LABORATORIO INNOVACION CULTURAL: [S1elU]R[V]:7.

Proceso creativo para producir experiencias culcurales

6"!—% e-cultura

“‘ sobre todo, imaginacion







Porque creemos Firmemente que la mejor manera
de aprender es haciendo, vemos en el laboratorio
la herramienta éptima que permite afrontar el
reto de Formarse en un proceso creativo.

Porque todos aprenderemos mientras aportamos
y todos aportaremos mientras aprendemos.
Durante este tallern tomaremos un caso real con
una problematica real y a lo largo de las ocho
sesiones llegaremos juntos a unas propuestas
reales. Para ello, contaremos con el apoyo de un
equipo profesional multidisciplinar con amplia
experiencia (desde el disefio, la consultoria y la
gestion) en el sector cultural.

Si eres un profesional o un estudiante relacionado
con la industria cultural interesado en introducir
la innovacioén y la creatividad en tus proyectos,
sigue leyendo...
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obj

eIvos

Desarrollar un proceso de aprendizaje activo sobre
metodologia para procesos creativos aplicada al dmbito
de las industrias y las experiencias culturales. Esta
metodologia estd basada en el método desarrollado por
e-Culbura y se apoya en los conceptos del pensamiento de
disefio, experiencia de usuario e innovacion continua.

La metodologia desarrollada por e-Cultura a partir de

su propia experiencia acumulada (el propio método es

el resultado del proceso de trabajo) representa una
aportacion especialmente interesante para todos aquellos
que trabajan en proyectos que implican la creatividad, la
colaboracién y la innovacién cultural.

Ademds, trabajando con el sector de las industrias
culcurales, sector industrial con mayor nivel de creatividad,
pretendemos dinamizar un dmbito y método Formativo
que ayude a proresionales de todos los sectores a mejorar
sus capacidades sintéticas, emocionales y empdticas
requeridas y necesarias para la innovacion en la actual
sociedad.

metodolo

La metodologia se basa en un proceso de aprendizaje
activo, basado en “aprender haciendo”, y se apoya en tres
conceptos Fundamentales:

1. Centrada en las personas.
2. Construccion de experiencias culturales.
3. Continuo storytelling.

Estos conceptos se aplican los 5 procesos bdsicos que
constituyen el desarrollo de un proyecto:

* PERCEPCION: centrada en el usuario. Para ello, e-Cultura
ha desarrollado herramientas y métodos de observacion
de la realidad, de las personas y su encorno.

+ IMAGINACION/FUTURIZACION: se plantea la sicuacién
deseable en un Puturo a medio y largo plazo para poder
identikicar un objetivo realista del proyecto.

« CREACION: momento de “Folio en blanco” donde utilizando
diferentes herramientas elaboradas por e-Cultura se
hace que el equipo de trabajo se enfrente con el momento
de creatividad bajo las premisas Fundamentales de la
tolerancia y la multidisciplinaridad.

+ INNOVACION: en este ultimo estadio del proceso se
materializa el resultado a través de prototipos y sus
pruebas.

+ COMUNICACION O STORYTELLING: paralelamente a cada
uno de los momentos del proceso creativo es necesario ir
construyendo una historia que ayude a implicar tanto a los
equipos de trabajo como a los usuarios Rinales y clientes.

El programa se organiza en una serie de 8 sesiones
tedricas, prdcticas y de puesta en comun y debate de
resulcados. En conjunto estas sesiones presenciales
tendrdn una duracién de 30 horas.

