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EINFUHRUNG

Uber diesen Leitfaden

COVID19 hat die europdische Kreativwirtschaft

dezimiert, und sie braucht alle Hilfe, die sie
bekommen kann, um starker und
widerstandsfahiger zu werden. Die

Kreativwirtschaft tragt Hunderte von Millionen
Euro zur europadischen Wirtschaft bei, aber in den
letzten Jahren haben Hunderte von Kreativen und
Kreativkollektiven keine Moglichkeit mehr, ihre
Arbeit zu vermarkten und zu verkaufen.

Gleichzeitig hat die plotzliche Verlagerung auf
Online- und Fernunterricht dazu gefihrt, dass die
so genannte "dritte Aufgabe" der Universitdten
verloren gegangen ist. Creative Communities First
wurde als Antwort auf diese beiden Probleme
entwickelt. Sein Hauptziel ist es, Hochschullehrer
dabei zu unterstiitzen, ihre Lehrmethoden digital
zu transformieren und dabei die kleinen, lokalen,
kreativen Gemeinschaften zu verjlingen.

DER LEITFADEN FUR DIE NACHHALTIGE UND
REGENERATIVE ENTWICKLUNG DER
KREATIVWIRTSCHAFT UND -GEMEINSCHAFTEN IN
DER EU NACH COVID19 bietet Hochschullehrern
fundierte und aktuelle Informationen Uber die
Auswirkungen der COVID19-Krise auf die

Kreativwirtschaft sowie eine  Reihe von
Ubertragbaren Losungen, die zur nachhaltigen
Entwicklung und Regeneration kreativer

Gemeinschaften nach der Krise eingesetzt werden
kbnnen.

Wie wird er genutzt? Der Leitfaden wird in erster
Linie vom Hochschulsektor genutzt werden.
Creative Communities First will das
birgerschaftliche Engagement und die
Verantwortung des Hochschulsektors fordern und
die ihm zur Verfigung stehenden Ressourcen
(Mitarbeiter und Studierende) nutzen, um zu

einem positiven blrgerschaftlichen,
wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Wandel
beizutragen. CCF befdhigt Studierende zu
blrgerschaftlichem und sozialem
Engagement/Innovation und spornt sie an,
Losungen fiir einen Sektor mitzugestalten, den
COVID19 ihnen genommen hat.

Der Leitfaden soll als zentrales Lehr- und
Nachschlagewerk dienen, um Hochschulstudenten
auf das E-Service-Lernen im Kreativsektor
vorzubereiten.

Es werden einige der Probleme skizziert, mit denen
die Kreativbranche konfrontiert ist, und es werden
einige  kreative und regenerative Projekte
vorgestellt, an denen Studierende entweder
beteiligt waren oder an denen sie beteiligt sein
konnten. Alle ausgewahlten Fallstudienprojekte
wurden aufgrund ihres Replikations- und
Ubertragbaren Lernpotenzials ausgewahlt.
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WER KANN DIESEN LEITFADEN NUTZEN?

Das CCF-Projekt hat drei Hauptzielgruppen

Creative Communities First erflillt die Bedirfnisse von drei Hauptzielgruppen und kommt
ihnen auf folgende Weise zugute:

Hochschullehrer werden von einem neuen kombinierten digitalen padagogischen
Ansatz (E-Service-Learning + Online-Hackathon) profitieren, der ihre so genannte "dritte
Mission" fordert und ihren Studenten eine intensive und angewandte Lernerfahrung

bietet. {
Hochschulstudenten werden von neuen innovativen digitalen Lernerfahrungen f)
profitieren, die sie begeistern und engagieren werden. Sie werden Schliisselkompetenzen o

und -einstellungen des 21. Jahrhunderts erwerben, wie z. B. kollaborative Probleml&sung,
zwischenmenschliche Kommunikation, kritisches Denken und Selbstwirksamkeit, wahrend

sie kreative Branchenldsungen mitgestalten. Sie werden sich an immersivem digitalem | |
Lernen beteiligen (einschlielRlich E-Service-Lernen + Online-Hackathon) und ihr Wissen

Uber (z. B. AR, VR, 3D-Druck) anwenden, um gemeinsam Lésungen fiur die Probleme der
Gemeinschaften der Kreativwirtschaft zu entwickeln.

Kreative Gemeinschaften (Kiinstler, Handwerker, Schriftsteller, Filmemacher,
Softwareentwickler usw.) werden von einem Innovationstransfer von der Hochschule
profitieren, der ihnen helfen soll, COVID19 abzuschwachen und ihre Perspektiven und
Geschaftsmodelle nachhaltig zu entwickeln/zu erneuern, um sich auf die Zukunft
vorzubereiten.

Der CCF positioniert die Hochschulen, damit sie zu
Universitdten der Zukunft werden, die sich die offene
Innovation und ihre dritte Aufgabe zu eigen machen und
(physische und virtuelle) Orte schaffen, an denen
Universitat und Industrie zusammenarbeiten und

gemeinsam an Projekten arbeiten, die reale Probleme
lI6sen. Die Universitéiten der Zukunft sind
Innovationszentren, die Forschung aktiv fiir die
Gemeinschaft einsetzen und Beziehungen zwischen
Unternehmern und Mentoren, Unterstiitzern und ' I
Geldgebern vermitteln.
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DAMALS UND HEUTE

Wie sich Covid19 auf die europdische Kreativwirtschaft ausgewirkt hat

Laut dem Bericht "Rebuilding Europe, the cultural and
creative economy before and after the COVID-19 crisis
January 2021" wurde der europaische Kultur- und
Kreativsektor starker von der Coronavirus-Krise
getroffen als jede andere Branche aul3er der
Luftfahrt.

Im Jahr 2019, bevor die Pandemie ausbrach, war der
europaische Kultur- und Kreativsektor ein schnell
wachsender Wirtschaftszweig, der rund 7,6 Millionen
Menschen beschaftigte, mehr als doppelt so viele wie
die Telekommunikations- und Automobilbranche
zusammen und 700.000 mehr als 2013.

Ihr Jahresumsatz von 643 Mrd. Euro sei in den
vergangenen sechs Jahren um 2,6 % pro Jahr gestiegen
und entspreche damit etwa 4,4 % des gesamten BIP der
EU, so die Verfasser des Berichts, die
Wirtschaftspriifungsgesellschaft EY, die einen
Uberschuss von mehr als 8,6 Mrd. Euro fir den Block
erwirtschaftete.

Zwischen 2013 und 2019 verzeichneten die zehn
Branchen der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKI)
unterschiedliche, aber konstante Wachstumsraten:
mehr als 4 % pro Jahr fiir Videospiele, Werbung,
Architektur und Musik; und zwischen 0,5 % und 3 % fir
audiovisuelle Medien (AV), Radio, bildende Kunst,
darstellende Kunst und Biicher. Nur die Presse (-1,7 %)
litt unter dem schwierigen Ubergang zwischen Print-
und Online-Einnahmen.

Im Jahr 2019 entfielen auf die funf groRten EU-28-
Lander (Frankreich, Deutschland, Italien, Spanien und
das Vereinigte Konigreich) 69 % der Gesamteinnahmen
der KKI in der EU, aber das starkste Wachstum kam aus
Mittel- und Osteuropa. Uber 90 % der KKI-
Unternehmen sind kleine und mittlere Unternehmen,
und 33 % der Beschéftigten sind selbststéndig - mehr als
doppelt so viele wie in der europdischen Wirtschaft
insgesamt (14 %).

Im Jahr 2020 wird die Kultur- und Kreativwirtschaft
rund 31 % ihrer Einnahmen verlieren. Die Schockwellen
der COVID-19-Krise sind in allen KKI zu spiren: Die
darstellenden Kinste (-90 % zwischen 2019 und 2020)
und die Musik (-76 %) sind am starksten betroffen;
bildende Kunst, Architektur, Werbung, Blicher, Presse
und AV-Aktivitdaten sind im Vergleich zu 2019 um 20 %
bis 40 % zurlickgegangen. Die Videospielbranche
scheint die einzige zu sein, die sich halten kann (+9 %).

Die Krise hat Mittel- und Osteuropa am starksten
getroffen (von -36% in Litauen bis -44% in Bulgarien
und Estland).

Spulen wir vor bis 2022/2023, so konnen wir feststellen,
dass die Kreativwirtschaft das Schlimmste (iberstanden
hat, sich starker erholt hat und nun agiler und
widerstandsfahiger ist als zuvor. Aber was hat zu dieser
Erholung gefiihrt? In diesem Abschnitt des Leitfadens
untersuchen wir, wie die Pandemie jedes unserer
Partnerlander - Litauen, Irland, Finnland, Deutschland
und Danemark - getroffen hat. Wir lassen Menschen
aus dem Sektor zu Wort kommen und stellen einige der
Unterstltzungen (staatlich oder anderweitig) vor, die
den Sektor in schwierigen Zeiten gestitzt haben.

