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Bienvenidos

Objetivo de este Capitulo

En este capitulo, exploraremos cémo convertir tus ideas creativas en proyectos viables y
sostenibles dentro de las industrias creativas y culturales de Panama.

Este es un espacio para transformar tu pasién en una propuesta de valor real, tanto para
el mercado local como global.

En el dindmico mundo de las industrias creativas y culturales de Panam3, la creatividad y
el emprendimiento se fusionan para transformar ideas en propuestas de valor viables y
sostenibles, ofreciendo productos, servicios, contenidos o experiencias culturales y
creativas unicas.

Este material te guiaré a través de técnicas practicas y ejercicios para desarrollar ideas
innovadoras y convertirlas en propuestas de valor atractivas para el mercado. Aprenderas
a identificar oportunidades, validar tus ideas y construir un modelo de negocio sélido que
te permita vivir de tu talento.

Algunas preguntas de este capitulo

Q ¢.Coémo transformamos nuestras ideas en propuestas de valor concretas?
() .Quiénes son las personas interesadas en lo que ofrecemos?
Q :Doénde estan y como podemos llegar a ellas?

() . Qué esperamos a cambio? ;Dinero, o buscamos algo méas?
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Cuestiones Preliminares:
Ideas vs. Propuestas de Valor

Como profesionales del sector cultural, es comun que tengamos ideas brillantes y nos
dediquemos a crear productos, servicios, contenidos o experiencias en las que creemos
fervientemente. Esta es la esencia de las industrias creativas: generar propuestas
culturales y creativas que sean valiosas, innovadoras y de alta calidad.

Sin embargo, si aspiramos a vivir dignamente de nuestros talentos y pasiones, debemos
ofrecer nuestras creaciones a un publico que las comprenda, valore y esté dispuesto a
retribuirnos por ellas.

De creadores a emprendedores

Es en este punto donde debemos adaptar nuestra mentalidad pasando de ser creadores
(artistas, escritores, artesanos, etc.) y adoptando el papel de emprendedores. Esto implica
utilizar técnicas, métodos y herramientas de gestidon empresarial para trazar un camino
que nos acerque a las personas que valoran nuestro trabajo.

En muchos casos los creadores y creadoras plantean que lo suyo es crear, no
comercializar. Lo cual es valido, pero la pregunta es entonces ¢cémo podemos vivir
dignamente de nuestros talentos? Una pregunta que iremos respondiendo en los
siguientes capitulos.

Por ahora, lo importante es comprender que los emprendedores culturales y creativos
enfrentan una doble tarea: respetar y potenciar sus ideas creativas y su patrimonio
identitario, y a la vez, crear las condiciones para que su emprendimiento sea sostenible.

Combinar estas dos dimensiones puede generar debates sobre la relacién entre lo
creativo/patrimonial y los aspectos comerciales. Sin embargo, no deberia haber conflicto.
Todo creador desea que su trabajo sea reconocido y valorado para vivir dighamente y
seguir creando. Es natural esperar una remuneracion justa por tu talento.

La clave estd en armonizar ambos universos. No se trata de "vender el alma al diablo"
creando sélo lo que el mercado demanda, sino de desarrollar estrategias que conecten tus
propuestas culturales y creativas con el publico adecuado para intercambiar valor por
valor. Tu ofreces tu talento y a cambio, la sociedad te retribuye para que puedas seguir
creando.

Esto no impide que los creadores también puedan generar ofertas por demanda.
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Una Ruta para tus Ideas: Generacion,

Validacion y Viabilidad de tus ideas

A continuacién, exploraremos las practicas mas comunes utilizadas por emprendedores
exitosos:

C> 1. Generacion de Ideas: ;Como surgen las ideas y qué hacemos con ellas?

() 2. Validacion de Ideas: ; Cémo confirmamos el interés del publico y dénde se
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encuentra?

3. Analisis de Viabilidad: ; Cuéles son los posibles resultados econdmicos,
culturales, sociales y creativos de nuestra idea?

Gabriel Garcia Marquez, autor colombiano y ganador del Nobel de
Literatura, enfrenté grandes dificultades mientras escribia Cien afios
de Soledad. Junto a su familia, vivia en un pequefio apartamento en
Ciudad de México en condiciones precarias, acumulando deudas. Al
finalizar el manuscrito, lo envi6 a una editorial espafiola, que lo
rechazé por no considerarlo comercialmente viable.

Sin embargo, no abandond su suefio. Empefié un electrodoméstico
para conseguir dinero y envié el texto a una editorial argentina, que
reconocié su valor y lo publicd. La obra se convirtié en un éxito ‘
q 0 o P . . GABRIEL GARCIA MARQUEZ
mundial. Su historia demuestra como la perseverancia, la confianza CIEN ANOS DE SOLADAD

en si mismo y el apoyo del entorno fueron clave para alcanzar el
reconocimiento y marcar la literatura universal.

Convertir una "buena idea" en un éxito econémico requiere aplicar
técnicas y procesos como los que analizaremos aqui. Los riesgos,
tanto econémicos como emocionales, son altos.

Para mitigar estos riesgos, utilizaremos diversas herramientas que
nos ayudaran en el proceso.

Lograr que esa “buena idea” que hemos tenido se convierta en un hecho econdémico
requiere aplicar técnicas y procesos como los que vamos a analizar aqui. Los riesgos, no
s6lo econdmicos sino también emocionales, son elevados.

