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- Introduccion,

El proyecto del HUB Audiovisual de Murcia nace
de la firme idea de que el dominio digital puede expandir las
capacidades de la cultura, y el arte digital puede crear nuevas
formas de relacionarnos con el mundo y con quienes nos rodean.
Sera por tanto un espacio dedicado a la produccion, difusion,
educacion y reflexion de las manifestaciones sociales, culturales
y econdémicas de un mundo tecnoldgico. Abrazando su espiritu
de participacién y transparencia, el HUB Audiovisual de Murcia
permitira dar mayor visibilidad a la produccion audiovisual
realizada por este sector de la ciudad, fortalecer su gestion e,
incluso activar nuevos publicos.

Los constantes avances tecnologicos suponen la
necesaria reinvencion y adaptacién constante del creador
cultural. La cultura, mas alla de solo asimilar estas innovaciones
dentro de los aspectos formales de creacién, puede convertirse
en una zona independiente de investigacion y busqueda del
conocimiento. La sinergia entre el arte, la ciencia y la tecnologia
en el entorno digital nos permite comprender mejor y aplicar la

cultura a cuestiones sociales y universales urgentes de acceso,
equidad y ciudadania global. Para que los artistas y cientificos
accedan a estas posibilidades, se precisa infraestructura para
generar colaboraciones e intercambios de conocimiento. El
Ayuntamiento de Murcia debe tener voz en este dialogo abierto,
aportando y desarrollando claves para entender estos cambios
profundos que ya estan en marcha, abordar sus potencialidades
y su integracion dentro de la ciudad y el entorno urbano, y afrontar
las nuevas perspectivas humanisticas que se desarrollan en torno
a la cultura digital.

Se trata de una oportunidad para innovar y crear
herramientas que no solo permitan comprender nuestras
circunstancias y entorno, sino también contribuir a dar forma a
un futuro democratico, y positivo. A través del desarrollo de una
propuesta digital holistica, podemos promover la divulgacion,
comprension y el disfrute de la cultura, para lo cual lo digital
debera convertirse en una dimension fundamental de toda
actividad cultural desarrollada.
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2- Mlision,
valores

2.1. - Objetivos y lineas de actuacion.

La mision principal del Ayuntamiento de Murcia a través
de este HUB Audiovisual de Murcia es potenciar a las empresas
del sector del videojuego y el audiovisual en general para que
alcancen mayor proyeccion y volumen de trabajo. A raiz de esta
misién principal, podemos destacar diversos objetivos derivados:

----- > CONSTRUIR, IMPULSAR Y SOSTENER comunidades de
aprendizaje y de practica en las que personas que provienen de
mundos diversos (por su formacion y experiencia, sus intereses,
su origen o su situacion social) trabajen juntas en el desarrollo de
proyectos concretos.

----- > PROMOVER el desarrollo de proyectos culturales libres:
bien documentados, modificables y, si procede, replicables.

----- > EXPERIMENTAR Y EVALUAR metodologias y modos de

VISION

hacer en el trabajo colaborativo en los distintos niveles de accion:
institucional en general, en la propia organizacion interna y en el
desarrollo de proyectos por parte de los usuarios y usuarias.

----- > EXPLOTAR Y EXPORTAR todo el potencial de la industria
audiovisual, digital y del videojuego y del talento local en un
entorno global.

----- > INTENSIFICAR la digitalizacién de las colecciones y la
documentacioén, plantando versiones digitales remotas de las
exposiciones temporales como otra via de experiencia.

----- > APOYAR ala creacién e innovacion que pueda promocionar
el talento y producto cultural murciano.

----- > CREAR Y FAVORECER SINERGIAS entre las diferentes
PYMES de Murcia y ponerlos en contacto con el mercado
internacional a través del fomento del nomadismo digital.




Para conseguir tales fines y garantizar la consecucion de
nuestros objetivos, se ha identificado el entramado de empresas
que conforman ambos sectores dentro del municipio de Murcia y se
desarrollan las siguientes lineas y ejes de actuacion que determinaran
a su vez las actividades a realizar e impulsar en dentro del Hub
Audiovisual:

LINEA 1 - EL HUB AUDIOVISUAL COMO ESPACIO
DE ACCESO FISICO Y VIRTUAL

00000000000000000000000000000000
Crearemos un espacio donde estas empresas puedan materializar y
cristalizar sus proyectos innovadores mediante cinco ejes motores
que propicien el desarrollo de las mismas en los dos espacios mas
innovadores que vertebran la cultura de la ciudad: el Cuartel de
Artilleria y la Cércel Vieja.

LINEA 2 - MENTORIZACION Y FORMACION DE
PYMES

000000000000000000000000000000O0CO
Se hara seguimiento activo de PYMES incluidas en el proyecto, asi
como el desarrollo de diferentes proyectos y formacion en las diferentes
disciplinas del audiovisual y videojuego, asi como el aprendizaje del
uso de maquinaria y software especifico.

LINEA 3 - COPRODUCCION DE PROYECTOS

000000000000000000000000000000O0CO
Se ofrecera apoyo a la produccién de proyectos desarrollados por
las PYMES seleccionadas para el proyecto en el que el Ayuntamiento
de Murcia a través de las diferentes areas de trabajo desarrollaran
proyectos que beneficien a las empresas y que ayuden a generar
puestos de trabajo dentro del sector.

2.2. - Un paso hacia la redefinicion del
consumo y la creacion cultural.

Segun el World Economic Forum (WEF) en su “Informe sobre el futuro
de los empleos” de 2020, para el afio 2025 la computacién en la nube,
el big data y el comercio electrénico seran medidas extensivamente
incorporadas. Asimismo, ha habido un aumento significativo en el
numero de empresas que esperan adoptar robots no humanoides e
inteligencia artificial, con ambas tecnologias convirtiéndose lentamente
en un pilar de la tecnologia. trabajar en todas las industrias.