Im letzten Abschnitt des Leitfadens (O3) untersuchen
wir Fallstudien und Innovationen interessanter
Projekte, Programme und Initiativen, die aus der Krise
entstanden sind. Wir untersuchen die Auswirkungen
und Ergebnisse der Probleme und Lésungen, die zu
ihrer Entstehung gefiihrt haben. Wir prasentieren diese
kurz und pragnant mit den wichtigsten Einsichten und
Erkenntnissen sowie Vorschlagen, wie diese Art von
Initiativen in Zukunft weiter ausgebaut werden kann -
insbesondere im Hochschulbereich und im Kontext des
Service Learning im Kreativsektor, das wir mit diesem
Projekt zu férdern versuchen.
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COVID19 AUSWIRKUNGEN AUF KREATIVE
WIRTSCHAFTEN - Nordwestirland

Auszug aus: Measuring the Creative Sector in the Galway, Mayo and Roscommon Region a

consideration of the impacts of COVID 19

Die Kreativwirtschaft in der GMR-Region wird von
kleinen, haufig Mikrounternehmen (Einzelpersonen)
dominiert. Gleichzeitig verfolgen diese Unternehmen
eine grolle Vielfalt an Geschaftsmodellen, ohne dass
der Sektor als Ganzes definiert wird. Sie reichen von
gemeinnliitzigen Modellen und kreativen
Einzelpersonen, die projektbezogen arbeiten, bis hin zu
groRen Organisationen mit globalen Lieferketten und
Filialmodellen. Was alle Organisationen gemeinsam
haben, ist der Wunsch, kreativ zu sein. In der Tat ist fur
viele dieser Kleinstunternehmen die Gewinnerzielung
nicht immer das primare Ziel; vielmehr ist es das einzige
Ziel, ein nachhaltiges Unternehmen zu bleiben, das
kreative Leistungen erbringt.

Arbeitsplatzverluste: Was die Auswirkungen von
COVID19 betrifft, so schatzt die OECD, dass in der
gesamten Kreativwirtschaft zwischen 0,8 % und 5,5 %
der Arbeitspldtze gefdahrdet sind. Die Sektoren mit
Veranstaltungsorten und Publikumsverkehr sind am
starksten betroffen. In Irland reichen die geschatzten
Auswirkungen von einem prognostizierten Rickgang
des BIP zwischen 10 (EY, 2020) und 13 % (ESRI, 2020),
wobei bis zu 220.000 Arbeitsplatze dauerhaft verloren
gehen kdnnten.

Der vom Arts Council im Friihsommer 2020 in Auftrag
gegebene Bericht von Ernst and Young schéatzte den
Verlust fiir den Kunstsektor in Irland auf -34,6 % bis -42
% mit einem entsprechenden Riickgang der
Arbeitsplatze von -14,9 % bis -18 % (vergleichbare Zahl
flr die Ubrige irische Wirtschaft -7 %). Das Ministerium
fir  Wirtschaft, Unternehmen und Innovation
veroffentlichte zeitgleich einen Bericht, in dem es auf
den volligen Einbruch der Leistungsmoglichkeiten und
den daraus resultierenden dramatischen
Einkommensverlust hinwies. Nach Schatzungen des
Ministeriums wurden 800 Personen im audiovisuellen
Sektor entlassen, da die Produktionen zum Erliegen
kamen, was zu einem geschatzten Einkommensverlust
von 20 Millionen Euro fihrte. Derselbe Bericht
prognostizierte auch einen Rickgang in verwandten
Branchen wie dem Tourismus auf -5 Mrd. € im Jahr
2020. Gleichzeitig wurde auf die potenziellen positiven
Auswirkungen auf den Technologiesektor in Irland
hingewiesen.

Umsatzeinbulen: Auf die Frage nach der
voraussichtlichen Umsatzdifferenz  fir 2020 im
Vergleich zum Vorjahr sagen die Kreativunternehmen
einen Rickgang von 18 % voraus. Am anderen Ende des
Spektrums gibt es einen kleinen Prozentsatz von
Befragten, die Umsatzsteigerungen von 100 % und
mehr vorhersagen. Bei diesen Befragten handelt es sich
um Unternehmen, die sich selbst als Animations- und
Spieleunternehmen definieren, wahrend andere sich als
Designunternehmen bezeichnen.

Bildung und Ausbildung: In der Kreativwirtschaft tatige
Unternehmen geben aktiv Wissen an andere in der
Region weiter und tragen zur Kompetenzentwicklung
bei. Mehr als die Halfte (55 %) der Befragten der
Umfrage 2018 gaben an, dass sie an Bildungs-,
Mentoring- und Schulungsaktivitaten beteiligt sind. Die
haufigste Art von Aktivitaten (46 %) waren Vortrage,
Schulungen oder Workshops fiir die Offentlichkeit oder
Studenten (in Schulen, Hochschulen oder
Universitaten). Die Unternehmen des Kreativsektors
arbeiten auch mit dem Bildungssektor zusammen, um
bei der Aktualisierung und Gestaltung von Kursen im
Einklang mit den aktuellen Bediirfnissen zu helfen. Nach
ihren Erkenntnissen sind 15 % an diesen Aktivitdaten
beteiligt. Die Unternehmer tauschen auch aktiv Wissen
mit anderen Unternehmen und Nachwuchskraften aus.

Strengths Weaknesses

Environment | Physical Infrastructure

Place

Openness Coherence
Authenticity 3
Urban/Rural RApreshatstion
Attractiveness Space
Quality of Life
Collaboration Digital Infrastructure
Collaboration & Co-production Support
Exports Tastes
Digital Housing
Experience Place
Cross Sector Digital
Environment Finance
Opportunities Threats
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Weitere Einblicke in den irischen Kontext

Ein vom Arts Council in Auftrag gegebener Bericht von
Ernst and Young schatzt den Verlust fir den Kunstsektor
auf -34,6 % bis -42 %.

Nach Untersuchungen der Western Development
Commission haben sich die geschatzten Auswirkungen
von Covid 19 in der Region Galway, Mayo, Roscommon
negativ auf die Wertschopfung (-69,6 Mio. €), den Umsatz
(-47,8 Mio. €) und den Verlust von 742 Arbeitsplatzen
ausgewirkt.

Der Bericht des Arts Council enthadlt Empfehlungen fir
den Sektor, darunter

* Ein koordinierter regionaler und nationaler Ansatz fiir
das Uberleben einer strategischen Kunstorganisation

* Ausweitung der Inbetriebnahmeprogramme

* Ausweitung der Stipendienprogramme

* Eine Taskforce zur Schaffung neuer Partnerschaften
* Programme zur beruflichen Entwicklung

* Bildung und Diversifizierung

Es besteht kein Zweifel, dass der Sektor von der Pandemie
stark betroffen war. Im Folgenden finden Sie einige
personliche Anekdoten von Mitgliedern der
Kreativbranche, die direkt betroffen waren.

"Wir haben den Héhepunkt jahrelanger Arbeit abgesagt.
Die Schliefung erfolgte rasch;, eine vollstéindige
Wiedereréffnung ist nicht méglich und wird teilweise
komplex sein. Wir haben uns unseren Verpflichtungen und
Herausforderungen gestellt und gehen mit Dynamik und
Sorgfalt vorwdrts. Wir brauchen finanzielle Stabilitdt im
Jahr 2021, um in das Lebenselixier unseres Landkreises zu

nolannon

rick-on-Shannon

"Von einem 15-képfigen Team sind wir jetzt nur noch 3,
die von zu Hause aus arbeiten. Wir mussten wdhrend der
Rezession schwere Kiirzungen hinnehmen, und die
Finanzierung wurde nie wiederhergestellt; die kommende
Rezession stellt uns vor eine existenzielle Krise. Die
Herausforderungen der Wiedereréffnung bei gleichzeitiger
Gewabhrleistung der Sicherheit von Kiinstlern, Personal
und Publikum sind komplex und beunruhigend fiir eine
Organisation, die keine Ressourcen (brig hat."

-Emer McGarry, Direktor, Das Modell

"Das Iron Mountain Literaturfesti '
abgesagt, was sich sehr direkt auf
Schriftsteller und  Musiker —auswif
Honoraren, Engagement in der Geme
Buch- und CD-Verkauf) und eine Liicke
zwischen Literatur-, Umwelt- und Musi
der Gemeinde hinterldsst.

-Vincent Woods Festivalleiter

"Es war schwierig, aber man war gezwungen, online zu
gehen, weil jeder online gehen muss. Ich weif3, dass einige
Kiinstler mitten in Projekten steckten, die letztendlich in
einer Ausstellung in einer Galerie enden sollten. Und dann
miissen sie das in eine Art Online-Galerie umwandeln.

mnrchton nale
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AUSWIRKUNGEN DES COVID19 AUF DIE
KREATIVWIRTSCHAFT IN LITAUEN

Die Pandemie war ein grofier gesundheitlicher, wirtschaftlicher, politischer und sozialer
Schock fiir Litauen. Die Reaktion des Landes ldsst sich in zwei Teile unterteilen. Die erste
Welle der Pandemie wurde relativ gut bewdiltigt, Litauen wurde als gutes Beispiel fiir die
Bewdltigung der Krise gelobt. Im Bericht (ber nachhaltige Entwicklung 2020 der
Organisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung, der Ende Juni
verdffentlicht wurde, belegte Litauen den vierten Platz unter den Ldndern, die bei der
Bewadltigung der Pandemie am besten abschnitten. Die zweite Welle der Pandemie forderte
jedoch einen viel héheren Tribut von Litauen. Mitte Dezember wurde Litauen als das am
schlimmsten betroffene Land der Welt bezeichnet.

Als die COVID-19-Krise begann, wurden alle
Veranstaltungen, Konzerte und Festivals abgesagt,
Theater, Museen und Galerien wurden geschlossen.
Infolge der COVID-19-Krise verlor ein groRer Teil der
Kultur-, Kunst- und Kreativwirtschaft die Moglichkeit, zu
arbeiten und Einkommen zu erzielen.

