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Convocatoria KSigune

PROYECTOS DE CONEXION
EDUCACION SUPERIOR VASCA-SECTOR CULTURAL Y CREATIVO (ESV-SCC)

KSlgune es el cluster en Industrias Culturales y Creativas de Euskadi impulsado por el Gobierno
Vasco como instrumento estratégico para el desarrollo de actuaciones en los ambitos de
formacidn superior, investigacion, innovacion y transferencia conectados a las necesidades de
los sectores culturales y creativos.

Las Viceconsejerias de Universidades e Investigacién y de Cultura del Gobierno Vasco estan
comprometidas con este objetivo y es por ello que, a través de Euskampus Fundazioa, KSlgune
articula programas como esta convocatoria.

La convocatoria de KSlgune “Proyectos de Conexidon” busca favorecer la conexion vy
colaboracidn entre la Educacion Superior y los sectores culturales y creativos a través de sus
agentes, tratando de poner en valor la riqueza de los nodos de este ecosistema vasco de Cultura
y Creatividad, de favorecer la cooperacion entre ellos, internacionalmente y con otros sectores,
y de potenciar su impacto social.

1. OBJETO DE LA CONVOCATORIA

La presente convocatoria busca favorecer la investigacion aplicada y el desarrollo experimental
a través de la financiacion de proyectos conjuntos de la Educacion Superior Vasca con
aplicacién en Entidades de los Sectores Culturales y Creativos de Euskadi’. Estos proyectos han
de suponer una contribucién positiva para desafios sectoriales -aquellos retos que afecten a
uno o mas sectores de las Industrias Creativas y Culturales, y/o a los retos globales de las tres
transiciones de Euskadi. Algunos ejemplos de retos o ambitos de investigacion posibles estan
disponibles en el Anexo I.

2. ENTIDADES BENEFICIARIAS

La convocatoria se dirige a programas de formacidn e investigacion de KSlgune y a empresas y
otras entidades integradas en las Industrias Culturales y Creativas de Euskadi.

Se requiere un minimo de dos entidades colaboradoras. Necesariamente, una de ellas sera un
centro de educacion integrado en KSlgune? y, la otra, una empresa o entidad integrada en las
Industrias Culturales y Creativas de Euskadi. Si la entidad cuenta con participaciéon publica, esta
debera ser inferior al 50% para poder tomar parte en la convocatoria.

I Sectores Culturales y Creativos de Euskadi:

Industrias Culturales: Artes escénicas, Musica, Patrimonio cultural, Artes visuales, Artesania, Libro y
prensa, Audiovisual y multimedia.

Industrias Creativas: Videojuegos y otros contenidos digitales, Disefio (de producto, gréfico, de interiores,
urbano), Arquitectura, Moda, Gastronomia (creacion y disefio), Publicidad, Industrias de la Lengua.

2 Los centros KSlgune pueden ser consultados en https://www.ksigune.eus/
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La entidad solicitante sera la entidad de aplicacién del proyecto y sera su responsabilidad la
coordinacion de este.

Adicionalmente, podran adherirse como terceros socios otros agentes académicos o sectoriales
de Euskadi, asi como de Nueva Aquitania o Navarra, territorios con larga trayectoria de
cooperacion en el contexto de la Eurorregion. La Entidad solicitante y su socio académico
principal seran, en todo caso, de Euskadi.

3. TIPOLOGIA DE PROYECTOS

Tipo 1. Trabajos Fin de Grado (TFG), Trabajos Fin de Master (TFM) y Trabajos colectivos de
Asignatura

Estos tipos de proyecto deberan contar con un alto grado de implicacion por parte de las y los
docentes participantes en el proyecto, siendo la transferencia de conocimiento reconocida
necesariamente por su Centro.

Ejecucion: Los TFG y TFM deberdan comenzar en 2022 vy realizarse en el contexto del curso
2022/2023. Los Trabajos colectivos de Asignatura deberdn realizarse durante el curso
2022/2023.

Tipo 2. Trabajos de Grupos de Investigacion

Los Trabajos de grupos de investigacion deberdan comenzar en 2022 y tener una duracion
maxima de 6 meses.

Los dos tipos de proyectos objeto de financiacién deberan suponer una contribucion o avance
relativo a los retos enumerados en el Anexo 1.

4. RECURSOS DE LA CONVOCATORIA

Aportaciéon Econdmica
La cuantia econdmica total de la convocatoria asciende a 120.000 euros.