A fin de mitigar esos riesgos, utilizamos diversas herramientas que nos ayudan a ponderar
por dénde es mejor avanzar y por dénde es preferible no seguir adelante. Con esta
informacién vamos entonces sentando las bases para lo que denominamos el Modelo de
Negocios, esto es, la manera en que el emprendedor piensa crear, distribuir, entregar y
capturar valor.
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Ideacion: inspiracion en la herencia
cultural panamena

Panama posee una rica herencia cultural que puede ser una fuente inagotable de
inspiracién para nuestros emprendimientos. A continuacidn, te proponemos algunas ideas
y técnicas que puedes poner en practica:

Tradiciones, Leyendas y
Costumbres

Observacion del Entorno

Tendencias Globales

¢.Cémo podemos reinterpretar una danza tradicional en un
formato contemporaneo? ; Podemos crear productos que
resalten los patrones de disefo locales? ;| Podemos encontrar
inspiracién en una leyenda o tradicién local?

Identifiguemos problemas u oportunidades en nuestro
entorno y pensemos en soluciones creativas. ;Cémo
reinventamos un producto existente? ; Qué nuevo servicio
podemos ofrecer?

Exploremos las tendencias mundiales en turismo, cultura y
arte para encontrar nuevos ideas y nichos de mercado.

Estas son fuentes de inspiracidon que nos generaran estimulos que debemos convertir en
ideas para luego llevarlas a la practica. Para ello existen diversas técnicas de generacién
de ideas, de las cudles te compartimos algunas de las mas conocidas. Estas técnicas
puedes aplicarlas de manera individual, pero son més poderosas cuando las trabajas en
equipo. Las ideas se potencian y de muchas ideas “pequenas” puede surgir esa gran idea
que hard la diferencia trayendo la innovacién deseada.
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Lluvia de Ideas o brainstorming

Esta es una técnica que puedes utilizar con multiples objetivos: para generar ideas de
oferta cultural y creativa; para identificar nuevas formas de comercializar tus propuestas;
para crear campanas de promocidn o para encontrar nuevos publicos o mercados.

Las lluvias de ideas son una invitacién a activar al creativo que todos tenemos dentro y
dejar que nuestra mente genere tantas ideas como se nos puedan ocurrir. Necesitamos
abundancia de ideas para poder encontrar aquella idea que sea la que haga la diferencia.

.Como se hace?

Reune a tu equipo o a colegas interesados en tu tematica y establece un tema central,
como “producir un festival de musica Calypso” o “realizar una muestra de artistas
panamenos emergentes”.

Durante cinco minutos, escriban todas las ideas relacionadas que vengan a la mente sin
juzgarlas. Escribelas en una pizarra o en papelitos pegados a la pared. Luego, revisen,
agrupen y seleccionen las ideas para luego debatirlas en grupo, eligiendo aquellas que
tengan el mayor potencial de desarrollo.

Recurso adicional:

Puedes profundizar en esta técnica con el articulo “; Qué es una lluvia de ideas? Ejemplos vy
técnicas eficaces|[1]” que te dara consejos practicos para mejorar la dindmica en equipo.

[1] https://blog.hubspot.es/marketing/tecnicas-lluvia-de-ideas-creativas
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Mapas Mentales Culturales

Un mapa mental es una herramienta visual para organizar ideas de forma no lineal, con un
tema central del que irradian ramas de ideas secundarias.

Sirve para emprendedores creativos en la organizacién de ideas, y de proyectos
complejos, asi como para la planificacién estratégica, la toma de decisiones, la mejora de
la memoria y la comunicacién efectiva. El proceso incluye definir el tema central, realizar
una lluvia de ideas, organizar las ideas en ramas, conectar ideas relacionadas, visualizar
con colores e imagenes, y revisar para refinar el mapa.

Elementos clave de un mapa mental

Imagen Central: Representa el tema principal. ey

Identifica las
ideas clave

Ramas Principales: Ideas clave relacionadas con el tema central.
Ramas Secundarias: Sub-ideas que expanden las ramas principales.
Palabras Clave: Se usan en lugar de frases largas para mayor claridad.
Colores e Imagenes: Estimulan la creatividad y la memoria visual.
Conexiones: Lineas que enlazan ideas relacionadas entre diferentes

ramas. lza colores

.Como se usa el mapa mental?

« Define el Tema Central: Escribe el tema principal en el centro de una hoja o en la
pantalla de tu computadora (si usas software).

« Brainstorming: Piensa en ideas relacionadas con el tema central. Anétalas como
ramas principales que irradian desde el centro. No te preocupes por el orden o la
estructura en esta etapa.

« Organizacion: Agrupa las ideas similares y crea ramas secundarias que las expandan.

« Conexiones: Traza lineas entre ideas que estén relacionadas entre diferentes ramas.
Esto te ayudara a ver conexiones que quizas no habias notado antes.

o Visualizacion: Usa colores, imagenes y simbolos para hacer el mapa mental mas
atractivo y facil de recordar.

« Revision y Refinamiento: Revisa el mapa mental varias veces y ajustalo seguln sea
necesario. A medida que surjan nuevas ideas, anadelas al mapa.

Herramientas recomendadas:

Miro que utiliza inteligencia artificial (https://miro.com/es).

MindMeister permiten crear mapas mentales digitales de forma gratuita y colaborativa.
(https://www.mindmeister.com/es)
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Observacion de Tendencias

Observar las tendencias culturales y creativas en diversas partes del planeta puede
ayudarte a identificar oportunidades.

.Como se hace?

Explora tendencias globales y locales en plataformas como Google, Instagram o Pinterest
para inspirarte en otros proyectos. Busca términos relacionados con los temas que te
interesan y observa cémo otros artistas y empresas han integrado la cultura en sus
productos y servicios. Toma notas y crea un tablero de inspiracién digital.