Den gesammelten Daten zufolge wurden bereits im
ersten Monat der Pandemie mehr als 5.000
Veranstaltungen aufgrund der durch COVID-19
verursachten Notlage abgesagt, wodurch nicht nur
Angestellte, sondern auch Freiberufler ihren
Arbeitsplatz verloren. Der Wert der erstattungsfahigen
Eintrittskarten fliir abgesagte oder verschobene
Veranstaltungen betrug in einem Monat fast 8,1
Millionen Euro.

Wahrend der Pandemiejahre konzentrierte sich die
litauische Kreativwirtschaft auf digitale Inhalte. So
haben z. B. Museen ihre digitalen Inhalte erweitert und
begonnen, soziale Netzwerke und andere
Videoplattformen (z. B. separate YouTube-Kandle von
Einrichtungen) aktiv zu nutzen. Fernunterricht,
Videotouren, virtuelle Ausstellungen, digitale Spiele
(wie die Kahoot-App oder andere speziell entwickelte
Apps) wurden zur Pflege der Bildungsinhalte eingesetzt.
Es gab eine Verlagerung zu Fernunterrichtsaktivitaten,

die einzelne Schulklassen bestellen konnten (und diese
Moglichkeit besteht bis heute). Die Veranstaltungen
(Ausstellungseroffnungen, Konferenzen, gemeinsame
Projekte) wurden in den virtuellen Raum und in ein
Remote-Format verlagert.

Die litauische Regierung hat besondere MaRnahmen
ergriffen, um die Folgen der Pandemie im Bereich der
Kultur zu mildern. Diese MalRnahmen deckten ein
breites Spektrum ab, das von der Soforthilfe (einmalige
Entschadigungszahlungen an selbstdndige
Kulturschaffende, Zuschiisse zur Deckung der Verluste
von Veranstaltern abgesagter und verschobener Kultur-
und Kunstveranstaltungen, Unterstlitzung  fir
regelmaRig erscheinende Kulturpublikationen) bis hin
zur langfristigen Unterstitzung und Kontinuitat
kreativer Aktivitaten (individuelle Zuschisse flr
Kulturschaffende und kulturelle Organisationen, ein
Finanzierungsprogramm zur Forderung der Entwicklung
neuer Produkte und Dienstleistungen) reichte.

Im Jahr 2021 reichten Kinstler finfmal mehr Antrage
beim litauischen Kulturrat ein als noch 2020. Die
litauische Agentur fir Unternehmensforderung und
andere staatliche Organisationen haben zusatzliche
MaBnahmen zur Unterstiitzung der Kreativwirtschaft
ergriffen.

In Litauen stieg die Beschdftigungsquote im
Kulturbereich in den Jahren 2020 und 2021 um 0,4 bzw.
0,6 Prozent. Dies zeugt von der Unterstlitzung und der
kreativen Widerstandsfdhigkeit des Sektors, der in

beispiellosen Zeiten neue Wege fiir Arbeit und
Wachstum findet.
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COVID19 AUSWIRKUNGEN AUF DIE
KREATIVWIRTSCHAFT IN DEUTSCHLAND

"Die Corona-Krise ist die grof3te Herausforderung in der Geschichte der Europdischen Union.
Kultur und Tourismus sind mit am stéirksten betroffen" - Angela Merkel

Die Kreativ- und Kulturwirtschaft in Deutschland reicht von der Literatur-, Film- und Musikbranche Uber Design,
Architektur, Kunst und darstellende Kunst bis hin zu Werbung, Software und Videospielen. Zum Zeitpunkt des
Ausbruchs der COVID-19-Pandemie im Jahr 2020 waren fast 1,2 Millionen Menschen in diesen Branchen beschaftigt,
die als Kernbelegschaft von Unternehmen, Organisationen, Institutionen und Start-ups arbeiten (Bundesministerium
flir Wirtschaft und Energie; 2020)

Bis 2019 belief sich der
Bruttowert der von allen

Figures regarding the cultural and industries und their stake in the total economy in 2018 Kreativsektoren zusammen
S 299% produzierten  Dienstleistungen

und Waren auf fast 106,4

7.8% Milliarden Euro

3.0% (Bundesministerium fur

26 %

Wirtschaft und Energie; 2020).
Die Auswirkungen von COVID-19

256,000 984,400 bremsten den Aufschwung dieser
companies employses subjact Branchen im  land  und
oy 256,600 verursachten allein im Jahr 2020

168.3 100.5 e oy einen Gesamtverlust von -15,3

€ bn gross
€ bn turnover value added

Milliarden Euro.

Sektoren wie darstellende Kiinste

(-81 %), Musik (-44 %), Film (-41

%) und bildende Kiinste (-39 %)
ANTRYYS S50 RS emiErsi1o,

Katja Stuke & Oliver Sieber.

Sowrce. 2015 Wenitoring reaort st culteral and Crestive Induitries

Um den durch die Pandemie verursachten wirtschaftlichen Rickschlag
zu begrenzen, haben die Verwaltungen und Gemeinden im ganzen Land
eine Vielzahl von UnterstiitzungsmaRnahmen entwickelt. Dazu gehéren
direkte und indirekte Leistungen wie Zuschilsse, Darlehen und
Steuererleichterungen (Blumenreich; 2021). Darliber hinaus wurden
mehrere  Programme  zur  Unterstlitzung der  betroffenen
Wirtschaftszweige sowie zur Ermutigung der Birger und der
Zivilgesellschaft zur aktiven Unterstltzung von Kinstlern, Freiberuflern
und allgemeiner von Kunst- und Kultureinrichtungen durch Spenden und
Fonds durchgefiihrt (Blumenreich; 2021).

Andererseits ist es Kiinstlern und Fachleuten aus dem Kreativ- und
Kunstsektor in solchen Krisenzeiten gelungen, verschiedene
Moglichkeiten zu schaffen, wie im Fall der deutschen Fotografin Katja
Stuke, die erklarte: "Es ist das erste Mal, dass ich etwas im Studio
inszeniert habe. Und das ist auf jeden Fall eine Folge davon, dass ich
nicht reisen und nicht nach Japan zuriickkehren konnte, was mich dazu
zwang, diesen Dialog fortzusetzen und einen Weg zu finden, neue Bilder
zu schaffen."

Fotografin, Deutschland
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COVID19 AUSWIRKUNGEN AUF DIE
KREATIVWIRTSCHAFT IN FINNLAND

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist eine der Branchen, die am starksten von der COVID-19-Pandemie in
Finnland betroffen sind. Die Messung der Gesamtauswirkungen ist jedoch sehr schwierig, da viele
Auswirkungen die Grenzen verschiedener Branchen (berschreiten. Dariber hinaus waren die
Auswirkungen innerhalb der Kultur- und Kreativwirtschaft ungleichmaBig verteilt. Vor allem in der
Veranstaltungsbranche waren die Auswirkungen betrachtlich, wahrend die Gliicksspielbranche offenbar
am wenigsten davon profitierte. Die folgenden Beispiele veranschaulichen die Unterschiede innerhalb der
KKI in Finnland. Die regionalen Versammlungsbeschriankungen und die dreiwdchige Vollsperrung stellten
im Frihjahr 2020 auBergewohnliche Umstdnde dar, die sich erheblich auf die Veranstaltungsbranche
auswirkten, da die Organisation von Live-Veranstaltungen und Tagungen eingeschrankt wurde. Die
Beschrankungen innerhalb der GKI betrafen indirekt auch viele andere Branchen, wie z. B. den Tourismus.

Auf der anderen Seite war die Spieleindustrie widerstandsfahiger gegen die wirtschaftlichen
Auswirkungen. Die Spieleindustrie profitierte, als die Menschen anfingen, mehr Freizeit in ihrer hauslichen
Umgebung zu verbringen, was zum Beispiel die Zahl der Downloads von Spielen und Spielen im

ﬁ||§§’ﬂ?i5‘ﬁ’é‘rﬁrhgpt&e(%ﬂ%%%‘?é %J%Osgru kturellen

Herausforderungen im Umfeld der KKI deutlich

gemacht, wie z. B. die Nichtverfigbarkeit (Grén 2020). Laut demselben Bericht des
geeigneter Finanzierungsinstrumente und die  Ministeriums fiir Bildung und Kultur gaben jedoch
Anfalligkeit der Geschaftstatigkeit im Allgemeinen.  bis zu 88 % der Befragten an, dass sich ihre
Allerdings stehen die IHKs aufgrund der |Lebensgrundlage verschlechtert hat. Dariiber
bevorstehenden Energiekrise, die die gesamte hinaus berichteten 93 % der Befragten iiber die
finnische Wirtschaft betreffen wird, bereits vor Streichung oder Verringerung von
neuen Herausforderungen. Die Herausforderungen  Arbeitsméglichkeiten. (Finnische Regierung 2021.)
sind noch nicht bewaltigt.

Arbeitsplatzverluste - Im Jahr 2021 gab das
Ministerium fir Bildung und Kultur (Finnland)  Bjldung und Ausbildung Obwohl die digitale
COVID 19 auf den Kultursektor in Auftrag. Etwa die  \yrde, waren die Auswirkungen der COVID 19-

Halfte  der in  diesem  Sektor tatigen  pandemie auf die Bildung und Ausbildung ebenfalls
Gemeinschaften meldete Entlassungen oder die  grheblich. Es erwies sich als besonders schwierig,
Aussetzung von Gehaltszahlungen. Eines der \wihrend der Pandemie ein Praktikum in
wichtigsten Ergebnisse der Studie war die  mytidisziplinirer Zusammenarbeit zu organisieren,
schwache  Position von  Freiberuflern und g3 es verschiedene Einschrinkungen gab. Weitere
Selbststandigen wahrend der Pandemie. Der  groRe Herausforderungen ergaben sich z. B. bei
Bericht zeigte auch, dass die Kreativwirtschaft  praktika und der Beschaftigung nach dem Studium.
aufgrund der Unsicherheit in der Branche pariber  hinaus  hatte  die Pandemie
qualifizierte  Arbeitskrdfte verliert. (Finnische  pekanntermaRen erhebliche Auswirkungen auf das
Regierung 2021.) Wobhlbefinden der Studierenden.

