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Resumen Ejecutivo c “ I'" r@

1. Titulo del proyecto

Agenda digital Sivercultur@ un espacio Web 2.0 para
programarse y participar culturalmente.

2. Proponentes

Denis Ayala, Andrea Aragon, Carlos Algecira y Jennifer
Alvarez

3. Objetivo general

Promover la difusion y circulacion de las actividades
artisticas y culturales que se desarrollan en Bogota,
brindando herramientas tecnologicas para el sector
cultural y contribuyendo al desarrollo socio - econémico
de la ciudad.

4. Descripcion del Proyecto

Sivercultur@ es un espacio web 2.0 que fortalece las
iniciativas artisticas y culturales de la oferta de la ciudad,
brinda herramientas de divulgacion y circulacion de
informacion y el usuario puede ser consumidor y
generador de contenidos a través del uso estratégico de
TICs

5. Justificacion

De manera progresiva el sector cultural ha ido
involucrando las TICs como herramienta de gestion,
divulgacion y circulacion de contenidos; a pesar de que
existen varias iniciativas, se identifica que no hay ofertas
que concentren informacion cualificada del sector.

Se requieren espacios eficaces de convergencia
tecnoldgica que estén a disposicion del sector cultural,
respondiendo a los propdsitos de la sociedad del
conocimiento y fomentando el uso social de las TICs.

6. Beneficiarios directos e
indirectos

Sector artistico y cultural y ciudadania en general

7. Costo Total

$352.572.111

8. Contexto de aplicacion
geografica

Bogotd D.C

9. Tiempo de ejecucion

12 meses




1. Introduccion

El presente proyecto Sivercultur@ obedece a la linea temética de cultura e innovacion y
consiste en desarrollar y disefiar una pagina web 2.0, la cual busca ser la mejor
herramienta de gestion, divulgacion y circulacién de contenidos, la misma tiene como
finalidad promover la difusion de las actividades artisticas y culturales que se desarrollan
en Bogotd, brindando herramientas tecnoldgicas para el sector cultural bajo la figura de

pagina web (agenda cultural), para programarse y participar culturalmente en la ciudad.

Es por ello que brindamos a sus usuarios no sélo una amplia y completa programacion de
las artes escénicas y musicales de Bogota, sino la oportunidad de que se conviertan en
actores de su propia difusion siendo de esta manera una Web Social participativa y plural
en donde todos tienen el acceso a socializar dicha informacion. De esta forma dichos
actores podran intercambiar contenidos audiovisuales con otros miembros, publicar sus

eventos, crear invitaciones y foros de discusion sobre la agenda cultural de la ciudad

El trabajo escrito se divide en dieciséis secciones, en la primera se plantea el problema
central que motivé al desarrollo del trabajo, luego la justificacion, en la tercera seccion
abordamos los antecedentes en el que se presentan experiencias similares realizadas tanto a
escala nacional e internacional, mientras que en la sexta seccion planteamos los objetivos.
Luego presentamos los marcos tedrico, referencial, juridico y metodoldgico que son parte

fundamental en la consolidacion de este proyecto.

Del mismo modo presentamos en la seccion once el modelo de gestion del cual se
desprenden la planeacion, disefio, fases, contenido, comercializacion, navegabilidad, plan
de marketing en los que se plantean una serie de indicadores que buscan medir el avance, la
gestion y el impacto del proyecto. Finalmente concluimos con las actividades a desarrollar,

talento humano, presupuesto, cronograma de tiempos y la bibliografia consultada.



2. Justificacion

Las TICs (Tecnologias de la informacion y las comunicaciones) han desencadenado
cambios determinantes en diferentes esferas que constituyen la realidad social. La
innovacion de dispositivos de comunicacion que facilitan la instantaneidad, simultaneidad,
interconexion, y globalizacién de la informacién han hecho que los modelos de
comunicacion tradicional basados en la unilateralidad muten a un sistema de redes en el que

cada persona se convierte en un gran nodo de entrada y salida de informacion.