Consejo préactico: Crear un tablero en Pinterest donde guardes imédgenes y conceptos que
te inspiren puede ayudarte a mantener tus ideas organizadas. (https://es.pinterest.com/)

Otros métodos

Existen muchas técnicas para dar rienda suelta a tu creatividad. Te mencionamos aqui
algunas de las mas conocidas. Puedes buscar en Internet para mas detalles.

« Adaptacion creativa: Toma una idea existente y dale un giro original. ¢Puedes

combinar dos conceptos diferentes? ;Puedes aplicar una tecnologia nueva a una
forma de arte tradicional?

« Pensamiento lateral: Aborda los problemas desde perspectivas inusuales. ¢Qué
soluciones inesperadas podrias encontrar si desafias las convenciones?

« SCAMPER: Aplica esta lista de verificacién (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar,
Proponer otros usos, Eliminar, Reordenar) a tu idea para generar variaciones y mejoras.

« Design Thinking: Este enfoque se centra en comprender las necesidades del usuario
para generar soluciones innovadoras. Es el que analizaremos en el siguiente capitulo.
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Validacion de tus ideas: conocer
a tu publico

Un elemento fundamental para lograr los objetivos de sostenibilidad de nuestros
emprendimientos, es conocer y comprender a los (potenciales) publicos. ;Quiénes son?
.Qué gustos tienen? ;Cuales son sus preferencias e intereses?

Las respuestas a estas preguntas clave orientan nuestros esfuerzos de comunicacién hacia
quienes pueden tener interés genuino en nuestras ofertas.

Validar ideas con personas afines es esencial, no solo para definir contenidos, sino también
para identificar los mejores canales, lenguaje y estrategias segun el publico objetivo.
Cuando analicemos cémo disenar un Modelo de Negocios en la Unidad 1 Capitulo 4,
veremos este tema en profundidad.

La validacién habra de influir en la politica de precios, presentacion de la oferta y
mantenimiento del contacto post-transaccion, aspectos cruciales para el éxito.

Analisis de Viabilidad

Para evaluar la viabilidad de una idea, se deben considerar varios factores:

e Mercado Objetivo: Identificar y comprender a los publicos que podrian estar
interesados.

« Costos Asociados: Analizar los costos necesarios para llevar la idea al mercado.

e Potencial de Ingresos: Estimar los posibles ingresos econémicos que se pueden
generar con nuestras propuestas.

o Otras ofertas: Investigar qué otras ofertas existen, cémo influyen en nuestra
propuesta y como diferenciarse (por ejemplo: debemos considerar el impacto que
puede tener en nuestra actividad si la organizamos la misma noche que el
seleccionado panameno juega en el Mundial de Futbol)

A continuacidn, te ofrecemos algunas herramientas para validar y asi ajustar y mejorar tus
ideas.
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Entrevistas y encuestas

Cuando queremos conocer de primera mano la opinién de los (potenciales) publicos, una
de las mejores herramientas son las entrevistas personales, las encuestas y los grupos
focales (focus groups). Te permite recopilar informaciéon directamente de tu publico
objetivo para conocer sus necesidades, deseos y expectativas.

. Como se hace?

Tanto para las entrevistas personales, para las encuestas y los grupos focales, es necesario
disenar un temario y un cuestionario con las preguntas centrales de lo que estamos
investigando. Puedes preguntar tanto acerca de sus preferencias, opiniones o intereses
(cualitativa) como sus valoraciones acerca de tu actividad, datos de consumo o usos de
redes sociales, lo cual habra de generar estadisticas que podemos cuantificar y analizar
tendencias y preferencias. Los grupos focales utilizan técnicas especificas para recabar
informacion.

Ejemplos

Festival étnico-tecnolégico: Estds pensando en organizar un festival innovador donde
integras aspectos artisticos con nuevas tecnologias, puedes hacer una encuesta en un
grupo de personas con afinidad tematica, presentando tu propuesta y solicitando ideas y
sugerencias para mejorarla.

Encuestas de opinion: Realiza encuestas durante y al finalizar la actividad. Esto te
permitira conocer la opinidn de tus publicos no sélo sobre el contenido (la calidad de tu
propuesta artistica) sino también indagar sobre la satisfaccién de tu publico con respecto
a la organizacién del evento, la ubicacidn fisica, los precios de las entradas, a través de
qué canales se enteraron de tu actividad y otros. Toda esta informacion te serd util para ir
mejorando tu oferta.

Estas practicas de didlogo con los publicos son esenciales tanto para armonizar nuestras
ofertas a los intereses y posibilidades de nuestros (potenciales) publicos, asi como para
reducir los riesgos que implica invertir esfuerzos y recursos en una produccion, dado que
tendremos mayores certezas a la hora de convocar al publico interesado.

Herramientas recomendadas:

Google Forms, el sistema gratuito de formularios de Google, que genera informes y graficos que
ayudan al andlisis de los datos (https://workspace.google.com/products/forms/om/es).

Jotform (gratuito y de pago) para crear encuestas accesibles y atractivas, con gran cantidad de
opciones. (https://www.jotform.com/es/).

Otra estrategia recomendada es el Analisis de Palabras Clave. Para ello puedes utilizar Google
Keyword Planner y asi identificar términos que utiliza tu publico objetivo en Internet.
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Prueba de Concepto (PoC)

Una PoC es una muestra preliminar de tu idea para obtener retroalimentacién antes de
crear el producto final. Supongamos que eres un chef y estds trabajando en una receta
innovadora. O que eres artesana del cuero y estds experimentando con nuevos disefios
para carteras y bolsos.

Realizar una prueba de concepto, es decir, exponer tu idea en estado avanzado ante
ciertos publicos, te puede dar pistas acerca de qué aspectos podrias mejorar o cambiar, o
simplemente te permite validar que tu idea es apropiada.