Estas nuevas tecnologias estan disefiadas para impulsar el
crecimiento futuro en todas las industrias, asi como para aumentar
la demanda de nuevos roles laborales y conjuntos de habilidades.
El Hub Audiovisual de Murcia, a través de espacios destinados
a la formacién, la contemplacién y la creacion, ofrecera recursos
accesibles y adaptados a todos los publicos para paliar los efectos de
esta inevitable transformacion social.

Uno de los hallazgos centrales del informe del WEF es que
para 2025, el tiempo promedio estimado que los humanos y las
maquinas dedican al trabajo estara a la par basandonos en las tareas
actuales desempefadas. Los algoritmos y las maquinas se centraran
principalmente en las tareas de procesamiento y recuperacion de
informacion y datos, tareas administrativas y algunos aspectos del
trabajo manual tradicional. Las tareas en las que se espera que los
humanos mantengan su ventaja comparativa incluyen la gestion,
el asesoramiento, la toma de decisiones, el razonamiento, la
comunicacion y la interaccion.

Se estima que para 2025, 85 millones de puestos de trabajo
pueden ser desplazados por un cambio en la divisién del trabajo
entre humanos y maquinas, mientras que pueden surgir 97 millones
de nuevos roles que se adapten mejor a la nueva division del



trabajo entre humanos. maquinas y algoritmos. Las posiciones
que lideraran la demanda son roles como analistas de datos y
cientificos, especialistas en inteligencia artificial y aprendizaje
automatico, ingenieros en robdtica, desarrolladores de software
y aplicaciones, asi como especialistas en transformacién digital.

La cultura no se queda al margen de estos cambios,
habiendo un cambio notable en los modos de consumo cultural,
los medios de creacién de contenido, y lo que se espera que la
cultura pueda hacer por nosotros en este nuevo contexto global.
Si el arte y la cultura nos sirve para entender el mundo que nos
rodea y revelar nuestra relacion con él, desde el HUB Audiovisual
de Murcia se pondra en valor procesos culturales para la
transformacion social, y se trabajara para desarrollar una cultura
de la participacién que fomente formas de ciudadania mas critica
con las narraciones dominantes.

2.3. - La segunda vida de los
edificios: recuperacion y redefinicion
del patrimonio arquitectonico.

El HUB Audiovisual de Murcia también subraya y estudia
las relaciones entre laimplementacién de proyectos de reutilizacion
adaptativa y su impacto en el propio edificio y el contexto urbano.
La Agenda Urbana 2030 es una de las principales entidades que
hace frente a esta cuestion, destacando el papel del patrimonio
cultural (tangible e intangible) en el desarrollo urbano sostenible.
Por ejemplo, se subrayan los roles que puede desempefiar en
la humanizacién de las ciudades (punto 26) y en el desarrollo de
economias urbanas vibrantes, sostenibles e inclusivas (punto 45).
debate mundial

Muchos temas en el corazdon del

contemporaneo sobre nuestro futuro se cruzan con el tema de

la reutilizacion de edificios, abarcando desde la investigacion
de modelos de desarrollo sostenible hasta la proteccion de las
raices culturales. La reutilizacién es coherente con un enfoque
sostenible de la gestion urbana y paisajistica, segiin un modelo de
“economia circular” capaz de convertir bienes que se encuentran
al final de su vida Util en recursos para otros, cerrando bucles en
los ecosistemas industriales y minimizando los residuos.

La recuperacion y redefinicion de edificios se considera
un medio para transmitir el legado del pasado, que consiste
no solo en los edificios patrimoniales como elementos fisicos,
sino principalmente en la riqueza de informacion proporcionada
por cada elemento. El patrimonio construido también puede
adquirir valor por su capacidad para contar historias, transmitir
conocimientos, ser simbolo de acontecimientos, tradiciones y
experiencias comunes; una verdadera fuente de valor cultural.

En virtud de la convocatoria para la seleccion de
estrategias de Desarrollo Urbano Sostenible e Integrado
que seran cofinanciadas mediante el programa operativo
FEDER de crecimiento sostenible 2014- 2020 del Ministerio
de Hacienda y Administraciones Publicas, a través de Orden
HAP/2427/2015, de 13 de noviembre, el Ayuntamiento de
Murcia elaboré la Estrategia de Desarrollo Urbano Integrado
“IT MURCIA: INNOVACION + TRADICION” cuyos objetivos
se encontraban enmarcados en la Estrategia Murcia 2020,
en la que el Ayuntamiento llevé cerca de 2 afios trabajando
y que se entendid como un proceso abierto, basado en la
participacion ciudadana y en las aportaciones de los agentes
clave del territorio.

En este marco se rehabilitan los Pabellones 1 y 2 del
Cuartel de Artilleria y la Fase 1 de la Carcel Vieja.




5- £jes gel proyecto.

Podemos desglosar cinco ejes en los que se apoya el PYMES, generando una cadena de valor creativa mediante la oferta de

proyecto del HUB Audiovisual de Murcia con lo que se refiere al herramientas, espacios y asesoramiento. El LAB afade valor al proceso de
creacion y produccion, tratandose de un banco de pruebas y un entorno

apoyo a la creacion y el desarrollo sectorial: de experimentacidon cuyo objetivo principal es la creacion de nuevos
productos e infraestructuras adecuadas a las necesidades del sector,

STAGE - Escenario h/bf/dO de producc/o’n audiovisual ofreciendo espacios donde se desarrollan y prueban prototipos, proyectos
' y que buscan mejorar la capacidad de respuesta de las PYMES murcianas.