Estos dispositivos tecnolégicos de comunicacion que cada dia aumentan, son el resultado
de la union entre: las computadoras, la television y los teléfonos moviles, que hacen que
estemos en medio de una revolucion tecnoldgica que trae consigo un cambio determinante
en el campo cultural, y que lleva a nuevas formas de producir, distribuir y circular la
informacion que en esta nueva era necesariamente debe estar mediada por las TICs. Estos
nuevos medios guardan en si una racionalidad propia en la forma de producir y generar
sentido, este escenario se caracteriza por la convergencia de los medios de comunicacion,
se han roto los limites entre estas herramientas y la union o fusion de estos lleva en si toda

una estrategia de comunicacion digital.

En el sector artistico y cultural son innumerables los beneficios que pueden representar las
TICs, entre ellos el incremento y la facilidad para acceder a bienes y servicios culturales,
adicional a esto la oportunidad de aumentar la oferta artistica y cultural. De manera
progresiva el sector cultural en Bogota ha ido involucrando las TICs como herramienta de
gestion, divulgacion y circulacion de contenidos; a pesar de que existen varias iniciativas,
se identifica que no hay ofertas que concentren informacién cualificada y completa del
sector. Se requieren espacios virtuales eficaces de convergencia tecnoldgica que estén a
disposicion del sector artistico y cultural, respondiendo a los propdsitos de la sociedad del
conocimiento y que fomenten el uso social de las TICs.

De alli la necesidad de construir un espacio que pueda poner al alcance de todo publico

interesado, la informacion necesaria sobre la actividad artistica y cultural en Bogota. De



forma &gil cualquier persona podra consultar las ofertas culturales existentes en el sector
(festivales, conferencias, teatro, exposiciones, conciertos, entre otros) publicados por los

actores generadores de programacion.

Este proyecto apunta a reforzar las lineas de interés comin y apoyar la labor de las
instituciones vinculadas al sector de las artes en Bogota para servir de punto de apoyo y
lanzamiento de la diversidad cultural con la firme conviccion de que ello tenga un efecto en
el crecimiento y circulacién del producto artistico, en donde se intercambia: informacion,
servicios, medios y saberes, para promover estrategias y actividades con los objetivos

planteados.

Una de las intenciones principales de la Agenda Digital Sivercultur@ es atender la
desinformacion del publico bogotano en cuanto a la programacion artistica y cultural,
muchas veces estas audiencias no llegan porque nunca se enteran, no hay informacion
organizada y consolidada, y asi se esta desatendiendo la intencién del Sistema Distrital de
Cultura de propender por el desarrollo institucional y comunitario y ejercer un papel de
control social que garantiza el acceso de la comunidad a los bienes y servicios culturales en

el Distrito Capital.

Sivercultur@ a traves de un modelo de red social, portal web 2.0 busca abrir espacios de
gestion del conocimiento y de expresion por parte del sector artistico y cultural, la web 2.0
méas alld que una tecnologia es una actitud que puede asumir un sector para acoger
dindmicas de trabajo en red, este cuidado por la expresion y difusion de pensamiento esta
consagrado en el articulo 20 de la Constitucion Politica de Colombia en donde se garantiza
a toda persona la libertad de expresar y difundir su pensamiento y opiniones, la de informar

y recibir informacion veraz e imparcial, y la de fundar medios masivos de comunicacion.
Sivercultur@ es una apuesta al fomento del desarrollo en Bogota y el pais a través de su

oferta cultural organizada, respondiendo al articulo 71 de la Constitucién en donde se

concibe que los planes de desarrollo econémico y social incluirdn el fomento a las ciencias
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y, en general a la cultura, entendiendo el sector como un factor relevante para el PIB

(Producto Interno Bruto) del pais.

Planteamos una propuesta creativa apoyados en una metodologia heuristica que renueva las
fronteras socio-culturales de la ciudad, generando un escenario para el encuentro entre los
agentes sociales, las iniciativas privadas y las instituciones estatales, con un portal web 2.0
participativo, de facil navegabilidad y con aplicaciones para mdviles y transmisiones
streaming; Sivercultur@ se enmarca en la era de la economia global en donde el

conocimiento se constituye como su metal mas preciado.
3. Descripcion

Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion, han facilitado la
interconexion y la globalizacion de la informacion, lo que contribuye al acceso de los
bienes y servicios culturales. Aprovechando estos beneficios este proyecto presenta una
propuesta que integra la cultura y las TICs como un medio para el desarrollo socio-

econdémico de Bogota y el fortalecimiento del sector artistico y cultural en la ciudad.