Pero lo mismo puedes aplicar, por ejemplo, a una campana de promocién o de
comunicacién que quieras lanzar, o cuando quieres renovar tu pagina web, o para validar
los precios de tu oferta.

.Como se hace?

Desarrolla una versién simplificada de tu producto o servicio y muestra esta versién a un
grupo pequeno de personas. Esto puede ser un prototipo fisico, una maqueta digital o
incluso una presentacién conceptual. En caso de un servicio (por ejemplo, una ruta cultural)
puedes hacer un juego de roles, simulando una situacién de recorrido y viendo cudles son
las reacciones y comentarios. Recoge sugerencias sobre aspectos clave como el diseno,
funcionalidad y relevancia cultural te acerca a tus potenciales publicos.
Recurso recomendado:
El articulo “;Qué es una prueba de concepto?” de QuestionPro explica en detalle como
disenar y ejecutar una prueba de concepto exitosa.

[https://www.questionpro.com/blog/es/que-es-una-prueba-de-concepto/

Participacion en Eventos y Ferias

Estos eventos son espacios ideales para obtener retroalimentacién en tiempo real y
conectar con otros emprendedores y potenciales socios.

.Como se hace?

Busca y participa de eventos y ferias en el ambito cultural y de emprendimiento en
Panamad, como por ejemplo la Feria Internacional de Artesanias o los Mercados Creativos
(MEC) del Ministerio de Cultura, asi como las ferias que regularmente organizan los
diversos municipios y juntas vecinales y muchas mas.

Sugerencia practica: Consulta el sitio web del Ministerio de Cultura de Panama para
enterarte de los proximos eventos culturales y oportunidades de presentar tu oferta.
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Analisis de Viabilidad

Una vez que has validado tu idea y realizado los ajustes que surgieron de ese proceso, el
siguiente paso es realizar un analisis de viabilidad econémica para asegurar que tu
proyecto es sostenible financieramente. Este anélisis te permitird hacer un presupuesto
estimado y trazar un plan de ingresos.

Nuevamente, en el campo cultural sabemos que la pasién y el compromiso prevalece
muchas veces por sobre los criterios econdémicos. Pero también ocurre que ponemos
nuestra actividad en riesgo porque no hemos tomado precauciones y considerado
alternativas que nos permitan realizar nuestras ideas disminuyendo estos riesgos.

.Como se hace?

Para impulsar tu proyecto cultural y creativo, investiga iniciativas similares, analizando sus
fortalezas y debilidades, asi como su interaccién en redes sociales. Identifica tu valor
diferenciador y cdémo puedes aportar valor adicional. Examina propuestas internacionales,
su estructura y comunicacién, buscando inspiracién y colaboraciones. Adapta las mejores
practicas a tu contexto local en lugar de copiarlas directamente, para crear un modelo
Unico y efectivo.

Recurso recomendado:

Puedes realizar una busqueda en Google o ayudarte con la Inteligencia Artificial para
encontrar estadisticas e informacion relevante sobre tendencias de mercado en las
industrias creativas y creativas.

Costos y Presupuesto

La Unidad 4 de este Programa estd integramente dedicada al tema de las finanzas y su
administracion. Por ahora, es fundamental que incorpores la importancia de realizar
analisis presupuestarios para la adecuada gestién de tu emprendimiento.

.Como se hace?

Define todos los costos necesarios para lanzar tu proyecto, desde la compra de materiales
y pago de colaboradores, hasta los costos de marketing, distribucién, impuestos y
derechos de autor y otros. Luego, estima los ingresos que necesitas generar para tu
producto o servicio y calcula cuantas ventas necesitas para cubrir tus gastos.

Recomendado: Consulta la guia: “;Cémo elaborar un presupuesto financiero en tu
mipyme?” Y mira también este video: “Codmo hacer un presupuesto empresarial” para
orientarte.
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Innovar comprendiendo a tus
publicos
El Papel de la Innovacion

La innovacion es fundamental en las industrias creativas y culturales, ya que impulsa
nuevas formas de experimentar el arte y la cultura. Tanto en la oferta cultural como en
los formatos de entrega, la creatividad es la clave para generar cambios y enriquecer la
manera en que el publico vive la cultura.

Desafios en la Relacion con los Publicos

A pesar de los esfuerzos por innovar, muchas propuestas culturales no alcanzan los
resultados esperados. Actividades culturales, libros o peliculas pueden fracasar debido a
una falta de conexién con el publico o una comunicacion ineficaz. Esta desconexion
afecta el desarrollo y la sostenibilidad econémica del sector, que depende de la
participacién del publico para convertir el acto creativo en un hecho cultural y econémico.

El Design Thinking como Solucion

Para abordar esta problematica, el Design Thinking se utiliza como una metodologia
centrada en el usuario. En lugar de asumir lo que el publico desea, esta metodologia
busca comprender a profundidad sus necesidades, expectativas, preferencias y deseos,
permitiendo disefar estrategias mas relevantes y efectivas. De esta manera, las
industrias culturales y creativas pueden mejorar su relacién con los publicos y garantizar
el éxito de sus propuestas culturales.

.Como se hace?

Aplicacion del Design Thinking

El proceso de design thinking consta de varias estaciones que permiten a los
emprendedores explorar y definir problemas, generar ideas y prototipos, asi como
probar soluciones para mejorar los resultados.

Importante es comprender que en este abordaje es posible “ir y venir” entre las diversas
estaciones, tantas veces como se considere necesario. En otras palabras, no es un
proceso lineal que empieza en un punto A y termina en un punto Z previamente definido.