En el HUB Audiovisual de Murcia habra acceso a seis laboratorios:

Escenario hibrido con funciones de platé de grabacion que permite a las
pymes murcianas acceder a una tecnologia puntera en 3D dada que la
resolucion total de esta pantalla es de 3072 x 1792 pixeles e ird alimentada
por una electrénica 4K, que facilita que las personas reales que esté en el Laboratorio de imagen digital

escenario podran moverse por delante y por detras del holograma que se Laboratorio de fotografia digital
proyecta, con una pantalla adicional de LED que sera el fondo con el que

contara el escenario, como una capa mas a la hora de generar el efecto 3D Bl iR cloniae Video
de los contenidos. Laboratorio de Platé de Television y Fotografia

Laboratorio de sonido: Estudio de radio y de grabacion

LAB - [aboratorio de creacion audiovisual y de SHARE - Servicio de préstamo de material de creacion
videojuegos y produccion audiovisual

“Tubos de ensayo’ audiovisuales y de apoyo a la creacion de videojuegos, Préstamos de “packs” de herramientas de creaciony produccion audiovisual,
enfocado a la creacion de nuevos contenidos de profesionales y disponibles para PYMES del sector para la realizacién de grabaciones de
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audio, de video, de escaneo 3D de elementos, drones, etcétera, para convertir
a la ciudad en un escenario de produccion y platé de rodaje de los proyectos
audiovisuales de las PYMES murcianas. Este servicio tiene como finalidad apoyar
el desarrollo de proyectos destinados a reforzar las infraestructuras del ecosistema
digital en el sector audiovisual de las PYMES facilitando el acceso a equipos para
la creacion, distribucion y manejo de la informacion y la tecnologia méas avanzada
del sector audiovisual. Este servicio se complementara con acciones formativas
para reforzar capacidades de los profesionales beneficiarios.

PODS - Capsulas individuales de trabajo de dltima tecnologia
para la edicion audiovisual y la edicion de videojuegos.

Las capsulas, individuales e insonorizadas, ubicadas en el Cuartel de Artilleria, y
a disposicion de los PYMES, ofrecen equipos de alto rendimiento y con software
especifico para la edicién de audio, de video, y de videojuegos. De esta forma, el
desarrollador, técnico o especialista no es distraido por el entorno, y se evita que
se pueda producir un plagio.

LAB

STAGE PODS |

SUPPORT

SHARE BETA

BETA - Centro de pruebas, testeos, evaluacion y
documentacionde proyectos de videojuegos y audiovisuales.

Espacio de beta testeo para PYMES y desarrolladores de videojuegos y
audiovisuales en cualquier momento de su fase de creacion. El espacio permitira

autliny,

realizar pruebas de garantia de calidad. Se creard un equipo de control de
calidad de videojuegos (Game tester) en las primeras fases de juego hasta su
postproduccién. El espacio contard ademas con un servidor que permitira a
los Game Tester trabajar desde sus propios estudios o casas, lo que permitira
hacer un playtesting mas amplio.. Dentro del espacio beta ademas se formara a
game testers, se perfeccionan las habilidades en comunicacion, ética de trabajo
y atencion en detalles de los game tester para desarrollar las herramientas
adecuadas para probar los juegos.

SECTOR AUDIOVISUAL

Se implementara un programa especifico con la creacién de una oficina de

rodajes que basicamente se centrara en:

Ayuda en la busqueda de localizaciones para rodajes.

Orientacion y apoyo en la gestién de permisos de rodaje.

Mediacion con los diferentes entes municipales y otras administraciones
publicas.

Informacién sobre PYMES y profesionales del sector audiovisual.
Asesoramiento.

Promocion.

SECTOR DE VIDEOJUEGOS

Se implementard un programa especifico para el sector profesional de los

videojuegos que girara en torno a los siguientes items:

La orientacion y promocion de Gamers

Profesionalizacion del sector del videojuego

Potenciar el talento

Plan de capacitacion

Competencias

Intermediacion mundo laboral Programa de practicas y estancias
en empresas

Bolsa de servicios

Promocion exterior y blisqueda de inversiones

Colaboracion de universidades y empresas

Desarrollo de proyectos singulares a instancias del Ayuntamiento de
Murcia




4- Consideraciones

oolticas

El HUB Audiovisual supone para el Ayuntamiento de
Murcia la oportunidad de utilizar lo digital para cumplir con la
misién de promover la divulgacion, la comprension y el disfrute
de la cultura entre publicos locales, nacionales e internacionales,
en tiempos y espacios simultaneos, y para ello, lo digital debera
convertirse en una dimension fundamental de toda actividad
cultural desarrollada. Una inversion necesaria para el futuro de una
cultura permanente, sdlida y sostenible, una cultura democratica
al alcance de todos.

La aceleracion de la digitalizacion es una realidad, y
hay que saber aprovecharlo para ofrecer experiencias Unicas y
enriquecidas, para establecer conexiones con los usuarios, para
atraer su engagement, para ofrecer multiples vias de aproximacion
al patrimonio, para ser mas accesibles, abiertos, participativos y
sociales.

En una ciudad como Murcia, con un rico patrimonio cultural y
un creciente sector audiovisual y de los videojuegos, surge la

necesidad de establecer un Hub Audiovisual que sirva como
centro de desarrollo y promocién de la industria. Este Hub
Audiovisual se convertiria en un motor econémico y cultural,
impulsando el crecimiento y la proyeccion de la ciudad a nivel
nacional e internacional.

Desde una perspectiva econdmica y politica, caben destacar
los siguientes aspectos y beneficios:

----- > Fomenta la creacién de empleo en el sector audiovisual,
generando oportunidades laborales para profesionales locales
y atrayendo talento de otras regiones. Esto contribuiria a
reducir el desempleo y a fortalecer la economia de la ciudad.

----- > El Hub Audiovisual en Murcia brindaria apoyo y recursos a
los creadores y productores locales, permitiéndoles desarrollar
y producir contenido de alta calidad. Esto estimularia la
creatividad y la innovacion en el sector, lo que a su vez
contribuiria a la diversificacién de la oferta cultural y a la




promocion de la identidad local.