La financiacion concedida a los proyectos en el marco de esta convocatoria respondera al total
del presupuesto presentado o a un porcentaje de este, segln la puntuacion obtenida por el
proyecto y siempre habiendo superado la puntuacion minima (informacién ampliada en el
Apartado 7. Criterios de valoracion). Esta aportacion podra destinarse a cubrir los gastos
necesarios para llevar a cabo el proyecto: personal, material, publicaciones, dietas y
desplazamiento.

La aportacién maxima que podrd asignarse a los proyectos es:
Tipo 1. Trabajos Fin de Grado, Trabajos Fin de Master y Trabajos de Asignatura: 5.000 euros
Tipo 2. Trabajos de grupos de investigacidn: 15.000 euros

La financiacion total dedicada a cada tipologia de proyecto (tipo 1y Tipo 2) es de 60.000 euros.

Estas lineas de financiacidon se cerraran a medida que vayan agotandose. Si la financiacion de
una o varias lineas quedase sin asignar completamente, podra distribuirse tal cantidad entre las
otras lineas con un criterio proporcional®.

3Distribucién de financiacion segun tipologia de proyectos:
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La financiacidn no excedera los 15.000 euros por entidad solicitante. El pago se realizara en el
plazo de un mes desde la firma del convenio.

La entidad solicitante (entidad de aplicacién del proyecto) serd la encargada de distribuir el
presupuesto, asi como de presentar la justificacion del proyecto.

Apoyo y Comunidad

Los participantes en los proyectos contaran con el apoyo estratégico y técnico de Euskampus
Fundazioa.

Se realizaran sesiones virtuales o presenciales y se facilitara el acceso a la plataforma virtual
Gune+ (https://gunedigital.eus/).

Los resultados seran difundidos desde los diferentes canales internos y de difusion publica con
los que KSlgune cuenta.

5. PLAZOS DE LA CONVOCATORIA

Solicitud: La convocatoria se mantendra abierta desde la fecha de su publicacidn hasta el 30 de
septiembre de 2022, o hasta agotar la cuantia econémica dedicada por los Departamentos de
Educacidon y Cultura y Politica Lingtistica del Gobierno Vasco a este propdsito (120.000 euros).

Resolucion: El plazo maximo para resolver el procedimiento y notificar lo resuelto a los
interesados sera de 2 meses a contar desde el dia siguiente a su presentacién. Tras la aceptacion
de la ayuda, se procedera a la formalizacidon de un convenio de colaboracion con la entidad
solicitante.

Justificacion: La entidad coordinadora del proyecto contara con un mes a partir de la conclusion
del proyecto (segun informacién aportada en la solicitud) para presentar la documentacién
relativa a la justificacion. Ademas de la justificacidn, deberd informarse del desarrollo del
proyecto en diciembre de 2022.

6. SOLICITUD

Las solicitudes deberan ser presentadas a través de la plataforma digital Gune+
(https://gunedigital.eus/) donde puede completarse toda la informacion requerida y subir la
memoria del proyecto, el cronograma y el presupuesto.

Se podra requerir a las entidades participantes cuanta documentacion y/o informacion
complementaria se considere necesaria para la adecuada comprensién y evaluacidon del
proyecto.

7. CRITERIOS DE VALORACION

Los proyectos presentados seran evaluados por un comité multidisciplinar que garantice la
calidad y relevancia de los proyectos, asi como su no competencia con proyectos activos en el
sector. En funcion de los criterios presentados a continuacion, la valoracion total maxima que
se podra alcanzar es de 100 puntos. Quedaran descartados y no podran ser beneficiarios de
estas ayudas todos aquellos proyectos que en el apartado relativo al grado de innovacién del

- EI50% de la financiacidn se dirige a proyectos Tipo 1 (TFG, TFM, Asignatura)
- EI50% de la financiacidn se dirige a proyectos Tipo 2 (Grupos)
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proyecto no superen los 20 puntos y que no obtengan al menos 65 puntos en la puntuacion total
de acuerdo al baremo de valoracién establecido en este articulo. En el Anexo 2 Desglose de
criterios de valoracion puede verse el reparto especifico de puntos.

Criterios de valoracion:

1) Grado de innovacidn del proyecto (40 puntos)

Se valorara el caracter novedoso del proyecto y su aportacion de valor dentro de la disciplina o
disciplinas en las que se enmarque, el disefio de metodologias y prototipos con potencial
escalable y replicable. La introduccion de la variable “impacto” en la reflexién que sustenta la
propuesta también se considerard positivamente.

2) Caracter estratégico del proyecto (20 puntos)

Se valorara positivamente que el proyecto esté integrado o vinculado a una estrategia |+D+i de
la entidad. Asimismo, la valoracién tendrd en cuenta la alineacién del proyecto con las
transiciones tecnoldgico-digital, energético-medioambiental y/o demografico-social.