En el Design Thinking no sabemos en realidad cudl serd el resultado final, dado que este
serd producto del proceso creativo que pondremos en marcha.

Para saber mas:

Visita este sitio donde se desarrolla en detalle los principios del Design Thinking:
.Qué es design thinking y cudles son sus etapas?
(https://identidadydesarrollo.com/que-es-design-thinking-y-cuales-son-sus-etapas/)
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Design Thinking en las ICC

La iteracion como clave de uso del Design Thinking

Una de las principales caracteristicas de esta metodologia es su capacidad de iteracion,
lo cual ofrece la posibilidad de retornar a fases previas del proceso, cuando la evaluacién
indica que es necesario contar con nueva informacién o cuando la interaccion con los
usuarios evidencia que los procesos no son adecuadamente comprendidos o que
requieren informacién adicional.

De este modo contamos con un sistema organico, que genera aprendizajes y mejoras a
medida que se avanza con el proceso de diseno.

Las etapas principales son:

Empatizar: Comprender las necesidades, intereses y deseos de los usuarios finales.
Definir: Sintetizar la informacién recopilada para definir el desafio, oportunidad o
problema especifico que se desea abordar.

Idear: Generar una amplia gama de ideas y soluciones potenciales.

Prototipar: Crear versiones simples o maquetas de las ideas seleccionadas para
visualizarlas.

Testear e iterar: Probar los prototipos con usuarios reales para obtener
retroalimentacion y mejorar las soluciones. Iterar implica aplicar los aprendizajes que
surgen del testeo para introducir mejoras a la propuesta, tantas veces como sea
necesario hasta obtener una solucién considerada satisfactoria.

Y finalmente: Implementar. Una vez realizados los ajustes y cambios como resultado de
la interaccién con los usuarios, podemos llevar nuestra idea a la practica.

DEFINICION PROTOTIPO

EMPATIA | EVALUACION /

Partimos por “empatizar” con el usuario final, es decir, comprender en profundidad sus
necesidades, intereses o deseos para incluirlos en el diseno. A partir de aqui
abordaremos el diseno teniendo como eje ordenador lo identificado en la fase de
empatia para pasar a generar ideas, a sabiendas que la solucién ird surgiendo a medida
que avanzamos con la seleccién de ideas y la realizacion de prototipos que seran
iterados con los usuarios, pudiendo asi volver a la fase de empatia (para ampliar la
comprension), de definicion (para ajustar el foco del disefo) y para idear (nuevas
opciones que nos acerguen mas a un modelo satisfactorio.

Idéea
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Al realizar el testeo y la iteracién podemos identificar cuales son las debilidades
o carencias de nuestra propuesta pudiendo asi retornar a alguna estacidon
anterior: tal vez se requieran nuevas ideas, o el prototipo deberia ser mejorado...
ese proceso de “retornar” a una estacion anterior para luego optimizar el
resultado se conoce como iteracién.

| .
EXPERIENCIA DEL USUARIO 5 CREATIVIDAD SELECCION EJECUCION
|

DEFINICION PROTOTIPO

EMPATIA ‘ EVALUACION

| I
NO SE BUSCAN SOLUCIONES. GENERAR MUCHAS IDEAS | PROTOTIPAMOS | PRODUCIMOS
BUSCAMOS ENTENDER. PARA INNOVAR. | EITERAMOS |

El grafico anterior nos permite observar las dindmicas que se implementan
cuando aplicamos el Design Thinking como metodologia probada para generar
soluciones innovadoras.

Ejemplos de aplicacion

Ejemplo 1: Produccion de un Espectaculo de Danza
Contexto: Un grupo de danza contempordnea quiere atraer a un publico mas
amplio y diverso a su préximo espectaculo.

Fase del Design
Thinking

Descripcion

Realizar entrevistas y encuestas a diferentes grupos demograficos (jévenes, familias, adultos
Empatizar mayores) para entender sus percepciones sobre la danza contemporéneay qué les motivaria a
asistir a un espectaculo.

Identificar que el principal problema es la falta de conexidn emocional con el publico potencial a
través de los procesos comunicacionales, asi como la percepcion de que la danza contemporéanea es
elitista o inaccesible.

Generar ideas como talleres previos al espectaculo donde los asistentes puedan aprender sobre los
movimientos de danza, o una serie de videos cortos en redes sociales que presenten historias
personales de los bailarines. También, proponer campanas comunicacionales con estos contenidos.

Crear un taller piloto donde se invite a un grupo pequefio a participar en una clase introductoria de
Prototipar danza contemporénea antes del espectéculo. Disefar una campafa comunicacional con estas
caracteristicas.

Presentar los prototipos a los publicos seleccionados para recoger retroalimentacién sobre su
experiencia en el taller y la efectividad de la campafa. Ajustar el enfoque segun los comentarios. Si
el contenido del taller o la campafia no cumplen las expectativas, se vuelve a la fase de ideacidny
se testea nuevamente hasta lograr el resultado éptimo.

Testear e Iterar

Acompanar la implementacion con evaluacién permanente, realizando mediciones y observaciones
Implementar gue permitan generar nuevas ideas, mejoras continuas y cambios que agreguen valor a la propuesta.

de la
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Ejemplos de aplicacion

Ejemplo 2: Produccion de un Espectaculo de Danza
Contexto: Un grupo de danza contempordnea quiere atraer a un publico méas
amplio y diverso a su préximo espectaculo.

Fase del Design

Thinking Descripcion

Realizar sesiones de co-creacion con clientes actuales y potenciales para entender sus
Empatizar necesidades especificas en disefio grafico dentro del contexto cultural (carteles, branding,
tipografia, paleta de colores, etc.).

