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Bienvenidos

Objetivo de este capitulo

El sector de las industrias culturales y creativas en Panama ofrece un amplio abanico de
oportunidades para creadores, artistas, emprendedores y gestores culturales.

Sin embargo, llevar una idea creativa a la accidén requiere que podamos planificar, realizar
presupuestos y cronogramas, comunicar, evaluar y mucho mas.

La metodologia de gestién por proyectos (en inglés Project Management) es la
herramienta mas idénea y flexible para lograrlo.

En este capitulo veremos algunos de los principios fundamentales de la gestiéon por
proyectos y cémo puedes utilizar esta metodologia para llevar tus ideas a la accion!

Algunas preguntas de este capitulo

() ¢.Cuales son los pasos clave en la planificacion de un proyecto cultural?

. Coémo gestionar la incertidumbre y los imprevistos en la ejecuciéon de un
proyecto?

¢(Cuadles son los errores mas comunes al diseiar un proyecto cultural y como
evitarlos?

() . Coémo puedo convertir una idea creativa en un proyecto viable y sostenible?
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.Por qué es importante este tema?

Piensa en cualquier artista de la historia de la humanidad que haya trascendido y veras que
todos tienen dos elementos en comun:. Por un lado, su capacidad creativa que puede
transformar cualquier idea, imagen o sonido en sus mentes en obras maestras que
trascienden tiempos y épocas. Pero por otro lado, todos han sido (y son) practicamente
obsesivos con sus técnicas, ya sea en la danza, en el canto, en la literatura o en la
gastronomia.

Esto nos lleva a pensar que para que esa energia creativa que todos poseemos pueda
canalizarse y manifestarse en el plano de nuestra realidad, es necesario crear las
condiciones adecuadas. Y eso es lo que hace la metodologia de gestién por proyectos que
vamos a analizar someramente en este capitulo.

¢.Coémo hacer para que las ideas se transformen en realidades y que también transformen las
realidades en las que nos movemos a diario.

Para pasar, nunca mejor dicho, “De la idea a la accion”

Frases para tener en cuenta

"Un objetivo sin un plan es solo un deseo." - Antoine de Saint-Exupéry

"Todo proyecto cultural debe iniciar con una pregunta: ;qué cambio queremos generar en la
comunidad?" - Jesus Martin-Barbero

"Un proyecto cultural exitoso se mide por su impacto en las personas, no solo por su
ejecucion.” - Ana Carla Fonseca

"Diseiar un proyecto cultural es equilibrar entre creatividad y gestién; sin una, la otra se
vuelve ineficaz." - José Jorge de Carvalho

"Sin una estrategia de gestién clara, un proyecto cultural es solo un sueno sin rumbo." -
Rubén Duran
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. Qué es un Proyecto Cultural?

Un proyecto cultural es una iniciativa que busca promover y desarrollar expresiones
artisticas patrimoniales y culturales, generar impacto en la comunidad y contribuir a la
identidad cultural. Puede tratarse de festivales, exposiciones, talleres, programas de
formacién y otras actividades relacionadas con el arte y la cultura.

Los proyectos culturales cuentan con un tiempo de inicio y finalizacién definido,
requieren de planificacién, recursos y estrategias de gestién para lograr sus objetivos,
ademads de personas responsables de las diversas tareas.

La correcta planificacién de un proyecto cultural permite no solo su viabilidad
econdmica, sino también su impacto positivo en la comunidad y su sostenibilidad a
largo plazo.

Algunas caracteristicas de los proyectos culturales son:

« Creatividad y originalidad: Deben basarse en propuestas innovadoras y con valor
artistico o patrimonial.

« Impacto comunitario: Deben beneficiar a una audiencia especifica y generar interés
en la sociedad.

« Sostenibilidad: Es clave establecer estrategias de financiamiento y gestién para
mantener el proyecto activo.

+ Colaboracion: La vinculacién con otros actores culturales o econdmicos potencia su
alcance y posibilidades de éxito.

Dimensiones de los proyectos

Los proyectos son conocidos por su capacidad de organizar y gestionar tiempos,
recursos, personas y dinero. Sin embargo, es mucho mas que eso. Veamos el siguiente

esguema
Dimension Descripcion Preguntas Clave
- Los proyectos sirven para “sacar” las ideas del mundo abstracto del - ¢Qué queremos hacer?
1.Generacionde o5 miento y realizarlas en esta realidad. - ;Por qué?

Ideas y Realizacion - ¢Para quién?

- Los proyectos permiten adaptarse a los cambios inesperados que - ¢Cémo podemos adaptar nuestra
2. Adaptacional . ,cqen ocurrir en nuestro entorno y que pueden afectar la calidad o el idea a la realidad local?
Entorno desarrollo de los mismos. - ;Con quién podemos colaborar?
Los proyectos tienen la capacidad de transformar la realidad sobre la - ¢Cdmo podemos involucrar a la
3. Transformacién de | cual estén interviniendo, pudiendo asi introducir innovaciones y comunidad?
Realidades cambios positivos para la sociedad. - ¢Qué didlogos podemos establecer
con los actores involucrados?
Una vez que hemos redactado el proyecto y lo imprimimos, obtenemos - ¢Cdémo informamos a colaboradores
un documento que nos servird como base para comunicarnos con los  y asociados?
4. Instrumentode | diversos actores y agentes que intervendran en el proyecto. - ¢Cémo comunicamos nuestras ideas
Comunicacion al publico?

- ¢Qué estrategias utilizaremos para
promocionar el evento?

La incertidumbre es inevitable y debe ser gestionada con - ¢Qué pasaria si...?

planificacion estratégica y escenarios alternativos. Anticipar posibles - ¢Qué riesgos podrian afectar el

desenlaces permite mitigar riesgos. Debemos trabajar con criterio de proyecto?

incertidumbre para transformarla en certidumbre. - ¢:Cémo podemos mitigar esos
riesgos?

5. Gestion de la
Incertidumbre
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Las fases de los proyectos

A fin de poder gestionar adecuadamente todo el proyecto, este se organiza en 5 fases
en las cuales podremos ir definiendo y evaluando el avance del mismo.

4.Fase Ejecucion: Se
ejecuta, se controlay

se monitorea segun >
los planes. @

5.Fase Evaluacion:
2.Fase Planeacion: / // ~ Mirada histérica.
Claridad de objetivos. , @ - ¢Qué ocurrié? ¢Por

¢Qué necesitamos? Wicacién: qué? éQué

éCémo lo haremos?// /éCuénto necesitamos? aprendemos?
" @ - ¢éActividades? éTiempos?
o ¢Recursos? éResponsables?
// ¢Indicadores?
' @4ase Inicial:
/ ,_,/ Diagnésticos, Las fases de un proyecto: Observar que 3 fases son

" investigacion, de diagndstico, planeacidn y planificacion y 1 fase es

équé, por qué, de evaluacién. Sélo 1 fase es de ejecucion.