----- > Implicaria la colaboracion con otras instituciones y organismos,
tanto a nivel regional como nacional e internaciona, que fortaleceria
las relaciones interinstitucionales y fomentaria la cooperacién en el
ambito cultural y audiovisual.

----- > Seria una oportunidad para atraer inversiones y proyectos
cinematograficos, televisivos y producciones de videojuegos a
la ciudad. La infraestructura y los recursos disponibles serian un
atractivo para productoras y estudios, lo que contribuiria a posicionar
a Murcia como un destino preferido para la produccién audiovisual y
de videojuegos.

----- > La mejora de la empleabilidad jugara también un papel
fundamental. Atendiendo a la estrategias europeas, se pretende
desarrollar herramientas que permitan mejorar la empleabilidad
desde una perspectiva innovadora, reforzamos nuestra participacion
en Proyectos Europeos enfocados hacia acciones estratégicas
en materia de empleo, emprendimiento, formacién y promocion
econdmica, con actuaciones de impacto e incorporando socios
transnacionales de una dimensién acorde a nuestra ciudad.

Para ello, se ofrecera formacién que gire en torno a una serie de
principios claros:

----- > Destacar la importancia de evaluar y anticipar las habilidades
necesarias, que estan en constante evolucién y a una velocidad cada vez mas
acelerada, para que puedan abordarse a través de formacién que responda
directamente a las necesidades publicas y privadas en materia de competencias
laborales.

----- > Reafirmar la importancia de las habilidades transferibles para
promover la reasignacion laboral frente al cambio estructural y asegurar que
los ciudadanos estén capacitados para aprovechar las nuevas oportunidades e
insertarse en el nuevo mercado laboral.

----- > Generar sinergias y facilitar el contacto entre el sector publico y
privado, actuando, cuando procede, de entidad mediadora para el desarrollo
de nuevos proyectos que beneficien la empleabilidad de los ciudadanos y/o las
empresas locales.

----- > Apostar por el fortalecimiento de las interacciones entre el mundo
laboral y el mundo de la educacioén y la formacién.

----- > Se dard especial importancia a promover mecanismos de
coordinacion y didlogo social, incluidos grupos de trabajo, mesas redondas y
consejos sectoriales de competencias, para garantizar una mejor recopilacion,
difusién y uso de la informacién sobre las necesidades de competencias
por parte de todas las partes interesadas pertinentes. También se fomentara
la participacion de personas de grupos desfavorecidos en programas
de aprendizaje permanente y empleabilidad, abordando las barreras a la

participacién y proporcionando incentivos adecuados.

ALGUNOS DATOS RELEVANTES

---> En Espana hay un total de 618 estudios con una
media de 10 empleados por estudio.

En Murcia hay 16 estudios con un total de 52
empleados (datos de 2022).

Total de videojugadores: 18,2 :(9,6 hombres -
53%), (8,5 mujeres —47%)

Facturacion total: 2012 Millones (832 fisica),
1180 online.

Crecimiento del 12,09%

Los empleos crecen al ano en un 33%




HUB AUDIOVISUAL PARA EL
DESARROLLO DEL SECTOR
AUDIOVISUAL

Las razones clave por las que el hub audiovisual es importante

para el crecimiento y fortalecimiento de esta industria:

---> Concentracion de recursos:

El hub audiovisual reunira en un mismo lugar una amplia gama de recursos
necesarios para la produccién audiovisual (pabellones 1y 2 del cuartel de
artilleria y Carcel vieja), como estudios de grabacioén, equipos técnicos,
infraestructuras, servicios de postproduccion y expertos en diferentes
areas. Esta concentracion de recursos facilita el acceso y la colaboracion
entre los profesionales del sector, lo que impulsa la eficiencia y la calidad

de las producciones.

---> Colaboracion y sinergias:

El hub audiovisual fomentara la colaboracion y el intercambio de
conocimientos entre profesionales de diferentes disciplinas dentro del
sector. La proximidad fisica y las oportunidades de networking estimulan
la creacion de alianzas creativas y la generacion de proyectos conjuntos.
Esto impulsa la innovacién, la creacion de contenido original y la mejora

continua de las habilidades y competencias profesionales.

---> Atraccion de talento y oportunidades de empleo:

La existencia de un hub audiovisual atrae a profesionales y talentos del
sector que buscan oportunidades de desarrollo y crecimiento. Esto no
solo enriquece la comunidad creativa local, sino que también estimula la
generacion de empleo en diferentes areas relacionadas, como produccion,
direccién, guionismo, disefio de produccion, efectos visuales, sonido,
videojuegos, e-sports entre otros. El hub audiovisual actia como un iman

para atraer talento y retenerlo en la region.

sl

---> Promocion y visibilidad:

El hub audiovisual brinda una plataforma para la promocién y difusién
de las producciones locales. Al tener un centro dedicado a la industria
audiovisual, se facilita la exhibicion de peliculas, series de television y
contenido digital a través de festivales, proyecciones y eventos especiales.
Esto aumenta la visibilidad de las creaciones y permite que lleguen a

audiencias mas amplias, tanto a nivel nacional como internacional.

---> Estimulo econémico y crecimiento local:

Ayuntamiento
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El desarrollo del hub audiovisual conlleva beneficios econdémicos
significativos para la ciudad. Ademas de los empleos directos generados
por las producciones audiovisuales, también se generan oportunidades
indirectas en sectores relacionados, como el turismo, la hosteleria y los
servicios de apoyo. Ademas, el aumento de la actividad econémica en la
industria audiovisual tiene un impacto positivo en el desarrollo econémico
general de la regién, incluyendo la atraccion de inversion y la generacion
de ingresos a través de la venta y distribucion de contenidos.