3) Hibridacion y colaboracion (15 puntos)

Se valorara positivamente la hibridacidn, es decir, que la colaboracién se promueva entre
distintos sectores, de manera que permita innovar con mayor valor diferencial. Asimismo, se
valorard la colaboracién entre agentes, no sélo entendida como trabajo de forma conjunta, sino
como una solucion innovadora alineada con los objetivos de todas las partes implicadas,
estableciendo unas reglas claras para conseguir una colaboracion eficaz.

4) Descripcion técnica del proyecto (15 puntos)

Planificacién, metodologia y presupuesto coherentes. Inclusién de indicadores de evaluacion
final e intermedia. Se valorara que el proyecto incluya una propuesta de difusion de resultados.

5) Uso del Euskera (5 puntos)
Incorporacién del uso del euskera al proyecto.
6) Integracion del principio de Igualdad entre mujeres y hombres (5 puntos)

Integracion del principio de igualdad entre mujeres y hombres.

8. RESPONSABILIDADES DE LAS ENTIDADES BENEFICIARIAS

Justificacion y Seguimiento:

En todos los casos (Proyectos Tipo 1y 2), la entidad coordinadora del proyecto contara con un
mes a partir de la fecha de conclusién del proyecto (segun informacidn aportada en la solicitud)
para completar toda la documentacion requerida para la justificacién del proyecto a través de
la plataforma Gune+ (https://gunedigital.eus/). Ademas de la justificacidn final, en diciembre de
2022, debera entregarse una justificacion, que consistira en una memoria intermedia de avance
del proyecto.

Difusion:

La contribucidn de KSIgune debera ser mencionada y su logo incluido en la difusidon y elementos
de comunicacidn del proyecto, asi como en las acciones que hayan sido financiadas a partir de
esta convocatoria.

Presupuestarias:
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Se consideraran costes aptos aquellos que redunden en el desarrollo del proyecto de forma
directa. Se presentard un presupuesto desglosado que debera ser justificado, junto con otra
documentacién requerida, tras la finalizacion acordada del proyecto. En la plataforma Gune+
(https://gunedigital.eus/) se podrd encontrar toda la informacidon necesaria para dicha
justificacion.

La coordinacién del proyecto, a cargo de la entidad de aplicacion del proyecto (solicitante),
tendrd asignado un maximo del 20% del presupuesto.

En cuanto al socio académico, el presupuesto deberda obligatoriamente tener partidas
equilibradas presupuestariamente asignadas al reconocimiento directo de la labor de los
estudiantes y los docentes en el caso de proyectos Tipo 1.

El proyecto no podra incurrir en sobrefinanciacion. Si el presupuesto del proyecto supera la
ayuda solicitada, debera especificarse qué partes seran cubiertas a partir de esta convocatoria.
Sera deseable contar con otros apoyos econdmicos siempre que estos sean declarados en el
presupuesto solicitado.

Si los gastos realizados fueran inferiores a los presupuestados inicialmente, podra solicitarse por
parte de KSlgune el reintegro de las cantidades previamente percibidas.

Cualquier desviacion en el proyecto debe ser notificada y justificada a KSlgune, antes de la
finalizacién del plazo de ejecucion del mismo. Una vez justificadas, desde KSigune se debe
aceptar la modificacion notificada, pudiendo dar lugar a una variacion de las condiciones de
concesion de las ayudas.
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PROYECTOS

BENEFICIARIAS

PLAZOS

Investigacion aplicada y desarrollo experimental
con contribucidon positiva a desafios de los
sectores culturales y creativos de Euskadi y/o
desafios globales.

Tipo 1. TFG, TFM (comienzo en 2022)

Trabajos colectivos de Asignatura (curso

2022/2023)

Tipo 2. Trabajos de Grupos de Investigacion
(comienzo en 2022, duraciéon maxima 6 meses)

Minimo de dos entidades colaboradoras.
Necesariamente, una de ellas serd un centro de
educacién integrado en KSlgune vy, la otra, una
empresa o entidad integrada en las Industrias
Culturales y Creativas de Euskadi. cultural o
creativa de Euskadi.

Solicitud: La convocatoria se mantendra abierta
desde la fecha de su publicacion hasta el 30 de
septiembre de 2022, o hasta agotar presupuesto.

Resolucion: 2 meses a contar desde el dia
siguiente a la presentacion del proyecto.

Justificacion: Justificacién global en el siguiente
mes a la conclusion del proyecto + descargo
intermedio en diciembre 2022.
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ANEXO 1: Retos o ambitos de investigacion posibles

A continuacién, se enumeran algunos de los retos y ambitos de investigacién a los que puede
dirigirse, o en los que puede enmarcarse, la contribucién de los proyectos de conexidn a los que
se destina esta convocatoria.