1.Fase Inicial

2. Fase de Planeacion

3. Fase de
Planificacion

4. Fase de Ejecucion

5. Fase de Evaluacion

Sistema de Gestion

Monitoreo

Indicadores
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para qué?

Descripcion

Todo proyecto nace de una idea que puede surgir por: observacién de la realidad, por un estudio estadistico,
por un deseo de innovar, por una necesidad, por sentido comun, por ideas. Siempre los proyectos buscan
modificar una realidad actual en una realidad futura disenada de acuerdo con nuestros deseos e intereses.

Generacion y elaboracién de ideas, diagndstico e investigacion de posibilidades. Se define qué se desea
hacer, por qué y para qué. Se evalua la viabilidad y conveniencia de avanzar. Es posible decidir no continuar si
el proyecto es inviable o demasiado complejo de financiar.

Definicion de objetivos y destinatarios. Inventario de recursos necesarios sin cuantificacién. Se identifican
necesidades logisticas, técnicas y humanas. Se evaltiia nuevamente la viabilidad del proyecto antes de
continuar.

Desarrollo detallado del proyecto: cuantificacion de recursos econdmicos, materiales, equipamiento,
infraestructura, personal y comunicacién. Se asignan responsabilidades y se define el cronograma. Se
establecen compromisos con terceros y se finaliza el plan de accién.

Implementacion del proyecto segun el calendario establecido. Obtencidn de recursos, comunicacion,
produccién y desarrollo de actividades. Se llevan a cabo todas las acciones hasta la conclusion del proyecto.

Andlisis de resultados comparando con los objetivos y metas planteadas. Identificacion de aciertos y errores.
Elaboracion del informe final con aprendizajes.

Es la estructura organizativa y los procesos que permiten coordinar todas las fases del proyecto de manera
eficiente. Asegura que se cumplan los objetivos y se optimicen los recursos.

Seguimiento permanente del proyecto en tiempo real. Permite identificar obstaculos y corregir desviaciones
antes de que afecten el resultado final. Se diferencia de la evaluacion porque es un proceso continuo y en
curso.

Son herramientas de medicidn que permiten evaluar el desempeno del proyecto. Pueden ser cuantitativos
(ej. cantidad de asistentes a un evento) o cualitativos (nivel de satisfaccion del publico). Son clave para el
monitoreo y la evaluacidn final.
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.Por donde empiezo?

Ocurre muchas veces que tenemos una idea que consideramos relevante y queremos
llevarla a la practica. Sabemos que podemos hacer ese proceso a través de la
metodologia de gestion por proyectos, pero... ;cémo se hace? El punto de partida de
cualquier proyecto es responder a una serie de preguntas como las que se presentan
en la siguiente tabla:

Fases Dimension Descripcion Caractaristicas de la fase

1) 2Qué quieres hacer? Se define el propésito: Misién, Etapa exploratoria y de méaxima creatividad en los
A H

Visién y Objetivos (ODS). contenidos.
Se identifican destinatarios y usuarios del proyecto.
2) ¢Por qué lo quieres Se justifica: Antecedentes, Definicién de problemas, oportunidades o necesidades
hacer? diagnésticos. y posibles soluciones
Fase 1 Inicial 3) ;Para qué lo quieres Se definen las metas Se el:_:\bora la.justificacién del proyecto sobre base de:
hacer? cuantificables y los impactos y Dlagnostlco§ .
o Datos estadisticos
o Experiencias
4) ;Para quién es el Se determinan los destinatarios * Planteo de objetivos en relacion con la mision
proyecto? y los usuarios, otros e Formulacién de grupo de indicadores

Concluye con la justificacion y logros esperados

hacerlo? y las alianzas. Se determinan los requisitos, metodologia de trabajo y

recursos necesarios.
6) ;Como lo piensas Se determinan las estrategiasy =« Se elabora la descripcién del proyecto.

hacer? las actividades. « Se plantea la metodologia de trabajo

Fase 2 o Se describen los com ivi
DA : : : ponentes y las actividades
Planeacién  7) ¢Cudndolo piensas Se definen los tiempos y el e Sedetermina la organizacién institucional
hacer? cronograma de avance.
< o Se determinan las estrategias comunicacionales
) . . . o Sedefinen objetivos y metas
8) ;Ddnde piensas Se determina la infraestructuray Se analizan riesgos y posibles mitigaciones
hacerlo? los requisitos técnicos Concluye con el plan del proyecto
9) ; Cus : Etapa de toma de decisiones hacia la accién:
Ve L e U e Planificacion
va a costar hacerloyde Se elaboran los presupuestos y p tacion (cost . )
donde obtendras el las fuentes de ingresos y Ars(ia;]zgi?n ZZ?nggiszzﬁi:agdr::os
- L]
Fase 3 fineros o Contratos
Planificacion . . \
10) ;Co6mo lo piensas Se determina el plan de * Con'formf’:\uon de equipos de trabajo
comunicar? comunicacién y de promocign ~ © Eduipamientos
e Infraestructura
11) ;.Cémo vas a Se identifican los posibles ¢ Indicadores
gestionar los riesgos? riesgos y como gestionarlos Concluye con el plan de accion elaborado.
Etapa de realizacién segun lo planeado.
o Puesta en marcha de las actividades
. . e Ejecucién de los componentes
Fase 4 12) ¢Comovas a Serealiza el proyecto, se aplican Seguimiento y monitoreo
Ejecucion controlar que va todo los indicadores, métodos de N soeindicadores
bien seguimiento y control

e Coordinacion de equipos y personas
o Gestion de contingencias
Se elabora un informe de actuacion al finalizar

Es la etapa de la mirada histdrica.

Se determinan los procesos de  * Analisis de lo realizado.

evaluacién ex-post y * Aprendizajes.
aprendizajes o Contrastar con objetivos y metas.

Se elaboran informes finales.

Fase 5 13) ¢Como vas a
Evaluacion evaluar?
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Fase inicial

Fase de
Planeacion

Fase de
Planificacion

Fase de
Ejecucion

Fase de
Evaluacion
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.Como se hace?
Ejemplo 1: Festival de Musica Tipica en Coclé

Imaginemos que la Fundacién "Raices Sonoras" busca promover la musica tipica
panamena organizando un festival de dos dias en Coclé, presentando talentos locales y
nacionales. Sin experiencia previa en eventos, el equipo de organizacion utiliza la
metodologia de gestion por proyectos segun la Tabla 1:

Qué hay que hacer

Investigacién sobre la
viabilidad del festival en
Coclé.

Como se hace

Encuestas a potenciales asistentes, entrevistas
con autoridades locales, andlisis de eventos
similares en la region. Talleres de ideaciodn.

Resultados

Se concluye que el festival es
viable. Se definen los objetivos,
concepto y alcance.