ALGUNOS DATOS RELEVANTES

La industria turistica espafnola ha constatado un crecimiento constante en las ultimas
décadas. Segun el Ministerio de Industria, Comercio y Turismo fueron mas de 82,8
millones los turistas internacionales que en 2021 eligieron a Espafna como destino, y
la tendencia es de crecimiento moderado para los siguientes periodos.

Se estima que mas del 30% del presupuesto global de una produccioén se ejecuta en
las localizaciones elegidas, a través de gastos directos, indirectos o inducidos.

Esta industria tiene un caracter estratégico por su caracter global, su capacidad de
generar empleo y su potencial de modernizacién gracias a la digitalizacion.

El equipo de profesionales, la aportacion de soluciones punteras, la diversidad de
localizaciones y los incentivos fiscales atraen cada vez mas rodajes internacionales a
nuestro pais, que se suman a las producciones nacionales.

La oportunidad de los contenidos de ficcidon en Espaia, existe un potencial mercado
de produccion de series de ficcion que generd, entre 2020 y 2021, casi 4.300 millones
de euros en ingresos, aporté 811,9 millones al PIB, produjo hasta 72 series, creé
18.443 puestos de trabajo (13.944 directos) y logré una recaudacion fiscal cercana a
los 264 millones de euros.




otras formas de colaboracién que impulsan el crecimiento y el éxito de los

HUB AUDIOVISUAL PARA EL  criomasce:
DESA RROLL O DEL SEC TOR -—> Desarrollq d_el talento: 5
DE \//DEOJUEG OS El hub audiovisual puede ofrecer programas de formacion, talleres y

eventos educativos especificos para el sector de los videojuegos. Estas
iniciativas ayudan a desarrollar y mejorar las habilidades y competencias
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Las razones clave por las que el hub audiovisual es importante

para el crecimiento y fortalecimiento de esta industria:

---> Acceso a recursos tecnoldgicos:

Un hub audiovisual puede proporcionar acceso a recursos y tecnologia de
vanguardia que pueden ser costosos o dificiles de obtener individualmente
para estudios o desarrolladores independientes. Esto incluye hardware,
software, herramientas de desarrollo, equipos especializados y servicios
de apoyo técnico. El acceso a estos recursos impulsa la innovacion, la

calidad de los productos y la competitividad de los estudios locales.

de los profesionales locales, asi como a atraer y retener talento joven. El
desarrollo de talento fortalece la capacidad de innovacion y creatividad
en el sector de los videojuegos y contribuye al crecimiento sostenible a

largo plazo.

---> Visibilidad y promocion:

El hub audiovisual proporcionara una plataforma para la promocion y la
visibilidad de los videojuegos desarrollados a nivel local. Los eventos
y festivales organizados en el hub ofrecen la oportunidad de exhibir
y demostrar los proyectos de los estudios locales a audiencias mas
amplias. Esto puede atraer atencion mediatica, generar interés por parte
de jugadores y potenciales inversores, y aumentar la visibilidad de los

talentos y la calidad de los videojuegos desarrollados en la ciudad.
---> Colaboracion y sinergias:

El hub audiovisual proporcionara también un espacio fisico y una
comunidad de profesionales del sector de los videojuegos en el que
pueden colaborar y compartir conocimientos. Esta interaccién fomenta la
creacion de alianzas estratégicas, el intercambio de ideas y la generacion
de sinergias entre estudios, desarrolladores, artistas, disefiadores y otros
profesionales del ambito de los videojuegos. La colaboracion facilita el
aprendizaje conjunto, el desarrollo de nuevas técnicas y la resolucion de

desafios comunes.

---> Networking y oportunidades de negocio:
La proximidad fisica en un hub audiovisual crea oportunidades de
networking y establecimiento de contactos clave en la industria de
los videojuegos. Los eventos, ferias y actividades organizadas en el
hub audiovisual permiten a los profesionales del sector conectarse
con editores, inversores, distribuidores y otros actores importantes
de la industria. Estas interacciones pueden resultar en asociaciones
comerciales, oportunidades de financiacién, acuerdos de publicacién y
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El Ayuntamiento de Murcia participa en el Proyecto Urbact
Remote-IT, que persigue promover una economia mas sostenible,
con especial atencion puesta en los ndmadas digitales. Para la
convertirnos en un destino atractivo para nomadas digitales, el HUB
Audiovisual ofrece los siguientes beneficios:

---> Infraestructuras y servicios:
El Hub Audiovisual proporcionara una infraestructura y servicios que
incluye espacios de coworking, salas de reuniones, conexiones de alta
velocidad a Internet, equipos audiovisuales, servicios de asesoramiento
empresarial y apoyo técnico, fundamentales para facilitar el trabajo

remoto.

---> Comunidad y networking:
El Hub Audiovisual reunird a una comunidad de profesionales,
emprendedores y expertos en la industria audiovisual. Esto crea un
entorno propicio para el networking, el intercambio de conocimientos, la
colaboracion y el establecimiento de contactos clave. Las interacciones
con otros némadas digitales y startups pueden generar oportunidades
de colaboracién, sociedades comerciales, intercambio de experiencias

y aprendizaje mutuo.

ftales v Startups

---> Acceso al talento y colaboracion:

El Hub Audiovisual atraera y retendra talento en la industria audiovisual
y de los videojuegos, lo que puede ser beneficioso para némadas
digitales y startups que buscan contratar profesionales cualificados.
La proximidad a otros expertos y profesionales del sector facilita la
busqueda de colaboradores, socios o empleados adecuados para

proyectos especificos.

---> Promocion y visibilidad:

El Hub Audiovisual proporcionara una plataforma para la promocién y la
visibilidad de las startups y proyectos de némadas digitales. Los eventos,
ferias y actividades organizadas en el hub ofrecen oportunidades
para exhibir productos, presentar ideas y establecer conexiones con

inversores, mentores y posibles clientes.

