el caso de los estudiantes se realizara entre
febreroy mediados de marzo de 2024. Entre el 18 y el 22 de marzo de 2024, empezaran a
trabajar a distancia para culminar el proceso de manera presencial en el CWF24.

Panorama general del
proceso

El proceso combina una metodologia de trabajo hibrida, como se indica a continuacion:

« Cinco dias de talleres virtuales.
+ El proceso culmina en un taller presencial en el marco del CWF, asi como en

presentaciones en persona para profesionales del sector con el fin de recabar opiniones
de calidad y oportunidades de colaboracién

El proceso va acompanado de los responsables de los procesos y de facilitadores de TZBZ-
Travelling U que guian a todos los equipos a través de la metodologia principal.

Los pequefios equipos también estdn acompanados por agentes del sector y por los
responsables de plantear los retos a través de al menos tres interacciones disefiadas y
planificadas.

Los responsables de plantear los retos desempenaran un papel clave con sus
conocimientos del sector y ayudaran a los equipos a situar el reto en un contexto
concreto.

El proceso cuenta con el apoyo de herramientas digitales que permiten llevar a cabo un
trabajo de calidad tanto en las sesiones como de manera asincrona.

Metodologia principal

Todos los equipos seguirdn una metodologia principal a través de sesiones compartidas.

Estas sesiones garantizan que todos los equipos avancen de forma coherente y dispongan de

todas las herramientas necesarias para seguir avanzando. Estas sesiones pasan por tres fases

fundamentales, a saber:

« Comprender el temay profundizar en él. Contexto e investigacién de lo que ya existe y
puede ser relevante para el reto que se esta tratando. Combinar los conocimientos de las
personas participantes con nuevos conocimientos hallados a través de la investigacion,
asi como conectar con los responsables de plantear los retos. Comprender los retos
globales actuales que guardan relacion con el reto que se estéa tratando. Crear soluciones
a los retos mediante procesos de pensamiento creativos y herramientas de pensamiento
prospectivo.

+ Contrastar las soluciones disenadas con las personas representantes del sector y preparar
la entrega final.

* Presentar los resultados finales en el CWF y tender puentes para futuras colaboraciones.

®

® ®

®
®

Puesta en marchay Investigacion Pensamiento Creacion de Presentaciony
comprensiéon exhaustiva y analisis prospectivo y propuestasy contraste
del reto profundo del metodos creativos prototipos para el

contexto del reto para resolver el reto reto
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Diseno de politicas y modelos de gobernanza
multinivel mas eficaces para apoyar los
ecosistemas dinamicos y colaborativos de las
ICC y promover la innovacion intersectorial
que ayude a abordar los principales

retos de la triple transicion (social,
ambiental y digital) , ,

El AT1 se centra en la gobernanza y en las ICC, un tema crucial en lo que respecta
a los modelos de innovacién a escala internacional y los sistemas de evaluacién
de las politicas de las ICC.

Los sectores creativos son propiamente innovadores al contribuir a las innovaciones
tecnoldgicas de otros sectores y a la llamada «innovacién no tecnolégica»,
entendida como la innovacién en bienes y servicios que repercute principalmente
en la percepcion sensorial, el atractivo estético o el atractivo intelectual mas que
en el rendimiento funcional (Stoneman). Aunque el fenémeno no sea homogéneo,
representa un aspecto fundamental en materia de gobernanza para comprender
y captar la contribucién de los sectores creativos a la economia.

De hecho, las ICC muestran una compleja estructura intersectorial que puede
conducir a un desarrollo local si se transforma en politicas bien disefiadas.

En cuanto a los retos concretos, seria conveniente tener en cuenta una perspectiva
intersectorial en la creacién de una mano de obra que trabaje en una plataforma
innovadora. Como ya sefialé la OCDE (2018), «es necesario invertir en una mano de
obra que haga frente a los retos y los requisitos de una economia postindustrial
basada en el conocimiento que evoluciona rapidamente y que se centra por igual
en las habilidades no cognitivas y en las habilidades técnicas y cognitivas». Los
disefios de politicas deben definir claramente el modo en que las artes, la cultura
vy la creatividad en la educaciéon pueden utilizarse para mejorar las habilidades
de la mano de obra adecuada para una economia local en la que existen sectores
convergentes que se alimentan mutuamente». Ademas, la gestion de las economias
creativas como ecosistemas culturales exige reconocer que estan integradas en
un marco socioeconémico e institucional mas amplio. Estos dos retos encajan
claramente en la agenda del CWF24, ya que exponen dos de los motores mas
relevantes de la transformacion estructural a la que se enfrentaran las industrias
culturales y creativas en los préximos afos.

Los casos presentados en el AT1 pretenden ofrecer una perspectiva bien detallada
de las relaciones posibles, mejorables y satisfactorias entre la gobernanza y las
ICC. Si se piensa en la creatividad como en una capacidad para resolver problemas,
resulta evidente entonces que lo mas delicado (entre los retos a los que se
enfrentan los sectores) es la correspondencia entre la creacion de una mano de
obra innovadora que satisfaga la demanda de una economia y unos sectores de
produccién interdependientes y bien conectados. La presencia de una mano de obra
diversa, innovadora y bien formada favorece las interconexiones en la economia.
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La presencia de un mayor capital creativo conduce a mayores tasas de innovacion,
formacion de empresas de alta tecnologia, generacién de empleo y crecimiento
econémico (OCDE, 2018). Ademas, los efectos indirectos que repercuten en el
desarrollo local también actian como un modelo de alimentacién cruzada. Esto se
debe a que la interaccién de dichas actividades creativas con las variables locales
del lugar genera efectos de aglomeracion y agrupacién que conducen al crecimiento
y al desarrollo (Sacco y Segre, 2009).

Este reto llevo a la necesidad de ampliar el alcance de los ambitos politicos,
trabajando en las economias creativas como ecosistemas que requieren un
replanteamiento y la ampliacion de la variedad de agentes implicados en los
procesos politicos, utilizando un enfoque mas participativo para el disefio de
politicas de economia creativa.

Cada uno de los seis casos/proyectos propuestos responde a una pregunta
concreta en relacion con los modelos de gobernanza en los que intervienen
diferentes actores, y ofrece posibles soluciones a problemas comunes. Por ejemplo,
proporcionar una comprensién global de las implicaciones sociales y econémicas
de la digitalizacion, fomentando asi enfoques innovadores para la utilizacién de
los bienes culturales, es el proceso de capacitacion de los responsables politicos.

El proyecto inDICEs pretendia comprender los resultados positivos y socialmente
valiosos que se derivan de la verdadera participacion de los usuarios en el &mbito
digital. La innovacién debe entenderse también en relacién con el entorno en el
que operan los proyectos. Este es el caso de Platform in De Maak, que permitio
a las personas creadoras trabajar juntas o de forma presencial y ser una voz en
las conversaciones sobre formas de organizacién horizontales gestionadas por
personas artistas que pueden proporcionar una serie de indicaciones Gtiles a los y
las jévenes artistas que todavia no conocen al completo la dindmica del sector. Asi
pues, este enfoque ascendente ofrece una amplia gama de aplicaciones en otros
contextos, proporcionando visibilidad y contribuyendo a crear una comunidad
profesional. Creative PEC ha desarrollado un planteamiento diferente, aportando
datos independientes para la elaboracién de politicas de apoyo a las industrias
creativas del Reino Unido. En primer lugar, se estructuré como un consorcio de
investigadores de distintas universidades que ahora estan creando centros para
proporcionar desde en los que se adoptan enfoques integrados y distintivos para el
intercambio de conocimientos con los responsables politicos de zonas geogréaficas
concretas. Desde el sector privado, la experiencia de ECCOM puede representar
ampliamente a asociaciones o agencias cuyo modelo econémico se ha basado
en la participacién en convocatorias publicas locales, nacionales y europeas, ya
que nunca han contado con un apoyo operativo de los organismos publicos. Sin
embargo, el impacto sociocultural ha aumentado en términos de transformacion
y cambio profundo de los profesionales de la cultura, estudiantes o comunidades
que normalmente no tienen acceso a la cultura.

Pier Luigi Sacco

Director en funciones de AP 10 -

Consultor experto en Cultura y Creatividad del EIT -
Centro de Emprendimiento, Pymes, Regionesy
Ciudades de la OCDE
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PROCESO Y Entre junio y noviembre de 2023, el AT se concibié y desarroll6 a través de un grupo

) de trabajo central en el que las personas participantes definieron las lineas de

METODOLOGIA trabajoycompartieron suexperiencia con el fin de preparar un CWF24 innovador
y fructifero. En esta AT1, el grupo de trabajo central estuvo compuesto por:

ENTIDAD

COORDINADORA RIS3 Euskadi Creativa / Departamento de Culturay

Politica Lingiiistica del Gobierno Vasco

o o o

Josean Itziar Elena
Urdangarin Redondo Lascurain
Jefe de servicio Técnica ICC Técnica ICC
delasICC
LIDERO
CONFERENCIANTE o
PRINCIPAL Pier Luigi Sacco

Consultor experto de la OCDE y director
del Optimizador de Politicas de Culturay
Creatividad del EIT

™ Gobernanza
eICC EXPERTO

INTERNACIONAL - (o]
MIEMBROS DE LA Carlo Vuijlsteke
DC NETWORK Consultor en Idea Consult

PERSONAS
EXPERTAS LOCALES o o
Camila de Epalza Jabier Retegi
Responsable de politicas de la UE Consultor e investigador en
en la Delegacién del Gobierno Vasco Orkestra-Instituto Vasco de
ante la UE Competitividad

NARRADORA o
Ariadna Caixach

Consultora experta y gestora de
proyectos en Edenway

El grupo siguidé una progresiéon de pasos en linea con la metodologia o proceso
comUn explicado en el apartado anterior.

En primer lugar, la entidad coordinadora lanzé el debate proponiendo los retos

siguientes:

1. Evaluacion comparativa de las politicas de las ICC a escala internacional, desde
los modelos emergentes a los consolidados.

2. Innovacién en las politicas de las ICC.

3. Sistemas de evaluacion de las politicas de las ICC.
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Tras un proceso de analisis y debate, el grupo decidié fusionar los retos al
entender que el primero ya estaba integrado como elemento transversal de
esta area tematica. Por lo tanto, los retos se redefinieron del siguiente modo:

Modelos de innovacién

en las politicas de Sistemas de evaluacion
gobernanzadelasICCa de las politicas de las
escala internacional ICC

La adopcién de tecnologia y la inteligencia artificial se mencionaron durante
el debate en diferentes areas tematicas, como retos globales a los que nos
enfrentamos hoy en dia. Aunque estos temas se debaten especialmente en el
AT2, Innovacién cony dentro de las ICC, todos los grupos de trabajo mantuvieron
una para observar codmo evolucionaban dichos temas de
forma coherente y evitar duplicidades.

Una vez que se hubieron definido los retos, también se definieron los

que debian cumplir las experiencias elegidas finalmente. A continuacién, los

miembros del grupo llevaron a cabo un trabajo de investigacion para encontrar
que respondieran a los retos y cumplieran los

criterios acordados.

Se recibieron un total de de proyectos para el AT1. Después,
los miembros (en los que no habian participado
directamente, para conseguir mayor objetividad) utilizando la

n. Se compartieron los proyectos mejor valorados y la lista
de los sustituidos y todo el grupo de trabajo consensu? los resultados.

En conclusién, se seleccionaron
, como region anfitriona. Asi,

y . Por Ultimo, se invitd a las personas representantes
a presentar sus proyectos al grupo de trabajo durante una reunidn virtual,
confirmando su yde

, siendo estos los principales focos o resultados que se
pretenden alcanzar con la organizacién del CWF24.
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casos>

finales seleccionados para
el CWF24 dentro del ATl

Gobernanza
e ICC

SISTEMA DE EVALUACION DE
POLITICAS DE LAS ICC
(Reino Unido)

PLATFORM IN DE MAAK (Bélgica)

%

MUSE ! STAR -
PRESCR) ON LTURAL
(Portugal

EMPATHEATRE (Sudéfrica)
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PORTUGAL

MUSEOS Y BIENESTAR - .
PRESCRIPCION CULTURAL LJ wisbo | s

MUSEU NACIONAL DE HISTORIA
NATURAL E DA CIENCIA

f > | Reto 1: Modelos de innovacién en las politicas de gobernanza de las ICC a escala

e internacional

Origen Los museos tienen el poder de crear un vinculo entre el patrimonio y el
bienestar frente a los retos actuales de la sociedad. En la Gltima década se ha
puesto de relieve el papel social de los museos con fines terapéuticos, es decir,
la posibilidad de ofrecer a los usuarios tareas ocupacionales en los museos
por indicacién médica. Los museos y los jardines botanicos pueden, por tanto,
facilitar la interaccién social y ofrecer experiencias relajantes para fomentar la
autoestimay la identidad y reducir los niveles de aislamiento y ansiedad. Este
nuevo enfoque se ha denominado prescripcién cultural: el Museo Nacional de
Historia Natural y Ciencia (Portugal) puso en marcha una red en Lisboa para
aplicar iniciativas de prescripcién utilizando las colecciones del museo y del
jardin botanico.

Trayectoria El Museo Nacional de Historia Natural y Ciencias de la Universidad de Lisboa
esta desarrollando el proyecto «Museos y Bienestar - Prescripcion cultural», en
colaboracién con entidades nacionales, con el objetivo de preparar los museos
y jardines botéanicos portugueses para la prescripciéon cultural. Este proyecto
se dirige a estudiantes universitarios que promueven la inclusién y captacién
de jovenes, pero también incluye intervenciones de prescripcién cultural
para los usuarios de los centros sanitarios locales y para grupos de personas
mayores de centros de dia de las comunidades vecinas.

Para los museos, el reto de adoptar la prescripcion cultural es integrar en

su plantilla a personas que puedan desarrollar las intervenciones junto con
los médicos y psicélogos que las prescriben como terapia. Esta tarea se

ha asignado a los servicios educativos de los museos, ya que cuentan con
profesionales con experiencia y competencias para el trabajo con diferentes
pUblicos. Sin embargo, la formacién y la especializacidon son un aspecto
necesario y urgente.

Impacto positivo El impacto del proyecto se indica mediante un enfoque cualitativo entre
las personas participantes. Desde marzo de 2022 hasta mayo de 2023,
participaron en el proyecto cinco estudiantes universitarios con un cuadro de
desgaste y ansiedad, cuatro pacientes de centros de salud diagnosticados de
depresién y ansiedad, y 22 personas mayores de centros de dia con un perfil de
aislamiento social y depresién.

Los resultados de las entrevistas realizadas a dichos participantes muestran
un mayor bienestar gracias a las iniciativas de prescripcién cultural. Redujeron
el estrés y promovieron la competencia y el disfrute entre los estudiantes
universitarios, la autoconfianza, competencia e implicacién social entre los
pacientes de los centros sanitarios y la implicacién social, disfrute y apego al
lugar entre las personas mayores.
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Crecimiento y El proyecto «Museos y bienestar» prevé una amplia participacion de la
colaboracién comunidad académica nacional e internacional en la investigacién sobre

este tema, incluido el desarrollo de evaluaciones de impacto. En 2024,

el Museo Nacional de Historia Natural y Ciencias de Lisboa y los museos

de la Universidad de Edimburgo ofreceran un curso de formacion sobre
prescripciéon cultural en museos y jardines botéanicos. Se pretende que otros
centros sanitarios, universidades y museos se unan a esta red para promover
la prescripcion cultural a nivel nacional, asi como para colaborar a nivel
internacional con otros proyectos similares.

4 m A B russud ulistaa pt ol Ul = & 0
ATIREELE | NatEal W AT Quem Somas Agenda
1) uibon | s | s i e
VISITE PARTICIPE DESCUBRA UTILIZE APOIE o Q

MUSEUS E BEM-ESTAR
PRESCRICAO CULTURAL

MUSEUMS AND WEL
PRESCRIBING CULTURE

U E musaus lishoa.pt

il {00 61

L“'@G(G = Prascaigao Cullural

L) Lisa0n | e | st
NOITE EUROPEIA DOS
INVESTIGADORES

Debate: A conversa sobre Prescricio

M-ESTAR - PRESCRICAO CULTURAL

SRR Bk o i MUSEU NACIONAL DE HISTORIA Quem Somos

A SANAL EWACENC Bilheteira onl
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DE LISBOA

Raquel Barata | Museu Nacional de
Historia Natural e da Ciéncia da
Universidade de Lisboa

Luciana Costa | Instituto Nacional de
Satde Doutar Ricardo Jorge /Faculdade
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Sitio web https://museus.ulisboa.pt/museus-e-bem-estar-prescricao-cultural

Raquel Barata
arbarata@museus.ulisboa.pt

Persona de contacto
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PLATFORM IN DE MAAK rnaak
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Modelos de innovacién en las politicas de gobernanza de las ICC a escala

—> | Reto 1: . |
— internacional
Origen Platform In De Maak fue fundada en 2019 por Barbara T'Jonck, Eline Dewaele,

Oihana Azpillaga y Zoé Demoustier como una plataforma de presentacién para
creadores noveles en las artes escénicas. Al sentirse desalentadas por las altas
esferas y desconectadas de su propia generacion, decidieron crear un contexto
propio para representar obras sin seleccion artistica.

Trayectoria

Tras el primer festival en 2019, el grupo central de Platform In De Maak quiso
seguir trabajando en conjunto y desarrollar oportunidades para creadores
noveles. A partir de sus experiencias y reflexiones, (re)crearon una estructura
organizativa basada en el principio «quien organiza es quien programa» Desde
2019, se han organizado cuatro festivales méas, cada uno de ellos con mayor
alcance y publico que el anterior.

Impacto positivo

La plataforma se fundé en 2019 con varias misiones en mente. Durante
los Gltimos cuatro anos, ha logrado repercutir en cada misién. Aspectos
destacados:

+ Cuatro ediciones diferentes del festival en 2019, 2021y 2022 con un
publico cada vez mas numeroso.

+ 76 creadores diferentes han podido colaborar o presentar sus trabajos.

+ Se ha pasado de una plataforma de presentacién a una plataforma de
desarrollo y presentacion.

+ Esté presenta en las conversaciones sobre formas de organizacién
horizontales gestionadas por las personas artistas: por €j., Kunstenpunt,
STUKy Habitat Festival.

Crecimiento y
colaboracion

Platform In De Maak ha sobrepasado la financiacion municipal y solicité en
septiembre de 2023 una subvencién para el proyecto al Gobierno flamenco.
Esta subvencion es necesaria para continuar la misién. Platform In De Maak
ha creado una trayectoria de desarrollo de 18 meses (de septiembre de

2023 a marzo de 2025) para 20 creadores noveles*, en la que las personas
creadoras tienen la posibilidad de desarrollarse artisticamente y de aprender
otras habilidades organizativas. La trayectoria finaliza con un festival de artes
escénicas en Lovaina. Para esta nueva trayectoria, Platform In De Maak ha
ampliado sus socios y su alcance en todo Flandes y Bruselas.