Tras las dos primeras sesiones, entre cada una de las
sesiones se habilicardn periodos para que los equipos de
trabajo puedan desarrollar las distintas Pases de sus
proyectos. En esos periodos, el equipo de profesores
tutorizard el proceso dando apoyo a los estudiantes
tanto mediante herramientas on line como con reuniones
presenciales.

gia



herramientas

Todo el proceso de trabajo se documentard y quedard
accesible en Pormato digital. Para ello se prefieren
herramientas que sean sencillas y que o bien estén
disponibles como servicios web (como del.icio.us, Plickn,
pbwiki...; y que son susceptibles de restringir el acceso
a los recursos si se desea trabajar “en privado”), o bien
se puedan instalar en los servidores de lIArt a partir de
soPtware ya disponible (como mediawiki, wordpress...).

aqu

- Proresionales y estudiantes relacionados con todos los |

dmbitos el sector de las industrias culturales.
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- Profesionales de otras industrias (cecnologia,
servicios, educacion ...) interesados en introducir en sus
organizaciones procesos creativos como parte de sus
procesos de trabajo y desarrollo de proyectos.
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programa y
calendario
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grupo sabados

19 Sesidn (2 horas)

Sdbado 14 de Marzo, de 12 a 14 hrs.

INTRODUCCION | introduccién al programa. Presentacion
del profesorado y estudiantes. Presentacion tedrica de
la metodologia. Recursos y herramientas. Referencias
bibliogrdricas y recursos digitales.

29 Sesion (4 horas)

Sdbado 14 de Marzo, de 16 a 20 hrs.

PROYECTOS | identiFicacion de casos de estudio: temas,
recursos necesarios, estrategia de desarrollo. Formacion
de equipos de equipos de trabajo. Documentacion y
briefing inicial.

Introduccidn a la Pase de observacion. Metodologia.

39 Sesién (4 horas)

Sdbado 21 de Marzo, de 10 a 14 hrs.

OBSERVACION | andlisis y discusién de los resultados de la
Pase de observacién. Desarrollo de un briefing ampliado.

4° Sesidn (4 horas)

Sdbado 21 de Marzo, de 16 a 20 hrs.

FUTURIZACION | taller de Puturizacién a corto y medio/largo
plazo. Andlisis de escenarios.

5¢ Sesién (4 horas)

Sdbado 28 de Marzo, de 10 a 14 hrs.

GENERACION DE IDEAS | taller para generacion de ideas
en dos Fases: 1) proceso de brainstorming y 2) debate,
seleccion y mejora.

6° Sesidn (4 horas)

Sdbado 28 de Marzo, de 16 a 20 hrs.

PROTOTIPADO | taller de disefio y desarrollo de prototipos
(productos, servicios, modelos organizativos). Evaluacion y
mejora de prototipos.

7° Sesidn (4 horas)

Sdbado 4 de Abril, de 10 a 14 hrs.

STORYTELLING | taller para elaboracion de estrategias de
comunicacion de los proyectos.

8° Sesion (4 horas)

Sdbado 4 de Abril, de 16 a 20 hrs.

PRESENTACION DE PROYECTOS | sesidn de presentacion de
resulcados Pinales de los diferentes equipos. Evaluacion
de proyectos por un comité de evaluacién con expertos
invicados.



grupo viernes

19 Sesidén (2 horas

Viernes 13 de Marzo, de 12:00 a 14:00 hrs.

INTRODUCCION | inGroduccion al programa. Presentacion
del proresorado y estudiantes. Presentacion tedrica de
la metodologia. Recursos y herramientas. Referencias
bibliogrdricas y recursos digitales.

2° Sesion (4 horas)

Viernes 13 de Marzo, de 15:30 a 19:30 hrs.

PROYECTOS | idenGiRicacion de casos de estudio: temas,
recursos necesarios, estracegia de desarrollo. Formacién
de equipos de equipos de trabajo. Documentacion y
briefing inicial.

Introduccién a la Pase de observacion. Metodologia.

3 Sesién (4 horas

Viernes 20 de Marzo, de 10 a 14 hrs.

OBSERVACION | andlisis y discusién de los resulcados de la
Pase de observacion. Desarrollo de un briefing ampliado.

4° Sesion (4 horas)

Viernes 20 de Marzo, de 15:30 a 19:30 hrs.

FUTURIZACION | taller de Puturizacion a corto y medio/largo
plazo. Andlisis de escenarios.