Umsatzeinbulen - Gewinn- und UmsatzeinbulRen

sind fir viele Akteure des Kreativsektors an der
Taocecardniino In den Iahren 202092021 wiirden
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Zukunft - In Finnland braucht die gesamte Branche Instrumente fiir eine nachhaltige Erneuerung, die eine
multidisziplindare Zusammenarbeit und ausreichende finanzielle Mittel berilcksichtigt. Das finnische
Ministerium fur Bildung und Kultur (Ministerium fir Bildung und Kultur 2022) hat Vorschlage der
Arbeitsgruppe fir die 2023 beginnende Regierungsperiode veréffentlicht. Die Vorschlage umfassen unter
anderem Folgendes

o) die finanziellen Mittel fir Kunst und Kultur im Staatshaushalt zu erh6hen

o  die Zusammenarbeit und die Finanzierung tGiber mehrere Kandle zwischen der Zentralregierung, den
lokalen Behérden und dem Privatsektor zu verstarken

o) Entwicklung von Finanzierungsinstrumenten und Forderprogrammen Kultur- und Industriepolitik

o  soziale Rechte, ausreichende soziale Sicherheit und faire Arbeitsbedingungen fiir Freiberufler zu
gewahrleisten.

o allen Finnen die gleichen Moglichkeiten zu garantieren, Kultur zu genieRen.

Pink Eminence Ltd. war aufgrund der Abriegelung eines der finanziellen Opfer der Pandemie. Einer unserer
Hauptgeschaftsbereiche war die Erbringung von Marketing- und Kommunikationsdienstleistungen fir
Veranstaltungen und  kulturelle  Einrichtungen und Institutionen. Wir sind Teil des
Veranstaltungsokosystems! Dieser Teil unseres Geschafts starb fast sofort, als die Museen geschlossen und

die Veranstaltungen entweder abgesagt oder auf die Zukunft verschoben wurden. Wir profitierten von
einer gewissen zeitweiligen Unterstiitzung aus 6ffentlichen Quellen. Schlielllich bekamen die Mitarbeiter,

die mit diesen Aufgaben betraut waren, neue Jobs, was groRartig war. Sie brauchten nicht arbeitslos zu
sein. Unser anderer Geschiftsbereich, die Beratung, hat das Uberleben des Unternehmens in dieser Zeit
gesichert, auch wenn ich als Eigentiimer mein eigenes Einkommen eine Zeit lang stark einschranken
musste. Pink Eminence hat sich verandert. Es ist jetzt ein Beratungsunternehmen im Kultur-, E\lllt-lnd
Kreativbereich. Das war eine Veranderung, die das Geschaft nach dem Covid neu ausrichtete.

Meine Firma Toimintavoima Ltd. produziert Dienstleistungen, die auf
Theatermethoden, Theaterarbeit, inklusive und angewandter Kunst
basieren. Wéihrend der 10-jéihrigen Geschichte meines Unternehmens habe
ich gleichzeitig einen zweiten Job ausgelibt. Die Jahre waren also auch
ohne COVID-19 in Bezug auf den Umsatz unterschiedlich, aber die
Pandemie zwang die Aktivitdten auf ein Minimum. Ich musste Coaching-
Sitzungen absagen und verschieben. Die Schulungen blieben hingegen
bestehen, wurden aber aus der Ferne durchgefiihrt. Ein Tagesjob anderswo
hat mich gerettet, denn ohne ihn wdre ich in grofsen Schwierigkeiten
gewesen.

- Piia Kleimola, Unternehmerin, Toimintavoima Ltd. . .

Piia Kleimona in ihrer Rolle als Kuppari-Hanna (Kymijoki Antologia-Projekt
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COVID19
AUSWIRKUNGEN AUF
DIE
KREATIVWIRTSCHAFT
N DANEMARIGor die Kultur

und Kreativbranche zusammen mit der
Tourismusindustrie zu den am starksten von
der derzeitigen COVID-19-Krise betroffenen
Branchen, da sie plotzlich massive
Einnahmeverluste hinnehmen muss. Dies gilt
insbesondere fiir schwachere Akteure wie
kleinere Unternehmen und Freiberufler.
Gleichzeitig werden Kultur und Kreativitat fir
die Gesellschaft immer wichtiger. Kulturelle
Inhalte tragen zur psychischen Gesundheit
und zum Wohlbefinden bei und sind
besonders wichtig, wenn die Menschen
durch die Kontakt- und Reisebeschrankungen
der Gesellschaft immer mehr isoliert werden.
Aus diesem Grund sind nachhaltige
Geschaftsmodelle wahrend und nach der
anfanglichen Krise unerlasslich, und die
aktuelle Herausforderung besteht darin,
offentliche Unterstlitzungsinstrumente zu
entwickeln, die die negativen Auswirkungen
kurzfristig abmildern und mittelfristig dazu
beitragen, neue Moglichkeiten flr
verschiedene oOffentliche, private und
gemeinnutzige Akteure zu finden, die in der
kulturellen und kreativen Produktion tatig
sind.

In Danemark bewegen sich mehrere
Unternehmen  schneller in  Richtung
Digitalisierung und stehen vor der
Herausforderung, ihre traditionellen Kunden
in neuere digitale Loésungen einzubeziehen.
Ein lokales Unternehmen, Useeum, das sich
selbst als "App-Unternehmen" positioniert,

lem  es digitale Losungen flir Museen

s lt, erfuhr beispielsweise eine

Nffe von internationalen Partnern, die
f diese neuen digitalen Losungen
chd und nun erlebt das

Untgth ik, dass sein Geschaft floriert.
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03 BEST-PRACTICE-
FALLSTUDIEN ZU
NACHHALTIGEN

UND \
REGENERATIVEN A
PROJEKTEN IM

KREATIVSEKTOR



UBER UNSERE BEWAHRTEN VERFAHREN

In diesem Leitfaden stellen wir unsere Best-Practice-Fallstudien flr Regenerative Creative Community
Solutions vor. Unsere Fallstudien sind kurz, kompakt und pragnant und konzentrieren sich auf die
Regeneration von kreativen Gemeinschaften. Um sicherzustellen, dass unsere Fallstudien in ihrer
Entwicklung und Prasentation praxisnah sind, haben wir sie nach der PIO-Methodik erstellt.

P10 steht fiir Problem-Intervention-Outcomes.

Problem

Ergebnis
(Kontext)

Die meisten unserer Fallstudien wurden von Hochschullehrern und Studierenden initiiert oder beziehen sie
mit ein. Andere Fallstudien werden vorgestellt, weil sie das Potenzial haben, in Zukunft in
Hochschulumgebungen nachgebildet zu werden - insbesondere wegen ihrer Relevanz und Anwendbarkeit
fir einen Dienstleistungs- oder E-Service-Lernansatz.

Wir Uberprifen die Ergebnisse und Auswirkungen jeder Fallstudie in Bezug auf die drei Kernthemen der
nachhaltigen Entwicklung - Soziales, Umwelt und Wirtschaft. Interessant ist, dass die Fallstudien in vielen

Fallen Auswirkungen auf alle drei Themenbereiche haben.

Auf der nachsten Seite finden Sie einen Uberblick (iber unsere 23 Fallstudien.
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FALLSTUDIEN AUF EINEN BLICK