---> Sinergias y oportunidades de negocio:

La interaccion con otras empresas, startups y profesionales del hub
puede dar lugar a colaboraciones estratégicas, proyectos conjuntos,
adquisicion de clientes y acceso a financiacion. Estas oportunidades
de negocio pueden impulsar el crecimiento y la sostenibilidad de las

startups y proyectos de némadas digitales.




O- Sostenibiidad,
valor v legago.

Para materializar el proyecto de el HUB Audiovisual
de Murcia, es importante sefalar que la telematizacién y
digitalizacion de los procedimientos burocraticos relacionados
con el espacio (boletines informativos, reservas de espacios y
material, actividades de formacion, etcétera) no solo recudiran
los costes, sino que ademas seran un paso decisivo hacia un
espacio mas sostenible con baja creacién de residuos.

Ademas, al tratarse generalmente de exposiciones
y productos culturales efimeros o intangibles, se plantea el
concepto de “economia colaborativa”, que ofrece una formas
Unica de interactuar con el arte basado en el uso compartido en
lugar de la propiedad. En un mundo donde las masas se estan
inclinando mas hacia inversiones en experiencias, y donde los
artistas digitales buscan usar la tecnologia para encontrar modos
alternativos de creatividad, interaccién e ingresos, estamos en
la cuspide de una emocionante evolucién en la economia del
consumo de arte.

Existira la posibilidad de generar patentes, y
sobre todo colaborar en el desarrollo de software,
producciones audiovisuales y contenido digital que
transciende los limites geograficos para potenciar la
“marca Murcia” en un amplio abanico de sectores,
destacando el caracter innovador de todas las
propuestas que surgiran.
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En lo referente al turismo, aparte del interés que presentara
el HUB Audiovisual de Murcia por su singularidad como centro
innovador, sera un destacado destino para consumidores de
las nuevas generaciones con especial interés por la llamada
“economia de la experiencia”. Los datos recogidos por Eventbrite
sobre el mercado confirman esta tendencia comprobando que
mas de 8 de cada 10 millennials (82%), asisten o participan en
experiencias en vivo, como fiestas, conciertos, festivales, artes




escénicas y deportes tematicos, y se espera un incremento progresivo,
por lo que el HUB Audiovisual de Murcia, por su naturaleza, se
convierte en un destino idoneo para este mercado. El HUB Audiovisual
de Murcia ademas buscara afianzar su vinculo con todas las Areas
del Ayuntamiento atendiendo a su funcion transversal, optimizando su
sinergia con la actividad cultural y hostelera de la ciudad.

El valor a largo plazo que puede suponer el HUB Audiovisual
para el patrimonio y y la identidad del municipio también es digno
de subrayar, pues se desarrollara en dos de los entornos mas
emblematicos de la ciudad, el Cuartel de Atrtilleria y la Carcel Vieja.
Debemos entender la realidad virtual no solo como instrumento
de creacion artistica, sino valorar las aportaciones que puede
hacer al emplearlo como herramienta de investigacion en campos
como la arqueologia virtual, donde utiliza planos bidimensionales y
secciones de los edificios historicos y ciudades para recrear modelos
tridimensionales y visualizarlos en realidad virtual. Esto puede suponer
importantes progresos para la arquitectura, arqueologia, museologia
e investigacion historica de la ciudad. Nos brinda la oportunidad
de plantear nuevos enfoques para acercarnos a nuestro pasado vy
plantear nuestro futuro de forma no invasiva en el espacio fisico, y sin
necesidad de recursos materiales mas alla de la inversion original.

Un espacio conlos ejes tematicos y las lineas de investigacién de
HUB Audiovisual de Murcia estara siempre estrechamente vinculado
al progreso de las Smart Cities y la innovacion en la sostenibilidad de
las ciudades, lo cual permitira que Murcia se mantenga a al frente de
las buenas préacticas y ligada a iniciativas y programas de la Agenda
Urbana 2030 de la Union Europea, afianzando y ampliando lazos e
intercambios internacionales.

Dado el caracterdigital del mismo mecanismo de funcionamiento
de HUB Audiovisual de Murcia, se generara informacion, estadisticas
y datos de valor incalculable para el Ayuntamiento de Murcia. El
Big Data esta contribuyendo a mejorar la segmentacion de los
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mercados culturales. Las clasicas segmentaciones por habitos de
consumo (frecuencia, compania, etc.) y demografica (clase social,
edad etc.) han dado paso a segmentaciones mas complejas donde
las caracteristicas psicograficas juegan un papel fundamental en la
descripcién de los publicos. El desarrollo de la segmentacion en los
servicios culturales tiene todavia un amplio margen de recorrido en el
futuro, no solo en profundizar en nuevos criterios de comportamiento
del asistente cultural (influencias, entorno, preocupaciones etc.), sino
también hacia el conocimiento de sus expectativas y frustraciones. Y
todo ello con la finalidad de saber cémo empatizar con el consumidor
cultural, resolver sus quejas y saber como desde la organizacion
cultural se puede ayudar al mismo. Asi, el sector avanzara en la
implementacidn de acciones de marketing de contenidos que aporten
valor al consumidor cultural y mejoren su experiencia de consumo. A
su vez, se generara nueva informacion de interés para la institucion,
que reforzara la segmentacién y personalizacién de contenidos.

Ademas, la presencia de un Hub Audiovisual en Murcia
podria incentivar el interés y la participacion de jovenes
en actividades culturales y creativas. La promocion de
programas educativos y talleres relacionados con el cine,
la televisidon y los videojuegos permitiria a los jovenes
adquirir habilidades y conocimientos en estas areas,
estimulando su creatividad y potenciando su desarrollo
personal.