5° Sesidn (4 horas)

Viernes 27 de Marzo, de 10 a 14 hrs.

GENERACION DE IDEAS | taller para generacion de ideas
en dos Fases: 1) proceso de brainstorming y 2) debate,
seleccion y mejora.

6° Sesioén (4 horas

Viernes 27 de Marzo, de 15:30 a 19:30 hrs.

PROTOTIPADO | taller de disefio y desarrollo de prototipos
(productos, servicios, modelos organizativos). Evaluacion y
mejora de prototipos.

79 Sesion (4 horas)

Viernes 3 de Abril, de 10 a 14 hrs.

STORYTELLING | Galler para elaboracién de estrategias de
comunicacion de los proyectos.

8 Sesion (4 horas)

Viernes 3 de Abril, de 15:30 a 19:30 hrs.

PRESENTACION DE PROYECTOS | sesién de presentacion de

resulcados Finales de los diferentes equipos. Evaluacion

de proyectos por un comité de evaluacién con expertos
invicados.



equipo docente



P pe i P e(coordinodOP)

Bidlogo, proPesor universitario y emprendedonr
RSN Desarrolla proyectos y consultoria
sobre innovacién y estrategia en redes y organizaciones,
en especial explorando el papel de la tecnologia y los
modelos de cédigo abierto en las redes sociales, las
universidades, las empresas y las ciudades.

IR hCEp://www.juanfreire.net

de ramoN e

Experto en gestién y desarrollo culcural.
I Licenciado en Administracion y Direccién de Empresas en
I | Universidad Complutense de Madrid. Especializacion en
Incernacional Management en la School OF Business de
Estocolmo (Suecia). Mdster en Gestion de Bienes Artisticos
y Culturales por la Universita SDA Bocconi di Milano, Icalia.

Director de Castelli e Ville, Milan-lcalia, donde desarrolld
proyectos en dmbito turistico y culcura entre los cuales:
Dimoractive, Sistema Turistico de Producto Castelli e Ville,
Ley Nacional para los Castillos y Villas Icalianas abiertas
al publico, Festival Castelli e Ville in Musica (IV ediciones),
puesta en valor de Porta Nuova, Concurso Artisti in Ville
entre oGros.

|_Desde 2007 director de proyectos de e-cultura, SIELh
participado en proyectos como La Pepa Resiste- Consorcio
para la Conmemoracion del Bicentenario de la Constitucion
de 1812, Centro de Arte 2 de Mayo ( Comunidad de Madrid),
Centro de Arte internacional de Galicia ( CAl- Xunta de
Galicia), Plan de comunicacién de los Centros Culturales
AECI, Valorizacion del Castillo de Belmonte, Modelo
innovador de creacion de productos turisticos (Segitur),
plan director del Monte Buciero- Santofia entre otros. Ha
impartido cursos y ponencias en relacion con al gestion
cultural en masters y cursos, Foros jornadas diversas
tanto en Espafia como en el extranjero.

d e O n d PéS(secrebom’o técnica)

E e IRl EIge sts][stele] (cunque suene pretencioso)
con Pormacion e inquietudes especificas en el drea de
las industrias culcurales. [fERSe I IRl XN IRV EIe oo k)
de disefio urbano con participacion ciudadana S]]
Ayuntamiento de Turin (Italia).




lozano

Co-Fundador, Presidente y Consejero Delegado de
e-Culbura Net, S.A. Creativo, Consultor y Gestor Cultural
con estudios en las especialidades de Direccion
de Empresas (UPM), Economia Social y Cooperativa
(Universidad Deusto, Bilbao) y Direccion Estratégica en la
Era de la InPormacion (MIT, Boston). Ha realizado varias
estancias como Visiting Scholar en la Universidad de
KietelaI~le]e N(WRYVE Formando parte del movimiento “design
e e e S ARSI EME U en el Centro Europeo
de la Economia de la Experiencia, desarrollado dentro
del programa Prima Vera Research de la Universidad de
Amsterdam. En los ulcimos 10 afios, ha compaginado la
direccion estratégica de e-Cultura con la participacion
en la puesta en marcha de algunos grandes proyectos de
innovacion multidisciplinar, entre otros: Parque Cultural
Almadén, Gabinete de Iniciativa Joven, Espacios para
la Creacion, Sociedad de la Imaginacién, Catalufia Hoy,
Marca Extremadura, e-burbulla -Pervedoiro de ideas-,
Laboratorios de Innovacion Cultural, Centro de Arte
Internacional de Galicia (Cidade da Cultura), Ciudad de
la Artes de Cdceres, Mercado Atldntico de Creacion
Contempordnea de Canarias.