Sivercultur@ es una agenda digital web 2.0 para programarse y participar culturalmente en
Bogot4, tiene como objetivo general la difusién y circulacion de las actividades artisticas y
culturales que se desarrollan en la ciudad capital, brindando herramientas tecnolégicas para
el sector, es por ello que propone a los cibernautas no s6lo una amplia y completa
programacion de la actividad artistica y cultural de Bogota, sino la oportunidad de que se
conviertan en actores de su propia difusion siendo de esta manera una Web Social
participativa y plural en donde todos tienen el acceso a socializar dicha informacion. De
esta forma dichos actores podran intercambiar contenidos audiovisuales con otros
miembros, publicar sus eventos, crear invitaciones y foros de discusién sobre la agenda

cultural de la ciudad.
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4. Antecedentes

Actualmente en la ciudad de Bogotda, el campo cultural esta organizado por el Sistema
Distrital de Arte, Cultura y Patrimonio, establecido mediante el Decreto 627 de 2007, como
producto del proceso de modernizacion y reformulacion desarrollado en los ultimos afios.
Busca promover, articular y regular, de manera concertada y corresponsable, la interaccion
social entre los agentes culturales, organismos y organizaciones involucrados en los
procesos de participacion, planeacion, fomento, organizacién, informacién y regulacién

propios de los campos del arte, la cultura y el patrimonio.

A continuacién se presentan algunas experiencias locales e internacionales que sirven
como antecedentes, las cuales son propuestas que publican y circulan informacion de las

actividades artisticas y culturales, resefiadas brevemente a continuacion:

4.1 Antecedentes nacionales

4.2 Agenda Secretaria de Cultura Recreacion y Deporte

En este portal de la entidad del Gobierno Distrital que lidera la garantia de las condiciones
para el ejercicio efectivo y progresivo de los derechos culturales deportivos y recreativos de
los habitantes de Bogota, se divulgan las convocatorias y la programacion de las artes

escenicas y recreativas que suceden en el distrito.
4.3 Agenda Bogota mi ciudad

BogotaMiCiudad.com, es el portal de los habitantes de Bogota -Colombia, ofrece servicios
de proximidad y de informacion concreta a quien vive o pasa por la capital de Colombia.
Propone una vision positiva y activa sin embargo realista del diario vivir en Bogota,

Colombia.
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4.4 Agenda cultural Camara de Comercio de Bogota

La agenda cultural de la Camara de Comercio de Bogota realiza una serie de actividades
que se han ido consolidando como importantes vitrinas dentro del circuito cultural y

comercial en el &mbito artistico.
4.5 Agenda cultural Sistema Nacional de Informacion y Cultura

En este mddulo se puede consultar y publicar informaciédn relacionada con el area de artes
escénicas, danza y teatro, a través de los servicios de directorio cultural, encuestas,
experiencias exitosas, documentos y enlaces a otras paginas pertinentes al tema. Se
encuentran aspectos relacionados con la practica de las artes escénicas en sus componentes

de formacion, creacion, investigacion, organizacién y circulacion.
4.6 Agenda cultural de Bogota

En la pagina oficial de Bogota se encuentra la informacion de la ciudad capital, tal como:

gobierno, disfrute, ciudad entre otros.
4.7 Agenda City Tv Vive.in

Vive.in, es la mezcla entre una guia de ciudad y un portal de entretenimiento, se encuentra
desde las peliculas en cartelera y sus horarios en la sala mas cercana para el usuario hasta el
cubrimiento en directo de eventos. Este portal ofrece informacion variada de todo lo

referente a: restaurantes, cine, rumba, musica, arte, libros, teatro, y la ciudad.
4.8 Agenda de programacion revista Semana Plan B

Es la guia de entretenimiento en Internet que posee Bogota del contexto social colombiano.
Restaurantes, planes, eventos y todo lo que pasa en Bogota, Cali o Medellin se encuentra en

Plan B, s6lo promueve arte, entretenimiento y diversion.
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4.9 Agenda Guia del Ocio

Una guia para todos aquellos que estan de paso por Bogota y estan buscando que hacer, o
aquellos capitalinos que todos los dias estan interesados en disfrutar al maximo de la

ciudad, Guia del Ocio (GO) ofrece una variedad interesante de actividades.