Studenten/
Beteiligte

Jugendliche

Hochschuleinri
chtungen/Pad
agogen

Soziales
Auswirkungen

Wirtschaft
Auswirkungen

Umwelt
Auswirkungen

Tanz fir die
Morgenddammerung

pOrtal

Hack4Vilnius

Odyssee72

Samsung Rakete

Spezielle Led-Anzeige
flr die Danske Bank

Fliegendes Haus

Schrott Kouture

Programm "Kinstler
in der Gemeinschaft

Mayfield

Kunstzentrum

Gemeinschaft Simon

ANAM-Festival DCU

Berlin (a)live

1zul-Konzerte

Impfzentrum Bottrop
Covid

United We Stream

Welt in Bewegung -
Band

Kreative Hafen
Labor fiir
nachhaltiges Design

Voimala - Das
Kraftwerk des
Wohlbefindens

Kouvola-Theater

Harbour Studios NI

Universitat
Kopenhagen

LT

LT

LT

LT

LT

LT

LT

DE

DE

DE

DE

FI

Fl

FI

UK

DK

Ja
Ja, offen fur

alle

Ja

Ja

Moglicherwe
ise

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Ja

Moglicherwe

ise

Moglicherwe
ise

beteiligt

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Sekundarschul
en

Irland erstellen

CIT

Nein

DCU

Nein

Nein

Nein

Nein

Sibelius-
Akademie

Nein

Nein

XAMK

Nein

Universitat
Kopenhagen

Beitrag zu einer
Gemeinschaftsvera
nstaltung

Soziale
Verbindungen

Soziale Lésungen

Neue Filme fir alle

Befdhigung der
Studenten

Befdhigung der
Studenten

Befdhigung der
Studenten

Ermachtigung der
Jugend

Neue kommunale
Kunstprojekte

Unterstiitzung far
Gemeinschaftsorg
ane

Unterstitzung fur
Obdachlose

Soziale Kohasion

Unterstitzung fur
Kunstler/Kreative

Unterstitzung fur
Kunstler/Kreative

Zugang zu Kunst
und kiinstlerischen
Leistungen

Raum fir Kiinstler

Soziale Kohasion

Eine bessere
Lebensweise

Gesteigertes
Wohlbefinden

Entwicklung von
Fertigkeiten

Schaffung von
Arbeitsplatzen/Ko
mpetenzentwicklu
ng

Kunst fir Inklusion

Steigerung der
regionalen
Wirtschaftstatigkeit

Weltweite
Anerkennung

Neue
Geschéftsideen

Finanzen,
Kompetenzentwickl
ung

Starkere Universitat/
Business-
Verbindungen

Starkere Universitat/
Business-
Verbindungen

Starkere Universitat/
Business-
Verbindungen

Neuer Talentpool

Bezahlte Arbeit flr
Kunstler

Erhohte
Aufmerksamkeit fir
das Zentrum

Innovative/kreative
Mittelbeschaffung

Unterstitzt lokale
Unternehmen

Unterstiitzung durch
Spenden

Fundraising

Einnahmen fur
Kreative

Fundraising

Unterstitzt lokale
Unternehmen

Unterstiitzung von
Unternehmensinnov
ationen

Entwicklung neuer
Produkte

Neue wirtschaftliche
Moglichkeiten

Gesamtwerk mit
Marktwert

Einblicke in die
Umweltverantwortu

ng

Intelligente
Lésungen

Viele Filme zum
Thema Klimawandel

Abfallverwertung,
Upcycling

Intelligente Losung

Kénnte zu einer
Neugestaltung von
nicht-kiinstlerischen
Orten fiihren

Umweltfreundlicher
e Stadte






TANZ FUR DIE MORGENDAMMERUNG IM

BURNING MAN

Technische Universitat Vilnius Gediminas | VILNIUS

PROBLEM: Litauen auf dem Burning Man Festival 2017 vertreten. Burning Man ist das grofSte Festival der
Welt, das als ein Experiment in Sachen Gemeinschaft und Kunst beschrieben wird, bei dem der

Schwerpunkt auf Kreativitat liegt. Jedes Jahr errichten Gber 70 000 Teilnehmer aus der ganzen Welt eine
tempordre Stadt in der Black Rock Wiiste in Nevada.

LOSUNG: Die kiinstlerisch-technische Installation des
litauischen Teams, die auf dem "Burning Man"-Festival
flir technische Kreativitdt prdsentiert wurde. Die
Installation "Dance For The Dawn" ist ein gemeinsames
Projekt von Burning Man LT und dem Team "LinkMeny
fabrikas" von VILNIUS TECH, an dem eine Gruppe von
Ingenieuren, Fotografen und Videomeistern, Designern
und Studenten von Vilnius Tech gearbeitet hat. Diese
Installation ist eine von sieben, die Europa
reprasentieren, und gehort zu den 75 Projekten, die
von den Organisatoren des Festivals aus 550
Bewerbungen von Kiinstlern aus der ganzen Welt
ausgewahlt wurden.

Der Autor der Installationsidee ist Karolis Misevicius.

Die Idee wurde ihm wdhrend eines Festivals in der
W ste von Nevada geboren, als er den Sonnenaufgang
erlebte. Dieses Werk symbolisiert Einheit und
Harmonie. Trusting the Sun ist eine Riickbesinnung auf
heidnische Wurzeln und Werte, die sich im
kiinstlerischen Thema des Burning-Man-Festivals
"Radical Ritual" widerspiegeln.

Hier erfahren Sie mehr: Burning Man 2017: Tanz fur die
Morgenddmmerung - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=Vbe49OSeLBo
https://vilniustech.lt/about-university/news/lithuanian-art-installation-selected-for-the-legendary-festival-burning-man/73472?nid=282052




Hack4Vilnius - Vilniuser Stadt-Hackathon

www.hack4vilnius. It

PROBLEM: Vilnius mochte eine noch gesiindere, sauberere, intelligentere und nachhaltigere Stadt werden,

und die Herausforderung wurde gestellt

LOSUNG: Jedes Jahr organisiert der Sunrise
Valley Science and Technology Park (Litauen)
zusammen mit der Stadtverwaltung von Vilnius
und anderen Partnern einen Hackathon, der
Ideen zur Verbesserung des Lebens in der Stadt
liefert. Die Idee ermoglicht es Kreativen, ihre
Ideen zu prasentieren, zu lernen, Start-ups zu
griinden und die Stadt Vilnius zu erneuern.
Wahrend der Pandemien waren  keine
Veranstaltungen erlaubt, was viele Probleme
verursachte, darunter auch eine geringere
Motivation der Entwickler. Hack4Vilnius ist ein
dreitdgiger Hackathon, der die Innovation in
Vilnius fordern soll. Ziel des Hackathons ist es,
Ideen zu entwickeln, die dazu beitragen, die
Probleme der Hauptstadt und der hier tatigen
Unternehmen zu I6sen und alternative und
innovative Losungen anzubieten. Hack4Vilnius
ist eine groRartige Gelegenheit fiir alle, ihre
Kreativitat, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten
einzusetzen, ihren Horizont zu erweitern und
viele neue Bekanntschaften zu machen!

Die Teilnahme am Hackathon ist fir alle
Teilnehmer kostenlos. Sie kdnnen entweder mit
ihrem Team und ihrer Idee kommen oder ihr
Team wahrend des Hackathons finden. Die
Veranstaltung wird an der VILNIUS TECH

ERGEBNIS: Hack4Vilnius im Jahr 2020 bereicherte die
Stadt mit 19 neuen ldeen, die die Probleme der
Stadtverschmutzung, der Verkehrsiiberlastung, der
nachhaltigen Nachbarschaft, der Freizeitplanung, des
Tourismus und anderer Probleme in Vilnius I6sen.

Die Fernveranstaltung brachte mehr als 150 Teilnehmer
(Programmierer, Unternehmensentwickler und andere)
zusammen, die bei der Entwicklung und Umsetzung der
Losungen von 16 Fachleuten aus verschiedenen
Bereichen,  Risikokapitalfonds  und  stadtischen
Organisationen unterstitzt wurden.

In der Ausnahmezeit der Pandemie sind intelligente
Losungen gefragt wie nie zuvor - und die erfolgreich
durchgefiihrten Online-Events zeigen, dass alles
moglich ist.
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http://www.hack4vilnius.lt/




SAMSUNG ROCKET

www.shorturl.at/cevW?2

PROBLEM: Bau einer Seifenkistenrakete in Form
einer Rakete in nur drei Wochen mit einem

Hochstgewicht von 80 Kilogramm fiir Samsung.

LOSUNG: Bei diesem ungewdhnlichen, aber
unterhaltsamen Projekt schlossen sich Studenten
der Fakultdten fir Architektur, Kreativwirtschaft,
Mechanik und Elektronik, der Abteilung flir mobile

Technik und des Kreativitats- und
Innovationszentrums "LinkMeny fabrikas" mit dem
Galaxy S10 Rocketmen-Team des

Technologieunternehmens Samsung fiir das Red Bull
Seifenkistenrennen in Kaunas 2019 zusammen. Bei
der Losung wurden digitale Produktionstechnologien
eingesetzt, um das Raketenmodell zu erstellen. Um
die Vision zu erfillen, wurde ein 3D-Modell erstellt
und die strukturellen Komponenten des Chassis
entworfen. In der Metallwerkstatt von Vilnius Tech
"LinkMeny fabrikas" wurde die Basis des
"Seifenladens" nach den Konstruktionszeichnungen
gebaut. Der Schaumstoff wurde fiir die Herstellung
des Raketenkorpers verwendet, der nach den
Zeichnungen des 3D-Modells ausgeschnitten, poliert
und auf das bereits hergestellte "Seifenkart" gesetzt
wurde. Der Raketenkorper erhielt mit Hilfe einer
speziellen Lackiertechnik ein helles, &sthetisches
Aussehen.

Video: Samsung Rocket gamyba VILNIUS TECH

ERGEBNISSE: Dieses Projekt gab den Studenten von
Vilnius Tecgh die Moglichkeit, ein Projekt von der
Idee bis zum Entwurf, zur Entwicklung und zum
Testen durchzufiihren. Es bot ihnen die Moglichkeit,
in allen Phasen des  Projektlebenszyklus
fachiibergreifend mit anderen zusammenzuarbeiten.
Die Schilerinnen und Schiiler mussten mit dem
Samsung-Team  zusammenarbeiten, um eine
einzigartige Losung zu finden, und gleichzeitig die
Projektvorgaben, z. B. Fahrzeuggewicht und Zeit bis
zur Fertigstellung, einhalten. Mehr als 70 Teams
nahmen an dem Rennen in Kaunas teil, darunter
auch das Team Samsung Galaxy S10 Rocketmen, das
bereit ist, seinen Einfallsreichtum und seine Starke
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https://vilniustech.lt/linkmenu-fabrikas/linkmenu-fabrikas/news/a-unique-led-display-created-in-cooperation-with-danske-bank/110065?nid=312355

FLYING HOUSE von VGTU "LinkMeny fabrikas"

und Tele2

Nachrichten | Vilnius Tech "LinkMeny fabrikas"

PROBLEM: Im Jahr 2018 wurde angekiindigt, dass Tele2-Kunden tiberall in Litauen kostenlos Zugang zum
Internet haben wiirden. Der Dienst "Free Internet" sollte als Geschenk fiir Tele2-Kunden bereitgestellt
werden, die mindestens drei Telefonnummern unter einem Namen registriert haben. Um fir das Angebot

zu werben, hatte Tele2 die Idee eines Experiments mit einem fliegenden Haus, das die hohe Reichweite
des neuen Dienstes demonstrieren sollte.