lama

Escricon, hiscoriador y consultor culcural.

I Licenciado en Filosofia y Letras. Director técnico de
e-Cultbura. Ha participado en varios proyectos de
desarrollo territorial y promocion culcural tanto
institucionales, como asociativos y empresariales: Fue
gerente del Centro de Desarrollo Comarcial de Tentudia;
coordinador de Formacién de la Federacién Espafnola

director de la Universidad

I Porular de ZaPra y coordinador Gécnico de la empresa de
consulcoria y Formacién Taller ZaPra de Educacién Populan

[
Socio Director de E-Cultura.[eZelslisleNzlelaaglelelle]aReo[ 9

Licenciado en Ciencias Quimicas por la Universidad de
Zaragoza y Executive MBA por el InsGituto de Empresa,

ha ocupado diferentes cargos de responsabilidad en
empresas del sector industrial (Farmacéutico) y de
servicios (ingenieria y consultoria) en el drea gerencial y
de operaciones, con especial énfasis en la componente
estratégica y de mejora de competitividad de las
empresas.

Desde E-cultura ha desarrollado proyectos en el drea
leconomico de los Gerritorios a través de la puesta en valor
de sus recursos culturales.

Como proyectos mds significativos en estos dmbitos
podemos mencionar el Plan Director de la Mina de Almacén
para la transformacion de un espacio industrial en un
parque cultural, la dinamizacién turistica de la Espafia
Verde o el Plan Estratégico de Turismo Cultural en Brasov
(Rumania), aplicando los principios de la economia de la
experiencia.

y es profesor invicado en el Executive Seminar que se
imparte anualmente.




escobar

I i nombre es Ignacio pero mis amigos me llaman Nacho.

I ucha gente cree que soy un Gipo raro. ¢Un tipo raro?
Yo no lo creo. A mi lo que me parece raro es que haya
tantisima gente a la que le guste algo tan aburrido como
ver a los demds jugar al FUtbol, me parece raro que la
gente Fume, que se le de tanta importancia al dinero. Que
la gente apenas se ria, que nos preocupemos tanto por
lo que puedan pensar de nosotros los demds. Raro que la
gente Pirme hipotecas a 30 afios, 0 se contraten seguros
para pagar tu propio entierro. Raro me parece que haya
gente que utiliza un cuarto de estar para no estropear
su salén, que se haga cola en el supermercado para pagar
y luego haya que cargar con pesadas cajas de leche y
detergente y muchas bolsas hasta casa, o que haya gente
que coma chopped para presumir de un coche nuevo que
apenas puede pagar Raro es pensar que el trabajo es lo
mads importante. Raro también, que haya personas que
quieran ser presidente de su comunidad de vecinos... No,
en serio. Raro me parece que nos dejemos impresionar
por la Gelevisién y queramos vivir la vida de los demds,
olvidandonos y dejando sin disPrutar bien la nuestra. Y es
V- X=Ti NI elll[e]MM [0S cosas sencillas que nos pasan cada

dia son, sin duda, las mas importcantes. FA{oliRIlsNeioloNale]ylors
¢Tu que crees? [l CERV NI

Monra

Arquedloga y musedloga. Especializada en gestion

desarrollo del Patrimonio cultural. [BESel¥a{elo)Mvigle] olo]le]

en e-Cultura en el drea de Patrimonio, actividad que
compagina con la Direccidn terricorial en Andalucia.