Identificacién del publico

Andlisis de demografia local, revisién de costos

Se determina el tamano del evento

objetivo, costos, de alquiler de espacios, cotizaciéon de equipos de |y las necesidades basicas.
infraestructura y permisos. sonido, consulta con la alcaldia.
Busqueda de socios Reuniones con empresas locales, redaccién de Se generan alianzas potenciales y
estratégicosy propuestas de patrocinio, contactos con el posibles fuentes de financiamiento.
patrocinadores. Ministerio de Cultura y autoridades locales.
Definir el publico objetivo con | Segmentacion por edad, intereses y nivel Se establece una estrategia de
detalle. socioecondmico, consulta con musicos locales comunicacién enfocada en el

sobre la demanda del publico. publico adecuado.
Inventariar todo lo necesario |Listado detallado de requerimientos tales como |Se estructura el eventoy se
para el festival. escenarios, iluminacién, transporte, permisos, determinan los elementos clave.

hospedaje de artistas.

Evaluar riesgos y definir
estrategias de mitigacion.

Identificacién de riesgos (clima, seguridad, fallos
técnicos) y planificacién de medidas preventivas.

Se minimizan riesgos y respuestas
ante imprevistos.

Elaborar presupuesto
detallado y buscar
financiamiento.

Identificacion de costos fijos y variables,
presentacion de propuestas a inversionistas,
“crowdfounding” o financiamiento colectivo.

Se obtiene financiamiento y se
establecen compromisos formales.

Disenar el plan de
comunicacién y mercadeo.

Creacién de una estrategia en redes sociales,
alianzas con medios locales, creacion de
contenido promocional.

Se establece una estrategia clara
para la difusidn del festival.

Definir el cronograma y
asignar responsabilidades.

Uso de software de gestion de proyectos,
reuniones de coordinacidén con el equipo.

Se cuenta con un plan detallado
para la ejecucion.

Montar el evento y coordinar
logistica.

Instalacion de escenario, pruebas de sonido,
asignacion de areas de trabajo.

El festival se lleva a cabo con éxito.

Implementar el plan de

Publicaciones en redes en tiempo real, cobertura

Se genera expectativay

comunicacién enredes y en medios aliados. participacién del publico.
medios.
Supervisar el desarrollo del Equipo de soporte en sitio, monitoreo constante |Se resuelven problemas en tiempo
evento y gestionar de cada area del festival. real, garantizando el éxito del
imprevistos. evento.
Recopilar datos sobre Encuestas post-evento, andlisis de métricas en Se identifican aprendizajes y
asistencia, impactoy redes, entrevistas con asistentes. mejoras para futuras ediciones.
satisfaccion del publico.
Analizar el impacto financiero | Revisidn de ingresos y egresos, evaluacion de Se genera un informe detallado con
y evaluar aciertos y errores. | cumplimiento de objetivos. recomendaciones para préximas
ediciones.
de la
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.Como se hace?
Ejemplo 1: Festival de Musica Tipica en Coclé

La Tabla 2 nos muestra los aspectos especificos de gestidn a los cuales debemos prestar
atencion para lograr que el proyecto se realice de acuerdo a nuestras expectativas.

Componente

Descripcion

Como hacerlo

. Establecer una estructura de organizacién del Designar un equipo con roles especificos y utilizar herramientas de
SEISHIEKIEN) P responsables en cada area (logistica, gestion de proyectos como Trello o Asana para seguimiento de
GEStion finanzas, promocién, produccion técnica, etc.). tareasy plazos.
. o . Realizar reuniones diarias del equipo para ajustes operativos y
Monitoreo Implementar un sistema de seguimiento en tiempo analizar indicadores como asistencia y feedback en redes sociales.
real durante el festival.
Medir:
Evaluar el impacto del festival en términos de - Impacto del festival: asistencia total, numero de artistas
asistencia, participacién de artistas y alcance participantes, alcance en redes.
[/l | medidtico. Ademds evaluar los aspectos financieros, |- Sostenibilidad financiera: ingresos por patrocinio y ventas vs.
el grado de satisfaccion del publico y otros costos.
- Satisfaccion del publico: encuestas de percepcion.
por medio de encuestas, evaluaciones contables y otros.
Para que el equipo funcione de manera éptima:
- Se establecen reuniones semanales de seguimiento en las
primeras fases y reuniones diarias en la ejecucion.
- Se define claramente el rol y las responsabilidades de cada
el=5l0p e ] Asegurar la comunicacion y coordinacién efectiva miembro del equipo.
=1 | del equipo organizador. - Se utiliza una plataforma de trabajo colaborativo (Trello, Asana,
Trabajo Notion) para asignar tareas y monitorear avances.
- Se fomenta la comunicacion abierta y la resolucién rapida de
problemas.
- Se realiza una evaluacién post-evento del desempeno del equipo
para mejorar en futuros proyectos.
- Planificar y controlar los recursos econémicos del Elaborar un presupuesto detallado considerando alquileres,
Gestion AN, honorarios y promocién, gestionar patrocinios y venta de entradas,
Financiera y establecer mecanismos de control financiero y auditoria.
el | Identificar posibles obstaculos y planificar Evaluar riesgos logisticos, financieros y climéticos, y desarrollar
Riesgo soluciones preventivas. planes de contingencia para cada uno.

Elementos de los proyectos

Mision y Vision: el propdsito de tu proyecto

Mision: La mision de un proyecto cultural describe el corazén del asunto: explica qué hace
el proyecto y para qué existe, de forma clara y directa. Es el "qué hacemos y por qué" que |
invita a subirse al barco.

Ejemplo de un emprendimiento dedicado a la ceramica artesanal: "Nuestra Mision es
hacer ceramicas Unicas con alma panameia y ensenar a emprendedores a vivir de su
arte."”

Vision: La visién, en cambio, es el sueno grande, el "a dénde queremos llegar". Es como
pintarles un cuadro inspirador de cémo su esfuerzo, con este proyecto, puede transformar
sus vidas y su entorno.

Ejemplo de un emprendimiento dedicado a la cerdmica artesanal:"Lograr que la cerdmica
de Panama brille en el mundo y empodere a sus artesanos."
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Ejemplo 2: Produccion de una Serie
Documental sobre Artesanos Panamenos

Una productora independiente quiere realizar una serie documental de 5 episodios sobre
artesanos panamenos. El objetivo es visibilizar sus técnicas y promover su trabajo. Sin
embargo, el equipo tiene experiencia limitada en documentales y requiere estructurar bien
el proyecto.

Qué hay que hacer

Coémo se hace

Resultados

Fase inicial

Fase de
Planeacion

Fase de
Planificacion

Fase de
Ejecucion

Fase de
Evaluacion

12

Investigacioén sobre el interés
del publico en documentales
sobre artesania panamena.

Encuestas a espectadores potenciales, analisis
de plataformas de streaming, entrevistas con
expertos en cultura.

Se confirma que hay demanday se
define el enfoque de la serie.

Identificacion de artesanos y
localizaciones clave.

Visitas a comunidades, contacto con asociaciones
de artesanos, revisién de directorios de
patrimonio cultural.