* Las personas creadoras noveles son las y los artistas o personal cultural y técnico
relacionado con la iluminacién, la coreografia, la dramaturgia, la escenografia,
el disefo gréfico, el disefio de vestuario, con afinidad por las artes escénicas,
aspirantes a que puedan dirigir empresas, etc.
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Sitio web www.platformindemaak.be

El sitio web hace tiempo que necesita una actualizacion.
Las redes sociales estdn mas actualizadas:
https://www.instagram.com/platformindemaak/

https://www.facebook.com/platformindemaak

Eline Dewaele

dewaele.eline@gmail.com | info@platformindemaak.be

Persona de contacto
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SUDAFRICA

EMPATHEATRE

%' Reto 1: Modelos de innovacién en las politicas de gobernanza de las ICC a escala

e internacional

Origen En un mundo plagado de desigualdades sociales, Empatheatre se erige como
un santuario y refugio en tiempos complejos e inciertos, ofreciendo enfoques
innovadores y creativos para abordar problemas acuciantes. Fundada en 2014,
Empatheatre cree que, en las sociedades desiguales, donde los debates populares
y politicos suelen estar polarizados y las voces marginadas son ignoradas, es
fundamental explorar diferentes formas de conocer, ser y hacer. La organizacion
ha defendido métodos creativos y empéticos para facilitar distintas formas de
escucha, que fomenten el intercambio de conocimientos entre publicos diversos.

Trayectoria El viaje de la organizacién ha atravesado diversos problemas, como la mineria
y los desplazamientos forzosos de la poblacién, la drogadiccion callejera, la
vulnerabilidad de las mujeres inmigrantes, la xenofobia, la gentrificacién, los
conflictos por la vivienda publica e incluso el patrimonio y la gobernanza de los
océanos. El enfoque de Empatheatre se fundamenta en una amplia investigacién
basada en la accién. El equipo creativo colabora con coparticipes y socios clave
para identificar asuntos de interés critico para la justicia social, centrandose
en una cuestion central apremiante. Este proceso implica escuchar mdultiples
relatos, explorar diferentes alcances y posicionamientos, y profundizar en
archivos y lecturas de amplio alcance. La organizacién plasma los resultados de la
investigacién en un guion teatral atractivo, pertinente y fiel a la realidad, que luego
se comparte con las personas participantes y socios para recabar sus opiniones.
Este proceso iterativo garantiza que el guion siga siendo creible y repercuta en
las comunidades que representa. El equipo de Empatheatre procede entonces a
idear y ensayar la produccién teatral. Una vez mas, esta produccion se comparte
con los poseedores de conocimientos pertinentes de diversos ambitos, lo que
enriquece y verifica la investigacién. Tras recibir la aprobacién de los colaboradores
del proyecto, las representaciones se presentan a publicos estratégicos, como
responsables politicos, participantes y publico interesado. El nicleo del enfoque
de Empatheatre reside en las conversaciones posteriores a la representacién,
que se facilitan meticulosamente como didlogos entre el publico, los actores y los
dramaturgos. Estas conversaciones permiten que surja otra capa de investigacion,
ya que se comparten diversos puntos de vista y percepciones.

Como tal, el impacto esta mas orientado al cambio sistematico, mediante la
modificacion de procesos, politicas, practicas e incluso el cambio de la legislacién.
Ademas, se crean producciones teatrales, peliculas y contenidos para otros
medios de comunicacién que pueden considerarse productos y tener un impacto
educativo individual en la sociedad.

Impacto positivo El alcance de Empatheatre ha sido amplio, con representaciones que han llegado
a miles de sudafricanos y a otros publicos en el extranjero. Estas producciones
se han representado en diversos lugares, desde teatros y galerias de arte hasta
escuelas, iglesias, comisarias de policia, campos de fatbol, acuarios y centros de
rehabilitaciéon. Hemos actuado en Egipto-COP27, la conferencia sobre el clima
del GIECC celebrada en noviembre de 2022, hemos actuado y dirigido procesos (y
talleres) para la sede de la FAO en Roma en marzo de 2023, y hemos organizado
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talleres y dirigido a la Asamblea General de las Naciones Unidas en Nueva York en
junio de 2023. Nuestras obras de teatro y peliculas se han utilizado como pruebas
ante los tribunales sudafricanos. También hemos tenido repercusién extrajudicial
al impulsar el cambio de las practicas policiales y la creacidén del primer programa
de reduccién de dafios para toxicbmanos en Durban, y hemos logrado otros
muchos efectos transformadores de conflictos con nuestros proyectos, con
diferentes organizaciones de la sociedad civil, etc. Si hay alguna persona interesada
en sumarse a estos esfuerzos, participar, hacer donaciones u obtener mas
informacidn, puede visitar www.empatheatre.com. El extraordinario viaje de
Empatheatre es un testimonio del poder de la empatia, la creatividad y la justicia
participativa para afrontar los retos sociales en sociedades desiguales.

Empatheatre ha sido aclamado internacionalmente y ha ganado varios premios
tanto por sus obras teatrales como por su impacto social. Hemos hecho giras
internacionales, cambiado politicas, creado pruebas para los tribunales 'y
santuarios para la transformacién de conflictos en muchos entornos sociales
diferentes, pero seguimos luchando por conseguir recursos y capital para los
gastos generales y el funcionamiento de nuestra organizacion.

Por ello, nuestro objetivo para el futuro es conseguir una inversién social
corporativa que cubra nuestros gastos de funcionamiento y nos permita
establecer un equipo permanente para dejar atras la financiacién «proyecto a
proyecto» y pasar a ser una asociacién continua con organizaciones, municipios,
gobiernos y otros socios, con los que podamos establecer relaciones a largo

plazo para llevar a cabo investigaciones, crear tribunales, desarrollar procesos
educativos receptivos, construir santuarios para la narracién publica y la toma de
decisiones, y seguir desarrollando y ampliando nuestra investigacion.

Complicits - Scraening The Making of Umkhosi Isicamiila - this fir
Annauncement ‘Wenala burns within us all

www.empatheatre.com

Dr. Dylan McGarry
d.mcgarry@ru.ac.za
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Origen ECCOM fue fundada en 1995 por un grupo de profesionales de la cultura que
pretendian dar un enfoque multidisciplinar e innovador al sector cultural.
Como organizacién privada en un contexto que en aquel momento casi estaba
totalmente en manos de instituciones publicas, aportd, como valores afiadidos,
nuevas perspectivas, ideas, conocimientos. Al ser una organizacién que se basa en
proyectos, promovié la adopcién de un enfoque de gestién de la cultura, al tiempo
que trabajaba en cuestiones como la inclusién social y cultural con el fin de potenciar
el valor y el potencial del sistema cultural.

Trayectoria ECCOM nacié como una asociacion sin animo de lucro. En 2007, se cred una
sociedad limitada, llamada ECCOM Progetti s.r.l., para desarrollar servicios y
ofrecer consultorias. Su modelo econémico se ha basado en la participaciéon en
convocatorias publicas locales, nacionales y europeas, ya que nunca ha contado con
el apoyo operativo de organismos publicos. Lo mas dificil ha sido crear un curriculo
y desarrollar habilidades de planificacion y gestidon de proyectos, ambas necesarias
para conseguir financiacién a través de las convocatorias. Poco a poco, ECCOM
empezd a forjarse una sélida reputacion, que al principio se basaba principalmente
en la de sus miembros individuales.

Impacto positivo Alo largo de los afios, la organizacién ha crecido econémicamente de manera
concreta y constante en términos de facturacion anual, nUmero de miembros de la
plantilla, nGmero de colaboradores externos y nUmero de proyectos gestionados.
El impacto social y cultural de ECCOM ha aumentado, por ejemplo, en términos de
transformacion y cambio importante de muchos de los profesionales de la cultura
que han participado en nuestros programas o actividades, de los estudiantes con
los que hemos trabajado y de las comunidades que normalmente no tienen acceso
a la cultura. Todo ello, a través de nuevas narrativas y una pluralidad de puntos de
vista y narraciones compartidas que pretenden crear nuevas visiones, significados
y enfoques interculturales. ECCOM también se dedica a fomentar una vision
integrada del sector en la que las cuestiones ambientales ocupan un lugar crucial:
el patrimonio natural y cultural debe considerarse un sistema Unico e integrado de
relaciones.

Crecimiento y ECCOM ha desarrollado una red de relaciones locales, nacionales e internacionales
colaboracion con distintos tipos de organizaciones e instituciones, dando lugar a asociaciones
estables y duraderas en diferentes sectores (desde el patrimonio, tanto material
como inmaterial, hasta las politicas culturales, pasando por la educaciény los
agentes sociales). Las personas de ECCOM han participado activamente en
diferentes actividades e intervenciones dirigidas a la regeneracién urbana, cultural
y social a través de la planificacién cocreativa con las comunidades locales, con
un enfoque especifico en las nuevas generaciones y las personas artistas como
desencadenantes de nuevos procesos y nuevas creaciones contemporaneas capaces
de crear un puente entre el pasado, el presente y el futuro.
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Persona de contacto
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REINO UNIDO

Creative Industries

CENTRO DE EVIDENCIA Y POLITICAS DE B A entre
INDUSTRIAS CREATIVAS (Creative PEC)

Newcastle
University %

—
—> | Reto 2: Sistemas de evaluacion de las politicas de las ICC
Origen Creative PEC fue fundado en 2018 y financiado por el Consejo de Investigacion

de Humanidades (AHRC) como parte del compromiso del Gobierno del Reino
Unido con las industrias creativas en su estrategia Industrial de 2017. Se le
encargd dar un cambio radical en la cantidad y calidad de datos independientes
que sirvieran de base al desarrollo de politicas de apoyo a las industrias creativas
del Reino Unido. A través de sus estrechos vinculos con la industria, como la

red de defensores de la industria y la implicacién de sus investigadores con

los responsables politicos, el programa de investigacion de Creative PEC se ha
considerado muy receptivo a las necesidades politicas de la industriay a los
responsables politicos. Gracias a esta capacidad de respuesta, Creative PEC
consiguié otros cinco anos de financiaciéon del AHRC en junio de 2023.

Trayectoria

La primera vez que tomo forma, Creative PEC se estructuré como un gran
consorcio de investigadores procedentes de diez universidades y de la fundacién
para la innovacién Nesta, cada uno de ellos con nombramientos fraccionados,
dedicando, por ejemplo, una décima o una quinta parte de su tiempo a la
actividad del Creative PEC. El punto fuerte de este acuerdo fue la amplitud de
conocimientos del centro. Sin embargo, su punto débil fue la naturaleza algo
fragmentada del consorcio, que hacia que la gestién de la investigacion de
Creative PEC fuera mas dificil de lo necesario. Para hacer frente a esta debilidad
estructural, en la siguiente fase de la labor de Creative PEC trabajamos con un
nUmero mucho menor de socios del consorcio (cuatro), pero nuestro objetivo
seguia siendo mantener, e incluso aumentar, la amplitud de nuestra experiencia
a través de una nueva red mundial de becarios de investigacién. Aunque
inicialmente se financid a través de la estrategia industrial de Reino Unido

de 2017 (que ya ha sido sustituida), los primeros éxitos de Creative PEC han
hecho que ahora se financie a través del presupuesto de referencia del AHRC:
se considera una parte esencial de la infraestructura de investigacién de las
industrias creativas del Reino Unido.

Impacto positivo

Las investigaciones de Creative PEC en una amplia gama de dmbitos politicos se
citan con frecuencia en documentos estratégicos del Gobierno del Reino Unido
y en debates parlamentarios. Por ejemplo, el informe «Visiéon del sector de las
industrias creativas» del gobierno, publicado en junio de 2023, cita 12 informes
de Creative PEC en 37 lugares.

Crecimiento y
colaboracién

En la siguiente fase del trabajo de Creative PEC hemos introducido una
estructura de doble centro, mediante la cual, ademas de nuestra base
establecida en el sur de Inglaterra (actualmente en la Royal Society of Arts, [RSA]
de Londres), estamos desarrollando un centro en el norte, en la Universidad de
Newcastle. Por primera vez, esto nos permitira aplicar nuestro caracteristico
enfoque «integrado» de intercambio de conocimientos con los responsables
politicos del norte de Inglaterra. Lo vemos como un experimento. Si tenemos
éxito en nuestro centro del norte, podremos desarrollar una estructura de


https://www.gov.uk/government/publications/industrial-strategy-building-a-britain-fit-for-the-future
https://pec.ac.uk/news/introducing-the-pecs-network-of-industry-champions
https://www.gov.uk/government/publications/creative-industries-sector-vision
https://www.gov.uk/government/publications/creative-industries-sector-vision
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centro triple o cuadruple en los préximos anos. La asociacion estratégica con la RSA es otra caracteristica
esencial de Creative PEC 2.0. Esperamos combinar los puntos fuertes de la RSA en programas practicos
con la excelencia investigadora de Creative PEC para explorar un planteamiento tedrico-practico de cara al
desarrollo de las industrias creativas, basandonos en las experiencias anteriores de Nesta en este ambito.
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Professor Hasan Bakhshi MBE | Director, Creative PEC.
hasan.bakhshi@pec.ac.uk

Persona de contacto
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EUROPA

inDICEs

Measuring the Impact
of Digital Culture

%' Reto 1: Modelos de innovacién en las politicas de gobernanza de las ICC a escala
— internacional
Origen El proyecto europeo Horizonte 2020 inDICEs pretende dar influencia a las

ICC, los institutos y los responsables politicos para que actlden gracias a una
comprensién exhaustiva de las implicaciones sociales de la digitalizacién,
fomentando asi enfoques innovadores para la utilizaciéon de los bienes
culturales. Uno de los objetivo clave es reorientar la atencién hacia criterios
novedosos para disefiar planes estratégicos y medir la participacion basados
en el impacto de la participacién activa en los retos a los que se enfrenta

la sociedad. Con base en un marco teérico «Cultura 3.0», elaboramos una
matriz tedrica, el «Marco de evaluacién del impacto del cambio», que destaca
la importancia de incorporar nuevos modelos de produccién colaborativa,
coautoria y cotransmisién en los procesos de creacién de valor de las
actividades culturales en el &mbito digital, y cémo esto puede repercutir en
diversos sectores y estratos.

Trayectoria

El proyecto inDICEs estaba formado por un consorcio intersectorial de 14
entidades de los campos de humanidades, ciencias sociales, derecho, DPIl e
informatica, y una red de partes interesadas europeas, como instituciones
responsables del patrimonio cultural, responsables politicos e investigadores.

Todas las personas participantes colaboraron de forma horizontal, mediante
una gobernanza agil y herramientas de cocreacion digital, para aportar su
experiencia y alcanzar los objetivos del proyecto mediante la cotransmisién.
Los procesos de cocreacidn entre profesionales de sectores tan diferentes y
mundos aparentemente incomunicados han resultado un reto y a la vez muy
enriquecedores.

Impacto positivo

La «Gestién del cambio y recomendaciones politicas», uno de los principales
resultados del proyecto, es un marco politico desarrollado para comprender
las cadenas de valor cultural y el impacto del patrimonio cultural, junto a la
visién de casos concretos de reutilizacién de recursos culturales digitales:
esta herramienta la han estudiado 452 usuarios, entre responsables
politicos, profesionales de la cultura y estudiantes. La herramienta «Marco de
evaluacién del impacto del cambio» la han leido y compartido 163 usuarios
pertenecientes a instituciones responsables del patrimonio cultural.

Crecimiento y
colaboracion

Actualmente, estamos construyendo con una red de institutos asociados
(como la red de museos civicos de Bolonia y otros por confirmar) proyectos
piloto especificos para aplicar e implementar la medicidén segln la estrategia
sugerida en el «<Marco de evaluacién del impacto del cambio». Se pondréa a
prueba el marco, se desarrollaran indicadores especificos y se compartiran

los resultados con la comunidad inDICEs. Ademas, estamos llevando a cabo la
divulgacion cientifica de los resultados de los analisis de macrodatos aplicados
a la participacién cultural.
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CASO DEL PAIS VASCO PAIS VASCO

r
d

CREADIS3 CREADIS3 - Sl

Interreg Europe Development Fund

—

—> | Reto 2: Sistemas de evaluacion de las politicas de las ICC

Origen El proyecto CREADIS3, distritos creativos de especializacién inteligente, nacié
con el objetivo de alinear las agendas de politicas pUblicas territoriales para
apoyar el desarrollo de politicas mas eficientes en el &mbito de las Industrias
Culturales y Creativas (ICC), con el fin de generar innovacién y desarrollo
econdmico en seis territorios europeos (2017-2021). En el caso de Euskadi,
el objetivo principal fue poner en marcha una estrategia regional y territorial

comun de desarrollo econémico e iniciativas de investigacién e innovacién
(I+1) para reforzar la cooperaciéon y la gobernanza entre los tres niveles
institucionales de una manera «mas inteligente» (conforme a los valores de la
RIS3) y eficiente.

Trayectoria El afio 2017 fue un afio estratégico en el desarrollo de RIS3 Euskadi Creativa,
ya que por primera vez se planted una estrategia integral y consensuada para
las ICC que coincidié con el inicio del proyecto europeo CREADIS3. Después de
la primera fase del proyecto (2017-2019), el periodo 2020-2021 fue critico,
porque el proceso necesitaba pensar menos en instrumentos lineales para
pasar a pensar en modelos multidimensionales para desarrollar estrategias
de las ICC. En nuestro contexto, en este periodo 2020-2021, priorizamos tres
dimensiones con sus respectivas acciones:

- Dimensién 1 de cohesién y visibilidad de las ICC a través de la innovacién:
Basque District of Culture and Creativity (BDCC), con una implantacién
piloto en 2020-2021.

- Dimensién 2 de gobernanza multinivel y enriquecimiento mutuo:
desarrollo del Grupo Piloto estratégico ICC RIS3 a través de grupos de
trabajo con objetivos y proyectos especificos.

+ Dimension 3 del conocimiento y desarrollo conceptual del campo de la
culturay la creatividad: operacién estadistica de financiacién y gasto
publico en cultura y creatividad en Euskadi.

Impacto positivo CREADIS3 nos dio la posibilidad de desarrollar una politica de innovacién en las
ICC vascas y de contrastar esta politica con otras cinco experiencias europeas.
Esta dualidad ha sido muy eficaz y ha facilitado el desarrollo de nuevas
estrategias que no se esperaban al principio del proyecto. Podemos destacar
los siguientes resultados e impacto:

1. Se han alcanzado los tres objetivos de CREADIS3 en Euskadi: BDCC esta
en funcionamiento desde julio de 2021, existen nuevas estadisticas
de las ICC en las industrias creativas y contamos con nuevos modelos
operativos (y mas eficaces) del grupo de pilotaje de Euskadi Creativa.

2. Resultados inesperados del proyecto: a) lanzamiento de KSigune
(espacio de ICC), clUster interuniversitario de ICC vascas; b) apertura


https://projects2014-2020.interregeurope.eu/creadis3/
https://basquedcc.euskadi.eus/bdcc-inicio/ac78-bdcc/es/
https://www.euskadi.eus/contenidos/estadistica/keb_estat_aaii_2019/eu_def/adjuntos/Statistics-for-Arts-Cultural-Industries-and-Creative-Industries.-Data-synthesis_2019.pdf
https://www.euskadi.eus/contenidos/estadistica/keb_estat_aaii_2019/eu_def/adjuntos/Statistics-for-Arts-Cultural-Industries-and-Creative-Industries.-Data-synthesis_2019.pdf
https://www.ksigune.eus/es
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de una nueva linea de desarrollo sobre |+D+i (Contrast: ICC e
Innovacién 2021-2023); c) reorientacién y refuerzo de la linea de
internacionalizacién de las ICC.