5. Antecedentes internacionales

5.1 CELCIT Centro Latinoamericano de Investigacion Teatral

Desde Esparia, la Secretaria de Promocion y Difusion trabaja para dar a conocer la obra
escénica de decenas de agrupaciones latinoamericanas de innegable trayectoria teatral
mediante giras y presentaciones programadas en varias ciudades espafiolas. El Festival
Internacional de Teatro Contemporaneo de Almagro constituye el eje central de un circuito
teatral que abarca todo el territorio espafiol, destacandose el Festival del Sur (Islas
Canarias), Ledn y Festival de Cadiz. Las actividades del CELCIT han sido declaradas de
interés cultural por la Secretaria de Cultura de la Nacién y la legislatura de la ciudad de

Buenos Aires.

5.2 Vaya al teatro.com

Funciona con un grupo de venezolanos ligados al quehacer teatral y artistico, unidos en la
idea de proyectar y difundir la labor realizada por numerosos grupos y salas de Caracas y
del interior del pais, a fin de exhibir toda su: programacion, talleres, exposiciones, charlas,
muestras y otras actividades que puedan ser del interés colectivo.

5.3 Red escena

La Red Espafiola de teatros, auditorios, circuitos y festivales de titularidad publica es una
asociacion cultural sin &nimo de lucro constituida en febrero del afio 2000, en convenio de
colaboracién con el INAEM (Instituto Nacional de las Artes Escénicas y de la Musica),
Ministerio de Educacion Cultura y Deportes. En la actualidad la red cuenta con 138
asociados: 14 de ellos son circuitos o redes de artes escénicas de comunidades autbnomas y

provinciales, que forman un conjunto superior a 450 espacios escénicos publicos.
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6. Planteamiento del problema

El sector artistico y cultural en Bogota ha ido involucrando las TICs como herramienta
para la circulacion y divulgacion de su programacion, las agendas existentes son del sector
publico, otras en menor proporcion como se sefiala en los antecedentes son de

organizaciones privadas.

Este acercamiento muestra un déficit en el tipo de informacion que se ofrece al publico en
Bogot4, no es una informacion cualificada; adicional lo que existe son programaciones
aisladas, en la mayoria de los casos sesgadas por ofertas de organizaciones particulares o
inclinadas a informacion sobre entretenimiento. En otros casos del sector son agendas
inexistentes, y las pocas que existen en su mayoria permanecen desactualizadas e

incompletas.

Otra de las dificultades que se identifican en el sector, como se evidencia en los
antecedentes, es que pocas de las organizaciones del sector artistico y cultural en la ciudad
agendan con anticipacion y tienen un rigor en esta actividad, la mayoria van programando
en el dia a dia lo cual dificulta la consolidacion de una agenda cultural y artistica de la

ciudad a disposicion del publico bogotano.

La multinacional consultora Everis presento la dltima edicion del Indicador de la Sociedad
de la Informacién, (ISI), en Latinoamérica que desarrolla junto con el IESE — CELA', estos
resultados revelaron que Colombia lidera la penetracion de internet en Latinoamérica con
una cifra de 467 usuarios por cada 1000 habitantes, en este mismo estudio se identifica
como una de las principales causas de este crecimiento la elevada penetracion de usuarios
de telefonia mévil que llega a los 925 teléfonos por cada 1000 personas. Esto quiere decir
que esta teniendo un mayor impacto e integraciéon las TICs en la sociedad civil, y la
poblacion bogotana se presenta como un nicho interesante para potencializar esa

articulacién entre tecnologias y cultura hasta ahora poco explorada.