Se seleccionan 5 historias
representativas para los episodios.

Busqueda de financiamiento
y posibles socios.

Presentacion de propuestas a fondos culturales,
alianzas con marcas interesadas en la promocion
de la artesania.

Se obtienen fondos iniciales y se
confirman apoyos logisticos.

Elaborar guion y plan de
rodaje.

Investigaciéon documental, entrevistas previas con
los artesanos, estructuracion de la narrativa de
cada episodio.

Se cuenta con un guion base y un
plan de rodaje eficiente.

Conformar el equipo técnicoy
logistico.

Seleccion de directores, camardgrafos,
sonidistas, gestores de permisos.

Se establecenrolesy
responsabilidades dentro del
equipo.

Planificar el uso del
presupuesto.

Definicion de costos de produccidn, transporte,
equipos, postproduccion.

Se asegura un uso eficiente de los
recursos disponibles.

Coordinar permisos y
logistica de filmacidn.

Tramites con alcaldias, coordinaciones con los
artesanos, reserva de equipos y hospedaje.

Se tienen permisos y logistica lista
antes del rodaje.

Establecer estrategia de
distribucién y exhibicién.

Contacto con plataformas de streaming, pitch en
festivales de cine, alianzas con medios culturales.

Se identifican opciones de difusion
para maximizar el alcance.

Definir el cronograma de
filmacidn y edicién.

Uso de software de planificacion (Gantt, Trello),
reuniones semanales de seguimiento.

Se mantiene un plan de trabajo
claro y organizado.

Filmar los episodios segun el
plan de rodaje.

Uso de equipos de calidad, seguimiento de guion
y entrevistas en campo.

Se obtiene material audiovisual de
alto valor cultural.

Realizar la postproducciéony
edicién.

Correccién de color, mezcla de sonido, montaje
narrativo.

Se finaliza el documental listo para
su exhibicion.

Implementar la estrategia de
promocion.

Lanzamiento en redes sociales, contacto con
medios de comunicacion.

Se genera expectativa y audiencia
para la serie.

Medir el impacto de la serie
en el publicoy los artesanos.

Encuestas de opinién, métricas de visualizaciéon
en plataformas.

Se analiza el éxito y se identifican
areas de mejora.

Evaluar la viabilidad de
futuras producciones.

Revisién de retorno de inversion, analisis de
audiencia.

Se decide si se replicara el
proyecto con nuevas historias.

de la
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Ejemplo 2: Produccion de una serie
documental sobre artesanos panamenos

La Tabla 2 nos muestra los aspectos de gestion.
Componente Qué hacer Como hacer

Crear un equipo de produccién con roles Asignar responsabilidades especificas y utilizar herramientas como

Sistema de  ENFISITN (direccién, camara, sonido, edicién, Google Drive y Notion para la organizacién del rodaje y la edicién.

Gestion
etc.).

Realizar reuniones semanales para evaluar avances, revisar el

material grabado periédicamente y hacer ajustes segln sea

necesario.

Asegurar el cumplimiento del cronograma de

Monitoreo [ . L
filmacién y edicién.

Evaluar el impacto del documental en audiencia y | Medir reproducciones en plataformas digitales, comentarios y
11l le1e o 2= | reconocimiento. criticas, participacion en festivales y alcance en medios de
comunicacion.

Gestion del ) o ] o Organizar reuniones de planificacidn, definir funciones con claridad
Equipo de Garantizar la eficiencia del equipo técnicoy y promover un ambiente colaborativo que permita flexibilidad en el
Trabajo creativo. proceso creativo.

Elaborar un presupuesto detallado para transporte, equipo técnico y
postproduccién, gestionar fondos de organismos culturales y buscar
patrocinios.

Gestion Controlar costos de produccién y asegurar
FlEneEEr | financiamiento.

o ) ] . o Minimizar riesgos en la filmacion y distribucién del documental.
© ... |Minimizar riesgos en la filmaciény distribucion | preyer dificultades logisticas y climaticas en las locaciones,
Riesgo del documental. asegurar respaldo financiero en caso de imprevistos y obtener
permisos de grabacién con anticipacién.

Elementos de los proyectos

Objetivos, Metas e Indicadores
Categoria Descripcion Ejemplo (festival de cine panameno)

Objetivos: Definen la razon de ser del proyecto y lo que se quiere lograr.

Es la meta principal del Fomentar la produccién y difusién del cine nacional.
Objetivo general

proyecto, su propédsito global.
Objetivos - Exhibir peliculas panamenas para dar visibilidad a los
cineastas locales.
- Ofrecer formacién a nuevos talentos en la industria del
cine.
- Promocionar el festival para atraer mayor publico.

Acciones concretas para

Objetivos especificos o
e pecitt alcanzar el objetivo general.

Metas: definen resultados concretos, medibles y alcanzables dentro de un tiempo determinado.

Meta 1: Cantidad de peliculas exhibidas Presentar al menos 20 peliculas panamenas en el festival.
Metas
Meta 2: Nimero de actividades de formacion Organizar 5 talleres para cineastas emergentes.
Meta 3; Alcance y participacion de publicos Lograr 5,000 asistentes y 1,000 menciones en redes.
Indicadores: son las variables que miden el cumplimiento de objetivos y metas.
Evaldan percepciones, calidad e impacto Opinion de los asistentes sobre la calidad del festival.
Cualitativos del brovecto ‘
Indicadores S :

- Cantidad de peliculas exhibidas.

Cuantitativos Se basan en datos numéricos y medibles. - Numero de asistentes.
- Interacciones en redes sociales.

13
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Ejemplo 3: Creacion de una plataforma de E-
Commerce para disenadores panamenos

Una cooperativa de disenadores de moda en Panama busca crear una plataforma digital
para vender sus productos sin intermediarios. Aunque tienen talento creativo, carecen de
experiencia en comercio electrénico y estrategias de ventas digitales.

Qué hay que hacer

Como se hace

Resultados

Fase inicial

Fase de
Planeacion

Fase de
Planificacion

Fase de
Ejecucién

Fase de
Evaluacion

14

Investigacion sobre el
mercado de moda en linea en
Panama.

Encuestas a clientes, analisis de tendencias

digitales, benchmarking de plataformas similares.

Se identifican oportunidades y
desafios para el e-commerce.

Identificacion de disenadores
interesados y productos a
incluir.

Convocatoria abierta, reuniones con disenadores,
evaluacion de calidad y demanda.

Se selecciona un grupo de
disefadores y una linea de
productos atractiva.

Busqueda de financiamiento
y aliados estratégicos.

Aplicaciéon a fondos de innovacidn, contacto con
inversionistas y aliados comerciales.

Se asegura un presupuesto inicial
para el desarrollo de la plataforma.

Desarrollo del disefo y
funcionalidad de la
plataforma.

Creacion de wireframes, pruebas de experiencia
de usuario (UX/UI).