Crecimientoy En Euskadi se ha creado un ecosistema de ICC bien interrelacionado: somos
colaboracion miembros de DC Network desde 2021, trabajamos con una red internacional
de 21 regiones globales que tratan temas de innovacién, somos miembros del
Consorcio de Cultura y Creatividad del EIT, colaboramos activamente con la
plataforma de aprendizaje de la politica de Interreg Europe, y colaboramos con
regiones que desarrollan politicas de ICC impulsadas por la innovacion entre pares.

Latest News

CREADISY | e

GION (Lead Partnery:

‘What Is CREADESS®

https://projects2014-2020.interregeurope.eu/creadis3/

Sitio web ) ) . .
https://www.euskadi.eus/ccis-publications/web01-a2kulind/en/

Josean Urdangarin
Persona de contacto Jefe del Servicio de ICC, Departamento de Cultura y Politica Lingtiistica, Gobierno Vasco.

lynx@euskadi.eus
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Fomentar la innovacion cruzada y la
adopcion de la tecnologia para que brote
la disrupcion y las ICC se conviertan enun
catalizador de soluciones que faciliten la
transicion hacia un futuro mas

ecoldgico y sostenible con
mpacto social. , ,

Las Industrias Culturales y Creativas (ICC) son clave para nuestra prosperidad,
bienestar y resiliencia. Proporcionan empleo de alta calidad, impulsan la
innovacién y ayudan a afrontar algunos de los retos mas apremiantes de la
sociedad.

Las estructuras adecuadas de apoyo a la innovacion para el sector son, por
tanto, de suma importancia y durante la Gltima década se han desarrollado y
se han hecho mas a medida y eficaces que nunca. Los planes de financiacién
de la investigacion y desarrollo, los programas de incubacion y aceleracion para
nuevas empresas y personas emprendedoras o los programas de formacién en
nuevas competencias para las ICC aln no estan muy extendidos, pero se han
desarrollado y aplicado con éxito muchos buenos ejemplos. La caracteristica
estructura que conlleva la innovacién cultural hace imprescindible que estos
sistemas de apoyo a la innovacién estén hechos a la medida de la industria
cultural o creativa especifica y, a menudo, incluso ajustados al contexto regional
o local.

Sin embargo, aunque son cruciales mas estructuras de innovacién a medida
para las Industrias Culturales y Creativas y los sectores relacionados, también es
cada vez mas importante el enriquecimiento mutuo con las ICC, especialmente
alaluz de los apremiantes retos globales a los que nos enfrentamos hoy en dia.

En lugar de nuevos productos o servicios individuales, necesitamos también
soluciones a una escala mucho mayor. La pandemia, por ejemplo, ha puesto
de manifiesto lo flexibles y rapidos que debemos ser para reaccionar al mismo
tiempo en varios niveles sociales. Asimismo, el cambio climatico o la crisis
energética nos muestran que nuestras complejas estructuras sociales hacen
imperativo ser conscientes de que nuestros retos no pueden ser resueltos por
una sola organizacién o un solo sector. Estas necesidades urgentes exigen que
las personas expertas de distintos campos interactien entre si para poder
lograr cambios y encontrar nuevas soluciones. La colaboracién y la cocreacién
son los dos elementos fundamentales en esta situacion.

Y sigue existiendo una laguna ecosistémica en la forma de gestionar y financiar
estos procesos de innovacién cruzada. Se necesitan nuevas organizaciones
que actuen de puente entre las distintas partes interesadas y combinen los
conocimientos de diferentes empresas, sectores y partes de la sociedad como
parte neutral. Es importante que estas organizaciones que tiendan puentes
no tengan intereses propios en el proceso, pero que a su vez tengan un gran
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conocimiento y comprensién de las personas expertas y del proceso como tal.
Ademas, son fundamentales nuevos marcos juridicos que configuren espacios
de innovacién seguros en los que las distintas partes interesadas puedan
cocrear nuevos productos, servicios, procesos y modelos de negocio. Sin ese
marco, no se desarrollard nada concreto.

Los métodos y enfoques del sector creativo, como los procesos de diseno,
son especialmente adecuados para abordar retos sociales concretos, aunque
complejos. Los métodos profesionales de disefio son a menudo la clave de
la orientacién al cliente, la creatividad, la eficacia y la ventaja competitiva.
Todas las ICC tienen la capacidad de crear lo nuevo y a menudo lo inesperado
(pensamiento innovador). Ademas, las y los artistas tienen una larga experiencia
y profundos conocimientos sobre procesos participativos con distintas partes
interesadas; otras partes de las industrias creativas (por ejemplo, el sector de
los videojuegos) son expertas en aplicar herramientas digitales o adaptarlas a
nuevas circunstancias, y los disefadores y arquitectos suelen tener un profundo
conocimiento de los materiales, los procesos circulares y la sostenibilidad.
Estas diferentes caracteristicas convierten a las ICC en perfectas impulsoras
de procesos de innovacién cruzada y abierta, especialmente para la transicién
ecolégica, social y digital. Sin embargo, hasta ahora este potencial sigue casi
sin explotarse.

A escala de la UE, las Industrias Culturales y Creativas y los sectores relacionados
han sido reconocidos Gltimamente como motores de la innovacién y la
transformacioén de la sociedad. La presidenta de la Comision Europea, Ursula
von der Leyen, con su concepto de una «Nueva Bauhaus European», ve claramente
el diseno, la arquitectura y todo el sector creativo en el centro de una sociedad
futura sostenible, bella y construida en comun. Asimismo, el Instituto Europeo
de Innovacion y Tecnologia (EIT) ha reconocido al sector cultural y creativo como
motor de la innovacién al crear y apoyar una nueva Comunidad de Conocimiento
e Innovacién (CCl) para este sector. Estos dos proyectos a gran escala brindan
incluso la oportunidad de colaborar mas internamente en este tema.

Ahora las estructuras de innovacién a nivel nacional, regional y local tienen que
seguir el ejemplo de la Unién Europea y reconocer el potencial de innovacién de
las Industrias Culturales y Creativas y los sectores relacionados. Por un lado,
esto significa que tenemos que proporcionar mas estructuras de apoyo a la
innovacién que estén hechas a medida. Pero también significa que nuestra
perspectiva de la innovacion debe ampliarse y extenderse con estructuras de
apoyo sobre cémo liberar el potencial de innovacion de las Industrias Culturales
y Creativas y sobre cémo fomentar la innovacién a través de la colaboracién
intersectorial.

Aprovechemos esta oportunidad.

Jenny Kornmacher

Directora en funciones de Innovacioén -
Culturay Creatividad del EIT




39

PROCESOY
METODOLOGIA

Innovacion
cony dentro
delasICC

g CWF24

Area Tematica 2. Innovacion con y dentro de las ICC Euskadi Basque Country

Entre junio y noviembre de 2023, el area tematica se concibid y desarrolld a través
de un grupo de trabajo central en el que las personas participantes definieron
las lineas de trabajo y compartieron su experiencia con el fin de preparar un
CWF24 innovador y fructifero. En esta AT2, el grupo de trabajo central estuvo
compuesto por:

ENTIDAD Innobasque, Agencia Vasca de la Innovacién y
COORDINADORA Tecnalia, Centro de Investigacion y Desarrollo
Gotzon Jorge Rubén
Bernaola Garcia Otero
Coordinador general de Jefe de proyectos Director del Area de
Innovacién Empresarial en Tecnalia negocio de eServices
en Innobasque en Tecnalia
LIDER O o
CONFERENCIANTE Jenny Kornmacher
PRINCIPAL Directora en funciones de Innovacién - Cultura y Creatividad del EIT,

desarrolladora de las ICC y Relaciones Internacionales en la regién de Escania

PERSONAS o o o

EXPERTAS Simon Elke Ludger
INTERNACIONALES Greespert Timmermans Bruemmer
- MIEMBROS DE LA Director de Directora de Relaciones Profesor de
Emprendimiento Internacionalesy Composicién para
DC NETWORK e Innovacién de Comerciales en Flanders Medios Digitales en la
Flanders DC DC Universidad de Masica

de Trossingen

PERSONAS o o o o

EXPERTAS LOCALES Iranzu Oihana Ana Nerea
Guijarro Eizmendi Gonzalez Obieta
Telleria
Miembro de Responsable Jefade Jefa de
Karraskan, la de politicas en proyectos en proyectos en
asociacion para Bilbao Ekintza, EIKEN - Claster EUSKALIT, la
el fomento de agencia de Audiovisual y agencia vasca
lainnovacion en promocién de Contenidos para el impulso
culturaylacultura econdémicade la Digitales de de la gestién
delainnovaciénen ciudad de Bilbao Euskadi avanzada para
el Pais Vasco organizaciones y
empresas
NARRADORA o

Ariadna Caixach
Consultora experta y gestora de proyectos en Edenway

El grupo siguidé una progresiéon de pasos en linea con la metodologia o proceso
comun explicado en el apartado anterior.

En primer lugar, el grupo mantuvo un buen debate para contrastar y seleccionar
los retos finales de esta AT2. Cabe senalar que, en el reto 2, el titulo final se
se reformulé para ampliar la perspectiva y abarcar otros temas con el fin
de considerar también el impacto social y no solo ambiental. Inicialmente,
giré en torno a las soluciones basadas en la naturaleza, el biodisefio y los
biomateriales, pero se pensé que era importante reflexionar sobre los cambios
de comportamiento para advertir el impacto social que pueden generar las ICC.
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RETO 2

Las ICC como catalizadores
de un futuro ecolégicoy
sostenible y del impacto social

RETO 1

Tecnologias disruptivas
y su repercusién en la
culturay la creatividad

Respecto al reto 1, se destaco el reconocimiento a las experiencias inmersivas
multiusuario que permiten la cocreacion, asi como, la regulacién y los
microderechos de autor como temas a tener en cuenta a la hora de buscar las
futuras experiencias o casos de uso a presentar.

Una vez que se hubieron definido los retos, también se definieron los criterios
que debian abordar las experiencias elegidas finalmente. A continuacion, los
miembros del grupo llevaron a cabo un trabajo de investigacién para encontrar
experiencias internacionales, con el énfasis puesto en abarcar la mayor
amplitud geografica posible, que respondieran a los retos y cumplieran

los criterios acordados. En esta AT, se detectd la promocidon de criterios de
transicion digital sostenible y se incorporé a todos los demas grupos.

Se recibieron un total de 20 propuestas de proyectos para el AT2. Después,
los miembros evaluaron los proyectos (en los que no habian participado
directamente, para conseguir mayor objetividad) utilizando la herramienta
de la matriz de evaluacion. Se compartieron los proyectos mejor valorados y
la lista de los sustituidos y todo el grupo de trabajo consensud los resultados.
También se intento tener en cuenta, durante la seleccion final, que el
enriquecimiento mutuo o la colaboracion entre sectores estuviera presente
en algunos casos, con el fin de destacar coémo esto puede conducir a mejorar
la innovacion y la eficiencia. Asimismo, con el fin de favorecer el criterio de la
geografia, el equipo coordinador junto con la lider principal decidieron optar
por un proyecto no incluido en la lista propuesta, que resultd ser un proyecto
innovador muy interesante que no se habia detectado en un primer momento.

En conclusién, se seleccionaron seis proyectos internacionales mas uno

del Pais Vasco, como region anfitriona. Asi, cuatro proyectos responden al
primer reto y tres responden al segundo. Por Gltimo, se invitd a las personas
representantes a presentar sus proyectos al grupo de trabajo durante una
reunion virtual, confirmando su voluntad de participar en persona en el
evento y de colaborar, crecer y crear sinergias, siendo estos los principales
focos o resultados que se pretenden alcanzar con la organizacion del CWF24.
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LOS ANGELES, EE.UU.

RISTBAND RISTBAND

—
—> | Reto 1: Tecnologias disruptivas y su repercusion en la cultura y la creatividad

Origen A pesar del inmenso crecimiento del mercado de los videojuegos, los creativos
han tenido problemas para beneficiarse de su éxito. Ristband estd cambiando
esta situacion con una plataforma que ofrece experiencias en directo e
inmersivas en el mundo real y virtual, tendiendo puentes entre las personas
creadoras independientes y el potencial econémico de la industria de los
videojuegos.

Ristband, que en un principio se dirigié a las y los artistas independientes,
atrae ahora el interés de las industrias del deporte, la moda, la mUsica, el cine y
los videojuegos. Ofrece mundos con historias de alta calidad con monetizacién
incorporada, aborda las disparidades econémicas a las que se enfrentan los
creativos y facilita una nueva forma de aprovechar la propiedad intelectual

(PI) ya existente para adaptarla a los mundos virtuales. Durante el lanzamiento
alfa de Ristband, el aumento de la demanda de vivir experiencias en directo de
alta calidad por parte de los usuarios hizo que las personas artistas, actoresy
actrices, marcas, escritores y escritoras, personas influyentes y disenadores

y disenadoras de 3D quisieran participar. Con las capacidades actuales de

la industria, no hay razén para que las personas creativas no reciban una
remuneracion justa por sus contribuciones, lo que cambiara nuestra economia
y nuestra sociedad.

Trayectoria El equipo recibié una subvencién de Epic Games para transformar su prototipo
en un MVP (producto minimo viable), que se lanzd en el Festival SXSW de
2022. En 2023, Ristband gané el Premio del Publico del SXSW por su innovador
espectaculo. El planteamiento de Ristband incluye cambios en todo el sistema,
el modelo de negocio, el marco técnico y la mecéanica de usuario, para revelar
una nueva categoria de entretenimiento. El éxito de la plataforma se ve
subrayado por una cobertura de prensa positiva, asi como por pruebasy
validaciones significativas a lo largo de los Gltimos 18 meses.

Impacto positivo Ristband detecté una importante laguna en el mercado: la ausencia de una
plataforma que aprovechara el potencial de las tendencias emergentes.
Ristband satisface la demanda de experiencias interactivas en directo de alta
calidad, asi como un modelo de negocio mas justo que permite a los creativos
participar de manera significativa. Como resultado, Ristband ha generado
ingresos para personas creativas, artistas y festivales de una forma que
hubiera sido inimaginable hace diez afos.

Crecimiento y Ristband, que en un principio se centré en fusionar videojuegos con

colaboracion espectaculos en directo, ha ampliado su campo de accién hasta abarcar el cine,
la moda y los eventos en directo, principalmente en los Estados Unidos, Reino
Unido, Europa y Oriente Medio.



CWF24

43 Area Tematica 2. Innovacion con y dentro de las ICC @ Euskadi Basque Country

REQUEST OUR CASE
STUDIES TO LEARN OUR EXPERIENCES HAVE N
MORE ABOUT RECEIVED summit HYPEBOT X
WORKING WITH US. INTERNATIONAL
RECOGNITION. éﬂgﬁﬁyﬁ music-_l.a"y

Forbes escour Qumue e EH Belieye

FILM & TV
FESTIVAL

XA
EXPERIENCE
OFFICIAL

WORLD

i Ak & wwrmirischand co &

RISTBAND

| _ACUTTING .
BGE GAMES
TV, MUSIC, , MET) . il e - AND

2022-10-17 - Lo IMMERSIVE
ETHICS IN MUSIC AND EVENTS

GAMING

ETHICS,

An ovarview of our discussion on Ethics in Music and
Gaming &t UNWRAP fegthval.

Hood Mors E
FILIM B TV
| FESTIVAL

THE FUTURE )0 - RISTBAND
OF GAMING ) o () | SUPPORTS

ETHICS ANL AL TEN Vo — - @2=NR=—"-T
ADVERTISIN(§ i - IERGING XR

REATORS IN
IGITAL TWIN

METAVERSE, BRANDS, CREATORS + 2022-07-08

DOCU-SERIES: ART &

CINTIIRE IN THE
@ weenriztband. co

Sitio web https://www.ristband.co/

Anne McKinnon

Persona de contacto

anne@ristband.co
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EUROPA

COPYRIGHT DELTA DELTA

COPYRIGHT

—

Reto 1:
e

Tecnologias disruptivas y su repercusion en la cultura y la creatividad

Origen

En la era de la transformacion digital, el sector de las Industrias Culturales y
Creativas (ICC) ha evolucionado hasta convertirse en una red compleja con
sistemas heredados y problemas de privacidad que ya da lugar a mercados
sin explotar (como el de los videojuegos) y derechos de autor sin asignar que
superan los mil millones de euros anuales. Ademas, la |A generativa plantea
una amenaza existencial, asi como una enorme oportunidad, con un tamano
de mercado estimado en mas de 700 000 millones de euros. Las herramientas
y la plataforma de Copyright Delta (CPD) abordan estas cuestiones al tiempo
que garantizan el cumplimiento de la normativa de la UE en materia de
propiedad de datos, privacidad y retribuciones verificadas. Proporciona una via
para que las partes interesadas en las ICC se adapten con éxito a la era digital.

Copyright Delta es la red soberana de concesién de licencias, liquidacién y
proteccion de la Pl dentro del sector de las ICC. Nuestra mision es facilitar
nuevas fuentes de ingresos a las personas creadoras y propietarios de Pl de los
medios, protegerlos del plagio de la IAy agilizar la tramitacién y el pago de los
derechos de autor. Al hacerlo, defendemos la diversidad cultural, infundimos
valores europeos en la economia global de las ICC y, en Ultima instancia,
posicionamos a Europa como el lugar de acogida de un sector creativo
profesional

Trayectoria

En resumen, CPD introduce una infraestructura B2B2B de datos neutra e
independiente para agilizar la concesién de licencias, la correspondencia de
derechos de autor, el procesamientos y liquidaciones, la proteccién contra

el plagio de la IA, y para evitar reclamaciones dobles y otros problemas que
obstaculizan la industria creativa en la actualidad. La infraestructura hace uso
de nuestros motores personalizados de andlisis de datos e IA, una blockchain
privaday publica.

Impacto positivo

La solucién de CPD consigue mayores ingresos, proteccién contra el plagio

(IA) y responsabilidades reducidas a distintas partes del sector de los medios
creativos, como plataformas B2C (streaming, videojuegos, CGU, peliculas,
etc.), proveedores de servicios B2B (muUsica, IA generativa, tecnofinanzas, etc.),
propietarios de Pl y creadores, y cumple al mismo tiempo con el RGPD y las
regulaciones de derechos de autor de la UE, garantizando informes y pagos
segln la normativa (por parte de terceros) a los propietarios de los derechos.

Esta innovacién tecnolégica y social de las ICC fomenta la diversidad cultural
en la UEy fuera de ella. Las soluciones disefiadas y elegidas por CPD también
contribuyen positivamente al Pacto Verde de la UE al reducir la huella de
carbono. Por ultimo, también refuerzan el atractivo de Europa como sede para
creadores de todo el mundo al proporcionar una sélida proteccién de la Ply
nuevas fuentes de ingresos.
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Crecimiento y Como estamos creando una red de infraestructuras dentro de las ICC,
colaboracion empezando por la mUsica, queremos entrar de lleno en el sector audiovisual

mas amplio. Asi, trabajamos como proveedor de servicios B2B2B con las partes
del ecosistema europeo y mundial de las ICC.
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Amke Block | amke.block@copyrightdelta.com

Persona de contacto

Daan Archer | daan.archer@copyrightdelta.com
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KENIA, AFRICA

MEDIAR | BLACKRHINO VR m0d|«

—
—> | Reto 1: Tecnologias disruptivas y su repercusion en la cultura y la creatividad

Origen La concepcion de este proyecto se basé en la misién y la vision de nuestra
organizacion (BlackRhino VR) de acelerar la adopcion de tecnologias inmersivas
en Africa a través de nuestras tecnologias de realidad extendida basada en la
ética de las 4D (diseno, desmitificacion, democratizaciéon y despliegue) para
que las personas jovenes africanas pudieran ser innovadoras e inventoras de
la realidad extendida (XR) del futuro. Para que estas personas contribuyan
positivamente a las dificultades de desarrollo socioeconémico de nuestro
continente, es cada vez mas importante que adquieran las competencias del
siglo XXI. Sin embargo, las competencias necesarias en Africa para la economia
impulsada por Internet estdn cambiando, y el sistema educativo no esta lo
suficientemente preparado. Existe un «desajuste de capacidades» entre las
que se adquieren en los centros de ensefnanza superior y las que necesita la
industria. Nuestra plataforma cubre este vacio al ofrecer la oportunidad de
«aprender y obtener una remuneracién» utilizando nuestra plataforma de
ediciéon y publicacidon de RA en la nube, sin cédigo y facil de usar, integrada
en un modelo financiero inclusivo Unico en el que las personas creadoras de
contenido y las marcas pueden existir en un ecosistema digital autosostenible.