LOSUNG: Der Ehrgeiz, ein fliegendes Haus zu
bauen, verlangte vom VILNIUS TECH "LinkMeny
fabrikas"-Team und den Studenten, ihre besten
Fahigkeiten zu zeigen. Normalerweise wird ein
Haus gebaut, um so lange wie moglich still zu
stehen, nicht um zu fliegen. Wenn es aber in die
Luft gehen soll, muss die gesamte Struktur
verandert werden. Und das bedeutet, dass
herkdmmliche Losungen nicht mehr geeignet sind.

Wenn ein Haus zum Beispiel zu Boden sinkt,
werden gewdhnliche Fenster einfach
herausgesprengt, weil die daraus resultierende
Punktlast die Spannungen verandert und alles, was
zerbrechlich ist, zerbricht. Die grolite
Herausforderung bei diesem Projekt besteht also
darin, ein Gleichgewicht zwischen Sicherheit und
Gewicht des fliegenden Hauses herzustellen.
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https://vilniustech.lt/linkmenu-fabrikas/linkmenu-fabrikas/news/flying-house-new-experiment-by-vgtu-linkmenu-fabrikas-and-tele2/110065?nid=293081




JUNK KOUTURE

www.junkkouture.com

PROBLEM: Die COVID19-Pandemie beeintrachtigt
den Appetit auf eine Karriere in der Kreativwirtschaft

erheblich. Die Dauer der Krise hat dazu gefiihrt, dass
viele Kreative eine andere Beschaftigung suchen
mussten.

LOSUNG: Junk Kouture ist ein Nachhaltigkeits- und
Designwettbewerb, der Mode, Kunst und Technik fir
Schiler nach der Grundschule miteinander
verbindet. Die Teilnehmer entwerfen, kreieren und
modellieren Mode, die aus recycelten Gegenstanden
hergestellt wird. Junk Kouture hat sich zu einer der
grofiten Nachhaltigkeitsveranstaltungen fir
Jugendliche in GroBbritannien und Irland entwickelt.
Die Schiler verwenden ausschlielllich recycelte
Materialien und beginnen ein neunmonatiges
Programm der Ideenfindung, Innovation und
Kreation, in der groBen Hoffnung, sich fir einen Platz
auf der Junk Kouture-Bihne zu qualifizieren.
"Insgesamt betrachtet ist Junk Kouture eine
Plattform, die die ndchste Generation beeinflusst
und befdhigt, ihr Potenzial auszuschopfen und
gleichzeitig einen sinnvollen Wandel hin zu einer
nachhaltigeren Gemeinschaft fiir uns alle in der
Zukunft zu schaffen." Justin Cullen, Junk Kouture
Vorstandsvorsitzender
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http://www.junkkouture.com/
https://youtu.be/U1xOQkPFhzY

ERGEBNIS: Bei der kollaborativen Kunstpraxis arbeiten Kiinstler und Gemeinschaften eng zusammen,
oft Uber langere Zeitrdume hinweg, um Kunst zu schaffen. Dabei werden die Erfahrungen und
Fahigkeiten aller Beteiligten genutzt, um dem, was in ihrem Leben wichtig ist, Bedeutung und kreativen

Ausdruck zu verleihen.

Indem sie eine breitere Beteiligung ermoglicht, erweitert und diversifiziert die kollaborative Kunst das
offentliche Engagement fir die Kunst und bereichert ihren Beitrag zur Gesellschaft.




Mayfield Arts Centre

www.mayfieldarts.ie

PROBLEM: Das Mayfield Arts Centre ist ein einzigartiger, spezieller Kunstraum im Newbury House Family Centre, einer
gemeinschaftsbasierten Organisation, die sich fiir die Verbesserung und Aufrechterhaltung der Lebensqualitat fir alle

in Mayfield einsetzt. Da nur eine begrenzte Grundfinanzierung zur Verfligung steht, ist der Zugang zu Ressourcen eine
standige Herausforderung fir das Mayfield Arts Centre.

LOSUNG: 2016 erkannte das Mayfield Arts Centre
die Notwendigkeit, den Bekanntheitsgrad des
Kunstzentrums zu erhéhen und die Vorteile des
Zentrums in der lokalen Gemeinschaft zu férdern.
Gemeinsam mit dem CIT wurde beschlossen, dass
der Jahrgang 2016/2017 des "Master in Marketing
Practice" eine geeignete Gruppe von Studenten sein
wirde, um an der vom Mayfield Arts Centre
gestellten Aufgabe zu arbeiten.

In Bezug auf das Mayfield Arts Centre wurden den
Studenten des MSc in Marketing die folgenden
Marketingaufgaben gestellt:

- Erarbeitung einer Markenstrategie.

- Erhéhung der Besucherzahlen auf der Website und
Steigerung des Umsatzes im Online-Shop.

- Werbung fiir den kreativen Teambuilding-Service,
den sie anbieten.

- Forderung von Projekten und

Medienberichterstattung Gber diese.

Die Schilerinnen und Schiller entwickelten
innovative Marketingstrategien, die auf jede der
ihnen gestellten Herausforderungen eingingen.
Diese Strategien wurden dem Mayfield Arts Centre
sowohl in Form von schriftlichen Berichten als auch
in Prasentationen im Klassenzimmer vorgestellt.

ERGEBNIS: Nach der Zusammenarbeit mit den
Studenten des MSc in Marketing Practice beschloss das
Mayfield Arts Centre, die Empfehlungen zur kreativen
Teambildung und die Vorschlage zu ihrem
Werbematerial umzusetzen.

Wir fanden die Erfahrung sehr nitzlich. Wir schatzten
den Enthusiasmus und das Engagement der Studenten
fir das Projekt. Wir werden sicherlich einige der
Empfehlungen Glbernehmen. - Mayfield Arts Centre.

Es war ein Vergniigen, mit dem Mayfield Arts Centre
zusammenzuarbeiten. Das Projekt stellte eine
besondere Herausforderung fiir die Studenten dar, die
an klar definierte Produktprobleme gewohnt waren.
Das Ergebnis war eine Gruppe von Studenten, die hoch
motiviert und engagiert bei der Sache waren und dem
Mayfield Arts Centre hervorragende Losungen
lieferten. - Dr. Rose Leahy, CIT-Dozentin.

Quelle: CIT Extended Campus - Partner: Mayfield Arts

Centre
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http://www.mayfieldarts.ie/
https://extendedcampus.cit.ie/index.cfm/page/viewCaseStudies?id=380

HOME der Simon-
Gemeinschaft

PROBLEM: Die Simon Communities bieten
Obdachlosen-, Wohnungs- und Behandlungsdienste
sowie Unterstitzung fir UGber 18000 Manner,
Frauen und Kinder. Mit regionalen Zentren in ganz
Irland reagieren sie auf die lokalen Bediirfnisse und
setzen sich in ihrem nationalen Biro fir politische
Veranderungen ein.

Da es weniger personliche Veranstaltungen gibt,
war die Mittelbeschaffung wahrend der Pandemie
problematisch, was die Bereitstellung von Diensten
in einer Zeit, in der diese mehr denn je bendétigt
werden, immer mehr belastet hat.

LOSUNG: Als Antwort auf dieses reale soziale
Problem. 41 Kiinstler haben zum Thema "Heimat"
beigetragen, um die Simon-Gemeinschaften zu
unterstiitzen. Die Ausstellung "Art of home" stellte
eine  Sammlung von 41 Original-Kunstdrucken
zusammen, die im Verhaltnis 50:50 zwischen den
Kinstlern und den Simon-Gemeinden aufgeteilt
wurden.  Die Werke umfassten Radierungen,
Linolschnitte, japanische Holzschnitte, Siebdrucke
und Fototiefdrucke zum Preis von 140 € pro Sttick.

Die Losung war eine Zusammenarbeit zwischen
Graphic Studio Dublin und der Simon Community.
Die Simon-Gemeinschaft hat einen standigen
Zustrom von Studenten, die ehrenamtlich arbeiten
und/oder ein Praktikum im Bereich
Sozialarbeit/Sozialkunde absolvieren. Andere

Ressource: www.graphicstudiodublin.com/exhibition/the-art-of-home-exhibition

www.simon.ie
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https://youtu.be/0yrSjiqOX_c
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¥ FALLSTUDIEN AUS DEUTSCHLAND




ERGEBNIS: Berlin (a)live bietet eine digitale Bihne fiir Kunst und Kultur. Es ist der Beweis, dass Berlin ein
Experte im Improvisieren ist. Als die Bevolkerung gezwungen war, zu Hause zu bleiben, schaffte es
Berlin (a)live, die Kultur zurlick in das Leben der Menschen zu bringen. DJ-Battles, Diskussionen, Opern,
Performances, Konzerte und Ausstellungseréffnungen waren als Livestream verflgbar. Es spricht fir die
Plattform, dass sie auch nach der Pandemie weitergefiihrt wurde.

