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	Case-studier/god praxis/vittnesmål
	Namn	
	Social plattform för kulturarvsmedvetenhet och deltagande

	
	Beskrivning
	”Pluggable Social Platform for Heritage Awareness and Participation” (PLUGGY) kommer att stödja medborgarna i utformningen av kulturarvet. PLUGGY kommer att göra det möjligt för dem att dela med sig av sin lokala kunskap och vardagserfarenhet till andra. Deltagandet kommer att omfatta bidrag från kulturinstitutioner och digitala bibliotek, som bygger omfattande nätverk kring ett gemensamt intresse av att koppla samman dåtid, nutid och framtid. 
Denna sociala plattform kommer att underlätta en kontinuerlig process för att skapa, modifiera och skydda kulturarvet där medborgarna kommer att vara prosumenter och upprätthållare av kulturell verksamhet. Det kommer att vara webbaserat, lättillgängligt och möjliggöra utveckling av delad identitet och differentiering. PLUGGY Social Platform användare kommer att dela berättelser med hjälp av PLUGGY Curatorial Tool. Innehållet kommer att både crowdsourceas och hämtas från digitala samlingar, så att användare kan skapa länkar mellan till synes orelaterade fakta, händelser, människor och digitaliserade samlingar, vilket leder till nya metoder för att presentera kulturella resurser och nya sätt att uppleva dem.
PLUGGY kommer att tillhandahålla den nödvändiga arkitekturen för att skapa pluggbara applikationer, vilket möjliggör ännu inte förutsedda sätt att använda innehållet på den sociala plattformen, samtidigt som man fokuserar på utformningen av den sociala interaktionen, vilket hjälper till att bygga nya virtuella arvssamhällen. PLUGGY-konsortiet spänner över 5 länder och omfattar 4 akademiska partners (ICCS, TUK, UMA, ICL), totalt 10 museer (PIOP, ESM) och 3 små och medelstora företag (CLIO, VIA, XTS) inom kulturarv och kreativa tillämpningar. De täcker områdena kulturarv, sociala plattformar, författarverktyg, VR/AR, kunskapshantering, semantik och 3D-ljud.

	
	Intresselänk
	https://cordis.europa.eu/project/id/726765

	Nr.2
	Namn 
	Känslomässiga virtuella kulturupplevelser genom personligt berättande

	
	Beskrivning
	Storytelling gäller nästan allt vi gör. Alla använder berättelser, från pedagoger till marknadsförare och från politiker till journalister för att informera, övertyga, underhålla, motivera eller inspirera. Inom kulturarvssektorn tenderar dock berättelser att användas snävt, som en metod för att informera allmänheten om de resultat och den forskning som bedrivs av områdesexperterna på en kulturplats eller samling.
Huvudsyftet med EMOTIVE-projektet är att forska, designa, utveckla och utvärdera metoder och verktyg som kan stödja den kulturella och kreativa industrin i skapandet av virtuella museer som bygger på kraften i "känslomässigt berättande". Detta innebär berättande som kan engagera besökare, utlösa deras känslor, ansluta dem till andra människor runt om i världen och förbättra deras förståelse, fantasi och i slutändan deras upplevelse av kulturella webbplatser och innehåll. EMOTIVE kommer att göra detta genom att tillhandahålla medel till författare av kulturprodukter för att skapa högkvalitativa, interaktiva, personliga digitala berättelser.

	
	Källa
	https://cordis.europa.eu/project/id/727188

	Språk
	

	Utbildningsområde

	Det immateriella kulturarvets "vad, var och hur": förståelse för de 5 ICH-domänerna och ICH-manifestationerna och uttrycken.

	

	
	Huvudprinciper för ICH-skydd

	

	
	Frigöra ICH:s socioekonomiska potential: hur man utnyttjar immateriella tillgångar 

	

	
	Kommunikation och kunskapsöverföring 

	

	
	Ekonomi- och förvaltningskompetens

	

	
	Strategisk planering & tänkande, framtidstänkande, delat förvaltarskap

	X
X

	
	Digitala kompetenser
	

	Ordlista
	Livslångt lärande:  Livslångt lärande omfattar livslångt  (vagga till grav) lärande för människor i alla åldrar, det levereras och genomförs genom en mängd olika metoder och möter ett brett spektrum av inlärningsbehov  och krav. 
Entreprenörskap:  Entreprenörskap är när du agerar på möjligheter och idéer och omvandlar dem till värde för andra. Värdet kan vara ekonomiskt, kulturellt eller socialt (FFE-YE, 2012).  
Färdigheter:  Färdigheter är förmågan att tillämpa kunskap och använda know-how för att slutföra uppgifter och lösa problem. Inom ramen för europakvalifikationerna beskrivs färdigheter som kognitiva (med användning av logiskt, intuitivt och kreativt tänkande) eller praktiska (som inbegriper manuell fingerfärdighet och användning av metoder, material, verktyg och instrument) (Europaparlamentet och rådet, 2008).
Värdeskapande:  Värdeskapande är resultatet av mänsklig aktivitet för att omvandla målmedvetna idéer till handling som genererar värde för någon annan än sig själv. Detta värde kan vara socialt, kulturellt eller  ekonomiskt (EntreComp, ordlista).
Kunskap:  Kunskap är den mängd fakta, principer, teorier och praktiker som är relaterade till ett arbets- eller studieområde. Inom ramen för den europeiska kvalifikationsramen beskrivs kunskap som teoretisk och/eller faktisk (Europaparlamentet och rådet, 2008).
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