Trayectoria Nuestra plataforma ha pasado por una serie de fases: 1+D, estudio
de viabilidad, analisis DAFOQ, diseno, desarrollo y pruebas de esfuerzo.
Actualmente, estamos trabajando en la campana de publicidad y el
lanzamiento. Hemos tenido algunos problemas, especialmente en torno al
compromiso contractual legal para determinar el alcance de la plataformay
el mejor marco de propiedad intelectual. No habriamos podido llevar a buen
puerto nuestra plataforma si no hubiera sido por la subvencién de la ACP-UE
de 180 000 euros que nos proporciond el apoyo financiero que necesitabamos.

Impacto positivo Segln el Foro Econémico Mundial, en 2030 casi la mitad de la poblacién
mundial de jévenes de entre 18 y 25 afios vivird en Africa, por lo que es
necesario replantear los programas educativos para fomentar el talentoy la
mano de obra. Seguln el informe de la GIZ sobre las opiniones de los creativos,
la importancia de la tecnologia digital en las ICC se ha acelerado y existe
una gran demanda de acceso a servicios de Internet, software y hardware
asequibles, asi como una necesidad de formacién en tecnologias digitales
y practicas empresariales. Nuestra plataforma tiende un puente entre la
creatividad africanay las tecnologias inmersivas para liberar el potencial
sin explotar de la juventud. Al capacitar a una generacién cada vez mayor
mediante el acceso a las competencias digitales, nuestra plataforma facilita
un entorno propicio para un crecimiento socioeconémico importante que
posteriormente ayudara a crear empleo, reducir la pobreza y contribuir
a superar los retos de desarrollo de nuestro continente, perpetuando el
desarrollo de una economia de Internet en la que las personas creadoras de
contenido, las empresas y las marcas coexistiran en un ecosistema digital
inclusivo impulsado por la RA.
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Crecimientoy Al codesarrollar nuestra plataforma con una empresa lider en XR de los Paises
colaboracion Bajos (VR Owl), tenemos la intencion de explorar las oportunidades de crecimiento

mediante la incubacién de una filial de nuestra organizacién en los Paises Bajos,
aprovechando una cadena de valor mundial de la XR y el publico objetivo. En Gltima
instancia, este enfoque facilitara la creacion de una plataforma de intercambio
cultural y de conocimientos que potencialmente desarrollara nuevas ideas, vias,
conjuntos de habilidades técnicas y capacidades para ambas organizaciones.
Dentro de nuestra hoja de ruta estratégica, tenemos la intencién de asociarnos
con instituciones educativas de todo el continente para impartir formacién sobre
el uso 6ptimo de nuestra plataforma.

Our Mission And Core Values

We e owrselves as apenis of changs accelenating the adoption of immersive technologiesin Alrica by smpowsing the
youth to by the XRinnova ol inveptors of the future, As creative technolupists, we leverage KR knowledpe to
expand apportunites for significant socle-aconomic and cul il z the youth that Wil help create jobs,
raduce poverty, and cantriblte to overcomng our continent's development challenges

MediAR is a youth-led platform which fosters the growth of a community that utilizes the power of Augmentad Reality
technnlagy. Cur platform builds shills for the next generation of entreprensurs and content creators that il
subsequently fosters a digital ecosystem specializing in Augmented Reality goods and services.

Turn any media into
using medi

AR is an no-code, user-fri A ented Reality
ditor and publishin,

started!
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AFANDE
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CHIES ERECRITIVE DFFICER

Sitio web https://mediar.com/landing

Brian Afande
brian@blackrhinovr.com

Persona de contacto
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BELGICA

RESORTECS o8
_)' Reto 2: Las ICC como catalizadores de un futuro ecolégico y sostenible y del impacto
) social

Origen Resortecs fue creado en 2017 por Cédric Vanhoeck y Vanessa Counaert. Cédric
Vanhoeck estudié Ingenieria de Disefio Industrial en TU Delft (Paises Bajos),
donde descubrid por primera vez el concepto de desmontaje activo, un campo de
investigacion en ingenieria que aplica la ciencia de los materiales a las técnicas de
unién con el objetivo de permitir el desmontaje de productos complejos de forma
facil y rentable.

Tras ingresar en la Academia de Modas de Amberes, Cédric comprobo de primera
mano la enorme desconexién entre la moda y la economia circular, y la cantidad
de residuos que producen los productos textiles que no estan hechos para
deshacerse.

La industria textil es el cuarto sector mas contaminante del mundo, emite mas
de 1200 millones de toneladas equivalentes de CO2 al afio y supone una pérdida
material de 500 000 millones de ddlares anuales.

Cédric se dio cuenta de que tenia la combinacién adecuada de conocimientos
para resolver el problema. Volvié a la mesa de dibujo de ingenieria para ver si los
principios del disefo para el desmontaje y el desmontaje activo podian aplicarse a
la moda.

El desmontaje activo hace posible el reciclaje de productos de consumo a escala
industrial. En un principio, se desarroll6é para productos eléctricos y electrénicos,
pero en Resortecs, cuyo nombre procede de las palabras «reciclaje», «clasificacion»
y «tecnologias», este enfoque y tecnologia se han adoptado para el sector textil.
Unos aflos mas tarde, lanzamos nuestros primeros productos: Smart Stitch™y
Smart Disassembly™.

Trayectoria La solucién de desmontaje térmico de Resortecs, patentada en todo el mundo, es
cinco veces mas rapida que los métodos de desmontaje tradicionales y permite
reciclar hasta el 90 % del material textil original:

» Smart Stitch™ es nuestra gama de 16 hilos de coser de base bioldgicay
sintéticos disolubles por calor con diferentes puntos de fusion (de 150 °C a 190
°C) que permite a las marcas transformar sus productos en prendas totalmente
disefiadas para su desmontaje y reciclaje desde la fase de fabricacion.

+ Smart Disassembly™, nuestro sistema de desmontaje térmico, permite a las
empresas de reciclaje «liberar» mayores volimenes de material de alta calidad y
procesar toneladas de prendas al ano con bajas emisiones, un consumo eficiente
de energia y sin daiar el tejido, de modo que la ropa puede reciclarse varias
veces.

+ La combinacion de Smart Stitch™ y Smart Disassembly™ ha sido validada por las
marcas mundiales de moda y textil como Decathlon, BekaertDeslee y Bershka, y
actualmente se utiliza en productos que se venden en mas de 60 paises. Nuestra
solucién se ha reconocido ampliamente por su caracter innovador y circular:

- 2018: Global Change Award de la Fundacién H&M; 2019: Competicién Europea
de Innovacién Social; 2020: Take-Off Award de la Fundacién Textirama; 2021.:
Changemaker of the Year en los premios de la moda belga, Textile Challenge de
Global Entrepreneurship Center; 2022: Ganadores del Acelerador del Consejo
Europeo de Innovacién; 2023: Premio Henry Van de Velde de Ecodisefio de OVAM;
Make It Circular Challenge de WhatDesignCanDo y la Fundacién lkea.
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Impacto positivo + En comparacién con los procesos tradicionales de desmontaje y reciclaje utilizados
en la produccién de prendas vaqueras en circuitos cerrados, el proceso patentado
de Resortecs puede reducir el consumo de agua en 3500 litros y dejar libre hasta 4,5
m?2a de tierra para la produccién de cultivos por prenda vaquera.

« En comparacion con otros tratamientos habituales al final de la vida Gtil de un
producto, como la incineracién o el depdsito en vertederos, nuestra solucién reduce
los residuos textiles en un 80 % y genera entre 6 y 7 kg menos equivalentes de CO2
por un par de pantalones vaqueros.

« Traducido a cifras de negocio, estas métricas de impacto ecoldgico significan reducir
la pérdida de materia prima en un 50 %, recortar los costes de compensacién de CO2
en un 50 % y ahorrar mas de 1,50 euros por cada par de pantalones vaqueros.

+ Si las prendas confeccionadas en Europa se desmontaran térmicamente y se
reciclaran, la industria de la moda generaria 60,3 millones de toneladas menos de
CO2y ahorraria hasta 2300 millones de euros al afo.

Crecimiento y Utilizando los calculos del ACV mencionados anteriormente, Resortecs aspira

colaboracion a tener 60 millones de prendas confeccionadas y desmontadas con la solucién
Resortecs en los préximos cinco anos. Con ello, se reducirian las emisiones de CO2
en mas de 900 000 toneladas, se ahorrarian hasta 600 000 millones de litros de
aguay se podran dejar libres hasta 82 000 hectareas de tierra para la produccion
de cultivos, lo que proporcionaria seguridad alimentaria a 405 familias al afo.
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Sitio web www.resortecs.com

Davidson Leite | Head of Communications & Branding

Persona de contacto

dave@resortecs.com
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SUECIA

SURFACE CLUB | LAB LA BLA Lab La Bla

_)' Reto 2: Las ICC como catalizadores de un futuro ecolégico y sostenible y del impacto
’ social
Origen Surface Club proporciona una tecnologia de revestimientos especificos

adaptados a cada lugar o caso, todos ellos a partir de particulas recicladas.
El revestimiento puede aplicarse a cualquier material (blando o duro, rigido o
elastico, interior o exterior) y puede utilizarse como sustituto textil, los que
ofrece una alternativa a la tapiceria tradicional para productos aclsticos y
muebles.

Cada ano se desechan en la UE 10 millones de toneladas de muebles que
acaban incinerados o en vertederos. Esta innovacién hace que la renovacién de
muebles y productos acUsticos requiera menos mano de obra y reduzca el uso
de tejidos toxicos.

Trayectoria Desde 2018, hemos trabajado en desarrollar y facilitar soluciones creativas
para la transformacién de los subproductos derivados de las industrias
de recursos naturales. A través de colaboraciones interdisciplinarias y
experimentos abiertos, hemos desarrollado una propuesta practicay
ampliable para combatir el persistente problema de los residuos industriales,
modificando una herramienta de produccién tradicional: la pistola
pulverizadora.

Nuestro trabajo es a partes iguales diseno, logistica y una intensa labor
detectivesca;

Paso 1: identificar las cadenas de suministro y las instalaciones industriales y
buscar materiales no deseados, desconocidos, desaprovechados u olvidados.

Paso 2: triturar el material en particulas.
Paso 3: anadir particulas a la pistola pulverizadora «modificada».

Paso 4: apuntar y disparar. El manejo de la herramienta influye en el resultado:
precisién industrial o pinceladas pictéricas

Impacto positivo Econémico (transito hacia el objetivo 12)
+ Valorizacién basada en la conversién de residuos en valor.
« Compuesto estructural con hasta ocho ciclos mas.
Social (transito hacia el objetivo 8)
+ Infraestructura orientada a las personas creadoras que no limita los
materiales a determinadas formas o funciones.
- Arquitectura de sistema abierto y bajo umbral para una participacién
regional.
Ambiental (transito hacia el objetivo 7)
+ Potencial de renovaciéon incorporado, indice de circularidad del 93-96 %
(Fundacién Ellen McArthur).
- Basado en flujos de residuos destinados a incineracién o vertido.
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Crecimientoy Surface Club se basa en un escrutinio obsesivo de las cadenas de suministro. En
colaboracion cada etapa de un proceso industrial, se encuentran restos tanto en las fases iniciales

como en las posteriores. Buscamos las particulas mas pequenas que no pueden
integrarse en las estrategias de reciclaje emergentes o actuales. Este trabajo
requiere una mano delicada con conocimientos regionales que pueda relacionar

y cuantificar los recursos prospectivos. Estos embajadores pueden ser parte
integrante de la cadena de suministro o agentes con amplias redes intersectoriales.
Identificamos los residuos que se producen y pueden obtenerse en todo el mundo,
minimizando el transporte hasta un lugar de reciclaje que se encuentran en las
proximidades del proyecto, cliente o instalaciones para una fabricacién in situ.
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Sitio web https://www.lab-la-bla.com

Victor Isaksson Pirtti
info@lab-la-bla.com

Persona de contacto
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AUTOFABRICANTES r AUT FABRI ANTES

—

Reto 2:
e

Las ICC como catalizadores de un futuro ecolégico y sostenible y del impacto
social

Origen

Autofabricantes se cred en Madrid en 2015 como un proyecto de investigacién
colectiva. La comunidad y las ninas y ninos crean conjuntamente disenos,
prototipos y productos rentables en cédigo abierto que se comparten,
descargan e imprimen en 3D en todo el mundo. Los niflos y nifias son el centro
del proceso e inspiran a una comunidad de padres, médicos, profesores,
ingenieros, disenadores, creadores y laboratorios de impresién en 3D. Junto
con distintas ONG, estudian los posibles proyectos y, a continuacién, lanzan
una convocatoria para pacientes o participantes interesados. Una vez que los
pacientes se han identificado, Autofabricantes crea una comunidad con el
grupo de voluntarios, los pacientes y familiares. El proceso comienza con un
taller inicial en el que el equipo de cocreacion se relne con las familias, escucha
sus necesidades y evalUa la situacién. La metodologia empleada para captar las
necesidades reales de las ninas y ninos a partir de sus experiencias, pasiones

y circunstancias concretas es una parte vital que define el proyecto. Esta es la
esencia de la creacién de comunidades para ofrecer soluciones personalizadas.

Trayectoria

Estos talleres de «creacién creativa» se celebran cada tres o cuatro meses. En
el periodo entre cada taller, el equipo de voluntarios investiga, desarrolla y crea
prototipos de soluciones que presentan a las familias y prueban con las ninas y
ninos.

Autofabricantes sigue un estricto proceso de investigacién con un enfoque

de cédigo abierto. En los Gltimos 18 meses, han dedicado tiempo y recursos a
documentar todo el proceso, creando manuales escritos y talleres de formacién
y contactando con aliados clave para reproducir su trabajo en todo el mundo.
Cada uno de sus ocho proyectos de investigacidén ha establecido una serie de
objetivos con respecto a los cuales se miden los resultados de forma constante
y coherente a través de un bucle de retroalimentacién de los usuarios y los
familiares y cuidadores mas cercanos.

No solo quieren desarrollar productos, sino cambiar el sistema de creacion de
prétesis, dar voz a los usuarios y generar una comunidad de apoyo y desarrollo
de soluciones.

La sostenibilidad econémica del proyecto supone un gran reto. Se basa en el
voluntariado y no es viable a largo plazo. Han contado con el apoyo de Medialab
Prado y de numerosas fundaciones, como la Fundacién Daniel y Nina Carasso,
Ashoka, Fundacioén Caser y Fundacién ONCE, y de universidades como la UPMy la
Universidad de Coruna.

Impacto positivo

Autofabricantes ha trabajado con mas de 40 familias en el disefio y creacion de
mas de 30 prétesis de eficacia probada. Todas ellas se han subido a Internety
pueden imprimirse en 3D para ser utilizadas. Sus disefos se han descargado y
utilizado méas de 3000 veces en todo el mundo.

Han acompanado a la creacién de grupos de trabajo similares en Espafia

(Alicante y Gijén), en Colombia (Narifio) y en México (Guanajuato). Actualmente
siguen activos y contindan con sus propios procesos de investigacion.
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Autofabricantes ha estado formado por mas de 150 voluntarios que han
aportado mas de 20.000 horas de investigacidn, entre ellos 42 estudiantes con
sus TFGy TFM.

Actualmente llevan a cabo estudios sobre la mejora de la calidad de vida de
nifas y nifios con sus prétesis. Los primeros resultados indican que el 95 %
mejora considerablemente su vida en al menos una o dos actividades, con el
consiguiente aumento de su autoestima.

Crecimientoy
colaboracién

Autofabricantes promueve una red internacional de grupos de trabajo
similares, denominada Gekkolab. Esta se esta creando y desarrollando junto
con la SEGIB (con el objetivo puesto en Latinoamérica). Por otro lado, siguen
generando estudios clinicos sobre la calidad de vida. Su objetivo a corto
plazo es hacer sostenibles los proyectos mas avanzados y permitir mejorar la
investigacion del resto de las lineas de trabajo.

Para este proceso, siguen colaborando con fundaciones y universidades y su
objetivo es tener una mayor relacién con los hospitales y cambiar sus procesos
y protocolos para mejorar la vida de mas personas.

Autofabricantes

Sitio web

Persona de contacto
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Francisco Diaz
info@autofabricantes.org
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CASO DEL PAIS VASCO PAIS VASCO

r
d

VIROO: LA XR ES FACIL VIROO
—
—> | Reto 1: Tecnologias disruptivas y su repercusion en la cultura y la creatividad

Origen VIROO®, con tecnologia de Virtualware, surgié en 2019 para abordar los retos

de adopcion de la tecnologia de RV. Hemos creado VIROO®, una solucién
todo en uno que simplifica la adopcién de la RV, haciéndola accesible, flexible
y ampliable. Centrada en impulsar la innovacién, Virtualware se propuso
simplificar y democratizar la RV para las industrias. Aporta valor afiadido al
tender puentes entre los &mbitos fisico y digital, estableciendo un nuevo
estandar para la tecnologia inmersiva en distintas industrias.

Trayectoria En 2019, iniciamos una transformacion sistémica mediante la cual redefinimos
nuestra estrategia y cultura para centrarnos en VIROO®. Tras superar el
reto de un modelo de negocio de 15 anos de antigliedad, implantamos un
modelo organizativo y empresarial flexible. Este cambio sistematico, que va
mas alla de VIROO®, tiene como objetivo el crecimiento y reposicionamiento
en el mercado. El apoyo provino principalmente de la direccién interna y de
las partes interesadas, o que nos permitié adaptarnos rapidamente a las
demandas de los clientes, mejorar los procesos de adquisicién e integrar
nuevas tecnologias en el producto. La innovacién constante sigue siendo
nuestra clave del éxito después de dos décadas.

Impacto positivo VIROO® revoluciona las industrias y aborda retos reales, como la formacién
de trabajadores de centrales nucleares y el mantenimiento de ferrocarriles.
Su impacto es cuantificable, ya que reduce la huella ambiental gracias a una
formacién en RV eficaz en cuanto al uso de los recursos. GE Hitachi utiliza
VIROO® para el desarrollo de reactores avanzados, ADIF garantiza transiciones
de formacioén ferroviaria sin interrupciones y la Escuela Militar de Sanidad
espanola mejora la formacion médica del ejército. Las instituciones educativas,
como la Universidad McMaster, la Universidad de El Salvador y el Gobierno
Vasco, se benefician de VIROO® al promover el aprendizaje colaborativo y el
avance tecnoldgico. Estos efectos coinciden con el compromiso de Virtualware
hacia la sostenibilidad, y ayudan a conseguir resultados econémicos, sociales y
ambientales positivos.

