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l.

SIGNIFICADO

Y CONTEXTO

DE ESTE TRABAJO



la referencia al prototipo de agenda de innovacién del sector del
libro alude a un esquema experimental para la actualizacién de la
agenda de objetivos y prioridades estratégicas en la innovacion del
sector del libro.

Este prototipo el resultado de dos operaciones o trabajos concretos
y de un bagaje de mdltiples profesionales del sector del libro.

la primera de las operaciones fue la sesion de trabajo que se llevd
a cabo en el marco de Readmagine, mdas concretamente en la jor-
nada denominada “Aprender a trabajar en la frontera” que reunié
a alguno de los nuevos lideres del panorama internacional de la
edicién, distribucion y comercializacion de libros. La gran mayoria
de estos participantes son europeos v trabajan de forma preponde-
rante en los territorios mdés digitales y abiertos a la innovacion en
esta industria. Este grupo de trabajo estaba formado también por
algunos profesionales de ofros continentes y de ofras industrias de
contenidos creativos.

El concepto de “frontera” bajo el que se desarrollé este encuentro
tiene un doble sentido:

»  Ambitos no maduros, de desarrollo muy incipiente y que ain no
se asentado como una practica extendida en la industria. Es el
territorio del desarrollo y la innovacion: D+(i).

»  Espacios no exclusivos de la industria del libro, sino, como mini-
mo, con intersecciones con otfras industrias.



La segunda operacién ha consistido en el andlisis de los resultados de la
fase anterior desarrollado por parte del equipo de la Fundacién German
Sénchez Ruipérez (FGSR) y su contraste con las fuentes documentales y
con trabajos precedentes, entre los cuales destaca, de forma sefialada, el
Manifiesto por la Innovacién del Sector Cultural y Creativo en Europa (en
adelante, MANIFIESTO). Una de las entidades impulsoras en 2018 fue la
propia FGSR.

Cuando la FGSR hace referencia al concepto de la “agenda de innovacion”
del sector del libro, quiere incidir sobre el conjunto de objetivos estratégicos
en el terreno de la innovacién y la transformacién de procesos y estructuras
para superar los desafios que se derivan del nuevo contexto de plataformas
digitales y los medios para conseguir el éxito durante los préximos afios.

Asi pues, el motivo que suscité la conveniencia de este proceso estaba vincu-
lado a la aparicién de nuevos actores -las plataformas- que estén poniendo
en riesgo la supervivencia de un esquema de industria cultural en Europa,
la maduracién de una transformacién digital de la sociedad y la aparicién
de formas completamente nuevas de consumo y prdcticas culturales.



Perspectiva del sector del
libro para el desarrollo del
Manifiesto por la Innovacién
del Sector Cultural en Europa.
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SOBRE LOS
MODELOS PARA

UN PROTOTIPO



El prototipo tiene como punto
de partida los resultados de
una sesion en Readmagine en
la que se organizaron tres gru-

pos de trabajo paralelos. Es-
fos grupos fenian exactamente
el mismo cometido: generar
un modelo de innovacion del
sector del libro.







Cada forma tenia
un significado

CiRCULO
Destrezas o competencias

HEXAGONO
Herramientas
tecnolégicas

CUADRADO
Alianzas externas
a nuestro sector

TRIANGULO
Elemento
de conexion




Siguiendo la invitacién de la FGSR, los equipos de trabajo analizaron
el tipo de destrezas que son necesarias para potenciar las capacidades
para generar nuevas oportunidades para el sector cultural. En los debates
se hablé tanto de las competencias de las que se carecia o era necesario
mejorar, como de las que eran fortalezas del sector cultural o de la industria
del libro en particular. Para la generacion de los modelos lo relevante es
que los circulos recogian las palabras que indican aquellas competencias
que eran activos necesarios -se disponga de ella o no en el sector cultural
y creativo- para construir un profotipo de agenda de innovacién.

Los hexagonos funcionaban del mismo modo, porque se trata de tecnologias
o, mds concrefamente, de herramientas tecnoldgicas que son elementos
integrantes de la idea de una agenda para la innovacién del sector cultural
y creativo (SCC].

Del andlisis de la FGSR se percibe que en el caso de los cuadrados -las
alianzas- es en el que habrd que hacerse un mayor grado de esfuerzo para
mejorar la definicién de los objetivos de este sector. En los debates no se
apreci6 el grado de especializacién y de profundidad que se daba en las
ofras dos dimensiones.

En los primeras fases del trabajo/juego se otorgaba un carécter relevante
al color de cada pieza, que implicaba una nueva serie de constricciones
para estimular el razonamiento complejo de cada uno de los fres equipos.
Por ejemplo, en la primera etapa no se podian vincular piezas de un mismo
color. En las efopas ulteriores era esencial que no se juntaran o acoplasen
dos piezas de la misma forma; esfo quiere decir que en los prototipos no

era posible yuxtaponer, por ejemplo, dos destrezas entre si.