Se define un prototipo inicial de la
plataforma.

Seleccidn de un equipo de
desarrollo web y marketing
digital.

Contratacion de programadores, disenadores
graficos y expertos en SEO.

Se conforma un equipo
multidisciplinario para el proyecto.

Planificacién del modelo de
negocio y logistica de envios.

Definicion de precios, proveedores de envios,
politicas de devolucion.

Se establece un modelo sostenible
para la plataforma.

Desarrollo y prueba del sitio
web.

Programacion en fases, testeo de funciones clave
(carrito de compras, pagos, seguridad)

Se obtiene una version beta
funcional del e-commerce.

Estrategia de lanzamiento y
marketing digital.

Creacion de contenido en redes, influencers,
publicidad segmentada.

Se genera expectativa en
potenciales clientes.

Capacitacion a disenadores
en manejo de la plataforma.

Evento de presentacion, campanas en redes
sociales y medios digitales.

La plataforma comienza a recibir
visitantes y compras.

Lanzamiento oficial del e-
commerce.

Evento de presentacion, campanas en redes
sociales y medios digitales.

La plataforma comienza a recibir
visitantes y compras.

Implementacién de servicio al
cliente y soporte técnico.

Chat envivo, FAQ, integracién de inteligencia
artificial para consultas.

Se garantiza una buena experiencia
para los usuarios.

Monitoreo de ventas y ajuste
de estrategias.

Analisis de métricas, optimizacion de campanas
publicitarias.

Se mejora la conversion de
visitantes en compradores.

Evaluar la rentabilidad y
expansion del proyecto.

Revisiéon de ingresos, reinversion en publicidad,
alianzas con mas disenadores.

Se define la sostenibilidad del
negocio y se planean mejoras.

Recoger retroalimentacién de
clientes y disefadores.

Encuestas, reuniones de evaluacion, analisis de
tendencias.

Se ajusta la plataforma para
optimizar la experiencia de
usuarios.

de la
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Ejemplo 3: Creacion de una plataforma de E-
Commerce para disenadores panamenos

La Tabla 2 nos muestra los aspectos de gestion.

Qué hacer

Como hacer

Componente

Sistema de
Gestion

Monitoreo

Indicadores

Gestion del
Equipo de
Trabajo

Gestion
Financiera

Gestion de
Riesgo

15

Se asignan responsabilidades a programadores,
disenadores graficos, especialistas en marketing y
atencidn al cliente.

Contratar desarrolladores, definir estructura web y asegurar
integracion con métodos de pago. Se utilizan herramientas
como Shopify o WooCommerce para facilitar la gestion.

Se analizan métricas de ventas, trafico web, y
satisfaccion del cliente semanalmente. Se realizan
reuniones de equipo para evaluar resultados.

Implementar herramientas de analitica web y encuestas de
satisfaccién a usuarios y disenadores.

Medir trafico web, ventas y participacion de
disefadores.

Analizar métricas como visitas diarias, tasa de conversion y
numero de productos vendidos.

- Satisfaccién del cliente: comentarios y resenas en la
plataforma.

- Crecimiento del catalogo: aumento en la cantidad de
disefadores registrados.

Coordinar disenadores, programadores y equipo de
marketing.

Organizar reuniones semanales, definir responsabilidades y
utilizar herramientas de gestion como Trello o Asana.
Considerar:

- Comunicacién clara y objetivos definidos.

- Uso de Slack y Trello para coordinacién interna.

- Flexibilidad y adaptacion a cambios seguin datos de
mercado.

- Evaluacion continua del equipo para mejorar eficiencia

Definir modelo de ingresos y administrar costos
operativos.

Establecer comisiones por venta, buscar patrocinadores y
controlar presupuesto de desarrollo y mantenimiento.

Prevenir problemas técnicos y baja adopcién de
usuarios.

Implementar estrategias de ciberseguridad, realizar pruebas
de usabilidad y lanzar campanas de promocién.

de la
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Ejemplo 4: Produccion de una obra de teatro
comunitaria en San Miguelito

Un colectivo cultural quiere producir una obra de teatro en San Miguelito con actores
locales y teméaticas que reflejen la identidad de la comunidad. No tienen experiencia en
gestion de proyectos escénicos a gran escala.

Qué hay que hacer Como se hace Resultados
Identificacion de temas Identificacion de temas relevantes para la Se elige un guion basado en
relevantes parala comunidad. historias locales.
comunidad.
= i1 | Formacién del elenco y Convocatoria abierta, audiciones, seleccion de Se conforma un equipo
equipo técnico. técnicos de sonido e iluminacion. comprometido con el proyecto.
Busqueda de financiamiento |Presentacion de propuestas a empresas, fondos |Se obtiene apoyo financiero para
y patrocinadores. de cultura, crowdfunding. produccion.
Ensayos y montaje de Plan de ensayos semanales, construccion de Se afina la interpretacion y se crea
escenografia. escenografia con materiales accesibles. un escenario atractivo.
Fase de Planificacion de estrategias | Difusién en redes sociales, volanteo en la Se genera expectativa en el
10+ 11,1 | de promocidn. comunidad, colaboracién con medios locales. publico.
Coordinacion de logistica de |[Gestiéon del espacio escénico, permisos, Se asegura un desarrollo fluido de
funciones. seguridad. la presentacion.
Revisién final de la Ensayos generales con publico de prueba, ajustes | Se perfecciona la obra antes del
produccioén. de ultima hora. estreno.
Fase de
HERTE G0 Plan de contingencia para Alternativas en caso de cancelaciones, mal clima, | Se minimizan riesgos de problemas
imprevistos. emergencias técnicas. en el estreno.
Presentacion de la obra. Coordinacién de tiempos, entradas, interaccién Se ofrece una experiencia teatral
con el publico. exitosa.
Fase de P
Sl | Registro y difusién de la obra. [ Grabacién del evento, entrevistas con asistentes. |Se documenta el impacto del
proyecto.
Medicién del impacto en la Encuestas post-funcion, anélisis de asistencia. Se comprueba el éxito de la obray
comunidad. su recepcion.
Fase de b
SVEIUET | Evaluacion de continuidad del | Identificacion de posibilidades de nuevas Se plantea la sostenibilidad del
proyecto. funciones o giras. teatro comunitario.
de la
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Ejemplo 4: Produccion de una obra de teatro
comunitaria en San Miguelito

La Tabla 2 nos muestra los aspectos de gestion.

Componente Qué hacer Coémo hacer

: ) ) » Se asignan roles claros para direccién, produccion,
<1y Ele | Organizar un equipo de produccion teatral con roles promocion y logistica. Se trabaja con cronogramas estrictos

Gestion especificos. de ensayos y gestion de recursos.

Se realiza seguimiento de ensayos, presupuesto y nivel de
compromiso del elenco. Se implementan reuniones de
retroalimentacion.