Crecimientoy En los préximos cinco afios, aspiramos a transformar todos los sectores

colaboracién ampliando el uso de VIROO y fomentando la sostenibilidad. Nuestro principal
objetivo es potenciar VIROO y aumentar su base de usuarios mediante un
modelo de pago por uso. Nuestro objetivo es que 200 organizaciones utilicen
VIROO para el ano 2025, mejorando su competitividad y sostenibilidad.
Aspiramos a que VIROO se convierta en el estandar tecnolédgico en realidad
virtual, y que nos lleve hacia nuestro objetivo y propésito. Tenemos previsto
reforzar la presencia internacional mediante colaboraciones con socios,
organizaciones y universidades de todo el mundo.
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David Moreno

Persona de contacto

dmoreno@virtualwareco.com
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El valor social de las Industrias Culturales y Creativas no puede
subestimarse. A través de su trabajo, arte, productos y servicios, las
personas y empresas de las ICC nos dan noticias, nos hacen reir, nos
educan, nos consuelan cuando estamos tristes, nos transmiten mensajes
sociales, nos entretienen, nos cuentan historias, nos visten, nos ayudan
a vivir en un entorno en el que nos gusta vivir, nos hacen pensar sobre
la vida...

Ademas, las ICC pueden considerarse también una potencia econémica.
En la mayoria de los paises, se observa que las ICC tienen un mayor
crecimiento que otros sectores econémicos. También dan empleo a
muchas personas. Sin embargo, a menudo los responsables politicos
no reconocen la contribucién de las ICC a la economia. Se las sigue
considerando un sector que prospera gracias a las subvenciones y que
cuesta dinero a la sociedad en lugar de generarlo. Como ya se ha dicho,
todos los indicadores muestran que esto no es cierto; mas bien, ocurre
todo lo contrario.

Esta percepcidn se ve alimentada por el hecho de que muchas personas
que trabajan en las ICC no se ajustan al perfil tradicional del xkempresario».
Es un tépico (aunque los tépicos suelen ser ciertos), pero la principal
prioridad de muchas personas emprendedoras y empresas del sector
de las ICC no es por lo general obtener el mayor beneficio, sino el mayor
impacto social. Ademas de eso, vemos que su formacién en muchos
casos no les proporciona las habilidades empresariales 6ptimas ni la
red de contactos que seria ideal tener como empresario. Y por Gltimo, el
posible éxito de las obras, productos o servicios de la ICC, especialmente
del sector cultural, es dificil de predecir. En el caso de las peliculas,
los videojuegos, los dlbumes de musica, las actuaciones y el arte, es
muy dificil saber de antemano como reaccionara el publico. Todo ello
hace que los inversores privados duden bastante a la hora de apoyar
econdmicamente al sector.

Sin embargo, dado el potencial econémico, es primordial que las ICC
lleven su espiritu empresarial a un nivel superior y que reciban el apoyo
necesario para ello. En preparacién del Foro Mundial de la Creatividad
2024, hemos identificado tres retos que, al mismo tiempo, son también
oportunidades de crecimiento para el sector.
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+ ¢.Como podemos garantizar que las ICC desarrollen sus capacidades
empresariales, aprenden unas de las otras y acceden asi a la red
empresarial adecuada?

-c.Qué modelos de negocio pueden desarrollar para entrar en el
mercado local y mundial? Al fin y al cabo, las ICC estan arraigadas
en la cultura y la lengua locales, pero también se enfrentan a la
competencia internacional mas dura a través de Internet y al
inglés como lengua vehicular.

«¢Y como se puede convencer a los inversores privados de que
las ICC son una buena inversion? Cuanto mas dinero privado se
inyecte en las ICC, mas atencién recibira el sector por parte de los
responsables de las politicas publicas.

Vemos que estos retos y oportunidades estan presentes en todo el
mundo. Por eso es importante que debatamos y abordemos estos
temas en un foro de creatividad mundial. Y por eso nos hace mucha
ilusién presentar siete casos de toda Europa y Africa. Tenemos ejemplos
de como las iniciativas gubernamentales o publicas pueden ayudar
al sector a afrontar los retos mencionados. Desde programas de
incubacién y aceleracién hasta iniciativas que fomentan la colaboracién
en investigacion innovadora, pasando por planes publicos que pueden
ayudar a atraer inversiones privadas. Pero también mostramos casos y
modelos de negocio de personas emprendedoras y empresas creativas
que pueden servir de inspiracion a otras personas. Todos los proyectos
y empresas seleccionados estan dispuestos a compartir sus ideas y
explorar la colaboracion.

El Foro Mundial de la Creatividad brinda la oportunidad de aprovechar
el trabajo realizado en otros ambitos o empresas de todo el mundo.
Corresponde a las personas participantes del foro o a los lectores de
este informe trasladar todo esto a su propia regiéon o empresa. Para
ello, deben activar su «modo creativo». La creatividad consiste en no
quedarse atascado en los «obstaculos» de por qué una determinada
accién o modelo no funcionara en su regiéon o empresa, sino en centrarse
en las «posibilidades», en aquellos aspectos que crean una oportunidad.

Solo asi, el Foro Mundial de la Creatividad 2024 podra tener el impacto
al que aspira con el tema 3: crear empresas ain mas fuertes en las ICC
para que el valor econémico y el potencial del sector sean reconocidos
Y, por tanto, apoyados mas que hoy.

Director general de Flanders DC
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Entre junio y noviembre de 2023, el area tematica se concibid y desarrolld a través
de un grupo de trabajo central en el que las personas participantes definieron
las lineas de trabajo y compartieron su experiencia con el fin de preparar un
CWF24 innovador y fructifero. En esta AT2, el grupo de trabajo central estuvo
compuesto por:

ENTIDAD Industrias Culturales y Creativas (ICCs) de Euskadi
COORDINADO
JoKin Itziar Sandra
Garatea Vidorreta Barrio
Coordinador Jefa de proyectos Responsable
del BDCC del BDCC del BDCC

LIDER O
CONFERENCIANTE
PRINCIPAL

Pascal Cools

Director general de Flanders DC

PERSONAS

Carles Gémara Mirjam Hament
Departamento de Estrategia Jefa de procesos de BSF en
Empresarial de ACCIO BRAVENTURE
DC NETWOR
PERSONAS
EXPERTAS LOCALES . . .
Laura Diez Arkaitz Villar
Miembro de Karraskan, Jefa de proyectos
la asociacidn para el fomento en la Oficina Vasca de la Mdsica -
de lainnovacién en culturay Musika Bulegoa

a cultura de la innovacién
en el Pais Vasco

NARRADORA

Ariadna Caixach

Consultora experta y gestora de
proyectos en Edenway

El grupo también sigui6 el proceso explicado en el apartado anterior.

En primer lugar, tras un contraste y debate, se plantearon tres retos para esta
AT3, simplificando los propuestos inicialmente.

Cocreacion de Mercados locales Acceso a la inversién de
servicios y globales capital privado
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En cuanto al reto 1, los temas tratados fueron

. Por otro lado, en el reto 2,
la fueron
los principales puntos a tener en cuenta en los mercados locales y globales. Por
altimo, en el reto 3, aparte del punto légico de encontrar formas de acceder al
capital privado, entraron en la definicién las

Una vez que se hubieron definido los retos, también se definieron los
que debian abordar las experiencias elegidas finalmente. A continuacion, los
miembros del grupo llevaron a cabo un trabajo de investigacion para encontrar
, con el énfasis puesto en abarcar la
, que respondieran a los retos y cumplieran los
criterios acordados.

Se recibieron un total de de proyectos para el AT3. Después,
los miembros (en los que no habian participado
directamente, para conseguir mayor objetividad) utilizando la

.Se compartieron los proyectos mejor valorados y la lista
de los sustituidos y todo el grupo de trabajo consensud los resultados.

Para favorecer el criterio de la geografia, el equipo coordinador junto con el
lider principal decidieron buscar un proyecto no incluido en la lista propuesta.
Asimismo, es de interés mencionar que algunos proyectos que surgieron dentro de
este grupo de trabajo fueron compartidos con otros, debido a la transversalidad
del tema sobre empresas y mercados. En ese caso, se decidié incorporar el
proyecto en esta AT porque encajaba bien en ellay en la otra ya habia suficientes
buenos ejemplos a tener en cuenta.

En conclusién,
, como regién anfitriona. Como resultado,

. Por Gltimo, se invitd a las
personas representantes a presentar sus proyectos al grupo de trabajo durante
una reunidn virtual, confirmando su

y de , siendo estos los principales
focos o resultados que se pretenden alcanzar con la organizacién del CWF24.,
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finales seleccionados para

el CWF24 dentro del AT
STICHTING THEATER ARTEMIS (Paises bajos) CENTRO TARTU PARA INDUSTRIAS
CREATIVAS (Estonia)
DISCE (Europa) WINWINNER (Bélgica)
MOTMO PROGRAMA DE APOYO A CREADORES
(Pais Vasco) DE EMPRESAS INNOVADORES (Bélgica)

LABORATORIO
CULTURAL PARA EL
DESARROLLO

(Egipto)
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DEVELORING
INCLUSIVE

AND SUSTAINABLE
CREATIVE ECONOMIES

DISCE: DESARROLLO DE ECONOMIAS l.) i q |~
CREATIVAS INCLUSIVAS Y SOSTENIBLES '\

Cocreacion de servicios

DISCE: Desarrollo de Economias Creativas Inclusivas y Sostenibles fue un
proyecto de tres afios que reunié a investigadores de Finlandia, Italia, Letonia

y el Reino Unido. Financiado por la Comisién Europea a través del programa
Horizonte 2020, esta investigacion contribuyd de manera considerable a

la comprensién de las economias creativas en toda la UE. El proyecto, que
combina diez estudios de casos regionales con un mapeo cuantitativo de toda

la UE, ha aprovechado los conocimientos altamente interdisciplinarios del
equipo. Se investigaron las relaciones entre la ensefianza superior, el desarrollo
de competencias y el trabajo creativo asi como los modelos empresariales
emergentes, las posibilidades de mejorar el mapeo cuantitativo, las nuevas
formas de entender en qué consiste el «crecimiento» de las economias creativas
y por qué es valioso ese crecimiento. En el centro del proyecto esta la cuestién
de como las economias creativas del futuro pueden ser inclusivas y sostenibles.
Al abordar esta cuestidn, la investigacion generd nuevas perspectivas empiricas
y conceptuales de valor para académicos, responsables politicos y profesionales.

La mayor parte de la recopilacién de datos empiricos de las diez ecologias
europeas estudiadas tuvo lugar después del estallido de la covid-19. Dado que la
pandemiay las consecuentes restricciones afectaron a las economias creativas
de Europa, es comprensible que se hiciera referencia a la covid-19 cuando las
personas participantes en la investigacién hablaron de su trabajo creativo.
Debatir todos los aspectos mencionados relacionados con la covid-19 va mas
alla del alcance del proyecto debido al considerable efecto que tuvo en los
trabajadores creativos. Asi pues, la pandemia ha puesto de manifiesto los retos
que ya existian antes, pero son mas bien cuestiones estructurales, no resultados
de la covid-19. Sin embargo, la covid-19 ha empujado a los trabajadores creativos
a buscar formas alternativas de llevar a cabo su trabajo y ganarse la vida.

DISCE propuso recomendaciones a las partes implicadas sobre como reaccionar,
actuar y decidir en situaciones especificas para promover el crecimiento
inclusivo y el progreso del desarrollo sostenible en el &mbito de las Industrias
Culturales y Creativas. El abanico de impactos conseguidos se trazd a lo largo de
dos dimensiones: desde la persona individual a la sociedad y desde lo puramente
econdmico a lo sociocultural. El objetivo de la investigaciéon era comprender

los obstaculos y los factores que facilitan los nuevos modelos empresariales

y el crecimiento, las l6gicas de ingresos y los agentes independientes para

la inclusién, la sostenibilidad y el crecimiento en las ICC. De este modo, se
contribuyé a los modelos empresariales, las estrategias resilientes y las
soluciones innovadoras, que incluyeron la digitalizacion, los modelos de
financiacion y la protecciéon de los derechos de propiedad intelectual para las
empresas de los distintos sectores.

El proyecto DISCE traté de comprender mejor los contextos especificos de las
ICCy de promover la colaboracién descendente y ascendente de las partes
interesadas con el fin de avanzar hacia una perspectiva verdaderamente
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europea en el desarrollo de las ICC. Uno de los principales resultados de este enfoque fue la creacion del
primer Observatorio Cultural Urbano en Italia, en cooperacién con el Ayuntamiento de L'Aquila, donde
la estrecha colaboracién, la cocreacién y la participacion de las partes interesadas se han considerado
enfoques importantes para el lanzamiento del Foro Urbano y la Escuela de Verano CHILD (patrimonio
cultural, innovacién y desarrollo local), promovidos con organismos puUblicos regionales, el tercer sector,
redes de las ICC y representantes de los distintos sectores.

FUBLSATIONE EeHTAST

NEWE A VEWE

ETRE]

DISCE's FI] i Do you want to know moi
mcellm‘ltf :m‘ Communici about DISCE and what is
feedback and Dlmml] around it? This section

Bugant 5t 26
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CONTACT documents to go deepe

in our world and work!

FINAL EVENT 2022 {
\ FINAL REPORTS
//

Panei 2

Panal |

UNIVERSITY ING'S e ,.

College 4 i) m
OF TURKU LONDON CUMEDIAE -

. European Uniomamm.
6}"0”““‘ G S ‘ = and innovation programme under grant
3(: :)T% ' agreement No 822314
B e |
e anAN SAsSO
SSE RIGA BCIENCE INSTITUTE

http://disce.eu

Valeria Pica
valpica@gmail.com
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TARTU
CENTRE FOR

CREATIVE

PARA INDUSTRIAS CREATIVAS INDUSTRIES

Cocreacion de servicios

En el corazén de Tartu, Capital Europea de la Cultura 2024, donde se mezclan
la creatividad y la innovacion, se erige el Centro Tartu para Industrias Creativas
(TCCI) como faro regional de este sector. La misién del TCCl es ayudar a las
empresas locales de las industrias creativas a alcanzar el éxito. Tanto si se trata
de empresarios en ciernes que quieren poner en marcha sus suenos como de
profesionales experimentados que desean consolidar su presencia, el TCCl esta
preparado para prestarles apoyo.

El TCCl ayuda a las empresas de nueva creacién en sus primeros pasos a través
de un programa de incubacién y desarrollo a medida que incluye asesores
empresariales personales, mentores, participacion en ferias empresariales y
otros eventos o asesoramiento empresarial especializado.

TCCl is a co-organizer of a variety of events and initiatives such as:
- Festival de la Moda de Estonia
* La subasta de nuevo arte
- Tienda de disefio y galeria HOPP DISAIN

+ Fondo Regional de Cine de Tartu

A través de las actividades y los diversos programas de capacitacion que
ofrecen estas iniciativas, el TCCl trabaja para aumentar el atractivo de la
ciudad y estimular el desarrollo empresarial y la diversificacién econémica de
la regién.

En 15 anos de funcionamiento, se han creado mas de 150 empresas con el
apoyo del TCCI. La ciudad de Tartu se ha convertido en un vivero de empresas
de economia creativa, donde las personas jovenes creativas cuentan con apoyo
en el proceso de creacion y desarrollo de sus empresas. El nUmero de empresas
que operan en el sector de las ICC ha aumentado, del mismo modo que el
atractivo de la ciudad como ciudad creativa.

El TCCI esta desarrollando proyectos internacionales sobre moda sostenible e
industrias cinematograficas. Estamos abiertos a intercambiar ideas y cooperar
con todas las empresas que tengan los mismos intereses y necesidades.
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STICHTING LHEVT3IR
THEATER ARTEMIS ARTEMIS

Mercados locales y globales

Theater Artemis es una compania pionera de teatro para jévenes con sede en
Den Bosch (Paises Bajos). En 2013, Jetse Batelaan se convirtié en el director
artistico de la compania, creando formas innovadoras de teatro y experiencias
estimulantes para las personas jovenes.

Nuestros reajustes se han considerado buenas practicas. Estos reajustes se
derivan de nuestra forma general de producir, con la viabilidad como principio
rector acompanada de la sostenibilidad y la rentabilidad. Centrados en la
innovacion y la colaboracién, producimos teatro en el sentido mas amplio de la
palabra. Nuestras actuaciones tienen lugar en distintos teatros de los Paises
Bajos, Bélgica y nuestros paises vecinos. La produccién de nuevo teatro es
nuestra actividad principal. Por un lado, representamos nuevos espectaculos
experimentales en los teatros. Por otro lado, en aquellos teatros que quieren
arriesgarse menos, presentamos reposiciones de nuestros espectaculos de
éxito. En esencia, con las reposiciones podemos aumentar considerablemente
el nUmero de representaciones, teatros y pUblico. Ademas, nos permiten
actuar en el extranjero con regularidad. Y, en ocasiones, se trata de volver a
representar un mismo espectaculo. Puede ser porque no somos capaces de
satisfacer la demanda de direccién de Jetse Batelaan. O porque se nos solicita
un gran namero de actuaciones.

En 2014, pusimos en escena una de las primeras representaciones de Jetse
Batelaan y comprobamos que habia resistido el paso del tiempo. Desde
entonces, hemos recurrido a su repertorio, que lleva construyendo desde
2001. La ventaja anadida de las giras de reposicion y de volver a representar
una misma obra es el rendimiento éptimo de nuestra inversiéon. También nos
permite ampliar el potencial ajustdndonos al presupuesto.

Poner en escena 30 espectaculos sin viajar ni tener que repetir montajes

es sostenible. Al trabajar en la misma representacion, llegas a conocer y
comprender el lugar y a la gente con la que trabajas. Basicamente, matas tres
pajaros de un tiro: produces en la mitad de tiempo, con la mitad de los gastos y
tienes el éxito garantizado. Y ademas, puedes obtener beneficios.

Centrandonos en la innovacion y la colaboracion, pretendemos extender

y ampliar las colaboraciones nacionales e internacionales de forma que se
refuercen mutuamente. Esperamos mantener y ponernos en contacto con
programadores y programadoras que tengan un interés especifico en nuestro
trabajo. Ademas de Jetse Batelaan, que cuenta para todas las personas
artistas relacionadas con nuestra compania.

Dado que el nUmero de representaciones en el extranjero varia cada ano, uno
de los objetivos seria también repetir las representaciones con base en una
programacion.
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LABORATORIO CULTURAL PARA .9' ACNAN WA AWTAR
EL DESARROLLO ﬂmmoﬁ Arts for development

Mercados locales y globales

Egipto cuenta con una animada escena cultural, pero la cultura de masas se
despreocupa en gran medida de las cuestiones de desarrollo. La escena cultural
«independiente» paralela se enfrenta a problemas financieros y tiene un alcance
bastante limitado, sobre todo en El Cairo y Alejandria.

Algunas ONG de desarrollo comunitario proporcionan acceso a servicios
artisticos y culturales a nifias, nifios y jovenes de lugares marginados. Asimismo,
algunos profesionales independientes del sector cultural dirigen acciones
culturales inspiradoras con fines de desarrollo. La idea de nuestro proyecto

es que se multipliquen estas iniciativas creativas y de gran impacto, y que se
amplie su alcance a zonas y comunidades remotas.