En cada una de estas piezas se debia escribir una palabra que equivaliera
a un elemento infegrante de cada modelo o prototipo.



3.

:QUE SENTIDO
TIENEN LOS TRES
MODELOS?



Estos fres modelos son el reflejo grdafico o, mejor dicho, la plasmacion en
tres dimensiones de un sistema racional de arficulacion de ideas en torno
a las competencias que tiene o deben explotarse o forfalecerse por parte
del sector del libro, las tecnologias que se utilizarian para escalar o hacer
posible la innovacién y las alianzas o asociaciones con sectores u organi-
zaciones ajenas al “silo” (en la terminologia que el MANIFIESTO adopta
para referirse a ofras industrias creativas) que se proponen para potenciar
las capacidad europea de respuesta.

PRESENTACION DE LOS MODELOS

La estructura del trabajo es triangular en el sentido de que se construyeron
tres modelos (las propuestas de tres equipos| sobre tres drdenes de variables
(destrezas, tecnologia y alianzas).



3.1
DESCRIPCION DEL
PRIMER MODELO

El primer modelo se caracteriza por situar el centro de gravedad en la
edicion, como muestra el hecho de que las alianzas que se proponen son
-ademds de las relativas a compaiiias consolidadas o empresas emergentes
en el campo de la tecnologia- referidas al resto de la red de valor del libro:

creadores, distribuidores y libreros.

Asi pues, las competencias sobre las que deberia construirse la agenda de
innovacién deben entenderse como referidas, principalmente, al terreno
de lo actividad editorial. Estas destrezas actuales describirian el tipo de
instrumentos de los que dispone esta industria de un modo tradicional y que

podrian agruparse en torno a competencias:

»  Relativas al conocimiento experto del mercado.

»  Relativas a operaciones definitorias y Unicas de la labor editorial.

»  Relativas al talante que se ha ido generando debido a las caracteris-
ticas de las empresas y del tipo de actividad y entidades con las que

se relacionan.

En cuanto a la aporfacién de este modelo sobre las tecnologias que habrian
de incorporarse en la agenda de la innovacion del sector del libro, vuelve
a defectarse una mirada hacia el interior; la mitad de las tecnologias son
estrictamente endégenas del sector editorial (Estédares, formatos y DRM)| y
la ofra mitad prioriza res tecnologias que se encuentran hoy en un momento

"Hype": Blockchain, Al'y visualizacién.



CAPACIDAD
DE ADAPTACION

CONOCIMIENTO
DE LA PRODUCCION

SELECCION @ DESTREZAS ® VISION DEL
DE CONTENIDO “PRICING”
GENERACION
DE REDES
CONOCIMIENTO GLOBALES
DEL CLIENTE
SENSIBILIDAD
GESTION DE ,
LOS METADATOS IMPROVISACION
ROBUSTEZ -
CONSOLIDACION
CREATIVIDAD

EXPERIENCIA



DRM

INTELIGENCIA ARTIFICIAL @

ESTANDARES

BLOCKCHAIN

FORMATOS

VISUALIZACION



NS
TECNOLOGICAS

COMPANIAS
DE SOFTWARE

DISTRIBUIDORES

CREADORES

LIBREROS

CONSUMIDORES



3.2
DESCRIPCION DEL
SEGUNDO MODELO

El segundo modelo incorpora una seleccién de competencias que son vali-
das para la préctica fofalidad del sector cultural y creativo, como fortalezas
que se pueden explotar en su integracién con el resto de variables. En este
sentido, este equipo habria realizado el inventario més claro sobre las
especificidades de esfa industria en términos de destrezas.

La relacion de tecnologias prioritarias para su incorporacién a una agenda
dedicada a la innovacién del sector del libro es hibrida porque contempla
alguna de las herramientas que forman ya el nicleo de los esfuerzos del
sector, junto con tecnologias que hoy estan surgiendo, pero aun estan lejos

de ser una commodiity.

En el apartado de alianzas con entidades ajenas al sector del libro, este
modelo se centra en agentes que complementan la propuesta de valor
del campo editorial [video, transformacion a audio o e-commerce), con la

excepcion de la mencién de los gobiernos.