Por ultimo, el Hub Audiovisual en Murcia tendria un efecto positivo
en la imagen y la reputacion de la ciudad. La produccién de
contenido audiovisual de calidad y su proyeccién a nivel nacional e
internacional ayudarian a posicionar a Murcia como un centro cultural
y creativo, atrayendo a mas artistas, inversores y visitantes interesados
en el sector audiovisual.
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Entender al publico y evaluar el impacto y el valor
de sus experiencias digitales es un elemento esencial de la
transformaciéon digital que las instituciones culturales estan
viviendo. A continuacién presentamos una reflexién acerca de
la implementacién de una practica digital mas centrada en el
publico, en sus necesidades, y dirigida precisamente desde el
analisis y el estudio del publico.

Internet y las nuevas tecnologias pueden ayudar a las
instituciones a incluir a nuevos publicos, asi como a ampliar
la difusion del contenido a un publico virtual, mas alla del que
participa presencialmente en las actividades. Cada vez se
producen mas contenidos y se realizan mas proyectos para este
publico mediante multiples canales y formatos: webs, videos,
articulos, redes sociales, mailings, aplicaciones, interactivos in
situ, etc.

Una estrategia centrada en el publico significa implicar al
publico potencial en diferentes fases del desarrollo del proyecto
para garantizar que el producto final sea accesible, facil de
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utilizar, que conecte con el publico y ofrezca una experiencia mas
gratificante y significativa.

Es mas necesario que nunca reivindicar una formacién
humanistica asociada a las nuevas tecnologias, que permita una
comprension del entorno digital y que, ademas, contribuya a hacer
que los ciudadanos sean mas criticos y estén mas implicados en
el devenir de la sociedad. Que el conocimiento del ecosistema
digital y su impacto cultural formen parte del imaginario popular,
y de los programas educativos, son condiciones necesarias para
que Murcia se mantenga a la vanguardia de la innovacion.

A medida que avanza la explosion de las redes sociales,
las conversaciones se centran en las posibilidades y realidades de
la interaccidn, la colaboracion y el didlogo. Ahora todos estamos
conectados tan facilmente, y las conversaciones pueden fluir de
un lado a otro como nunca antes. Para los centros culturales, esta
es una perspectiva atractiva: la oferta de canales prefabricados
a través de los cuales conversar con el publico, cercano y
lejano, a un costo relativamente bajo. Se debe poner un especial




interés en propiciar un dialogo genuino entre las instituciones del
patrimonio cultural y la sociedad en general, analizando cuales
son las implicaciones de intentar promover esa comunicacion
bidireccional.

De este modo, aseguramos que los centros culturales
no sean Unicamente repositorios fantasticamente ricos de
conocimiento y sitios de investigacion sobre el mundo y nuestras
vidas dentro de él, sino también estaran desarrollandose vy
progresando de forma paralela a la ciudad y sus habitantes. El
HUB Audiovisual de Murcia tiene la posibilidad de involucrar
a los ciudadanos en practicas que implican una transformacion
social o cultural mas amplia, impulsando la creacion de una
sociedad del aprendizaje, una meta a largo plazo que ira mucho
mas alla que cualquier objetivo corporativo.

Ajeno al sector profesional, habra una programacién
didactica enfocada a la actividad en familia, actividades de
experimentacion y ocio para el publico joven, y exposiciones
inmersivas y participativas dedicadas a todos los publicos, con
actividades de mediacion enfocadas a publicos especificos,

asegurando una comunicacién efectiva y una impresion duradera
en todos los visitantes.

Lo fundamental es entender que el HUB Audiovisual de
Murcia no es un prescriptor unidireccional, siendo imperativo
tener en cuenta para quién y con quién trabajamos e integrarlo
en el modelo de gestidon y funcionamiento del espacio. Una
organizacion cultural que no solo tiene en cuenta los intereses
y las necesidades de la comunidad a la que se dirige, sino que
trabaja con y por ella: es su razon de ser.

En definitiva, se distinguen varios niveles de participaciéon
dentro del HUB Audiovisual de Murcia: visitantes, participantes
y comunidad. La participacion se tiene en cuenta desde el inicio
del proyecto, centrado en amplios temas interdisciplinares, hacen
llamamientos abiertos pidiendo ideas a la comunidad, creando
sinergias con redes diferentes (universidades, laboratorios,
grupos de investigacion) y en actividades que no tienen por qué
producirse siempre dentro de los limites del espacio fisico del
edificio. Sus retos consisten en hallar el equilibrio entre una marca
fuerte, una narrativa clara, la apertura y la velocidad del cambio.
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EMPLEABILIDAD EN EL SECTOR
DEL VIDEOJUEGO

Espana es el quinto Mercado europeo y decimotercero a
nivel mundial (ver grafico).

La industria espafiola del videojuego continda en
crecimiento como lo certifica tanto el aumento de estudios
constituidos con NIF como el nimero de estudios activos, cifra
que incluye también a aquellas empresas que todavia no se
han dado de alta como sociedad limitada.

Murcia es una de las regiones donde se esta
experimentando un crecimiento exponencial y se estan
generando oportunidades en el sector.
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---> Las previsiones de crecimiento son optimistas de cara a los
préximos afios con una tasa de crecimiento agregado del 10,7%
para el periodo 2021-2025 de manera que a mediados de la década
el sector en Espana empleara de manera directa a algo mas de
13.000 profesionales.

7. Evolucion prevista del empleo en el sector
del videojuego

13.287
12.075
10.581
5.893
IB'S I I I
2021 2022 2023 2024 2025

---> Se observa por tanto un incremento del 31% en las ofertas de
empleo digitales relacionadas con los videojuegos entre mayo de
2022 y abril de 2023, en comparacion con el mismo periodo del afio
anterior. En este contexto se han registrado aproximadamente 1.400
ofertas de empleo vinculadas al sector del videojuego a nivel nacional.