Desafios sociales globales:
Talento:

Reforzar los mecanismos de generacidn, atraccion y retencién del talento, para generar y
captar y retener conocimiento de vanguardia, que a su vez contribuya a la creacién en
Euskadi de una nueva generacion de investigadores e investigadoras altamente
cualificados.

Promover la formacion, la capacitacion y desarrollo de talento investigador y tecnoldgico
reforzando los vinculos entre los diferentes ambitos econdmicos y sociales. Se hara
hincapié en el vinculo con el tejido empresarial vasco, para que las compaiias puedan
captar nuevo conocimiento y emprender proyectos de I+D e innovacion mas ambiciosos y
disruptivos.

Fomentar la mejora de las Competencias Digitales y facilitar la forma en que pueden ser
adquiridas y actualizadas, especialmente aquellas que aplican de manera intensiva en los
perfiles profesionales relacionados con las actividades de Investigacidn y Desarrollo, en un
entorno social disruptivo de transformacidn digital.

Impulsar la igualdad de género en el ambito de la Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Envejecimiento saludable:

Entender como se produce el envejecimiento para retrasar las enfermedades asociadas;
formas de prevenir, tratar y curar

Mantener la atencion sociosanitaria adecuada a las necesidades de la poblacion
Profundizar en cambios culturales que favorezcan la implantacién de habitos saludables,
incluyendo la alimentacion saludable, y la corresponsabilidad en el cuidado de la salud.
Desarrollar modelos de negocio sostenibles asociados a los cuidados sociosanitarios, al
bienestar y al consumo de cultura.

Economia circular, Ciudad sostenible y Ecoinnovacién en los Sectores Culturales y Creativos:

Innovar en materiales, procesos, productos y servicios avanzados y sostenibles.

Impulsar la creacién de nuevos modelos de negocio mas circulares.

Prolongar la vida util de los productos.

Reducir el consumo de materias primas y la generacién de residuos.

Reducir el despilfarro alimentario.

Promover el uso mas eficiente de plasticos.

Gestidn de residuos y uso de materias primas secundarias.

Incrementar el uso de materias primas secundarias.

Garantizar la trazabilidad de componentes y maquinas industriales para facilitar su
refabricacidon, modernizacion, desmontaje y reciclaje.

Industrias Culturales y Creativas:

Cultura en Vivo (Artes Visuales, Artes Escénicas, Musica en vivo, Patrimonio Cultural):
o Construir partenariados para reducir riesgo en la produccién; establecimiento
de redes de difusion (estatal e internacional).
o Mejorar el conocimiento y seguimiento de publicos, herramientas de
fidelizacion.
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Reforzar las estrategias de promocion-difusion de obras-artistas.

Cultura Transmedia (Musica reproducida, Audiovisual, Contenidos Digitales, Libro):

O
O

O

Reforzar estrategias de coproduccion (estatal e internacional).

Mejorar el conocimiento de los consumidores, adaptacién de producto a
tendencias.

Reforzar la concepcidn de creaciones transmedia, mas alla del soporte original.

Manufacturas de Disefio (Artesania, Moda, Disefio Industrial-Habitat):

O
O

O

Reforzar la notoriedad de la marca.

Optimizar la rentabilidad de la estrategia de venta online y offline,
omnicanalidad.

Desarrollar nuevos modelos de negocio- innovacién mejorando la sostenibilidad
del producto.

Servicios Creativos para el Habitat y la Construccion (Arquitectura, Disefio de interiores,
Disefio Industrial-Habitat):

O
O
O

Realizar contacto y partenariados para apertura de nuevos mercados.
Especializarse en mercado final para apertura de nuevos mercados.

Mejorar la visibilidad del sector-disefio y creatividad en habitat- construccién en
Euskadi.

Servicios Creativos para Publicidad y Comunicacion (Publicidad, Disefio Grafico, Industrias
de la Lengua y Musica-Artes Escénicas-Artes Visuales para empresas):

O

Desarrollar nuevos tipos de contenidos para marcas (branded content, native
content...)

Desarrollar el uso de las tecnologias para llegar mejor al target-publico final y
mejorar métricas.

Explorar nuevos nichos de mercado. Especializacién de equipos.

Colaborar con otros sectores creativos (transmedia, en vivo) para nuevas
estrategias de comunicacion.