Identificar que muchos clientes desean una mayor personalizacién y conexion emocional en

Definir sus proyectos graficos.

Realizar sesiones de torbellino de ideas para generar soluciones, como paquetes
personalizados donde los clientes elijan elementos visuales que resuenen con su identidad
cultural o una plataforma online con ejemplos interactivos.

Desarrollar el prototipo en papel de una plataforma online con pantallas y botones dibujados
Prototipar que simulen la experiencia de usuario, permitiendo observar el comportamiento de los clientes
potenciales e identificar dreas de mejora.

Invitar a algunos clientes a probar el prototipo en papel y proporcionar retroalimentacién
Testear e Iterar sobre su experiencia. Ajustar el disefo y las funcionalidades segln sus comentarios. Iterar y
mejorar el prototipo antes de su desarrollo final.

Aplicar criterios de evaluacion y mejora continua, utilizando nuevos procesos de Design
Thinking para seguir innovando en los servicios del estudio de disefio grafico.

Implementar

Ejemplo 3: Produccion Audiovisual
Contexto: Una productora audiovisual desea crear contenido atractivo que
resuene con la juventud panamena.

Fase del Design

Thinking Descripcion

La productora organiza grupos focales con jévenes para discutir sus intereses, valores y qué
Empatizar tipo de contenido audiovisual consumen actualmente (series, documentales, cortos).

Se identifica una desconexion entre el contenido elaborado por la productora y los temas

Definir relevantes para la juventud panamena, como la identidad cultural y los desafios sociales.

Se generan multiples ideas, seleccionando la realizacién de una serie documental que explore
historias locales contadas desde la perspectiva juvenil o cortometrajes que aborden
probleméticas sociales actuales.

Se crea un storyboard de un episodio piloto o un corto basado en una de las ideas

Prototipar seleccionadas para presentarlo a un grupo pequefio.

Se presenta el piloto a un grupo focal compuesto por jévenes para recoger sus impresiones
sobre el contenido. La retroalimentacidn permite ajustar aspectos narrativos o estilisticos,
volver a producir el prototipo y testear nuevamente hasta obtener resultados satisfactorios.

Testear
e lterar

Aplicar criterios de evaluaciéon y mejora continua, asegurando que el contenido final resuene
con la audiencia juvenil y manteniendo la innovacién en futuras producciones.

Implementar

de la
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El design thinking permite a los emprendedores en las industrias creativas y culturales
abordar desafios complejos con un enfoque centrado en el usuario, fomentando la
innovacion y la creatividad. Al aplicar este proceso en cualquiera de los contextos
especificos de las industrias creativas y culturales, los emprendedores pueden generar
soluciones efectivas que resuenen con su audiencia y contribuyan al crecimiento
sostenible del sector cultural en Panama.

Pero aqui no termina el proceso. Es necesario medir y evaluar los resultados y los
impactos. Medir el impacto de un proyecto cultural utilizando design thinking es esencial
para evaluar su efectividad y sostenibilidad. Este enfoque permite no solo la creacién de
soluciones innovadoras, sino también la recoleccién de datos significativos que reflejan el
éxito del proyecto. A continuacién, se presentan estrategias y métodos para medir este
impacto.

Definicion de Objetivos y
Criterios de Exito

Antes de iniciar la medicién, es crucial establecer objetivos claros y especificos.
Utilizando el marco SMART (especificos, medibles, alcanzables, relevantes y
temporales), se pueden definir indicadores que reflejen el éxito del proyecto. Por
ejemplo:

() Participacion Comunitaria: NUmero de asistentes a eventos culturales organizados.

(> Satisfaccion del Usuario: Resultados de encuestas sobre la experiencia del publico.

C) Impacto Econémico: Ingresos generados por el evento o proyecto.

21

Métodos Cuantitativosy
Cualitativos

La combinacién de métodos cuantitativos y cualitativos es fundamental para obtener una
visién integral del impacto. Algunas herramientas incluyen:
« Encuestas y Cuestionarios: Recoger datos sobre la satisfaccién del publico, la
percepcién del valor cultural y el interés en futuras actividades.
o Analisis de Datos: Evaluar estadisticas como asistencia a eventos, ventas de
productos culturales o participacion en talleres.
« Entrevistas: Conversaciones profundas con participantes y organizadores para
obtener “insights” o percepciones e ideas clave sobre sus experiencias.

Ejemplo: Durante la realizacion de un festival musical se encuesta al publico para medir la
satisfaccién general asi como temas relacionados con el consumo de productos. También,
se realizan entrevistas con artistas para entender su perspectiva sobre el evento y
encuesta a los emprendedores para evaluar el impacto econémico en la regién.

Idéea
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Evaluacion del prototipado y
testeo

El Design Thinking enfatiza la importancia de iterar sobre las soluciones propuestas. Esto
implica:

« Prototipos Iniciales: Implementar versiones piloto de proyectos culturales para
evaluar su recepcion antes de un lanzamiento completo.

« Feedback Continuo: Recolectar retroalimentacion durante todo el proceso,
permitiendo ajustes en tiempo real basados en las respuestas del publico.

Este enfoque iterativo asegura que los proyectos se ajusten a las necesidades reales de la
comunidad.

Analisis e interpretacion de
resultados

Una vez recopilados los datos, es esencial analizarlos e interpretarlos adecuadamente:

« Comparacion con Objetivos Iniciales: Evaluar si los resultados alcanzan los objetivos
establecidos al inicio del proyecto.

« |ldentificacion de Tendencias: Analizar patrones en los datos que puedan indicar dreas
de éxito o aspectos que requieren mejora.

Por ejemplo, si un evento cultural tuvo una alta asistencia pero un bajo nivel de
satisfaccién, esto puede senalar la necesidad de mejorar ciertos aspectos logisticos o
artisticos.