Nuestro proyecto piloto es un laboratorio de aprendizaje cuyo lanzamiento esta
previsto para mediados de octubre. Su objetivo es tender un puente entre los
15 profesionales de la cultura y el &mbito del desarrollo con el fin de aumentar
la cantidad y calidad de las acciones culturales que tienen un propésito de
desarrollo. El laboratorio dura 24 dias a lo largo de ocho meses y entreteje tres
procesos: aprendizaje, creacién de conocimientos y accién sobre el terreno.

+ Al menos el 80 % de las personas participantes en el programa afirman haber
desarrollado una visidn mas clara de su propésito y del papel que pueden
desempenar en el ecosistema cultural.

« Al menos el 80 % de las personas participantes en el programa demuestran una
mayor comprensién del vinculo entre el trabajo cultural y el desarrollo sostenible.

+ Todas las acciones culturales disenadas las han revisado profesionales
experimentados.

« Todas las acciones culturales demuestran la correcta comprensién por parte de
las personas participantes de los conceptos y el uso de las herramientas tratadas
durante las fases anteriores del laboratorio.

+ Al menos 500 personas de al menos cuatro comunidades marginadas diferentes
se han beneficiado de las acciones culturales llevadas a cabo.

+ Se han cumplido al menos el 70 % de los indicadores de éxito de las acciones
culturales aplicadas.

Las acciones culturales disenadas y ejecutadas, asi como los aprendizajes 'y
resultados del programa del Laboratorio Cultural, se han publicado o producido en
al menos dos formatos de medios de comunicacion diferentes.

Esperamos:

- Inspirar a los profesionales de la cultura, mas alla de esta cohorte inicial de
15, para que se comprometan con los temas relacionados con el desarrollo
sostenible.

+ Establecer conexiones entre los profesionales de la cultura méas jévenesy
los mas experimentados para que reciban apoyo y mentorias mas alla del
tiempo de vida del proyecto.
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« Difundir las reflexiones del proyecto, las lecciones aprendidas y los
prototipos a través de diferentes canales culturales locales, regionales e
internacionales, en particular los de lengua arabe.

+ Apoyar a los responsables politicos interesados con documentacion sobre
las reflexiones y lecciones aprendidas con la integracién de la cultura en el
desarrollo sostenible.

LCOMMUNITY LIBRARIES

1 2008, the Commumity Library progrem was laurched to promote a culbure of reading and discovery in the communites we
wark with. The Commurity Libeary s ssartially s space for children and youtt to discover and intersct with tha warid of
o it alsn offers o varisty of actiiities and warkihaps that develop 4 fundamental sk reading, weiting, oral

frirnuniieies we wark with ace nat abie to read
ke the hamiers that many participants fecl
faive attachment to them, cultivate the

fosct ewnnsore to nwnrd of dversitu. We alan

“ g e & t ¢ 0

COMMUNITY PRESENCE t 00 0ODO KNOWLEDGE HUB

. t =

Arts
Cummeminity Lirario

.r

Live & Learm

STORY TIMELINE

ot
Momteassri Child Cormar
Prychasoeial Suppert

Fres dpnes
Tha eitturs For Sevalzpmant Lab

PSYCHOSOCIAL SUPPORT

Etgey Timeline

Ing iy with specialized st . MBA aiffers paych .
cormmnities we work with. Latinched after dentifying a nee FREE SPACE : > ALWAN WA AWTAR
paychologial well-tseing wtkiin all of cur cammunities, 25 we Rl

P/ Arts for devolopmont

The Free Space is not really an independent
program. but rather the backbone of ASA
interventions in all communities. It is our way of
reaching out to as many chlldren as possible with
minimal adult interventlon so participants may
develop seif-diracted learning siills and habits,
The Free Space ks a space equlpped with a varlety
of materfals, media, games, and educational
tools, that can be used by children indenendently

The Youth program acts as a springhoard for partcipants aged 15 to 30, Ire
AlWER W Atars work arginates in the ides that everyone thauld b skills necessan: To lesd rich, purpeseidl and dynamic adult ives wisie rema
bioth the Indhididl snd the community, being 30 important vehicle § young peaple with tranaformative cxperiences to claim the power-of their v
YSGES SN oo N cUcalker GO mufins inefe Uie e Tar offer the toois and ressurces to help them ungeratand, anatyze and ict ert
hi 2l At iies and el foarp als0 angages therm in tha process of croating 2 3pece and community whes

Currently, the youth program comprised thaee main tracks. Tho frst track &

£ = 3; .:-

eliseing as wrell s swaken
el as dignified, authenic
il whe activiely engage with

MONTESSORI CHILD-CORNER T

an rea foe board ganmes, an a1t gon
rner from the Live and Learn

READ WORE

LEARMING MODEL

Sinee 2011, our certifiid Montesson Chid Corer has been offering trentic and rich fearnng exs e € 5 CUrE e e o R i S ;

3. Mot Grily coe It offer quatity edication 5 mirsy children whe would normelly not afford i, bot |t sha sdopts o unk and fin-tuned its overall edurational philosophy

imehusive approsch. The clevsroam hosts child ke a gz of learning nesds a thicugh Jsccumulited experience, research, and ..

ahilities ard different socdosconamic dasees. Soms of the children pay bl or partial toition feex and some are sxempte the contribution of many members who have

Hatw; rmoce than 150 chiidran and their familes from und o Mokattam h, from helped Shape the SrEaMSANoN. AL s €ore are

pecgram The pragrarm has aixa Fuly |ntgrated § children with special iarming abilities and nvecs, whils @ are i the iyt LA ik A ey e
S pecece LEARNING MODEL works Rath intemally (within the arganiration) n o o @ @

https://alwan-awtar.org/

Nairy AbdEIShafy
n.abdelshafy@gmail.com



https://alwan-awtar.org
mailto:n.abdelshafy%40gmail.com?subject=

70

WINWINNER

& CWF24

Area Tematica 3. Euskadi Basque Country

Inversion de capital privado

Desde septiembre de 2006, los particulares tienen la oportunidad de apoyar a las
pequenas y medianas empresas (pymes) con préstamos en condiciones fiscales
favorables, con una parte garantizada por el Gobierno flamenco. Esta iniciativa,
conocida como préstamo Winwin, se disend para ayudar a las pymes que tienen
dificultades para obtener financiacién de las fuentes tradicionales, como bancos,
inversores providenciales y empresas de capital de riesgo. Su principal objetivo era
hacer mas atractivos los préstamos que llegaran de amigos y familiares. Pero inspiré a
nuestro actual director general, Matthias Browaeys, para crear una plataforma web en
la que los empresarios belgas y los inversores locales pudieran establecer relaciones.
Asi nacié Winwinner.

Pero, ¢por qué la financiacién participativa mediante préstamos? Por un lado, a las
personas emprendedoras les resultaba cada vez mas dificil obtener toda la financiacion
que necesitaban de las fuentes tradicionales. Por otro lado, los belgas contaban con
una importante pila de ahorros, superior a 300 000 millones de euros, y no tenian
oportunidades de inversién 6ptimas. Vimos la posibilidad de que tanto las personas
emprendedoras como los inversores salieran ganando al alinear sus planes de
crecimiento. La financiacion participativa mediante préstamos surgié como una forma
ideal de activar los ahorros latentes y, de paso, dar un impulso a la economia local.

Nuestra trayectoria ha estado marcada por hitos importantes. Winwinner se fundé

en 2016 y cada ano hemos crecido en términos de tamario del equipo, optimizaciény
volumen de financiacién. El momento mas importante llegdé en 2020, cuando recibimos
la licencia oficial de la FSMA como plataforma de financiacién alternativa. Este sello

de calidad suscité un creciente interés tanto entre las personas emprendedoras

como entre los inversores, y supuso una ampliaciéon de nuestra oferta con préstamos
subordinados ordinarios. En 2022, completamos con éxito una ronda de financiacién
de un millén de euros para invertir en nuestros planes de crecimiento. Este esfuerzo
dio lugar a la obtencién de la licencia europea y a la creacion ese mismo afio de nuestro
primer fondo de deuda privada Winwinner de 30 millones de euros.

Asi, de ser un intermediario administrativo centrado en los préstamos Winwin,
pasamos a ser una plataforma digital de financiacién participativa mediante
préstamos que facilita las conexiones entre personas emprendedoras e inversorasy, en
Gltima instancia, una plataforma europea para este tipo de financiacién vinculada a un
fondo de deuda para satisfacer las mayores necesidades de financiacién de las pymes.

Asi que ha sido una trayectoria llena de obstaculos y altibajos, pero también de
oportunidades. Al principio creamos un cambio puntual como opcién de financiacién
junto a las opciones tradicionales. Sin embargo, se estéa convirtiendo en un cambio
sistematico en el que el la financiacion participativa mediante préstamos puede llegar
a ser un ecosistema en el mundo de la financiacién.

Para hacerse una idea de nuestro impacto actual, mas de 11 000 belgas han optado
por hacer rendir mas sus ahorros a través de nuestra plataforma. Han invertido en
mas de 400 pymes, los que supone un importe total superior a los 55 millones de
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euros. La financiacidén media por campana se sitla en 260 000 euros, con un tamano
medio de los tickets de inversién de 2500 euros. Winwinner apoya a empresas de
diversos sectores y nos gustaria aumentar nuestro impacto apoyando a las pymes
en su blsqueda de financiacién y crecimiento, ya que muchas pymes tienen serias
dificultades para crecer debido a problemas de financiacién relacionados con un
menor interés por parte de los canales tradicionales, como los bancos.

De cara al futuro, nuestro préximo hito implica la creacién de un fondo apalancado

de 100 millones de euros. Este fondo nos permitird ayudar aln a mas empresas en su
blsqueda de financiacién. Ademas, estamos explorando oportunidades en el mercado
europeo con el objetivo de ampliar nuestras operaciones en el extranjero. La conexion
con los gobiernos y partidos locales puede ayudar a aumentar el impacto de un
ecosistema europeo de financiacion participativa mediante préstamos.
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PROGRANMA DE APOYO A CREADORES DE EMPRESAS
INNOVADORAS VLAIO

Inversion de capital privado

El programa de apoyo a creadores de empresas innovadoras (ISS) se puso en marcha
como proyecto piloto para ofrecer apoyo, de forma rapida y sencilla, a pequenos
proyectos innovadores, de cara a los solicitantes y a VLAIO. Ha sido un programa de
apoyo constante desde 2023.

El objetivo es lograr un crecimiento econdmico sostenible en Flandes, estimular
la innovacién en toda la economia y la sociedad, y aumentar la productividad y
competitividad de las empresas flamencas y el bienestar general a través de la
innovacion.

El ISS es un programa de valor que cuenta con el apoyo de la buena cooperacion
que existe entre los socios implicados. Los cinco criterios de evaluacion (papel de
pionero, incertidumbres y planteamiento, equipo y red, riesgo propio e impacto)
permiten llevar a cabo una buena seleccién de las personas creadoras de empresas
innovadoras que luego reciben apoyo a través de subvenciones y servicios de
orientacién. En tres anos, se han apoyado y supervisado 212 proyectos.

Tras una evaluacién exhaustiva y teniendo en cuenta la capacidad necesaria para

la evaluacion por parte de VLAIO y los distintos socios, a partir de 2024, el ISS se
convertira en un programa que ofrecera la opcién de presentar expedientes de
forma continuada y que incluirad cinco momentos de evaluacion fijos por afio natural.

Al aumentar la frecuencia de los momentos de evaluacién, disminuye el tiempo de
tramitacion de los expedientes y se puede llegar a un mayor nimero de creadores de
empresas.

La evaluacion tendra lugar a partir de 2024 y sera llevada a cabo por un amplio
jurado de personas expertas en la materia, asesores y asesoras empresariales 'y

de proyectos. El momento en el que se presentan los proyectos ante el jurado es
decisivo para la seleccién de los proyectos subvencionados.

El enfoque del equipo de programas empresariales de VLAIO pasa de la fase de
preparacion a la orientacion ofrecida a las personas creadoras de empresas
seleccionados y, especialmente, a aquellos con grandes ambiciones de crecimiento.
VLAIO esta poniendo en marcha un evento con antiguas personas emprendedoras,
que se celebraré en diciembre de 2023, para llevar a cabo un seguimiento continuo
y amplio de las personas creadoras de empresas innovadoras. También se ofrece
apoyo y orientacién a las personas creadoras de nuevas empresas con mayor
potencial de crecimiento para que puedan ampliar sus actividades.

A business economic evolution analysis is carried out every year
- Situacién juridica

« Total del balance

+ Equidad

+ Capital emitido

« Empleo

Esto solo puede hacer con las empresas que cuenten con al menos dos ejercicios
financieros. Actualmente, no hay datos suficientes para hacer un analisis adecuado.
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Los andlisis resultan mas interesantes si se dispone de mas ejercicios financieros.
También se orienta a las empresas, cuando es posible y deseable, en sus etapas de
vida posteriores.

El acceso de las personas creadoras de nuevas empresas al ISS tiene lugar

a través de 12 socios (Agoria, Sirris, Imec.istart, Voka, Unizo, Netwerk
Ondernemen, Start-it @ KBC, Birdhouse, Flanders Space, Flanders DC,
Flanders' FOOD, LRM - Limburg Startup) y a través del equipo empresarial de
VLAIO. La intencidon es continuar y, si es posible, intensificar esta colaboracion.
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Benedicte De Buck | benedicte.debuck@vlaio.be

Emily Dhaeze | emily.dhaeze@vlaio.be
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MOTMO.pro motmo

Mercados locales y globales

Llevamos mas de 10 afios gestionando derechos musicales y hemos descubierto
que hay una enorme carencia de material oficial para aprender a tocar una cancién
ya creada. Los tres fundadores son musicos, asi que les encanta el reto al que se
enfrentan: crear una plataforma en la que se pueda aprender a tocar una cancién
directamente de la fuente, por el artista original que la creo.

La industria de la mUsica ha pasado en los Ultimos anos de generar ingresos a través
de unidades fisicas a hacerlo casi en su totalidad en formato digital, gracias a la
proliferacién de plataformas como Spotify, Deezer o iTunes. Tras una enorme crisis,
la industria vuelve a crecer.

Sin embargo, hace mas de 40 afios que los editores de muUsica dejaron de crear
partituras y son las personas artistas quienes gestionan los derechos de autor

en la radio, la televisidon y los conciertos. Esto ha creado un enorme vacio de
conocimientos. Por este motivo, los editores de muUsica estan muy dispuestos a
trabajar con nosotros y digitalizar su catalogo, generando una nueva fuente de
ingresos digitales. Ya hemos llegado a acuerdos con mas de 40 editores, entre ellos
Warner Music.

Tenfamos muchos problemas para encontrar la forma correcta de reproducir
canciones en Internet, asi que un dia hablamos de solucionarlo y, afortunadamente,
nos dimos cuenta de que lo que motmo queria hacer era la mejor forma de afrontar
este problema.

Para saber si hemos elegido el rumbo correcto, hemos encuestado a mas de
560 personas que han utilizado la plataforma y hemos conseguido validar que,
efectivamente, el hecho de que sean las propias personas artistas las que ensefien
a tocar sus mejores canciones es lo que mas valor aporta y es precisamente el
principal objetivo e idea de nuestra plataforma.

RESULTADOS:

- Artistas originales que ensefian a tocar sus propias canciones: 61,1 %

+ Contenidos exclusivos (como entrevistas, detalles, etc.): 55,4 %

- Més de 100 grupos: 37,3 %

* Precios de suscripcién: 13 %

+ Codmo aprender a tocar una cancién rapidamente: 7,9 %

+ Otros: 3,9 %

Hemos recibido un fuerte apoyo del Gobierno Vasco para desarrollar laidea 'y
financiacién de capital de riesgo y algunos sellos discograficos.

ODS 4: Educacion de calidad. Justificacion e impacto:

Subobjetivo 4.4:

» Mejora de competencias: motmo.pro ofrece cursos de varios niveles, lo que permite a los usuarios
aumentar sus habilidades musicales independientemente de su nivel inicial.

+ Inclusién: proporciona acceso a una educacién musical de calidad a usuarios de todo el mundo, con
independencia de su ubicacién.

Subobjetivo 4.7:
- Educacion y cultura: a través de entrevistas y contenidos adicionales, los usuarios profundizan en el

conocimiento de la musica, la composicidn y las técnicas utilizadas por los y las artistas.
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ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econémico. Justificacién e impacto:

Subobjetivo 8.2:
- Innovacidn y modernizacién: la plataforma introduce tecnologias de IA y visién artificial para optimizar
la transcripcién de partituras, innovando y modernizando el proceso creativo.

Subobjetivo 8.3:
« Emprendimiento: promover un modelo de negocio que apoye a las personas artistas a la vez que
impulsa la creaciéon de empleo y oportunidades empresariales en el sector de la musica y la tecnologia.

Subobjetivo 8.6:

- Desarrollo de competencias: la plataforma actla como facilitadora del desarrollo de las competencias
musicales en jévenes y adultos, ofreciendo oportunidades de empleo y emprendimiento en el &mbito
de la musica.

En una primera versidon de nuestro proyecto, la generacion de partituras se
desarroll6 de forma manual, ya que el uso de modelos de |IA para esta tarea no
estaba en los planes iniciales. Este delicado trabajo se vio recompensado con la
recopilacién de mas de 1.000 canciones con una duracién media de 210 segundos.
Cada una de las canciones disponibles contiene la sefial de audio original y video
grabado a una velocidad de 25 fotogramas por segundo. Esto genera un conjunto
de datos de mas de cinco millones de imagenes para entrenar el modelo.

Al poder tener el 100 % de los derechos y acceso total al contenido original, sera
posible generar una base de datos totalmente innovadora en el sector de la
industria musical con la que se podran mejorar significativamente muchos de los
procesos que hoy en dia se ejecutan de forma totalmente manual.

En cuanto al desarrollo del sistema de generacién automatica de partituras,
también existe un obstaculo que motmo.pro tiene que salvar. El proyecto requiere
la recopilaciéon de una gran cantidad de datos anotados para que los modelos de
inteligencia artificial aprendan con precisién a transcribir partituras utilizando las
sefales de audio y video disponibles en la plataforma.
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Bruno De Zabala
bruno@motmo.pro
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Area Tematica 4. Educacion e investigacion en las ICC + DC Living Labs

La educacion como herramienta clave
para la creacion de profesionales
altamente cualificados, innovadores
y creativos que actuen como agentes
del cambio en un mundo enconstante
evolucion y lleno de retos

Educacion para los retos futuros de las ICC: un conocimiento
de base fuertemente arraigado para una vision amplia y
global.

Ante el vasto y heterogéneo panorama mundial de la formacién en las
disciplinas culturales y creativas, si queremos esbozar el futuro, nada
mejor que plantear retos y encontrar posibles respuestas a los mismos,
explorando opciones y vislumbrando escenarios.

Por estas razones, el grupo de trabajo del «AT4: Educacién en las ICC» ha
elegido dos retos sobre los que elaborar propuestas que, lejos de ofrecer
respuestas globales y cerradas, pretenden ser el punto de partida para
profundizar en el estudio y el debate durante las sesiones del CWF24
dedicadas a la educacion.