garcia

Historiadora del Arte, Magister en Museograria y
Exposiciones.
desenvuelto en el campo de la culcura y el patrimonio,
desarrollando proyectos de museologia, exposiciones y
puesta en valor de los recursos culturales de un territorio.
Actualmente es directora de e-Burbullafe[sle[¥ele]ale[=
ha desarrollado el Plan Director del Centro de Artce
Internacional de Cidade da Culcura.




lozon de cantelmi

Psicéloga. [Zelli¥e] ollo alen el

recursos humanos, la calidad y la mejora de gestion de
las organizaciones a través de modelos reconocidos
[alst=IgpteIeiIelptelInpteTaletoN Participacion en proyectos de
Consolidacién de la industria cultural, disefio de Modelos
de gestidn para museos e instituciones culturales,
Planes Directores (Parque Minero de Fontao-Galicia) o
Diagnésticos sectoriales (Sector musical-Galicia), entre
otros.

herrero

Especialista en Calidad y Gestion Turistica. [olalelelele]

en CC. Empresariales por la Universidad Complutense de
Madrid, Master en Gestion de Calidad por la Escuela de
Organizacioén Industrial, en Madrid, y Master en Gestion de
Turismo Incernacional por la Universidad de Deusto, en San
Sebastidn.

Ha trabajado en Red Eléctrica de Espaia, Novotec
Consultore, Soluciona Consultoria y e-Cultura, ocupando
diPerentes perfiles como consultor de proyectos de
calidad y gestioén turistica. Ha partGicipado en proyectos
tanto para el sector publico (Secretaria de Estado de
Turismo de Espafia, Instituto de Calidad Turistica Espafiola,
Federacién Espafiola de Municipios y Provincias, Direcciones
Generales de Turismo de Cantabria, Castilla la Mancha y
Madrid, entidades provinciales y municipales de turismo de
Sevilla, Madrid, Gijén, Cdceres, etc-), como para empresas
turisticas privadas (ConPortel Hoteles, Sol Melid, Rarael
Hoteles, Viajes El Corte Inglés o Viajes 2000). Tiene una
amplia experiencia en el dmbito del Sistema de Calidad
Turistico Espafiol (SCTE), en cuyo desarrollo ha participado
en varios proyectos desde 1998.

Ha impartido cursos y ponencias en relacion con el sector
turistico en masters y cursos, Foros Yy jornadas diversas.
También ha publicado diferentes articulos relacionados con
este sector en medios especializados nacionales.

monreno

Asesor en comunicacion de e-Culcura Net, S.A. Periodista.
Experto en comunicacion institucional, gabinetes de
ENEC RIS N I IVENIEEIR Director de varias
emisoras de RNE. ARicionado a los tebeos(comics), ha
dirigido cursos y programas de radio sobre esta materia.
En e-Culcura Net, S.A,, ha trabajado en la comunicacion
de proyectos como la Sociedad de la Imaginacion, Marca
Extremadura, Marca Vicoria-Gasteiz, el Encuentro de
Excremadura en el Mundo, el Expotren de Extremadura

o el congreso Lugares de Culoura. Creatividades para o
desenvolvemento, celebrado en Santiago de Compostela.




belvis

Analista programador: [S SN T EEe IR eXe B
recursos mulGimedia para la presentacion del patrimonio,
especialmente en entornos museisticos y expositivos.

En e-Culcura.Net, S.A. desarrolla su labor como
programador web (Flash, Javascript, Perl, PHP, ASP),
programador de CD’s interactivos (DIRECTOR, FLASH),
administrador de sistemas, desarrollador de aplicaciones
para la red intranet de la empresa (Vbasic, VBA, ASP,
ADO, SQL Server), mantenimiento de Virtual Hostings,

I+D recursos multimedia aplicado a la museistica. Ha
desarrollado con anterioridad investigaciones para el
departamento de Fisica del Aire y Fisica del Estado Sdlido
de la Universidad de Extremadura, y ha ejercido como
técnico de sonido en diferentes empresas.

nunez mas

Experta en Comunicacion y Gestion Culcural. Licenciada

en Periodismo por la Universidad de La Habana, Cuba.