Comunicacion de Resultados

Finalmente, comunicar los resultados a todas las partes interesadas es crucial:

« Informes Visuales: Crear presentaciones visuales que resuman los hallazgos clave y
las recomendaciones para futuros proyectos.

« Narrativas Impactantes: Utilizar historias personales o testimonios que resalten el
impacto cultural y comunitario del proyecto.

Esto no solo ayuda a validar el esfuerzo realizado, sino que también puede atraer mas
apoyo para futuros proyectos culturales.

Medir el impacto de un proyecto cultural mediante design thinking implica un enfoque
estructurado que combina empatia, analisis riguroso y comunicaciéon efectiva. Al
establecer objetivos claros, utilizar métodos diversos para la recolecciéon de datos y
mantener una comunicacion abierta con la comunidad, los proyectos culturales pueden
maximizar su impacto y relevancia en la sociedad panamena.

22 .
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién

de ideas
Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para
que puedas realizarlos por tu cuenta.

U1C3 Ejercicios de ideacion y validacion de ideas
Ejercicio 1: Lluvia de Ideas para un Proyecto Cultural

Objetivo:
Generar ideas innovadoras para un proyecto cultural utilizando la técnica
de lluvia de ideas.

Instrucciones Practicas:

1.Lee la seccidn "1.1 Lluvia de Ideas" en el documento adjunto (pagina 3)
para entender cdmo aplicar esta técnica.

2.Reune a un grupo de 3-5 personas.

3.Define un tema central, como "Crear un festival de musica tradicional
panamena”.

4.Durante 5 minutos, cada participante debe escribir todas las ideas que
se le ocurran relacionadas con el tema.

5.Compartan las ideas en grupo y seleccionen las 3 mas viables y
creativas.

Descripcion:
Este ejercicio fomenta la creatividad y la colaboracién, permitiendo a los
participantes explorar multiples ideas antes de seleccionar las mas

prometedoras.

Autoevaluacion:
e ;lLograste generar al menos 5 ideas en 5 minutos?
» ;Las ideas seleccionadas son viables y creativas?
e ;Como podrias mejorar la dinamica de lluvia de ideas en el futuro?

Ejemplo:

Tema: "Festival de musica tradicional panamena". Ideas generadas: "Incluir
talleres de danza folcldrica", "Crear una app interactiva para el festival",
"Organizar un concurso de musica tradicional".

Idéea
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién

de ideas
Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para
que puedas realizarlos por tu cuenta.

U1C3 Ejercicios de ideacion y validacion de ideas
Ejercicio 2: Mapa Mental Cultural

Objetivo:
Organizar visualmente las ideas de un proyecto cultural utilizando un mapa
mental.

Instrucciones Practicas:

1.Lee la seccién "1.2 Mapas Mentales Culturales" en el documento
adjunto (pagina 3) para entender cémo crear un mapa mental.

2.Elige una idea central, como "Produccidn de una obra de teatro sobre la
cultura afropanamena”.

3.En una hoja grande o en una herramienta digital como Miro, escribe la
idea central en el centro.

4.Dibuja ramas con subtemas como "Publico objetivo”, "Locaciones",
"Presupuesto”, "Promocién".

5.Profundiza en cada subtema con ideas especificas.

Descripcion:
Este ejercicio ayuda a los participantes a visualizar y estructurar las ideas
de un proyecto, identificando los elementos clave necesarios para su

ejecucion.

Autoevaluacion:

e ;Lograste identificar al menos 4 subtemas relacionados con la idea
central?

e ;Las ramas del mapa mental estdan bien desarrolladas con ideas

concretas?
e ;Como podrias mejorar la organizacion de tus ideas en el futuro?

Ejemplo:

Idea central: "Obra de teatro sobre la cultura afropanamena"”. Subtemas:
"Publico objetivo: jovenes y adultos"”, "Locaciones: Teatro Nacional",
"Presupuesto: patrocinios y venta de entradas", "Promocidén: redes sociales

y medios locales".
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién
de ideas

Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para
que puedas realizarlos por tu cuenta.

Ejercicio 3: Encuesta a Potenciales Clientes

Objetivo:
Validar una idea de proyecto cultural mediante una encuesta a potenciales
clientes.

Instrucciones Practicas:

1. Lee la seccidn "2.1 Encuestas a Potenciales Clientes" en el documento
adjunto (pagina 4) para entender cémo disenar y aplicar una encuesta.

2. Define una idea de proyecto, como "Talleres de arte para nifnos en
comunidades rurales".

3. Disena una encuesta breve usando Google Forms con preguntas como:
":Le interesaria participar en talleres de arte para ninos?", "¢;Qué temas le
gustaria que se aborden?", ";Cudanto estaria dispuesto a pagar?".

4. Comparte la encuesta con al menos 10 personas y recopila las
respuestas.

Descripcion:
Este ejercicio permite a los participantes validar sus ideas con el publico
objetivo, obteniendo retroalimentacion Gtil para ajustar el proyecto.

Autoevaluacion:

- .Recibiste al menos 10 respuestas a tu encuesta?

« ¢.Las respuestas te ayudaron a identificar aspectos a mejorar en tu
proyecto?

+ ¢.Cémo podrias mejorar el diseno de la encuesta en el futuro?

Ejemplo:

Idea: "Talleres de arte para ninos". Preguntas: ";Le interesaria que su hijo
participe en talleres de arte?", ";Qué temas le gustaria que se aborden:
pintura, escultura, dibujo?", "¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por un taller
de 4 sesiones?"

26 .
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién

de ideas
Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para
que puedas realizarlos por tu cuenta.