Servicios Creativos para Innovacion en otras Industrias (Gestion y mediacidn cultural,
Disefio —servicios-, Arquitectura, Industrias de la Lengua, Videojuegos, Contenidos digitales,
Gastronomia de creacion):

O

Desarrollar negocio de los principales segmentos objetivo en mercado local y
mercados geograficos cercanos.

Realizar proyectos de innovacion en metodologias y uso de tecnologias.
Mejorar la visibilidad del sector-creatividad para la innovacion en Euskadi.
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ANEXO 2: Desglose de criterios de valoracion

1) Grado de innovacidn del proyecto (40 puntos)
a) Caracter novedoso del proyecto en su entorno especifico (15 puntos).
i) Entre 11-15 puntos. Proyectos altamente novedosos en su entorno especifico.
ii) Entre 6-10 puntos. Proyectos moderadamente novedosos en su entorno especifico.
iii) Entre 1-5 puntos. Proyectos bajamente novedosos en su entorno especifico.
iv) 0 puntos. Proyectos con nulo grado de innovacion.

b) Aportacidn de valor (15 puntos). Se vincula la innovacion con el aporte de diferenciacion
y valor instrumental, intrinseco o social.
i) Entre 11-15 puntos. Proyectos con una elevada aportacion de valor y utilidad.
ii) Entre 6-10 puntos. Proyectos con un nivel medio de aportacion de valor y utilidad.
iii) Entre 1-5 puntos. Proyectos con una baja aportacién de valor y utilidad.
iv) 0 puntos. Proyectos con una nula aportacion de valor y utilidad.

c) Replicabilidad y transferibilidad (10 puntos). El proyecto es replicable y/o transferible
cuando sirve de modelo de referencia para desarrollar iniciativas similares en un
contexto distinto al de su creacidon con probabilidades de éxito.

i) Entre 6-10 puntos. El proyecto posee replicabilidad y/o transferibilidad alta.
ii) Entre 1-5 puntos. El proyecto posee replicabilidad y/o transferibilidad baja.

2) Caracter estratégico del proyecto (20 puntos)

a) Alineacién con la estrategia de I+D+i en la empresa (12 puntos).
i) Entre 9-12 puntos. Proyectos totalmente integrados en la estrategia I+D+i de la

empresa.

ii) Entre 5-8 puntos. Proyectos parcialmente vinculados a la estrategia |+D+i de la
empresa.

iii) Entre 1-4 puntos. Proyectos poco o nada vinculados a la estrategia I1+D+i de la
empresa.

b) Impacto en alguna de las tres transiciones de Euskadi (8 puntos).
i) Entre 6-8 puntos. Proyectos que tienen un impacto elevado en alguna de las tres
transiciones.
ii) Entre 3-5 puntos. Proyectos que tienen un impacto medio en alguna de las tres
transiciones.
iii) Entre 1-2 puntos. Proyectos que tienen un impacto bajo en alguna de las tres
transiciones.

3) Hibridacion y colaboracion (15 puntos)
i) Grado de colaboracidn en base al reparto de responsabilidades y mecanismos de
colaboracidn presentados (4 puntos).
ii) Numero de entidades colaboradoras y potencial de la colaboracion (4 puntos).
iii) Desarrollo de la una parte o de la totalidad del proyecto presencialmente en la
entidad cultural/creativa (4 puntos).
iv) Interdisciplinariedad, cooperacidn entre sectores y/o disciplinas diversas (3 puntos).

4) Descripcion técnica del proyecto (15 puntos)
i) Planificacién: Metodologia de trabajo clara y definida, definicion metodoldgica y
cronograma (4 puntos).
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ii) Evaluaciéon: Indicadores de evaluacidon continuada (seguimiento de proceso) y
detalle de resultados esperados (4 puntos).

iii) Presupuesto detallado: Coherencia en la estructura. En su caso, modelo de
financiacion y propuesta de continuidad (4 puntos).

iv) Difusidon: Propuesta de comunicacion y difusién adecuada al proyecto, difusion
bilinglie e inclusiva (3 puntos).

Uso del euskera (5 puntos)

a) Entre 3-5 puntos. Incorpora el uso del euskera en el desarrollo de actividades y/o
contenidos del proyecto y garantiza el uso del euskera en las actividades de promocion
y comunicacién del mismo.

b) Entre 1-2 puntos. Garantiza un uso equilibrado del euskera en las actividades de
promocién y comunicacién del proyecto.

Integracion del principio de igualdad entre mujeres y hombres (5 puntos)

a) Entre 3-5 puntos. Incorpora la perspectiva de género en el disefio, despliegue y/o
evaluacién del proyecto.

b) Entre 1-2 puntos. Garantiza una participacion equilibrada de mujeres y hombres en el
proyecto.
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