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1.0BJETIVO

INNOVACION SOCIAL Y TECNOLOGICA
CENTRADA EN USUARIO

Fomentar el envejecimiento activo

Facilitar la inclusiéon social

Empoderamiento de la poblacion
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2.0PERATIVA

Sistema experto

Sistema inteligente de captura,
procesado y analisis de datos.

Generacién automatico de nuevo
conocimiento que permite crear
nuevas pautas de intervencién
social.

Permite a empresas, colectivos
sociales, instituciones y personas
entregar y capturar valor.
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Espacio de co-creacién. Empresas,
instituciones publicas, emprendedores,
habitantes de Ermua.

Espacio de testeo de ideas y productos.

Visibilidad proyectos y atraccién e
inversion externa.

Aceleradora de startups con proyectos
innovadores. Espacio comun de trabajo y
conocimiento donde se potencian las
sinergias y facilita la transferencia de
know-how entre emprendedores.
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Campus emprendedores

Programa de formacién, inversién

y mentoring para startups de
tecnologia social.

Atraccion de ideas, proyectos,
talento y empresas al living lab.

Atraccion de inversidon externa.

Creacién de sinergias entre
emprendedores, inversores y
empresas.



3.CAMPUS DE EMPRENDEDORES

SOCIAL SERIOUS GAMES

Mercado en crecimiento exponencial a nivel mundial. Se preve que
la facturacion en 10 anos sea igual al del mercado del desarrollo
juegos de entretenimiento.

Campus pionero a nivel Espanol. Existen casos de éxito en otros
sectores tecnoldgicos.
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Se estan creando congresos y formaciones especificas.
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GAMES "OR HEALTH Health
PROJECTS

Serious
Games for

Extensa area de intervencidn: formacidon, evaluacion, tratamiento,
rehabilitacion, simulacidon

Canal muy eficaz para la adquisicion de datos.

BENEFICIOS

Ubicuidad y engagement.



4.FASES DEL PROGRAMA

Workshop intensivo

Previa seleccion de 5 proyectos finalistas

entre todos los inscritos.

3 dias de inmersién con mentores de
reconocida trayectoria y prestigio.

Formacion intensiva en areas de diseno,
modelo de negocio, innovacién,
captacion de inversién tec.

Premio dinerario al ganador y en
especies a los finalistas.
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Aceleracion / mentoring

Inclusién del proyecto ganador en el living

lab por un periodo de 3 meses.

Asesoramiento de los mentores durante la
fase de aceleracion .

Programa de mentoring con un limite de
horas mensuales y que se realizara a
distancia. Aportacién de know how,

contactos, sinergias, etc.
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Investor day

Los proyectos S presentan a Inversores

con el objetivo de conseguir futuras
rondas de financiacion.



5.ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

DIA 1 DIA 2 DIA 3

Serious games y
transformacion social.
Gamificacion.

Disefio e Innovacion. Mercado y modelo de

Realidad virtual,
realidad aumentada.

negocio.

MANANA
MANANA
MANANA

Capital semilla. Presentacién proyectos.

Crowfounding. Kickstarter.

Mentoring personalizado. Mentoring personalizado. Entrega de premios.




6. CRONOGRAMA

JULIO AGOSTO  SEPTIEMBRE OCTUBRE  NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO ABRIL

Web Ermua City Lab

Planificacion.

Arquitectura del sitio y contenido: web principal, living lab, sistema experto, campus
emprendedores, registro proyectos, mailing.

Disefio y programacion.

Disefo y ejecucion del plan de “social media marketing”.

Sistema Experto

Definicién de requerimientos.

Disefo conceptual sistema.

Disefio de la base de datos.

Disefno de protocolo de captura y entrega de datos. Kit de desarrollo de Software (SDK).

Campus emprendedores

Disefio plan de comunicacién.
Contacto con universidades, institutos, empresas.

Desarrollo.

Aceleracion.

Investor day.

Living lab

Disefio de plan de comunicacién

Contacto con empresas, entidades sociales, entidades publicas.

Creacién protocolo de adhesion al Living lab.