! Ver Everis Consulting, IT & Outsourcing Professional Services. Colombia lidera la penetracion de Internet
en Latinoamérica con 467 usuarios por cada mil habitantes. [en linea]
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Con la intencion de conocer los intereses y necesidades de la ciudadania capitalina en la
programacion artistica y cultural; se realizo una encuesta online (véase el Anexo 1) que fue

respondida por 178 personas de todas las localidades de Bogota.

De los resultados mas destacados se encuentran que las principales personas usuarias de
internet en Bogota son jovenes entre los 18 y 32 afios de edad y que de las personas que
mas participan en la programacion artistica y cultural de la ciudad son de nivel académico
profesional y especialistas, con intereses en el sector que se concentran en cine y musica.
Uno de los datos mas interesantes que arrojo la encuesta es que los medios por los que llega
el publico a la programacion en primer lugar son: amigos y carteles urbanos y en tercer y
cuarto lugar encontramos e-mail y paginas web (véase el Anexo 1) lo cual aunque

determina que las TICs si han incursionado en el sector, el impacto podria ser ain mayor.

Teniendo en cuenta los resultados de esta encuesta definimos un target al que
principalmente ird dirigido el contenido y las estrategias de Sivercultur@, somos
conscientes que el ciberespacio rompe las fronteras de la territorialidad y que no se puede
limitar su acceso, pero nuestras estrategias si apuntan a un pensar globalmente pero actuar
localmente, por lo que las acciones iran dirigidas a jovenes entre los 15 y 35 afios de edad,
con un nivel educativo alto, de estrato socioeconomico 3, 4 y 5 que participen activamente

de la programacidn artistica y cultural de la ciudad.

7. Objetivos
7.1. Objetivo general

Promover la difusion y circulacion de las actividades artisticas y culturales que se
desarrollan en Bogota, brindando herramientas tecnoldgicas para el sector cultural y

contribuyendo al desarrollo socio - economico de la ciudad.
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7.2. Objetivos especificos

o Disefar un portal web 2.0 que concentre la informacion artistica y cultural que se
desarrolla en la ciudad, unificando asi una agenda cultural a nivel distrital que se

consolide como la mas completa, participativa, cualificada y de facil navegacion.

o Aumentar el uso de las TICs dentro del sector cultural, fortaleciendo los procesos de

difusion y planificacidn con recursos interactivos.

« Brindar a los cibernautas espacios de participacion interactiva en temas culturales y
artisticos.

8. Marco tedrico — conceptos estructurantes

“La web del futuro expresard la inteligencia colectiva de una humanidad mundializada e
interconectada a través del ciberespacio”

Pierre Lévy®

El término cibercultura se forma como un neologismo al unir la palabra cultura y la palabra
ciber (que hace referencia a la cibernética), en los Gltimos afios varios autores lo utilizan
para agrupar una serie de fendmenos culturales de la globalizacion, que se vienen desatando
a gran velocidad por el impacto que tienen las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacioén en el mundo.

La cibercultura estd relacionada con el mundo virtual, con “una base de datos graficos
interactivos, explorable y visualizable en tiempo real” * que produce en el ser humano
nuevas experiencias de exploracion en otros campos diferentes a los conocidos antes de la

revolucion tecnoldgica. “La influencia de lo “virtual” en nuestra civilizacion de flujos de

% Ver Lévy, "Le futur Web exprimera l'intelligence collective de I'humanité" Interview. [en linea]
% Ver Quéau, Lo Virtual, Virtudes y vértigos, p. 15.
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informacion ira creciendo y acabard, sin duda alguna, alterando para siempre nuestra

vision del mundo™,

Se hablard a lo largo de este proyecto del término cibercultura y ciberespacio como la
relacion donde converge y nace lo que conocemos como cultura digital, primero
intentaremos definir cada uno de estos conceptos desde la vision del profesor Pierre Levy,
catedratico del Departamento de Comunicacion de la Universidad de Ottawa y uno de los
filésofos méas importantes que trabaja las implicaciones del ciberespacio y la comunicacion
digital.

Al hablar del ciberespacio estamos hablando de la red; de ese “nuevo medio de
comunicacion que emerge de la interconexion mundial de ordenadores™. EI ciberespacio
no s6lo hace referencia a toda la disposicion material y de infraestructura creada a partir de
la comunicacion numeérica, también se refiere al inmenso mundo de informaciones que
contiene, y los seres humanos que construyen las redes de comunicacion y acceden para

alimentarlo constantemente.