1. Evolucion de estudios constituidos (con NIF) 2. Evolucién de los estudios constituidos / no

constituidos
755 760
555 565 605 670 655
520
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as5 160
450 100 490 240
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380
2017 2018 201 2020 2021 2022
2017 2018 2019 2020 2021 2022
® Activos B No actives B constituidos 1D No constituidos
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EMPLEABILIDAD EN EL SECTOR
AUDIOVISUAL

El sector audiovisual tiene una gran repercusion en el
mundo actual. De hecho, este ambito representa el 28,3% del
total de las industrias culturales y dichas empresas representan
el 2,4% del PIB espafol, segun destaca el Gobierno de
Espafna. Ademas, cada vez la oferta laboral es mayor, ya que,
actualmente, representan mas de 72.000 profesionales.

Las empresas audiovisuales constituyen una parte esencial
de la economia, existen mas de 6.700 especializadas en el
diseno y difusion del contenido multimedia.

de
Realidad virtual
Cine
Publicidad extarior
Video Bajo Demanda OTT
Misica, radio y podcasts
Publicidad en Internet
Videajuegos y E-Sparts
Internet
Publicidad en television
Libros
Periddicos y revistas

Telavisidn y video

Los Técnicos de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC) acumulan 213.135 contratos. Entre
ellos sobresalen los Técnicos de grabacion audiovisual con un
crecimiento interanual del 63,30 %.
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Permitirda la mentorizacion de las PYMES incluidas
en el proyecto, asi como el desarollo de diferentes proyectos
y formacién en las diferentes disciplinas del audiovisual y
videojuego y el aprendizaje del uso de maquinaria y software
especifico.

Se desarrolla en colaboracion con la
Universidad de Murcia, Universidad Catodlica
SanAntonio (UCAM), la Universidad Politécnica
de Cartagena, Grupo de comunicacion Secuoya y
empresas del sector audiovisual y digital de Murcia.

El objetivo de la Catedra es garantizar la sostenibilidad y
prolongacion del proyecto HUB Audiovisual, por parte de
todos sus miembros, con el compromiso de participacion a
largo plazo (durante los afos 2024 y 2025) ademas del periodo

establecido por los fondos.

Esta sostenibilidad en el tiempo se alcanzara mediante
una continua inversion financiera y tecnologica en el HUB. Para
lograrlo, la Catedra debera enfocarse en diversos aspectos
estratégicos. En primer lugar, sera fundamental buscar una
financiacion estable, estableciendo convergencia con otros
fondos europeos y creando la figura de captadores de
ayudas. Asimismo, se promovera activamente la innovacion,
brindando apoyo y estimulo a la investigacion y desarrollo en
el ambito audiovisual y digital. Ademas, se comprometera a
ofertar programas de capacitacion continua para profesionales
y estudiantes, garantizando asi una mano de obra cualificada y
actualizada. El fomento del emprendimiento sera una prioridad,
incentivando la creacion de nuevas empresas y proyectos en
el ambito mencionado, con especial atencién a los né6madas
digitales y a las startups.

Para asegurar la sostenibilidad, tanto las empresas como
las universidades incorporaran practicas y politicas sostenibles




en sus operaciones. Se facilitaran espacios y recursos para
incubar proyectos audiovisuales innovadores, asegurando la
presencia constante de empresas en el HUB. A través de la
catedra aseguramos redes sélidas con otras instituciones,
empresas y organizaciones en el sector audiovisual
esenciales, generando oportunidades de colaboracion y
continuidad. La evaluacion periddica del desempefio del
HUB vy la busqueda constante de formas para mejorar su
funcionamiento también formaran parte del proceso.

El objetivo del proyecto es garantizar su sostenibilidad
y prolongacion, por lo que las empresas y universidades
implicadas deberan

---> Compromiso a largo plazo, y mantener su participacion en el hub en el
tiempo (durante al menos dos afios). Esto implicara establecer acuerdos vy
contratos dentro de la Catedra.

---> Continua inversion con recursos financieros y tecnoldgicos en el hub.

---> Busqueda de financiacidn estable: Para ello tendremos que poner especial
atencién en la convergencia con otros fondos europeos. Es fundamental crear la
figura de captadores ayudas.

---> Fomentar de la innovacion, promoviendo la investigacion y el desarrollo.

---> Capacitacién continua a través del compromiso de ofertar programas de
capacitacion para profesionales y estudiantes.

---> Promocién del emprendimiento: El Hub fomentara la creacién de nuevas
empresas y proyectos emprendedores en el ambito audiovisual, digital. Prestara
especial importancia a los ndmadas digitales y a las startups.

---> Enfoque en la sostenibilidad: Tanto las empresas como las universidades
deberan incorporar practicas y politicas sostenibles en sus operaciones.

---> Evaluacion y mejora continua: Realizar evaluaciones periédicas del
desempefio del hub y buscar formas de mejorar su funcionamiento.
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Espana dispone de importantes activos para posicionarse
como un hub internacional de producién de contenidos
audiovisuales, asi como en el sector de los videojuegos.

En este contexto, el objetivo del componente es
dinamizar el sector audiovisual (desde una perspectiva amplia e
integradora, que incluye los videojuegos y la creacion digital) a
través de la internacionalizacién, el fomento de la innovacion y
la mejora de la regulacién para posicionar a Espafia como centro
de referencia para la producién audiovisual y el sector de los
videojuegos y los E-Sports.
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HUD

Este componente agrupa una serie de inversiones y
reformas destinadas a fortalecer el tejido empresarial, mejorar
el clima de inversion y consolidar a Espafia como plataforma
de inversién audiovisual a nivel mundial y pais exportador de
productos audiovisuales.

Con este com ponente se persigue er radicar la brecha
digital de género, que limita la empleabilidad de las jovenes en
el sector digital y mas teniendo en cuenta que la igualdad de
género es uno de los cuatro objetivos clave del programa Next
GenerationUE.

Finalmente, la creacion de empleo, sobre todo entre
jovenes y apoyar a la industria turistica, crucial para el desarollo
economico nacional.
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