Coordinacién y redaccion de la Revisca Museomania

Su principal dmbito de desarrollo profesional ha sido la
television donde ha ejercido como periodista, corresponsal
nacional, jePe de redaccioén, guionista, directora de
programas, etc. Paralelamente ha desempefiado
responsabilidades en otros medios de comunicacién como
presencadora de programas de radio y miembro del
consejo editorial de varias revistas culturales. Durante
seis afios Pue presidenta de la Asociacion de Jévenes
[®I=Yele [ Form 6 parte del equipo Pundador del Canal
Educativo-culcural de la Television Cubana [EaREIRe [V
ejercié de subdirectora de infFormacién. En Espafia ha
colaborado con revistas y programas de radio orientados
al arte y la integracion multiculcural. Postgraduada en la
Escuela de Cine y Televisién de San Antonio de los Bafios,

La Habana, Cuba. Diplomada en Direccién y Produccion
Audiovisual por el Instituto Incernacional de Entrenamiento
de Radio y Televisién, (RNTC) Holanda. Miembro de la Unién
de Escritores y Artistas de Cuba (UNEAC) participd en
varios Congresos de Culcura y Desarrollo y obtuvo la Beca
Nacional ‘Chicuelo’ otorgado por el Insticuto de Cine, Radio y
Television. Ha colaborado en la elaboracién del plan director
del Centro de Arte Internacional de Galicia, Plan director
de la Ciudad de la Cultura de Cdceres, entre otros.

Experta en Desarrollo y Planificacion Turistica, EEERle]

directora de desarrollo incernacional de e-Culcura Net,
S.A. Ha desarrollado proyectos de planificacion turistica
en Rumania, Camboya, Laos, China y EEUU entre otros. En
el campo de la Formacién de profesionales [CHT Nt NSl
ulcimas dos ediciones del Encuentro lberoamericano Elelelas

gestion turistica del Pacrimonio Cultural en Guatemala y
Colombia. Ademds imparte el curso on-line “Imaginacion y
Creatividad en el Disefio de Productos Turisticos” para la
Red de Expertos Iberoamericanos de Turismo. ]



y mas ...



recomendadas

Bill Moggridge. Designing Interactions. MIT Press, Boston, 2006.
http://www.designinginteractions.com/

2. EXPERIENCIAS
B. Joseph Pine Il & James H. Gilmore. The Experience Economy. Harvard Business
School Press, Boston, 1999.

3. FUTURIZACION Y STORYTELLING
Rolr Jensen. Dream Society. McGraw-Hill, 1999.

4. GENERAR IDEAS

Andrew Hargadon. How Breakthroughs Happen. Harvard Business School Press,
Boston, 2003.
http://andrewhargadon.com/hbh.html

5. PROTOTIPAR

Michael Schrage. Serious Play. Harvard Business School Press, Boston, 1999.

direcciones
Precursos Internet

1. Centro europeo de Economia de la Experiencia. http://www.experience-economy.nl/
2. Core77. Design Magazine & Resource. http://www.core77.com/blog/

3. IDEO. http://www.ideo.com/

4. Design Thinking, Tim Brown, IDEO. http://designthinking.ideo.com/

5. Noise Between Stations, Viccor Lombardi. http://noisebetweenstations.com/

6. Blog de Seth Godin. http://sethgodin.typepad.com/seths_blog/

7. Participle. htep://lwww.participle.net/, http://www.participle.net/blog/

8. Pasta & Vinegar, Blog de Nicolas Nova. hetp://liftlab.com/think/nova

9. NussbaumonDesign, Blog de Bruce Nussbaum en Business Week.
http://www.businessweek.com/innovate/NussbaumOnDesign/

10. Conectando que es Gerundio. Blog de Ramdn Sanglesa.
http://fRluxchange.typepad.com/ramonsanguesa/

11. Metacool, Blog de Diego Rodriguez, IDEO y Universidad de Stanford.
http://metacool.typepad.com/metacool/

12. Near Future Laboratory. htep://www.nearfuturelaboratory.com/

13. Future Perfect, Jan Chipchase. htep://www.janchipchase.com/



ilart

Los diferentes programas del IIArt pueden realizarse de Porma independiente o
pueden sumarse y combinarse dando lugar a Cursos Superiores y/o Mdsteres.