COMPROMISO

STORYTELLING

COMUNICACION

DESTREZAS

CREATIVIDAD
CURACION
COLABORACION
PRESTIGIO
DE LA MARCA
IDENTIFICACION
DE TALENTO
DISTRIBUCION

MULTICANAL



ESTANDARES

DRM @

METADATOS

POD

TECNOLOGIA

APPS

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

® BLOCKCHAIN

MARKETING
DIGITAL

TECNOLOGIA DE
VENTA ON LINE



GOBIERNOS

COMPANIAS
ESPECIALIZADAS

PROVEEDORES EN EL E-COMERCE

DE VIDEO

COMPANIAS DE
TECNOLOGIA

PROVEEDORES DE
AUDIO



3.3 ,
DESCRIPCION DEL
TERCER MODELO

Las destrezas que recoge este modelo mezclan, como en ofros casos, com-
petencias en las que el sector se ha ido especializando desde hace siglos
(curacion de contenido) con ofras que son de naturaleza mas genérica
([empatial.

Las referencias a tecnologias son, con una sola excepcion, muy amplias o

genéricas.

la propuesta de este modelo en relacion con las alianzas es la mas am-
biciosa de las fres. Recoge categorias amplias de entidades y extiende la
mirada hacia dmbitos como el fomento de la lectura, las politicas publicas
o la financiacién.



CREATIVIDAD COLABORACION

IDENTIFICACION @ DESTREZAS ® MARKETING

DE TALENTO

VISIBILIZACION
DEL LIBRO
GENERACION DE
CONTENIDO
(STORYTELLERS)
MULTICANAL ,
EMPATIA

CURACION DE
CONTENIDO

TRANSMISION DE

CONOCIMIENTO
GLOCALIZATION



TECNOLOGIA
DE IMPRESION

ONIX @

PLATAFORMAS
DIGITALES

SOFTWARE PARA EDITORES

DISPOSITIVOS
DE LECTURA

APPS



SOLUCIONES
LOGISTICAS

COMPANIAS
TECNOLOGICAS

COMPANIAS DE
SOCIAL MEDIA

ENTIDADES DE FOMENTO
DE LA LECTURA

EMPRESAS DE
TELECOMUNICACIONES

GOBIERNOS
(POLITICAS DE LECTURA
Y FINANCIACION)



Los lideres que participaron
en Readmagine proponen
un esbozo de agenda para
fortalecer al sector del libro
frente a las plataformas.



4.
SINTESIS DE UNA
PROPUESTA PARA LA
PROXIMA AGENDA

DE LA INNOVACION
DEL SECTOR DEL LIBRO







El prototipo resultante para la agenda de la innovacién del sector del libro

estaria compuesto por los siguientes elementos:

o

Explotacion y aprovechamiento de las destrezas tradicionales y sui ge-
neris del sector del libro para afianzar y hacer marketing del concepto

de innovacion blanda ante los poderes publicos.

Fomento del uso inteligente de la informacién generada a partir de la
actividad del sector del libro, a través de metadatos, inteligencia arfificial

y herramientas para la proteccién de los derechos de autor y de edicién.

Cenerar alianzas entre empresas de distintos campos del sector creativo
y cultural para hacer mds sostenibles los modelos de negocio en torno

a una misma propiedad intelectual a través de estrategias multicanal.

Buscar acuerdos con empresas tecnolégicas para escalar la aportacion
de valor de las practicas tradicionales del sector editorial y potenciar
la creacién de soluciones innovadoras para rentabilizar mas los activos

intangibles, centrados en las personas que frabajan en este sector.

lanzar estrategias que se dirijan a garantizar que el contenido siga
siendo el valor fundamental para la refribucién de esta industria, poten-
ciando la explotacion de la Pl en distinfos canales y el crecimiento de

dimensiéon a través de la internacionalizacion.

Impulsar la interoperabilidad y la estandarizacion en toda la industria

como instrumento para competir con las plataformas.

Colaborar con las redes publicas de lectura (bibliotecas) y de aprendi-
zaje (escuelas y universidades) para generar proyectos que impliquen
parficipacion de los lectores, esquemas experimentales, big data y ofras
aportaciones capaces de equilibrar algunas variables con las que ope-
ran las plataformas.



El dltimo de los elementos es una aportacién derivada de la decision
de la FGSR. Se trata de algo que brota en el trabajo de andlisis que
el equipo de la fundacién realiza después de esa sesién de trabajo.
La trayectoria de la FGSR ha permitido aprender el comportamiento
y las potencialidades de algunos émbitos que no fueron recogidos
con claridad en esta sesién. No obstante, a lo largo de los trabajos
de Readmagine durante estos Gltimos cinco afios, ha habido opor-
tunidad de contrastar las experiencias de la FGSR con los servicios
piblicos que se relacionan con la lectura. Desde esta perspectiva, la
inclusién de la explotacion de los datos y la posibilidad de establecer
alianzas para la innovacién entre empresas emergentes y servicios
pUblicos es muy coherente.
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