Die Schaffung einer von Studenten geleiteten Plattform wie Berlin (a)live ware ein sehr interessantes
Projekt flir Hochschulstudenten, insbesondere fiir diejenigen mit fortgeschrittenen Kenntnissen in den
Bereichen Digitales, Marketing und E-Commerce, die sich daran beteiligen und es nachahmen/gestalten
kdnnten.




Skulptur und Kunst im Impfzentrum
Bottrop Covid/B1-Remix

www.gereonkrebber.net/aktuelles.3.de.html

PROBLEM: Wahrend der Pandemie mussten viele Museen, kulturelle Veranstaltungen und Einrichtungen

aufgrund von SchlieRungen ihren Betrieb einstellen. Dies flihrte dazu, dass viele Kiinstler und Bildhauer keine

Moglichkeit hatten, ihre Werke auszustellen oder zu bewerben, was wiederum zu Umsatzeinbul3en fiihrte.

LOSUNG: Eine rosafarbene menschendhnliche
Gestalt liegt auf dem Boden; etwas, das wie eine

Barenkralle  aussieht, ragt aus  einer
felsendhnlichen Skulptur heraus; eine Art
Halfpipe und groRe Marmorblocke geben

Einblicke in ihr Inneres.

Dies alles war Teil der Arbeit von Gereon
Krebber, einem Bildhauer und Professor an der
Dusseldorfer Kunstakademie, der einen Teil der
grolBRen Stahl- und Betonhalle des Bottroper
Impfzentrums in eine Skulpturenlandschaft
verwandelte.

Bottrop ist nicht die einzige deutsche Stadt, die
Kunstwerke in einem Impfzentrum ausgestellt
hat: Die bayerische Stadt Straubing hat
Kunstwerke von regionalen Kiinstlern an den
Wanden angebracht. Kunst konne helfen, die
psychische Belastung durch die Coronavirus-
Krise in den Griff zu bekommen, argumentierte
Krebber und figte hinzu: "Man kann aber auch
daran vorbeigehen und muss es nicht
anschauen. Das ist das Schone daran!"

Das Projekt ist ein echtes Beispiel dafiir, wie ein
Blick tber den Tellerrand und die Nutzung des

SOZIALE, WIRTSCHAFTLICHE UND OKOLOGISCHE
AUSWIRKUNGEN: Die Installationen des
Impfzentrums haben gezeigt, wie die Kunst an
Kraft gewinnen und sich in der Gesellschaft
behaupten kann, da der Kiinstler einen
Gegendruck erfahrt, der aus solchen Umstanden
resultiert.

Die Ausstellungen haben den Kinstlern und
Bildhauern Einnahmen beschert, und viele der
ausgestellten Werke wurden verkauft.

Was die Auswirkungen auf die Umwelt betrifft, so
ist die Initiative von Gereon Krebber ein Beispiel
dafii, wie Nicht-Orte wie Hallen, ehemalige
Industriestandorte, verfallene Gebdude und
widrige Umstande in Chancen verwandelt werden
konnen, indem ihnen neues kreatives Leben
eingehaucht wird.

Krebber: "Die Idee, meine Skulpturen im Bottroper
Impfzentrum zu zeigen, hat mich sofort begeistert.
Was konnte besser zur aktuellen Situation passen
als ein Impfzentrum?

Ich verwende gerne Orte, die der Kunst fern sind.
Genau wie das Virus selbst wirkt meine Kunst oft
"Invasiv", "deplatziert" und "prekar".
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https://www.gereonkrebber.net/aktuelles.3.de.html

1zul-Konzerte

www.1tolconcerts.de

PROBLEM: Wahrend der Pandemie kam das
kulturelle Leben mehr oder weniger zum Erliegen,
oder schlimmer noch, es wurde aufgrund der
Beschrankungen und Einschrankungen digital
hinter Bildschirme verbannt.

Das Bediirfnis nach realen personlichen
Kontakten und Erfahrungen wurde immer noch
als notwendig empfunden, vielleicht mehr denn
je, aufgrund des Paradigmas der Abriegelung und

LOSUNG: Die 1tol-Konzert-Initiative zielt darauf ab,
kiinstlerische Kraftorte zu schaffen und Mittel fur
die solidarische Unterstiitzung von Musikern in Not
zu sammeln, trotz der derzeitigen Beschrankungen
und Einschrankungen durch die Pandemie. Wie der
Name schon sagt, wird das 1to1l-Konzertkonzept als
eine wortlose Eins-zu-Eins-Begegnung von etwa 10
Minuten beschrieben, die zwischen Zuhorer und
Musiker stattfindet.

Die Orte, an denen die Konzerte stattfinden, sind
eher ungewohnlich. Neben etablierten
Konzertorten wurden auch schon eine Kunstgalerie,
ein stiller Hinterhof, eine leerstehende Fabrikhalle
oder ein Schrebergarten als Veranstaltungsort

Ressource: https://junge-norddeutsche.de/1to1/
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http://www.1to1concerts.de/
https://junge-norddeutsche.de/1to1/



https://youtu.be/2G-7EZUyTdc




Welt in Bewegung - Band

Welt in Bewegung -yhtye: - Yhteisé ja taide (teak.fi)

PROBLEM/CONTEXT: Das Bandprojekt entstand zu einem Zeitpunkt, als eine groRe Zahl von Asylbewerbern in Finnland

ankam und es an Kooperationseinrichtungen und Treffpunkten fehlte. Das Ziel des Projekts war es, einen

kiinstlerischen "dritten Raum" (Bhabha 1994; Soja 1996) zu schaffen, dessen Inhalt gemeinsam mit den Teilnehmern

gestaltet wird.

LOSUNG: World In Motion basierte auf der
Schaffung neuer Musik durch gemeinsames
Komponieren und Arrangieren. Die Teilnehmer und
Studenten brachten Musik und musikalische Ideen in
die Workshops ein. Durch Improvisation und
gemeinsames Komponieren wurden diese
rhythmischen und melodischen Elemente, Texte und
Volksmelodien zu neuen Musikstiicken.

Die Teilnehmer waren der Meinung, dass die
Moglichkeit, zielgerichtet zu musizieren und
aufzutreten, ein motivierender Faktor war, der
wiederum das Gefiihl der Zugehorigkeit zu einer
Gemeinschaft von Musikern verstarkte.

Die Teilnehmer an den wodchentlichen Workshops
kamen vor allem aus den Aufnahmezentren fir
Asylbewerber im GroRraum Helsinki. Hinzu kamen
Musiker, die aus verschiedenen europaischen
Landern nach Finnland gezogen waren und sich fir
die Arbeit mit Asylbewerbern interessierten, sowie
Studenten und Lehrkréafte der Sibelius-Akademie, die
so die Gelegenheit hatten, die Musik des Nahen
Ostens kennenzulernen.

Bei den Studenten der Sibelius-Akademie handelte
es sich um Bachelor- und Masterstudenten, die im
Rahmen ihres Studiums an dem Ensembleprojekt
World In Motion teilnahmen.

ERGEBNIS: Die Erforschung des Aufbaus von
Zusammenarbeit und Identitatsarbeit in der World In
Motion-Band war besonders interessant, weil die
Teilnehmer  unterschiedliche  Erfahrungen  und
Vorstellungen davon hatten, wie Musik gemeinsam
gemacht werden kann und sollte. Dies spiegelte sich
zum Beispiel in den unterschiedlichen Ansatzen zur
Verbindung von kinstlerischem Prozess und Output
wider, was wiederum die Vorstellungen der Teilnehmer
von effektiven Arbeitsweisen oder der Verteilung von
Entscheidungsbefugnissen innerhalb der Gruppe
beeinflusste. Kreative und partizipatorische Prozesse,
bei denen Improvisation und Experimentieren im
Vordergrund stehen, konnen zum Beispiel als
befreiend, verwirrend, inspirierend, chaotisch oder
abenteuerlich in einem unbegrenzten Bereich
wahrgenommen werden. Einige der Teilnehmer hatten
sich mehr arbeitsleitende Rollen (und in diesem Sinne
auch Hierarchien) gewiinscht, wahrend fir andere
gerade der Einfluss aller und lberraschende Prozesse
den groRten Beitrag der Band ausmachten.

Die unterschiedlichen Auffassungen hingen nicht mit
dem  kulturellen Hintergrund der Teilnehmer
zusammen, sondern eher mit den unterschiedlichen
Personlichkeiten und den unterschiedlichen
Erfahrungen mit dem Musikstudium und der
Aufflihrungspraxis. Diese Beobachtung spricht eher fir
ein interkulturelles ldentitatskonzept als fir ein
multikulturelles Identitatskonzept, in dem ldentitat als
Merkmal einer Gruppe betrachtet wird, das an den
kulturellen und ethnischen Hintergrund gebunden ist.
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https://disco.teak.fi/yhteiso-ja-taide/2-10-world-in-motion-yhtye-turvapaikanhakijoiden-ja-sibelius-akatemian-opiskelijoiden-kollektiivinen-identiteetti/

PROBLEM/CONTEXT: In Ostfinnland wurde die

[ ]
VO' m a Ia - Da S Notwendigkeit erkannt, das Wohlergehen der Bewohner

und Organisationen der Region zu verbessern und die
Kraftwe rk d es Bewaltigung und Verfligbarkeit von qualifizierten
Arbeitskraften in der Region sicherzustellen.
]
ngaal bﬁtllﬁdlan&den entwickelt umfassende Dienstleistungen fiir das Wohlbefinden, fordert

das Know-how in Bezug auf diese Dienstleistungen und starkt die Zusammenarbeit zwischen Forschung und
Entwicklung sowie Bildung und Arbeitswelt. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der Zusammenarbeit zwischen den
Bereichen Soziales, Gesundheit, Kultur, Bildung, Kinder- und Jugendarbeit.