Esto permite que cada estudiante, de Forma individual, elabore su propio perfil
académico en Puncidn de sus necesidades y expectativas (eleccion libre de
materias — modelo anglosajén).

Este programa puede completarse con otros cursos hasta Formar los
siguientes Mdsteres y Cursos Superiores:

“Mdster en Gestion de ArGe y PaGrimonio Culcural”, [eelstivil«ili{eleNelelaNV]sWetelvie] Ko <}
444 horas lectivas.

“Mdster en Museografia y Gestion de Exposiciones”, [SelsElvjivi[lelelele]alV[aNetelv o] WL}
444 horas lectivas.

“Especialista en Patrimonio y Turismo Culcural”, deliEiviv{ijleleNelelaii[aNetelv o] Nel-RIc
horas lectivas.

2NV VEE e ge] 5ol constituido por un total de 444 horas lectivas.

Formativas

Programa disponible unicamente en “Modalidad Presencial”.

EstGe programa da lugar a “Certificado de Asistencia” o a “Certificado de
Aprovechamiento”.

Para poder optar al “Certificado de Asistencia” es necesario:

- Una asistencia minima al 80%, no aceptdndose justificacion alguna para las
ausencias.

- La entrega, antes del tercer dia de clase, bien al Profeson, bien a la Secretaria
del llArt, de la “Ficha de Alumno”, correctamente cumplimentada.

poder optar al “Certificado de Aprovechamiento” es necesario:

- Una asistencia minima al 80%, no aceptdndose justificacion alguna para las
ausencias.

- La entrega, antes del tercer dia de clase, bien al Profeson, bien a la Secretaria
del llArt, de la “Ficha de Alumno”, correctamente cumplimentada.

- La superacion de los trabajos o pruebas establecidos por el Cuadro Docente,
variable en Puncion del Grado o Nivel del Curso.

En todo caso, los gastos de expedicion estdn incluidos en el precio del curso.
Los Certiricados y Diplomas se expiden a la Rinalizacién del Curso
correspondiente previa solicicud expresa realizada por el ALUMNO a través del
Pormulario correspondiente de la seccion “Alumni” de www.iart.es

Para mds detalles y requisitos, se recomienda consulcar la “Normativa de

Evaluacion” del IIArG y el punto “Solicicud de Certificados, Diplomas y Ticulos” de
la seccidn “Alumni” de www.iart.es
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El material pedagégico constituye una de las propuestas de valor y uno de

los elementos diferenciales mds destacados e importantes de la Formacion
impartcida en el IIArG.

Estd elaborado por profesores alcamente cualificados [(EEa=le[Vi]elelnlelelNaletSY)
y supervisado por un Consejo Asesor dirigido por la JeRPatura de Estudios y la
propia Direccién del llArt.

Este material estd confFormado por:

+ “Notas Técnicas”, de elaboracién propia.
« “Documentos adicionales”, de elaboracién propia o externa.

Todo el material pedagdégico se pone a disposicion del alumno en un drea
privada alojada en www.iart.es, a la que el alumno accede mediante usuario y
contrasefia. Una vez en ella, el alumno podrd descargar el material y trabajario
OFF line.

El material pedagdégico del lIArt es un material mulGiformato:

+ Formato digital: las “Notas Técnicas” (y los “Documentos adicionales”) se
encuentran alojadas, en Formato PDF, en el drea privada correspondiente, a la
que el alumno accede a través de “usuario” y “contrasefa”.