Ejercicio 4: Aplicacion del Design Thinking

Objetivo:
Utilizar la metodologia de design thinking para desarrollar una solucién
innovadora a un desafio cultural o econémico.

Instrucciones Practicas:

Lea la parte del documento adjunto que explica las fases del design
thinking: Empatizar, definir, idear, prototipar y testear. Familiaricese con
cada etapa antes de comenzar el ejercicio.

Descripcion del Ejercicio:

1.Empatizar: Elija un grupo especifico de su comunidad (por ejemplo,
jovenes artistas, mujeres artesanas) y entreviste a al menos dos
personas para entender sus desafios.

2.Definir: Identifique un problema central basado en las entrevistas.

3.ldear: Genere al menos 5 ideas para resolver el problema.

4.Prototipar: Escoja la idea mas prometedora y desarrolle un boceto o
descripcion detallada de cémo funcionaria.

5.Testear e iterar: Comparta su prototipo con alguien de la comunidad y
reciba retroalimentacion. Incorpore las eventuales sugerencias al
prototipo y realice los pasos 4 y 5 repetidas veces hasta obtener un
resultado dptimo y lleve a la implementacidn.

Autoevaluacion:
* ;Logré empatizar genuinamente con las personas afectadas por el
problema?
e ;Misolucidn es innovadora y responde directamente al problema
identificado?
e ;Laretroalimentacion recibida me ayudd a mejorar mi propuesta?

Ejemplo:

Problema: Los jovenes artistas no tienen un espacio para exponer su
trabajo.

Solucién: Crear una plataforma digital colaborativa donde los artistas
puedan subir sus obras y organizar exposiciones virtuales.
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién

de ideas
Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para

que puedas realizarlos por tu cuenta.

Ejercicio 5: Prueba de Concepto (PoC)

Objetivo:
Desarrollar y probar una versidn preliminar de un proyecto cultural para
obtener retroalimentacion.

Instrucciones Practicas:
1.Lee la secciéon "2.2 Prueba de Concepto (PoC)" en el documento adjunto

(pagina 5) para entender cémo realizar una prueba de concepto.

2.Elige una idea de proyecto, como "Exposicion de fotografia sobre la
biodiversidad panamena".

3.Crea una version simplificada, como una maqueta digital de la
exposicidon o una presentacién conceptual.

4.Muestra esta versiéon a un grupo pequeno de personas y recoge sus
comentarios.

Descripcion:
Este ejercicio permite a los participantes testear sus ideas antes de invertir
recursos significativos, ajustando el proyecto segun la retroalimentacién

recibida.

Autoevaluacion:
e ;lLograste crear una version simplificada de tu proyecto?
e ;Laretroalimentacién recibida fue util para mejorar tu idea?
e ;Como podrias mejorar el proceso de prueba de concepto en el futuro?

Ejemplo:

Idea: "Exposicidon de fotografia sobre la biodiversidad panamena". Prueba
de concepto: Presentaciéon de 10 fotografias en una galeria virtual.
Retroalimentacion: "Incluir mas informacién sobre las especies

fotografiadas".
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Ejercicios para la videoclase U1C3
Ideacion y validacion de ideas

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U1C3 Ideacién y validacién

de ideas
Los ejercicios contienen las instrucciones, una autoevaluacién y un ejemplo para

que puedas realizarlos por tu cuenta.

Ejercicio 6: Analisis de Viabilidad

Objetivo:
Evaluar la viabilidad econémica y cultural de un proyecto.

Instrucciones Practicas:

1.Lee la seccidn "3. Andlisis de Viabilidad" en el documento adjunto
(pagina 6) para entender cémo realizar un analisis de viabilidad.

2.Elige un proyecto, como "Lanzamiento de una linea de ropa inspirada en
la cultura Guna".

3.Realiza un andlisis de viabilidad considerando: Mercado objetivo, costos,
potencial de ingresos y competencia.

4.Crea un presupuesto estimado y un plan de ingresos.

Descripcion:
Este ejercicio ayuda a los participantes a evaluar si su proyecto es
sostenible financieramente y culturalmente, identificando posibles riesgos
y oportunidades.
Autoevaluacion:

e ;ldentificaste claramente el mercado objetivo y los costos asociados?

e ¢ El analisis de viabilidad te permitié tomar decisiones informadas sobre

tu proyecto?
e ;Como podrias mejorar tu analisis de viabilidad en el futuro?

Ejemplo:

Proyecto: "Linea de ropa inspirada en la cultura Guna". Analisis: Mercado
objetivo: jévenes y turistas. Costos: materiales, producciéon, marketing.
Potencial de ingresos: ventas en tiendas y online. Competencia: otras
marcas de moda étnica.
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'Gracias!

Por utilizar este material. Siéntete libre de compartirlo con quienes creas que pueden
beneficiarse de sus contenidos.

Es unainiciativa de la Direccion Nacional de Economia Creativa del
Ministerio de Cultura de Panama.

He Ia Su objetivo es aportar conocimientos, herramientas y formacion
( para desarrollar la Economia Creativa en Panama.
TS ACCIN Esta dirigido a (potenciales) emprendedores de las Industrias

Creativas y Culturales panamenas, funcionarios, gestores
culturales, comunicadores, docentes y todas las personas con
interés en este tema.

Producido por:

Direccion Nacional de Economia Creativa

CONOMIA Director Nacional: Miguel Fabrega
CREATIVA Ideay realizacion: Gerardo Neugovsen
PimCeion NACioNAL Produccion Videoclases: Monkristo Producciones
Febrero 2025
-
GOBIERNO NACIONAL MINISTERIO

* CON PASO FIRME * DE CULTURA
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