: Evaluar avances en ensayos y logistica del evento.
Monitoreo

- Asistencia a funciones: cantidad de espectadores.

o ] ] ] - Participaciéon comunitaria: cantidad de actores y técnicos
Medir impacto social y asistencia al evento. locales involucrados.

Indicadores

- Repercusién en medios: cobertura en prensa y redes
sociales.

Establecer horarios de ensayos, definir roles y fomentar la
comunicacion entre los participantes.

Gest.ién del . o ) - Crear un ambiente de trabajo colaborativo y motivador.
Eqmpo.de Coordinar actores, técnicos y voluntarios. - Espacios de feedback entre elenco y direccion.
Trabajo - Manejo de conflictos y resolucion de problemas con
dialogo.
Gestion Buscar patrocinadores, gestionar fondos culturales y

e Garantizar presupuesto para produccién y promocion. administrar gastos de vestuario y escenografia.

Gestion de Desarrollar planes alternativos para locacién, asegurar

Riesgo Minimizar riesgos lOgIStICOS y financieros. contratos y prever contingencias técnicas.

de la
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Fase de
Planeacion

Fase de
Planificacion

Fase de
Ejecucion

Fase de
Evaluacion

De laidea a la accién - Unidad 5 - Capitulo 1

Ejemplo 5: Desarrollo de un videojuego
basado en mitologia panamena

Un grupo de desarrolladores y artistas visuales panamenos quiere crear un videojuego
inspirado en leyendas y mitologia del pais. No tienen experiencia previa en desarrollo de
videojuegos a gran escala ni en gestion de proyectos digitales.

Qué hay que hacer

Investigacion sobre mitologia
panamena para definir la
narrativa.

Como se hace

Revision de libros, entrevistas con expertos en
cultura local, anélisis de mitos populares.

Resultados

Se seleccionan leyendas clave para
el videojuego.

Andlisis del mercado de
videojuegos en Panaméay

Fase inicial

Revisién de juegos similares o “Benchmarking”,
encuestas a jugadores, revision de tendencias.

Se define el publico objetivo y
oportunidades de diferenciacion.

Latam.
Creacidén del concepto inicial [Lluvia de ideas con el equipo, desarrollo de un Se establece la vision creativa del
y mecdanicas del juego. documento de diseno (Game Design Document). | proyecto.
Busqueda de financiamiento [Aplicacién a fondos de innovacion, alianzas con Se asegura un presupuesto inicial
y apoyo. estudios de desarrollo, presentacién a para el prototipo.

inversionistas.
Desarrollo del guion, arte Elaboraciéon de bocetos, mapas de niveles, Se crean los primeros elementos
conceptual y disefo de pruebas de narrativa interactiva. visuales y narrativos del juego.
niveles.
Eleccion del motor de juegoy |Evaluacién de motores como Unity o Unreal Se define la infraestructura técnica
herramientas tecnoldgicas. Engine, seleccién de software de animaciény del desarrollo.

sonido.
Formacién del equipo de Reclutamiento de programadores, disefadores, Se consolida un equipo
desarrollo. escritores y especialistas en UX multidisciplinario.
Creacioén del prototipo Desarrollo de una versién béasica con las Se valida la jugabilidad y narrativa
jugable. mecanicas principales y gréaficos iniciales. del juego.
Estrategia de monetizaciony |Analisis de opciones (venta Unica, suscripcidn, Se establece la viabilidad

modelo de negocio.

microtransacciones), definicidn de precios.

comercial del videojuego.

Plan de pruebas y control de
calidad.

Reclutamiento de testers, pruebas de bugs,
ajuste de jugabilidad.

Se optimiza la experiencia del
usuario.

Desarrollo completo del
videojuego.

Programacion avanzada, optimizacion de
graficos, integracion de sonido y efectos
especiales.

Se obtiene una versién funcional y
pulida del juego.

Estrategia de marketing y Creacion de trailers, difusion en redes sociales, Se genera expectativa antes del
lanzamiento. contacto con influencers y medios de lanzamiento.
videojuegos.
Publicacién en plataformas Distribucion en Steam, Epic Games Store, Play El juego se lanza oficialmente y
digitales. Store o App Store. esté disponible para jugadores.
Analisis de rendimiento y Revision de descargas, comentarios en foros, Se identifican dreas de mejoray
feedback del publico. encuestas a jugadores. posibles actualizaciones.
Actualizaciones y Correccidn de errores, expansién del contenido, Se mantiene el interés en el
mantenimiento. integracion de nuevas funciones. videojuego y su crecimiento.
de la
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Ejemplo 5: Desarrollo de un videojuego
basado en mitologia panamena

La Tabla 2 nos muestra los aspectos de gestion.

Qué hacer

Componente

Sistema de
Gestion

Formar un equipo de desarrollo con programadores y
disefadores.

Coémo hacer

Se establecen roles clave en el equipo: director creativo,
programadores, artistas visuales, guionistas, especialistas
en sonido y marketing. Se usa metodologias dgiles como
Scrum o Kanban para optimizar tiempos de desarrollo.

Serevisa el avance del desarrollo semanalmente con
sprints. Se implementan reuniones de
retroalimentacién y pruebas internas del juego.

Monitoreo

Realizar pruebas de juego con usuarios y ajustar segun
feedback. Se revisa el avance del desarrollo semanalmente
con sprints. Se implementan reuniones de
retroalimentacién y pruebas internas del juego.

Indicadores Medir interaccién, descargas y retencién de jugadores.

Analizar métricas en plataformas de distribucién digital y
encuestas de experiencia de usuario.

- Medir Engagement (compromiso, participacion) de
jugadores: tiempo promedio de juego por usuario.

- Descargas y ventas: nimero de copias vendidas o
descargas gratuitas.

- Calificaciones y resefas: puntajes en tiendas digitales y
comentarios de jugadores.

Gestion del
Equipo de
Trabajo

Coordinar disenadores, programadores y guionistas.

Definir tareas en reuniones semanales, fomentar
colaboracién y mantener comunicacién constante.

- Comunicacién constante con herramientas como Discord o
Slack.

- Planificacioén clara con Trello o Jira.

Definir presupuesto y modelo de ingresos del
videojuego.

Gestion
Financiera

Buscar inversionistas, gestionar fondos de innovacién y
explorar modelos de monetizaciéon como DLCs o ads.

Minimizar problemas técnicos y baja adopcién del
juego.

Gestion de
Riesgo

Realizar pruebas beta, contar con servidores estables y
lanzar estrategias de marketing previas al estreno.

19
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Planeacion Estratégica

Pensar en disenar un proyecto significa considerar una matriz de acciones, recursos y
personas que interactian de manera dindmica en un periodo determinado de tiempo.
Para articular todos estos elementos utilizamos la planeacién estratégica.

Supongamos que vamos a realizar una muestra de cuadros de un artista reconocido en una
galeria famosa. La inauguracion serd dentro de 14 semanas.

Utilizando una sencilla tabla Excel es posible elaborar no sélo el presupuesto, sino
organizar el cronograma de avance y también asignar responsabilidades.