Hintergrund des Kooperationsnetzes ist die Notwendigkeit, das allgemeine Wohlbefinden der Bewohner des
Gebiets zu steigern und fiir die Starke und Verfligbarkeit kompetenter Arbeitskrafte in der Region zu sorgen. Die
Aktivitat basiert auf einer umfassenden, systemischen Denkweise. Fachkrafte mit einer integrierten Ausbildung sind
in der Lage, noch besser auf den Dienstleistungsbedarf der Zukunft zu reagieren.

Ein wichtiges Ziel des Voimala-Konsortiums ist das soziale Engagement, die Verbesserung des allgemeinen
Wohlbefindens und dessen Entwicklung in einem Netzwerk von mehreren Mitarbeitern. Das Betriebsmodell kann
sowohl national als auch international dupliziert werden.

taidekasvatustalkoot

Permanent activity:
culture as a part of
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3. between different Sectors
2 Involving artist fields in ec;ucatmn
: visits and applied worzi':lg .
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http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
https://hyvinvointivoimala.savonia.fi/

Kreative Hafen

LQSUNG: Designer aus verschiedenen Bereichen

La bor fu r naCh haltiges Desngﬂativbranche aus den Ostseeldndern nahmen

Kreative Ports | TOOL 9

PROBLEM: Das zu l6sende Problem waren die
nachsten Stadtzentren und die Begriinung der
Stadtzentren. Es handelt sich um ein soziales,
wirtschaftliches und 6kologisches Problem. In den
Stadten fehlt es an Griinflachen, leere Flachen
werden zu einem Problem in Einkaufszentren
usw. und die Verwendung von Abfallen in einem
Kreislauf muss noch verbessert werden.

an einer Reihe von Online-Workshops teil, um diese
Probleme zu losen, die in den verschiedenen
Stadten auf unterschiedlichem Niveau auftreten.
Die Projektpartner des Projekts Creative Ports
haben den Workshop moderiert und gestaltet. Im
abschlieRenden Workshop wurden innovative
Ideen vorgestellt, wie wiederverwendete
Materialien in der Stadtgestaltung eingesetzt
werden kénnen, wie leere Raume gefiillt werden
kénnen und wie die Staddte begriint werden
kdnnen. Die Schiiler waren nicht an den Workshops
beteiligt, hatten aber daran teilnehmen kdénnen. Es
ware eine grolRartige Gelegenheit fir sie gewesen,
das Fachwissen professioneller Designer zu nutzen

ERGEBNIS: Viele der Projekte konnten leicht in reale Pilotprojekte umgewandelt werden, wenn sie von den
Stadten und Gemeinden finanziert wurden. Die Ergebnisse waren innovativ und dennoch greifbar. Das
Projekt selbst war eine groRartige Moglichkeit zu zeigen, wie Innovation grenziiberschreitend und sogar
online stattfinden kann. Online ist nicht der beste Weg, aber aufgrund der aktuellen Situation war es die
einzige Moglichkeit. Die wichtigste Erkenntnis aus diesem Projekt war, dass die Kontinuitdt der neu
geschaffenen Kontakte innerhalb der Designer fir kiinftige Projekte gewahrleistet sein sollte.
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https://www.creativeports.eu/tools-resources/internationalisation-tools/tool-9

Interaktive immersive
Spielwand, Kouvola
Theater

PROBLEM/CONTEXT: Im Jahr 2020 suchte das
Kouvola-Theater nach einer kreativen Moglichkeit,

sein 60-jahriges Bestehen zu feiern. Das Theater
wurde 1960 gegriindet und zdhlt jahrlich etwa
40.000 Zuschauer.

LOSUNG: Im Rahmen des Projekts CONTENTS FOR
CROSS-CULTURAL EVENTS - C3E waren die
Mitarbeiter und Studenten der XAMK malgeblich an
der Gestaltung einer immersiven Spielewand fir
Jugendliche im Kouvola Theater beteiligt. Die
Spielwand wurde in einem Co-Design-Prozess
entwickelt. Zu den Mitwirkenden gehdrten OiOi, Art
Tester, der regionale Spieleklinstler Jaakko
Kemppainen aus Taike und Schiler der
Eskonlanmaki-Gesamtschule mit den Schwerpunkten
Technik und Theater. Das Thema der Spielwand ist
von der Komodie "The Comedy of a Bank Robbery"
abgeleitet.

Das Erlebnis der Spielwand ist einzigartig, da es sich
um einen immersiven 3D-Raum mit Gerauschkulisse
und einem Multiplayer-Aspekt handelt. Um eine
hohe Punktzahl zu erreichen, muss man sich auf die
anderen Gruppenmitglieder verlassen und schnell
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https://youtu.be/kljqiEO-UGQ

WEITERE INTERESSANTE
FALLSTUDIEN AUS EUROPA
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Erweiterung der Belfast Harbour Studios,

Nordirland

Der Kontext: Game of Thrones hat unbestreitbar die Wahrnehmung Nordirlands als Drehort verandert,
und die finanziellen Gewinne waren immens. Die Belfast Harbour Studios, die sich gegeniliber den Titanic
Studios befinden, in denen Game of Thrones gedreht wurde, bewohnen derzeit acht Hektar des Giant's

Park, und die Herausforderung besteht nun darin, auf der grofRen Bekanntheit aufzubauen, die Game of
Thrones Belfast und Nordirland als Top-Drehort gebracht hat.

Losung: Der CO DOWN-Baukonzern Graham hat
einen Auftrag im Wert von 44 Millionen Pfund
fir den Bau der zweiten Phase der Belfast
Harbour Studios erhalten. Die Ausschreibung
wurde zwei Jahre nach der Erteilung der
Baugenehmigung fiir die Vervierfachung der
GrolRe der bestehenden Filmstudios im Giant's
Park am Nordufer des Belfast Lough erteilt.

Der Norden hat zwar die neue Game of Thrones-
Vorabendserie House of the Dragon verpasst,
doch Joe O'Neill, der Geschaftsfiihrer von Belfast
Harbour, erklarte, dass das Interesse an
Dreharbeiten hier nach wie vor grol} ist. The
Northman mit Nicole Kidman und Alexander
Skarsgard in den Hauptrollen gehort zu den
jungsten GroBproduktionen, die die Belfast
Harbour Studios nutzen.

Studenten koénnen in das neue Projekt
einbezogen werden, um zu sehen, wie die
Filmindustrie arbeitet, und um im Rahmen von
Praktika bei den Bauarbeiten zu helfen. Sie
kdnnen als Freiwillige bei den Kulissen und bei
der Gestaltung mithelfen.

Die Ergebnisse: Man geht davon aus, dass die
vergroRerten Studios letztendlich 1.000 weitere
Arbeitsplatze in der Kreativbranche in Nordirland
schaffen konnten, was dem aufstrebenden Film-
und Kunstsektor in Nordirland einen erheblichen
Auftrieb geben wiirde. Man geht davon aus, dass
wahrend der 20-monatigen Bauzeit etwa 200
Arbeitsplatze entstehen werden.
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Ergebnis: Das Projekt befasst sich mit der Frage, wie kiinstlerische und kuratorische Praktiken zu einer
starkeren Einbeziehung und Anerkennung von Einwanderern und ihren Nachkommen als
gleichberechtigte Teilnehmer an demokratischen Gesellschaften beitragen kénnen, z. B. durch die
Erfindung neuer Formen der visuellen Darstellung und die Bereitstellung von Plattformen, von denen
aus gesprochen werden kann, und fir demokratische Formen des Engagements.




WEITERE GROSSARTIGE RESSOURCEN

CCF DIGITAL OPEN INNOVATION AND EDUCATION PLATFORM -
unser leistungsfahiges digitales Bildungsdkosystem, das das Lernen Uber
elektronische Dienste fordert und erleichtert und die europaische
Zusammenarbeit und internationale bewahrte Verfahren zwischen dem
Hochschulsektor und der Kreativbranche ermdéglicht.

HEI PEDAGOGIC FRAMEWORK AND ONLINE HACKATHON GUIDE FOR
CCF E-SERVICE LEARNING - unser Rahmenwerk und der Hackathon
bieten ein Ubertragbares und replizierbares Modell des von der
Hochschule geleiteten immersiven E-Service-Lernens (erleichtert durch das
CCF DOIP und Online-Hackathons), das die Kraft und das Potenzial hat,
kleine, lokale, kreative Gemeinschaften zu verjlingen, die von der
COVID19-Krise betroffen sind.

Diese und weitere Informationen finden Sie unter
www.creativecommunities.eu.

Welcome to —~ a >/ olgen Sie unsere Reise hier

Creatives CommunitiésiFirst

°
COVID19 hasdecimated the creative economy and It needs saving. Creative industriesadd f ’ I n
hundreds of milllloNS6f euros to tHe EUropeah econdffiies but in recent months duetoa
rebtrictions and th€ Social distancing paradigm HUndreds®f creative collectives have lost ways
to promote and selltheir work. .

CCEsmain aim is to support HEl educators to digitally transform their teaching methots to
rejuvenate the small, local, Ereative communities in the process.

www.creativecommunities.eu

This project has been funded with support from the European . ~
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may be made of the information contained therein. xxr of the European Union