+ Formato papel: las “Notas Técnicas” (y los “Documentos adicionales”) pueden
imprimirse y almacenarse en los archivadores correspondientes dando lugar a
un “Manual” (el alumno puede adquirir los archivadores a través de la Libreria de
www.iart.es o personalmente en la Secretaria del lIArg).

En su conjunto, el material pedagdgico del Curso Giene un doble valor:
+ Desde un punto de vista estdtico, es una excelente obra de consulta.
+ Desde un punto de vista dindmico, es un completo programa de trabajo.

e

El plazo de matricula Rinaliza cuando se cubran las plazas [siEXeleleleNisloNe [N [eX
cursos. Los cursos se completardn por riguroso orden de Formalizacién de la
matricula.

Los Cursos Monogrdricos se abonan en un solo plazo o en un mdximo de 2 plazos.
En el caso de acogerse a la modalidad de pago Fraccionado:

IEERRNENEERR deberd realizarse mediante tarjeta (de crédito o de débito);
mediante transferencia bancaria o mediante ingreso en ePectivo en cualquier
sucursal del Grupo Banco Santander (CC: 0049 — 1182 — 38 — 2010376912); o
mediante pago en metdlico en la Secretaria del Instituto. En tanto que Pecha, el
primer pago podrd realizarse en cualquier momento del afo.

SRR cberd realizarse mediante la misma opcidn de pago que la
utilizada para abonar el primer pago. En tanto que Pecha, el segundo pago se

realizard 30 dias después del primer pago o, como muy tarde, el primer dia de clase.

La Palta de asistencia del alumno a una o mds clases de un curso no lo exime del
pago del curso completo. El importe abonado en concepto de matricula no serd
devuelto, salvo por la no convocatoria del curso.

Para ingresos desde Fuera de Espana:

- Cddigo IBAN: ES66 0049 — 1182 — 38 — 2010376912
- Coédigo SWIFT: BSCHESMM

Para “Becas y Descuentos”, consultar la seccion correspondiente de www.iart.es



Es incencidon de la Direccion del Instibuto Superior de Arte que los cambios o
modiPicaciones de horarios o ponentes sobre esta planificacion sean los minimos
posibles. En caso de cambios, los alumnos recibirdn con la mayor antelacion
posible una nota de la Direccién comunicdndoles el cambio producido y el motivo
del mismo.

La Direccién del Instituto Superior de Arte se reserva el derecho a alcerar
esta programacioén, modificar el contenido del curso o cambiar profesores,
siempre que lo aconseje el mejor cumplimiento de los objetivos docentes o
cuando circunstancias imponderables lo requieran.

El Instituto Superior de Arte acogerd las sugerencias de los alumnos que

considere de interés para el perfeccionamiento de los cursos y demds
actividades que se organicen.

e

Duracion:

Grupo Viernes: del 13 de Marzo al 3 de Abril de 2009.
Grupo Sdbado: del 14 de Marzo al 4 de Abril de 2009.

______________________\’horas:kd

Grupo Viernes: Viernes, de 10 a 14 y de 15:30 a 19:30 hrs.
Grupo Sdbado: Sdbados, de 10 a 14 y de 16 a 20 hrs.

Precios:

. General: un pago de 1.800 € o dos pagos de 900 €.

. Antiguos Alumnos (descuento del 20%): un pago de 1.440 € o dos pagos de 720 €.
. Miembros de instituciones y empresas colaboradoras del IIArt (Instituto de
Empresa, Banco Santander; Christie’s.. ), (descuento del 10%): un pago de 1.620 € o
dos pagos de 810 €.

En el precio del programa estdn incluidos los almuerzos.



Con el apoyo de:

[ecosistema urbano]

Instituto Superior de Arte

sobre todo, imaginacion www.ecosistemaurbano.org

@# e-cultura

Antonio Maura,8 1° - 28014 Madrid - Espafia
91 521 44 93 - www.iart.es - infFo@iart.es