El primer reto, «Nuevos sistemas educativos necesitados de
competencias creativas, innovadoras y emprendedoras», se centra en
las competencias que se pueden incluir en los sistemas educativos para
satisfacer las necesidades cambiantes de las profesiones creativas. Para
elegir los proyectos que mejor interpretan este primer reto, el grupo de
trabajo se guio por una reflexién sobre lo que puede definir el abanico
de competencias que hay que desarrollar en la formacién: se ided un
esquema en forma de arbol, con un fuerte tronco que esta formado
por las competencias invariables. Lo que mantiene estable este tronco
son sus raices, bien ancladas a un territorio y a un contexto local del que
reciben su alimento, su razén de ser. Y a partir de este mismo tronco,
las ramas se abren hacia el contexto global, hacia las tendencias, hacia
las necesidades de los mercados, los usuarios y las diversas sociedades.

El segundo reto, «Posibles modelos y necesidades actuales de los sectores
de las ICC», pretende estimular la reflexién sobre formatos y modelos
que necesariamente deberan adaptarse a contextos marcados por la
flexibilidad, la transversalidad, la intergeneracionalidad, la hibridacién
de formatos y la adaptabilidad a perfiles de estudiantes en constante
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cambio. Para encontrar ejemplos significativos de cada uno de los
retos, era imprescindible contar con un grupo de trabajo formado por
diferentes perfiles y personalidades vinculadas al mundo de la educacién
en las ICC. Este crisol de diferentes profesionales nos ha permitido ir
mas alla de la elaboracién de una simple lista, porque cada propuesta se
ha argumentado desde un conocimiento profundo y cualitativo que, a
la hora de tomar decisiones, se ha sometido a parametros cuantitativos
para que los proyectos elegidos estuvieran finalmente libres de sesgos.

El propésito del Foro para el AT4 es trabajar en la idea de combinar una
base arraigada de propuestas educativas con una vision amplia y
completa de las tendencias y los mercados de todo el mundo.

La territorialidad tiene un doble beneficio: es un banco de pruebas para
la especializacion sectorial (las practicas se realizan en el territorio y los
profesionales implicados en la formacién, tanto formal como informal,
aportan ejemplos y experiencias que se pueden vivir y tocar de cerca en
el contexto). Pero al mismo tiempo, es generalizable a sectores similares
y, sobre todo, se apoya en experiencias y practicas del contexto mundial.

El encuentro debe ser un momento de reflexién, pero sobre todo de
interaccién y trabajo, ya que contard con ponencias que activen la
participacion para «alterar» las propuestas. Esto permitird que se
encuentren diferentes derivaciones y aplicaciones en el contexto en
el que nos encontramos, el Pais Vasco, un modelo regional que esta
a la vanguardia en la gestiéon, difusion de modelos econémicos y
educativos en el sector creativo, y que por lo tanto tiene la autoridad y
las capacidades necesarias para construir nuevos modelos basados en
los planteamientos e ideas que se compartiran en el foro.

Dario Assante

Director de Educacién de Open to Learn
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Entre junio y noviembre de 2023, el area tematica se concibidé y desarrollé a través
de un grupo de trabajo central en el que las personas participantes definieron
las lineas de trabajo y compartieron su experiencia con el fin de preparar un
CWF24 innovador y fructifero. En esta AT4, el grupo de trabajo central estuvo

compuesto por:

ENTIDAD
COORDINADORA

o

Ruth
Mayoral

Responsable de
Programas de
Educacién Superior en
Euskampus Fundazioa
y gerente de KSlgune,
el cluster de las ICC
del Pais Vasco

Euskampus Fundazioa / KSlgune

o

Lorena
Vega
Técnica de proyectos
en Euskampus
Fundazioay en
KSlgune, el clister de
las ICC del Pais Vasco

TAZEBAEZ

o

Kaisu
Tuominiemi

Directora de busqueda
de talentos en LEINN
International y
LEINN Arts y socia de
Travelling U/Tazebaez

LIDER O
CONFERENCIANTE
PRINCIPAL

o

Dario Assante

Director de Educacién de Open to Learn

PERSONAS (o)
EXPERTAS
INTERNACIONALES
- MIEMBROS DE LA
DC NETWORK

Viktoria Heinzel

Jefa de proyectos de
emprendimiento internacional en
HdM Startup Center

o

Cristina Ortega
Directora de 3Walks

PERSONAS o

EXPERTAS LOCALES
Fernando

Saenz de Ugarte

Director General de
DANTZAZ

Libe
Mancisidor

Directora de
formacién de
Last Tour

o

Ibone
Eguia
Investigadora
predoctoral
en Orkestra-
Instituto Vasco de
Competitividad

NARRADORA

o

Ariadna Caixach

Consultora experta y gestora de
proyectos en Edenway

El grupo siguié una progresion de pasos en linea con la metodologia o proceso
comUn explicado en el apartado anterior.

En primer lugar, las personas expertas participaron en el contraste y la selecciéon de
los retos finales del AT4. Ofrecieron sus opiniones en torno a la lista propuesta de
cuatro retosy propusieron los que serian los mas representativos o importantes
y podian tenerse en cuenta dentro de esta AT. Por Gltimo, se eligieron dos retos:

< T » RETO1

— Nuevos sistemas educativos
“ N necesitados de competencias

RETO 2

Posibles modelosy
necesidades actuales de
los sectores de las ICC

creativas, innovadoras y
emprendedoras
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Se considerd que el reto 1 era una buena manera de explorar como la educacion
puede mejorar las competencias que demandan los mercados laborales y las ICC,
especialmente las relacionadas con el emprendimiento y la gestion empresarial.
Ademas, ayudaria trabajar en torno a nuevas competencias que respaldaran el
Nuevo Pacto Verde de la UE, y a ver la innovaciéon como una herramienta para
anticipar futuros cambios que evolucionan cada vez con mayor inmediatez.

Por otro lado, el reto 2 puede ser una forma de encontrar y conectar los modelos
educativos con las demandas reales del mercado laboral. El grupo justificé
que es esencial desarrollar modelos y marcos que tiendan puentes entre la
educaciény laindustria. Al adaptar los programas educativos a las necesidades
y tendencias actuales de los sectores de las ICC, los estudiantes adquiririan
aptitudes y conocimientos practicos que mejorarian su empleabilidad y su
capacidad empresarial. Por Gltimo, la flexibilidad de la estructura fue un punto
que se debatié abiertamente, y los miembros coincidieron en que es necesario
encontrar ejemplos sobre cémo aplicar métodos que mejoren la flexibilidad
y la adaptabilidad, y poder integrar estudios de grado que incluyan objetivos
intergeneracionales.

Una vez que se hubieron definido los retos, las personas expertas del grupo de
trabajo también definieron los criterios que debian abordar las experiencias
elegidas finalmente. A continuacién, los miembros del grupo llevaron a cabo
un trabajo de investigacidén para encontrar experiencias internacionales,
con el énfasis puesto en abarcar la mayor amplitud geografica posible, que
respondieran a los retos y cumplieran los criterios acordados.

Las personas expertas del grupo de trabajo del AT4 propusieron y evaluaron
23 proyectos de ensefianza superior. El grupo clasificé los proyectos con la
ayuda de la herramienta de la matriz de evaluacién. Por Gltimo, las personas
representantes del comité organizador del CWF24 y el grupo de trabajo
seleccionaron las experiencias finalistas.

En conclusion, se seleccionaron seis proyectos internacionales mas uno del Pais
Vasco, como regién anfitriona. Asi, tres proyectos responden al primer retoy
cuatro responden al segundo. Por Ultimo, se invitd a las personas representantes
de los proyectos a presentar sus proyectos al grupo de trabajo durante una
reunién virtual, con lo que se confirmé su voluntad de participar en persona en
el evento y de apoyar la colaboracién, el crecimiento y la creacion de sinergias
de cara al éxito del Foro Mundial de la Creatividad 2024.
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ESCUELA SUPERIOR DE MUSICA REINA SOFIA

El Programa de Emprendimiento e Innovacion Social dentro del
Master en Interpretacion Musical e

f 3 | Reto 1: Nuevos sistemas educativos necesitados de competencias creativas,

(IR innovadoras y emprendedoras

Origen Este proyecto nacié en 2016-2017 tras un analisis que revelé que las y los
jovenes musicos se enfrentan a un panorama laboral condicionado por el
pluriempleo, la temporalidad y la movilidad. La preocupacion de la Escuela
por mejorar la ensefanza que imparte y preparar a su alumnado para futuras
carreras profesionales se traduce en el Programa de Emprendimiento, en el
que las y los estudiantes desarrollan capacidades mas alla de la ejecucién
y toman conciencia del papel que desempenan como artistas dentro de la
sociedad.

Cuando se ided (aunque también hoy en dia) el programa ofrecia formacién

en competencias directivas y aptitudes interpersonales a intérpretes 'y
compositores a través de una metodologia de aprendizaje practico. Algo
bastante singular de este programa es que es una asignatura obligatoria para
aquellos mUsicos que vayan a ser solistas o mUsicos de orquesta. En la mayoria
de los casos, este tipo de formacién no se ofrece a las personas artistas o no
es una asignatura obligatoria como lo es en este programa.

Trayectoria Cada ano, unos 20 estudiantes participan en el programa, en el que elaboran
un proyecto en grupo y reciben financiacién para su desarrollo. Durante el
disefo y la ejecucion del proyecto, los estudiantes aprenden sobre gestion
presupuestaria y administrativa o marketing digital, pero también sobre
trabajo en equipo, empatia o autorregulacion.

La Escuela, ademas de financiar los proyectos, pone a disposicién de los
alumnos un tutor que les guia y asesora durante todos los pasos del proceso.
Todos los proyectos los presentan los estudiantes directamente y deben
abordar un reto de caracter social, artistico, tecnolégico o ambiental.

El mayor obstaculo es el cambio cultural necesario en el sector para modificar
las ideas preconcebidas y las creencias en torno a lo que significa una

carrera profesional en la musica. Por tanto, el primer obstaculo es la falta de
motivacion de los alumnos (que, aunque mejora cada afo, siempre supone

un reto) y lo que hay detras de esta falta de motivacién: todo un sistema que
senala que lo que se aprende en esta asignatura es innecesario.

El Programa de Emprendimiento e Innovacién Social es posible gracias a la
colaboracién de la Fundacién Banco Sabadell y de IF International Foundation.

Impacto positivo El objetivo de esta asignatura es facilitar una educacién de primera clase

que proporcione las herramientas que los musicos clasicos necesitan para
enfrentarse a las realidades contemporaneas, no solo en términos de mercado.
El impacto del proyecto radica en la transformacién de los alumnos, algo que
supervisamos con los estudios de casos. Sin embargo, ofrecemos aqui algunas
cifras del programa:

+ NGmero de proyectos desarrollados: 42

+ NUmero de alumnos que participan en el programa: 140

+ NUmero de beneficiarios de los proyectos: mas de 100.000
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Crecimiento y La incubadora: se incluird una nueva actividad en el programa (en fase piloto
colaboracion a partir del curso académico 23-24). Esta incubadora de proyectos brindara la
oportunidad de seguir desarrollando uno o dos proyectos del ano anterior.
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Sitio web https://www.escuelasuperiordemusicareinasofia.es

Esther Vinuela

evinuela@albeniz.com

Persona de contacto
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ALEMANIA

UNIVERSITY
GREEN DIGITAL
HUB

UGD HUB - University Green Digital Hub

Programa Erasmus+

f 3 | Reto 1: Nuevos sistemas educativos necesitados de competencias creativas,

(I innovadoras y emprendedoras

Origen El concepto del proyecto lo ha desarrollado el socio principal, la Universidad de Split
(Croacia). La Universidad de Medios y Comunicacion de Stuttgart fue invitada a
unirse como socio colaborador para la ejecucién del proyecto en 2022.

Los resultados del proyecto pretenden sentar las bases de una educacién
universitaria orientada a la sostenibilidad y promover el desarrollo de empresas
digitales y sostenibles que contribuyan a largo plazo a reducir el impacto del cambio
climatico y a crear una economia sostenible. A través de diversas actividades a lo
largo del proyecto, los estudiantes y el personal de la universidad reciben formacién
en temas como los ODS, Competencias Verdes y desarrollo empresarial sostenible.

Trayectoria La trayectoria ha sido facil hasta ahora, ya que el interés académico y la necesidad
de contar con empresas sostenibles han crecido en los Ultimos afios, por lo que
conseguir que los grupos destinatarios participen en las actividades ofrecidas por el
proyecto no ha sido tan dificil. Sin embargo, no ha estado exenta de los problemas
habituales del trabajo de los equipos multiculturales.

Impacto positivo Como resultado del proyecto, se creara un «University Green Digital HUB» de
caracter internacional en el que los estudiantes, el personal y las nuevas empresas
universitarias recibiran apoyo para desarrollar competencias digitales, ecolégicas 'y
empresariales.

Los principales resultados del proyecto son:

- Desarrollo e implantacion de un programa educativo DGE (digital, ecologico y
de emprendimiento) con los grupos destinatarios.

- Desarrollo y puesta en marcha de la fabrica de conocimientos de DGE,
plataforma web para el aprendizaje virtual, el intercambio de conocimientosy
la difusion de los resultados de los proyectos.

Desarrollé e implantacion del programa «Greenpreneur startup factory», un
programa de apoyo a empresas universitarias de nueva creacién en los campos de la
innovacion ecolégica y digital.

Crecimientoy Los programas de «University Green Digital HUB» se utilizardn anualmente para

colaboracion mejorar las competencias de los estudiantes, del personal y de las nuevas empresas
universitarias de la Universidad de Malaga, la Universidad de Split y la Universidad de
Medios y Comunicacién de Stuttgart.

Los centros de ensefianza no superior (PCST, Preneurz y el IHS) seguiran siendo
socios del proyecto en los programas desarrollados y actuardn como mentores,
formadores, cocreadores y coorganizadores de diferentes eventos universitarios,

y se uniran al consejo asesor empresarial verde del «University Green Digital HUB»
junto con otros socios y asociaciones de la industria, que formaran los socios del
proyecto una vez finalizado este. El consejo asesor del DGE ayudara a los socios del
proyecto a actualizar periédicamente sus programas para que estén en consonancia
con el desarrollo tecnoldgico y las practicas ecoldgicas.

Podran reforzar sus asociaciones y programas internacionales con centros de
ensenanza superior y utilizar los programas desarrollados en el trabajo con
diferentes grupos.


https://sdgs.un.org/es/goals
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/greencomp-european-sustainability-competence-framework_en
https://www.pcst.hr
https://www.preneurz.amsterdam
https://stuttgart.impacthub.net/?lang=en
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Sitio web https://www.ugd-hub.com/

Lizett Samaniego | samaniegorivera@hdm-stuttgart.de

Persona de contacto

Viktoria Heinzel | heinzel@hdm-stuttgart.de
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E D U CACIé I\I E N E I\II P R ESAS C R EATI\IAS Industrias Culturales y Creativas (ICC) E rasmus

. . en la Escuela Erasmus de Historia, Unive rSity
Erasmus University Rotterdam Culturay Comunicacion (ESHCC) Rotterdam
_)' Reto 1: Nuevos sistemas educativos necesitados de competencias creativas,
(IR ’ innovadoras y emprendedoras
Origen La investigacién innovadora y los programas educativos sobre las ICC

constituyen el nlcleo de la Escuela Erasmus de Historia, Cultura y Comunicacion,
con sede en la Universidad Erasmo de Réterdam. La ESHCC se encuentra

en una posicion ideal para ser pionera en colaboraciones interdisciplinares,
investigacion de impacto y educacion relacionada con uno de los sectores de
actividad de mas rapido crecimiento en el panorama econémico holandés,

en concreto las ICC. En nuestro planteamiento, facilitamos el encuentro de
distintos tipos de conocimientos —tedricos, practicos, afines a las humanidades
y a las ciencias sociales— con las experiencias vividas por los profesionales y los
ciudadanos. El préospero ecosistema cultural y creativo de Réterdam ofrece una
base ideal desde la que explorar cémo las ICC pueden repercutir en el bienestar,
la resiliencia y el desarrollo sostenible. La Universidad Erasmo de Réterdam

es ahora socio principal de la comunidad de cultura y creatividad del Instituto
Europeo de Innovacién y Tecnologia (EIT).

Trayectoria

Alo largo de los anos, la ESHCC ha desarrollado una amplia y reputada cartera
de programas educativos y de investigacién sobre las ICC. Ademas del Grado
Internacional en Medios y Comunicacién y el Grado en Arte y Cultura, somos
cofundadores del Laboratorio de Arte y Ciencia de Réterdam y del Doble Grado
en Artes y Ciencias, en colaboracién con las academias de arte de la ciudad.

A nivel de grados, también ofrecemos una serie de asignaturas secundarias
que fomentan el aprendizaje y la practica en sectores clave de las ICC, desde

la industria musical y de la moda hasta el patrimonio cultural y los mercados
del arte. Ofrecemos varios masteres especializados que se centran en las ICC.
Nuestro prestigioso Master en Economia y Emprendimiento Culturales es
Unico y pionero en su género en todo el mundo, ya que se centra en la vertiente
empresarial de las artes y la cultura. También participamos en los masteres
Erasmus Mundus, en particular GLOCAL (mercados globales, creatividad local) y
MAGMA (gestion del arte y el patrimonio cultural en los mercados globales).

Impacto positivo

El impacto social positivo esta en el centro de la estrategia de la Universidad
de Erasmo. De ahi que nuestros programas de educacion e investigacion en
materia de ICC se esfuercen por apoyar transiciones mas justas, sostenibles e
integradoras en la sociedad en general.

Crecimientoy
colaboracién

En nuestros programas educativos y de investigacién, fomentamos y
desarrollamos asociaciones en Roterdam y en otros lugares. En el Laboratorio
de Arte y Ciencia de Réterdam, colaboramos con las instituciones de ensefianza
superior de Roterdam especializadas en artes e industrias creativas (Willem

de Kooning Academy; Codarts; Hogeschool Rotterdam). En nuestros masteres
internacionales, colaboramos con centros homélogos de Barcelona, Glasgow,
Lisboa, Paris y Uppsala, entre otros. Con nuestros socios, también desarrollamos
intervenciones innovadoras en la ciudad, como los proyectos CultuurCampus
Putselaan, y Lighthouse de New European Bauhaus.
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Persona de contacto



https://www.eur.nl/en/research/research-groups-initiatives/creative-industries/about-creative-industries
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FINLANDIA

BIOFILIA

UNIVERSIDAD AALTO

Biofilia

at Aalto University

—

—> | Reto 2: Posibles modelos y necesidades actuales de los sectores de las ICC
—
Origen El laboratorio y el programa Biofilia se crearon entre 2011y 2013 en estrecha

colaboracién con lonat Zurr y Oron Catts, personas artistas y fundadoras
de SymbioticA - Centre of Excellence in Biological Arts de la Universidad de
Australia Occidental. En aquel momento, Biofilia era el Gnico laboratorio de
bioarte gestionado por una institucién artistica.

Biofilia es una plataforma de experimentacion, pero no ofrece contenido
independiente como tal. El enfoque innovador de Biofilia reside en la
cocreacién de ciencia y arte. Los y las artistas plasman sus ideas apoyandose
en los conocimientos cientificos que les proporciona el maestro del taller.

Trayectoria

La fundacion de Biofilia tuvo lugar al mismo tiempo que se construia la
Universidad Aalto de Finlandia, totalmente nueva e interdisciplinaria. La
universidad es una combinacién de universidades técnicas, empresariales

y artisticas. Los departamentos obtuvieron financiacion extra para
oportunidades estratégicas y la directora del Departamento de Arte, la
profesora Helena Sederholm, la destind al proyecto del laboratorio de bioarte.