Para ello simplemente organizamos las semanas en columnas de la siguiente manera:

...................................................................................................................................................

semanas | |

789

1 1
1 2

0 23

n
4

21

En la primera columna iremos
insertando las actividades que se
deben realizar para llegar a la
inauguracion en la semana 14.

Las rutas criticas

Esta herramienta es una clara
evidencia de cémo la gestidon por
proyectos nos permite gestionar la
incertidumbre, a la vez que nos
ofrece un instrumento de
comunicacién adecuado. A fin de
definir cudles son las actividades
necesarias y en qué momento se
habran de ejecutar, se determina
las denominadas Rutas Criticas.

Esta es la secuencia de actividades que son necesarias para concretar un determinado
componente. Por ejemplo, el siguiente grafico muestra la ruta critica de los afiches que
se van a utilizar para promocionar la inauguracién y que seran distribuidos en la ciudad.

Para ello, nos situamos
mentalmente en la semana 14 y | Inaugura.
vamos retrocediendo en el
. . . Pegar Af.
tiempo, analizando cudles son las
actmo!ades nec_esa?rlas para Imprenta
cumplir con el objetivo, en este
caso, que los afiches estén | Disefio
distribuidos en la ciudad.
Disefiador
El tiempo que asignamos a
distribuir y pegar los afiches se Presup.
corresponde  con las tres
. Lugar
semanas previas a la
inauguracion semana 11 a
8 ( semanas |1/2(3]4|5|6/7/8|9|[L|L]L]]
semana 13). 1
IJd
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Planeacion estratégica 1

Para que esto ocurra, la semana previa (10) deben ser impresas y listas. Para que esto
ocurra, un disenador debe realizar el arte, para lo cual asignamos las 3 semanas previas
antes de ingresar a imprenta (de la semana 7 a la 9), para lo cual debemos previamente
contratar a un disenador (semanas 4 a 6). Debemos contar con un presupuesto asignado
(semanas 2 a 3) y en la semana 1 debemos seleccionar el lugar de exposicion. De este
modo hemos trazado la ruta critica de los afiches.

Este mismo mecanismo podemos aplicarlo a todas las actividades.

Inaugura | .: En la imagen adjunta vemos cémo
Catering se ingresan las demas
Pegar af. actividades en esta tabla,
Prensa anadiendo filas, y los tiempos en
Imprenta los cuales se deben ejecutar. En
Trans/mon la practica debemos incorporar
Diseiio | las rutas criticas de cada una de
Mailing las actividades principales.
Honorarios Ya habiendo asignado cada
Sponsors actividad, podemos  avanzar
Presupu. definiendo costos e ingresos asi
Lugar como responsables para cada

Sermanas | 1 1 2(3/4/5/6/7/8/9/0/1/2|3|4|5| actividad.

El siguiente paso es asignar costos a cada actividad, lo cual hacemos solicitando
presupuestos a los proveedores correspondientes. Al mismo tiempo podemos asignar las
responsabilidades a las personas que conforman nuestro equipo, ver imagen siguiente.

Como vemos, hemos organizado los Inaugura  Resp.: Alberto y Ana -$ 500.-
tiempos de cada actividad, | Catering Resp.: Marta -$ 250.-
asignamos costos para elaborar el Pegar af. | Resp.: Alberto -5 50.-
presupuesto y asignamos tareas al Prensa | Resp.: Agencia -$ 350.-
equipo. Imprenta | Resp.: Alberto -5 800.-
También podemos sumar los costos, | Trans/mon  Resp.: Daniel -$ 320.-
y vemos el total que debemos Disefioc | Resp: Ana canje
recaudar para poder cubrirlos, en Mailing  Ana$ 0
este caso $7.170. Honorarios | Ana S -4000
Ahora bien, en este caso es una | Sponsors +25%
decision del equipo generar un | Presupu. Resp.: Alberto y Ana -$ 7170.-
beneficio del 25% sobre los costos, Lugar Resp.: Alberto -$ 900.-

para lo cual el monto meta que Semanas | 1|2|3]4[5[6[7]8[9/0]1]2]3]4]5
habremos de recaudar de los patrocinantes y venta de espacio publicitario es de $9.000,
generando asi un beneficio que puede ser utilizado como fondo de reserva para una
préxima actividad, dependiendo de los objetivos del equipo de organizacién. Se trata de
una decisién estratégica que habra de impactar en la sostenibilidad del conjunto.

Alberto 5 9000.-
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Planeacion estratégica 2

Finalmente, a partir de estos datos - g 500.-
podemos generar el presupuesto total Catering $ 250.-

del proyecto, tal como muestra la 3 50.-
imagen adjunta. $350.-

De este modo hemos logrado integrar § 800.-

de una manera sencilla los temas £320.-
centrales de la gestion de un proyecto: Canje
determinar la secuencia de actividades Mailing S0

en un cronograma de avance; definir el $ 4000
presupuesto  requerido incluyendo 5 900.-
costos e ingresos y asignar Costos $ 7170.-
responsabilidades a los miembros del Ingresos | $9000.-
equipo. Total S 1830.-

Para el adecuado funcionamiento del equipo de trabajo, esta herramienta resulta muy
relevante ya que al ser elaborada y compartida entre los miembros del equipo, todos
conocen las responsabilidades de cada uno, y pueden intervenir en caso de alguna
contingencia.

Conclusiones

Comprender las dimensiones del disefio y gestidon de proyectos culturales —incluyendo
la generacidon de ideas, adaptacién al entorno, transformacién social e inclusién
comunitaria— es esencial para convertir tus ideas en realidades sostenibles.

Recuerda siempre involucrar a tu comunidad o destinatarios del proyecto, desde el
principio hasta el final del proceso de disefio y de realizacién. Esto no solo enriquecera tu
proyecto, sino que también fortalecera los vinculos sociales dentro del entorno local.

Recuerda la importancia de una buena administracion financiera; elaborar presupuestos
claros te permitird gestionar tus recursos eficientemente mientras te preparas ante
posibles incertidumbres mediante escenarios bien disefiados.

Al final del dia, cada proyecto cultural tiene potencial no solo para crear conexiones
profundas entre personas y celebrar la diversidad cultural Unica que caracteriza a
Panama.

También es relevante para generar ingresos econémicos que te permitan seguir creando
proyectos culturales relevantes para ti y para tu comunidad.
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Ejercicios para la videoclase U5C1
Proyectos culturales

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U5C1 Proyectos
Culturales.

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

Ejercicio 1: De la Idea a la Accién

Objetivo:
Definir una idea de proyecto cultural y estructurar sus elementos clave.

Reflexion:

Para que un proyecto cultural sea viable, debe partir de una idea clara y responder
a una necesidad real. Segun el material adjunto, los proyectos deben considerar el
impacto en la comunidad y su sostenibilidad.