Uno de los retos fue instalar y disefar un elegante laboratorio de biologia
molecular en el antiguo laboratorio de ingenieria eléctrica, pero que
perteneciera a la Facultad de Arte. Mas tarde, Biofilia se trasladé al edificio
de Quimica. El espiritu innovador y de colaboracién de la Universidad Aalto
permitié superar el reto.

En el curso introductorio Biofilia ABC los y las artistas estudian los
fundamentos de la biologia molecular necesarios para llevar a cabo sus
practicas artisticas en el laboratorio de bioarte.

Impacto positivo

Destacadas personas artistas han trabajado en Biofilia. Entre ellos, los
pioneros y pioneras del bioarte Oron Catts e lonat Zurr, Paul Vanouse, Andy
Gracie y Kira O'Reilly. En Biofilia se crearon muchas obras de arte, entre ellas
«Un intento de mantener vivos a mis amigos: esculturas celulares» de Pekka
Vasantola, «Vientres» de Margherita Pevere, y «<Levaduragramas» de Johanna
Rotko. Biofilia es a menudo objeto de atencién mediatica.

Alo largo de 10 afnos, 162 estudiantes de arte han seguido el curso de
iniciacién Biofilia ABC.

Crecimiento y
colaboracién

Biofilia esta abierta a la visita de grupos interesados previo acuerdo.
Biofilia colabora activamente con la Sociedad Finlandesa de Bioarte.

Tenemos previsto lanzar el curso «Materiales de Bioarte» para estudiantes de
grado con el fin de facilitar y adelantar la entrada en el mundo del bioarte a los
estudiantes de arte. En el curso, los estudiantes conoceran diversos materiales
vivos utilizados en las practicas bioartisticas. Biofilia colabora con el proyecto
TRIE de la Universidad Lus6fona para ayudar a establecer alli una instalacion
similar.
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EUROPA Y MEXICO

UNIVERSIDAD ECIU ECIU

university

—
—> | Reto 2: Posibles modelos y necesidades actuales de los sectores de las ICC
—

Origen La Universidad ECIU es una iniciativa del Consorcio Europeo de Universidades
Innovadoras (ECIU), un consorcio que nacién en 1997 y que esta formado por 13
universidades afines de Europa y un socio de México. En 2017, el consorcio decidié
ampliar las opciones de colaboracién para llevar a cabo un cambio sistémico en la
educacién superior en beneficio de la sociedad. Para el ECIU, es necesario que las
universidades europeas creen un impacto social en su forma de investigar, innovar
y ofrecer educacioén. Los itinerarios de aprendizaje flexibles de la Universidad ECIU
responden a una sociedad en rapida evolucién que se centra en una educacién
exclusivamente abierta, flexible en el tiempo y lugar, impulsada por la curiosidad y
hecha a medida. En la Universidad ECIU, los alumnos, profesores e investigadores
colaboran con las ciudades, comunidades y empresas para resolver retos de la vida
real. El aprendizaje basado en retos, la innovacién basada en retos y la investigacion
basada en retos estan estrechamente interrelacionadas, ya que el aprendizaje tiene
lugar como parte de una comunidad europea de investigacion e innovacién.

Trayectoria Con la Universidad ECIU, el ECIU aspira a lograr un cambio sistémico en la educacién
superior en Europa para responder mejor a las necesidades y demandas de la
sociedad. En 2019, la Comisién Europea lanzé una primera convocatoria dirigida a las
universidades europeas para desarrollar la idea de una colaboracion estratégica mas
estrecha entre las universidades de toda Europa como parte del plan para establecer
un Espacio Europeo de Educacién para 2025. La Universidad ECIU fue seleccionada
como una de las 17 alianzas piloto y ha obtenido apoyo politico y financiacién de
seguimiento de Erasmus hasta 2027. El ECIU trabaja actualmente en un proyecto
financiado por la UE sobre un estatuto juridico para las universidades europeas que
reconozca el aprendizaje a escala europea y facilite la puesta en comun de recursos,
actividades y datos. La Universidad ECIU recibe mucha atencién en la UEy en los
Estados miembros. Los factores criticos para el éxito de un planteamiento tan
novedoso de la ensefanza superior europea son de indole econémica, normativa (13
sistemas nacionales diferentes en Europa) y de gobernanza. La financiacién de la
UE mencionada anteriormente solo sirve para alcanzar una parte de las ambiciones
de la Universidad ECIU, junto con otros proyectos de la UE, financiacién nacional y
recursos propios de las universidades. Gestionar la amalgama de financiacién lleva
mucho tiempo, pero el objetivo es construir una universidad europea innovadora
que ofrezca una visién audaz para reforzar la colaboracién europea y que tenga un
impacto transformador y a largo plazo en la sociedad.

Impacto positivo * En los tres primeros afios (2019-2022) de la Universidad ECIU, se han implantado
los itinerarios de aprendizaje flexible: después de crear conjuntamente los marcos,
procesos y productos, se contaba con 600 alumnos hasta 2022, se trabajaba en 120
retos y existian 285 micromédulos, creados conjuntamente por 150 profesores. La
forma de trabajar basada en retos ha reunido a cientificos, estudiantes, empresas
y ciudadanos, reforzando el vinculo entre enseianza, investigacién, innovaciéony
transferencia de conocimientos. Mas de 100 municipios, regiones, ONG y empresas
plantearon retos a la Universidad ECIU en torno al ODS 11. En este dmbito,
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también se han incluido temas de las ICC, como las comunidades resilientes, la
alfabetizacion mediatica y en materia de informacion, el espiritu empresarial y la
innovacion: https://engage.eciu.eu/browse

« Creacion de una estrategia de investigacion a largo plazo y de una plataforma de
ciencia ciudadana.

+ Lanzamiento de la plataforma conjunta DXP: https://engage.eciu.eu/

Crecimiento y La Universidad ECIU pone de manifiesto un nuevo modelo universitario vigorizante
colaboracion con relaciones multidimensionales entre la propia universidad, las partes interesadas
y las universidades miembros del ECIU. El siguiente paso es ampliar las actividades
en cuanto a contenido que van mas alla del ODS 11. En el enfoque relacionado con
el ecosistema de la Universidad ECIU, las universidades que forman el ECIU son
solo algunos de los actores. Las ciudades y regiones estan interconectadas para
maximizar los beneficios del ecosistema. Las ONG, los organismos publicos, el sector
creativo y cultural y el sector privado acceden y participan en la formacién del
conocimiento y el talento.
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Sitio web www.eciu.eu

Katrin Dircksen | ECIU Secretary General
Katrin.Dircksen@eciu.eu

Persona de contacto
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DINAMARCA

KAOSPILOT

Programa de disefo y facilitacion de espacios de aprendizaje

KAOSPILOT

—
—> | Reto 2: Posibles modelos y necesidades actuales de los sectores de las ICC
—

Origen Los «Learning Arches» o LA (arcos de aprendizaje) surgieron cuando intentaba

dar sentido al programa transformacional de tres afios de Kaospilot (estudios
superiores) mientras desarrollaba su nuevo plan de estudios en 2009 como
nuevo director. Necesitaba comprender y hacer explicita la naturaleza tacita

de la intensa cultura del aprendizaje emocional que habia evolucionado desde
1991y aprender como se definia, disefiaba, impartia y media el proceso de
aprendizaje. Como resultado, surgié un itinerario de aprendizaje visualizado. Un
conjunto de competencias para causar impacto y generar valor, relacionadas con
distintas materias y aspectos sociales, emocionales, colaborativos y creativos, y
con un caracter personal, artesanal y de liderazgo. Ahora podriamos jugar con los
parametros clave de estructura frente a caos, frustracién frente a avance, y accion
frente a teoriay reflexion.

Trayectoria

Habiamos creado el cédigo para el disefio de experiencias de aprendizaje
transformadoras. Y, como asociacién sin animo de lucro, decidimos compartirlo
como metodologia de cédigo abierto. Lanzamos una clase magistral asequible
de tres dias para compartir la metodologia de los «Learning Arches» (LA), la
pedagogia de Kaospilot y la filosofia de aprendizaje. Hasta la fecha, con la ayuda de
15 increibles licenciatarios de los LA en 15 paises, que los imparten en 12 idiomas,
hemos formado a mas de 6000 profesores, formadores y consultores de educacion
superior.

Al igual que la mayoria de los métodos educativos y de diseio del aprendizaje, el
principal obstéaculo es la resistencia. Si tenemos esto en cuenta, hemos disefiado
el enfoque para que se adapte a los profesores y a sus alumnos alli donde se
encuentren. Aplicamos un enfoque de indagacién apreciativa y utilizamos los LA
para la autorrealizacién y el desarrollo mediante:
1. La consolidacion de las mejores practicas actuales de ensefanza y aprendizaje.
2. La generacién de confianza en la capacidad intuitiva de los profesores para
disefar un gran aprendizaje.
3. La creacidon de una colaboracién para el disefio curricular y su puesta en practica.
4. La exploracién de «hasta qué punto se necesita poca estructura» para ayudar a
los profesores e invitar a los alumnos a que se apropien de su propio aprendizaje.
5. La creacién de claridad y copropiedad sobre como establecer, mantenery
conseguir el itinerario de aprendizaje, el espacio, la intencién, los resultados y las
expectativas.

Impacto positivo

Anualmente, organizamos unas 50 sesiones de formacién sobre LA en todo el mundo
y basamos nuestro impacto en el nUmero de profesionales de las instituciones de
ensefanza superior y en su capacidad para inspirar y formar a otras personas en

la metodologia de LA, con asesoramiento gratuito para la implantacién una vez
realizado el curso.Esto tiene mayor repercusion en los Paises Bajos, donde hemos
formado a mas de 1500 profesores. Recientemente, hemos comenzado a utilizar LA
para establecer espacios de aprendizaje y comunidades DEIB (diversidad, equidad,
inclusién y pertenencia). También ofrecemos becas completas y parciales para la
formacién en linea, con especial atencion a paises de economias emergentes (como
India y algunos paises de Africa), para apoyar la agricultura regenerativa, formacién
en primera linea para prevencion del VIH en Uganda, formacion de formadores para
crear una conversacion civica con el fin de codisenar soluciones y una escuela de
personas emprendedoras sociales en Nepal.



https://www.dropbox.com/s/poc5e2ir3liunjq/LA_MANUAL-A4Low%20Res.pdf?dl=0
https://www.nhlstenden.com/en
https://www.esade.edu/en
https://www.esade.edu/en
https://www.giz.de/en/worldwide/336.html
https://um.dk/danida
https://www.csc.gov.sg
https://nse.edu.np
https://nse.edu.np
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Crecimientoy El crecimiento del método de disefio de LA continuara centrandose en los aspectos
colaboracién siguientes:

- desarrollar herramientas y métodos de cddigo abierto para la inclusién, por ejemplo:

- La aplicacién de los elementos de Learning Arch, la aplicacién de disefio de Learning
Arch (que puede traducirse a 450 idiomas), el proceso de disefio de Learning Arch en
4D. La segunda parte de la formacion ya existe y ahora se esta extendiendo a todo el
mundo mientras se desarrolla la tercera parte, que reunira a 30 personas expertas
en arcos de aprendizaje que ayudaran a seis centros de educacién pulblica a ponerlos
en practica para adoptar una mentalidad y un aprendizaje basado en la practicay la
evaluacion. Se trata de un nuevo concepto denominado formacion para el impacto,
en el que las personas participantes pagan con su tiempo y energia. Las dos primeras
ciudades son Ciudad del Cabo (Sudéfrica) y Lebpolis (Ucrania).

- Seguir aumentando nuestra base de licenciatarios para impartir nuestra formacion
en nuevas geografias, por ejemplo: India, Indonesia, América Latina, Manila, Europa
Central y Oriental, Suecia y el Reino Unido.

Seguir ofreciendo los cursos en linea de diseino de arcos de aprendizaje para paises

de economias emergentes y fundaciones, ofreciendo becas completas al 50 % de las

personas participantes.
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Sitio web https://www.kaospilot.dk/product/designing-and-facilitating-learning-spaces/

Simon Kavanagh
simonk@kaospilot.dk

Persona de contacto



https://www.kaospilot.dk/product/designing-and-facilitating-learning-spaces/
mailto:simonk%40kaospilot.dk?subject=
https://kpldelements.glideapp.io/dl/d0a5f4/M/85e47a
https://learningarches.dk
https://learningarches.dk
https://www.dropbox.com/s/skm0l6h2b124z96/LA_canvas_light_col.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/skm0l6h2b124z96/LA_canvas_light_col.pdf?dl=0
https://www.smore.com/fxmct-kaospilot-online-lad-bootcamp

& CWF24

Euskadi Basque Country

94 Area Tematica 4. Educacion e investigacion en las ICC + DC Living Labs

A
o

CASO DEL PAIS VASCO PAIS VASCO
ksigune
Cl.l'JSter de l.aS ICC del PaiS \IaSCO KSlentzako Goi Mailako Hezkuntza eta Ikerketa
Educacion Superior e Investigacion para las ICCs
f . .
—> | Reto 2: Posibles modelos y necesidades actuales de los sectores de las ICC
—
Origen KSlgune nacié en 2020 como una herramienta estratégica liderada por el

Departamento de Educacién del Gobierno Vasco, en colaboracién con el
Departamento de Culturay Politica Linglistica del Gobierno Vasco y Euskampus
Fundazioa, con el objetivo de desarrollar un ecosistema que conectara los nodos
de las ICC (centros de educacidén superior, empresa, administracién) en un modelo
de cooperacion que potenciara su contribucién a la sociedad. El valor afadido

de este clUster es su forma de abordar y favorecer la cooperacion entre los
centros de educacién superior y los agentes de los sectores de las ICC, con un
enfoque multidisciplinar e intersectorial en el contexto RIS3 Euskadi Creativa. Los
resultados actuales y esperados de esta cooperacion son proyectos basados en

la transferencia de conocimientos (de la educacién a la empresa y viceversa) y la
formacion en respuesta a las demandas de los sectores de las ICC.

Trayectoria KSlgune es la iniciativa hermana de 4gune, el ClUster de Ingenieria, Cienciay
Tecnologia del Pais Vasco. Siguiendo el modelo de clUster de 4gune (2017),
KSlgune ha trabajado de la mano de la educacién superior y el sector profesional
a través de cuatro lineas de actuacion: seguimiento (visualizacion de la oferta
educativa en las ICC y andlisis de la representacion de los sectores de las ICC
en el sistema de la educacidn superior), formacion (analisis de las carencias
y disefio de planes de formacion para el perfeccionamiento y el reciclaje
profesional), transferencia (conexidn de los nodos del ecosistema para responder
conjuntamente a las demandas de las ICCy a los retos globales), y difusion e
internacionalizacion (colaboracién con proyectos europeos y globales para
potenciar el impacto del ecosistema).

Impacto positivo En el corto periodo de tres afnos KSlgune ha conseguido conectar la empresa vasca
con la educacién superior a través de un encuentro anual para debatir los retos
sectoriales y una convocatoria de financiacién para apoyar la colaboracion entre
ambos agentes, el educativo y el de las ICC, en forma de tesis de grado o master,
trabajos en grupo o proyectos de investigacion. El ecosistema del clUster reline
a 28 facultades y escuelas, a mas de 3000 docentes y personal investigador, a 19
entidades, a seis sectores culturales y a ocho sectores creativos. Hasta ahora,
KSlgune ha apoyado el desarrollo de 33 proyectos de conexién y ha movilizado
a casi 300 estudiantes. El clUster ha activado 282 capacidades de docencia
(universidad y formacién profesional) y 72 capacidades de investigacién y
transferencia. Su comunidad digital Gune+ cuenta con casi 500 participantes.

Crecimientoy Siguiendo la naturaleza evolutiva del ecosistema de las ICC, KSlgune trabajara

colaboracion para adaptar el proyecto a cada circunstancia, creando nuevas respuestas desde
la educacién superior y las ICC. Ademas, KSlgune sigue ampliando su ecosistema
de colaboracién, en primer lugar a escala local, mediante el compromiso con el
ecosistema 4gune para facilitar las oportunidades de enriquecimiento mutuoy,
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posteriormente, a escala mundial, mediante la participacién en iniciativas como
el Pacto Europeo por las Capacidades o el Consorcio de Cultura y Creatividad
del EIT. También lideré en 2023 un proyecto transfronterizo para el sector
audiovisual, que contribuird a conectar los territorios de Euskadi, Navarray

la regién de Nueva Aquitania en el desarrollo de un modelo de cooperacién
ampliable a toda la cadena de valor y al ecosistema y sectores de las ICC.
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Sitio web https://www.ksigune.eus/en

Ruth Mayoral
ruth.mayoral@euskampus.eu

Persona de contacto
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dindmicos y colaborativos
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innovacién intersectorial
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y digital).
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Resumen: los casos finales seleccionados para el CWF24
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Educacione
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Creativity World Forum 2024

Euskadi Basque Country

Estamos encantados de anunciar el regreso del Foro Mundial de la Creatividad
2024 y que el Pais Vasco acogera este acontecimiento histérico los dias 15,16 y 17
de abril de 2024.

Esta esperada reunion es el acontecimiento emblematico de la DC Network. La
edicién de 2024 de esta conferencia de renombre internacional esta organizada
por el Departamento de Cultura y Politica Lingiiistica del Gobierno Vasco.

El CWF24 invita a innovadores de todo el mundo a participar en debates sobre
creatividad, innovacién con y dentro de las Industrias Culturales y Creativas (ICC),
y emprendimiento. El CWF24 se integra en el tejido cultural y creativo de las tres
capitales vascas: Bilbao, Vitoria-Gasteiz y Donostia-San Sebastian.

Se presentaran ponencias inspiradoras y casos de buenas practicas de todo el
mundo centrados en los ecosistemas culturales y creativos, la gobernanzay los
modelos de innovacién. El CWF24 sera la plataforma de debate y discusion para
fomentar la colaboracion entre las personas participantes.

“Ecosistemas culturales y creativos:
Gobernanza y modelos de innovacion®

15,16 y 17 de abril de 2024

g PAIS VASCO

Euskadi Basque Country

Palacio Euskalduna, Bilbao

* El sitio web oficial y la inscripcién estaran disponibles en breve.

Reserve esta fecha y no pierda la oportunidad de aprender de las principales
personas expertas en creatividad en este encuentro internacional.

Unase a nosotros en el Foro Mundial de la Creatividad y disfrute de su visita al Pais
Vasco.

Organizadores:

EUSKO JAURLARITZA %‘ﬁ@% GOBIERNO VASCO
g '~

KULTURA ETA HIZKUNTZA DEPARTAMENTO DE CULTURA
POLITIKA SAILA Y POLITICA LINGUISTICA

Colaboradores: Coordinador:

Y6BDCC= (innobasque ksigune  tecnaka VW i

Knowledge Transfer

Berrikuntzaren Euskal Agentzia E?‘fn‘{jkyuﬂwj‘ "
Agencia Vasca de la Innovacion '
Basque Innovation Agency
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https://districtsofcreativity.org

Creativity
\World Forum
2024

Euskadi Basque Country

Organizadores:

EUSKO JAURLARITZA Vi GOBIERNO VASCO U\ NETWORK

KULTURA ETA HIZKUNTZA DEPARTAMENTO DE CULTURA
POLITIKA SAILA Y POLITICA LINGUISTICA

Colaboradores: Coordinador:
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Basque Innovation Agency