Ejercicio Practico:
1. Piensa en una idea de proyecto cultural o creativo que te gustaria desarrollar.
2. Responde a estas preguntas clave:
« ¢Qué queremos hacer?
e ¢Por qué lo queremos hacer?
o ¢Para quién va dirigido?
¢ ¢Qué impacto buscamos generar?
3. Escribe un parrafo resumen de tu proyecto en no mas de 150 palabras.

Autoevaluacion:

¢Lograste definir con claridad tu idea de proyecto?

¢.Responde a una necesidad o problema identificado en la comunidad?
¢ Tu proyecto es viable con los recursos que podrias gestionar?

Ejemplo:

Proyecto: Taller de narracion oral para ninos

Descripcion: Un espacio donde nifios de escuelas publicas exploran su creatividad a
través de la narracién oral y el teatro.
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Ejercicios para la videoclase U5C1
Proyectos culturales

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U5C1 Proyectos
Culturales.

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

Ejercicio 2: Planificando con Metas y Objetivos

Objetivo:
Establecer objetivos, metas e indicadores de un proyecto cultural.

Reflexion:

El disefio de proyectos culturales requiere definir objetivos claros y metas
medibles para evaluar su impacto. Sin planificacién estratégica, un proyecto
puede perder su rumbo y recursos.

Ejercicio Practico:
1.Retoma tu idea de proyecto del Ejercicio 1.
2.Define:
« Un objetivo general que describa la finalidad del proyecto.
« Tres objetivos especificos que indiquen cdmo alcanzaras el objetivo general.
« Tres metas medibles para el proyecto.
« Dos indicadores cuantitativos y dos cualitativos para evaluar su éxito.

Autoevaluacion:
¢ Tus metas son alcanzables dentro del tiempo y recursos disponibles?
¢Los indicadores propuestos te ayudaran a medir el impacto del proyecto?

Ejemplo:
Proyecto: Festival de cine comunitario
« Objetivo general: Promover la cinematografia local en comunidades de dificil
acceso.
« Objetivos especificos:
o Exhibir peliculas nacionales en espacios comunitarios.
o Capacitar jévenes en produccion audiovisual.
o Generar espacios de didlogo sobre cine y comunidad.
» Metas:
o Proyectar 15 peliculas en 3 comunidades.
o Capacitar a 30 jévenes en produccion audiovisual.
o Realizar 5 foros de discusidn post-funcién.
« Indicadores:
o Cuantitativos: Numero de asistentes, cantidad de peliculas exhibidas.
o Cualitativos: Opiniones de asistentes, impacto en la comunidad.
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Ejercicios para la videoclase U5C1
Proyectos culturales

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U5C1 Proyectos
Culturales.

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

Ejercicio 3: Creando una Estrategia de Financiamiento

Objetivo:
Identificar fuentes de financiamiento y disenar una estrategia para obtener
recursos.

Reflexion:

Un proyecto cultural necesita financiamiento para su ejecucion. Segun el material
adjunto, los recursos pueden provenir de fondos publicos, patrocinadores privados,
crowdfunding y autogestion.

Ejercicio Practico:
1. Investiga tres fuentes de financiamiento que podrian aplicar a tu proyecto.
2. Disena una propuesta de financiamiento donde indiques:

« Nombre de la fuente de financiamiento.

» Monto aproximado requerido.

e Cémo se utilizarian los fondos.

« Qué beneficios recibiria el patrocinador o entidad financiadora.

Autoevaluacion:
¢.Tu estrategia de financiamiento es realista y viable?
:.Consideraste diferentes fuentes para diversificar el apoyo financiero?

Ejemplo:
Proyecto: Escuela de danza folcldrica
» Fuente de financiamiento: Fondo de Cultura y Economia Creativa del Ministerio
de Cultura.
« Monto requerido: $10,000.
« Uso del fondo: Pago a instructores, alquiler de espacio, compra de vestuario.
» Beneficio para la entidad: Visibilidad en redes sociales y eventos.
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Ejercicios para la videoclase U5C1
Proyectos culturales

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U5C1 Proyectos
Culturales.

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

Ejercicio 4: Estrategia de Comunicacion para un Proyecto Cultural

Objetivo:
Disenar una estrategia de comunicacion para difundir un proyecto cultural.

Reflexion:
La difusién es clave para el éxito de un proyecto cultural. Una estrategia de
comunicacion bien definida permite llegar al publico objetivo y generar impacto.

Ejercicio Practico:
« Define los canales de comunicacidn ideales para tu proyecto.
« Disefa un mensaje clave que explique el proyecto en una sola frase.
« Propdn tres acciones concretas para difundir tu iniciativa.

Autoevaluacion:
¢Los canales de comunicacién elegidos son adecuados para tu publico objetivo?
.El mensaje clave es claro y atractivo?

Ejemplo:
Proyecto: Exposicién de arte urbano
« Canales de comunicacioén: Redes sociales, radio comunitaria, afiches en espacios
publicos.
« Mensaje clave: "El arte urbano transforma nuestra ciudad. jVen y descubrelo!"
» Acciones de difusién:
o Lanzamiento de campana en Instagram con adelantos de las obras.
o Entrevistas en medios locales con los artistas participantes.
Invitacién a influencers y periodistas culturales al evento.
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Ejercicios para la videoclase U5C1
Proyectos culturales

Los siguientes ejercicios estan disefados para afianzar los conocimientos ofrecidos
en esta videoclase en conjunto con el material de lectura U5C1 Proyectos
Culturales.

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

Ejercicio 5: Evaluacion y Medicion de Impacto

Objetivo:
Disenar un sistema de evaluacién para un proyecto cultural.

Reflexion:

Evaluar un proyecto permite aprender de la experiencia y mejorar futuras
ediciones. El material adjunto resalta la importancia de definir indicadores y
recoger datos sobre la experiencia del publico.

Ejercicio Practico:
1.Disena un cuestionario con cinco preguntas para evaluar la experiencia de los
asistentes a tu proyecto.
2.Propdn tres formas en las que podrias recopilar informacion (ej. encuestas,
entrevistas, observacion).
3.Define cémo usaras los resultados para mejorar el proyecto.

Autoevaluacion:

¢ Tus preguntas de evaluacidn permiten obtener informacioén relevante sobre el
impacto del proyecto?

¢Has considerado métodos accesibles para recoger datos?

Ejemplo:
Proyecto: Taller de escritura creativa
Preguntas de evaluacion:
« ¢;Qué fue lo que mas disfrutaste del taller?
« ¢;Qué aspectos mejorarias?
« ¢Aprendiste algo nuevo? ;Qué fue lo mas util?
« ¢;Recomendarias este taller a otras personas?
« ¢Te gustaria participar en mas actividades similares?
+ Métodos de recopilaciéon: Encuestas digitales, entrevistas presenciales, observacion
de participacion en clase.
+ Uso de resultados: Ajustar contenidos, mejorar materiales, adaptar horarios segun
disponibilidad del publico.
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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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