Estas relaciones entre infraestructura, informacion y seres humanos que se construyen en
red, constituyen lo que Levy llama cibercultura, definida como “el conjunto de las técnicas
(materiales e intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento

y de los valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio™

De esta forma se puede afirmar que todos estos medios Yy espacios que nacen de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion, suman a la polisemia del concepto de
cultura una nueva idea de “la cultura del ciberespacio”. Una cultura digital que se enmarca
dentro de un mundo virtual que no tiene fronteras, y que estd cambiando las relaciones
sociales, politicas y econdmicas entre los seres humanos y su propia realidad. Este nuevo
concepto de cultura digital conlleva nuevos conocimientos, nuevos lenguajes, nuevas

formas de ver el mundo y nuevos modelos de comportamiento que inciden en la realidad.

* Ver Quéau, Lo Virtual, Virtudes y vértigos, p. 16.
> Ver Levy. Cibercultura. p. 1
® Ver Levy. Cibercultura. p. 1
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La cultura digital se entiende como una nueva forma de estar con otros (o de estar en
sociedad), de compartir informacion y darla a conocer a otros con intermediacion
tecnologica. Una nueva forma de comunicar que deja de un lado la comunicacion anéloga,

construyendo imaginarios y dandole un nuevo sentido a la vida colectivamente.

Puesto que estas nuevas formas de relacionarse entre los seres humanos “... han surgido y
han sido configurados decisivamente por los impactos de las nuevas TICs digitales, la
cultura digital abarca méas alla de los sistemas, practicas, entornos y medios culturales
simbolicos (como los directamente relacionados con la informacién; la comunicacion, el
conocimiento o la educacién) y se extiende practicamente por todos los &mbitos de la

sociedad digital™’

Al recoger estas ideas sobre cultura digital y observar que hacen parte de la vida cotidiana
de los seres humanos, emergiendo minuto a minuto de ordenadores, teléfonos celulares y
tablets, podemos ver la importancia que adquiere cada dia esta dindmica, para los ambitos
socio-culturales, econdmicos y politicos de todas las naciones, donde poco a poco la idea
de la globalizacion se hace mas cercana por el uso masivo de internet como un mundo

virtual al que todos tenemos acceso en cualquier momento.

Internet se convirtié en toda una revolucion del mundo contemporaneo, su evolucién ha
permitido una democratizacion de la informacion y un acceso agil y eficaz desde cualquier

parte del mundo, como sefiala Castells:

Internet es el tejido de nuestras vidas en este momento. No es futuro. Es presente.
Internet es un medio para todo, que interactta con el conjunto de la sociedad y, de
hecho, a pesar de ser tan reciente, en su forma societal (aunque como sabemos,
Internet se construye, mas o menos, en los ultimos treinta y un afos, a partir de
1969; aunque realmente, tal y como la gente lo entiende ahora, se constituye en
1994, a partir de la existencia de un browser, del world wide web) no hace falta
explicarlo, porque ya sabemos qué es Internet ®

Ver Lévy, "Le futur Web exprimera I'intelligence collective de I'numanité" Interview. [en linea]

" Ver Levy. Cibercultura. p. 17
® Ver Castells. “Leccion inaugural del programa de doctorado sobre la sociedad de la informacion y el
conocimiento. [en linea]
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A continuacion se hace un recorrido vertiginoso por la historia de internet para conocer su

evolucion, sus cambios y los impactos que ha generado en tan corto tiempo.

En 1969 en Estados Unidos se crea una red con cuatro ordenadores distribuidos en todo el
pais para poder tener acceso a informacion militar desde cualquier parte, en caso de un

ataque de los rusos.

Dos afios después la red ARPANET (nombre que recibié) contaba con 40 ordenadores que
empezaron a ser el instrumento de trabajo de un grupo de investigadores, posteriormente su
sistema operativo fue cambiado y se cred el Protocolo TCP/IP; convirtiéndose de esta
forma en el sistema de comunicacion de las redes informativas utilizadas hoy. ARPABET
siguio creciendo y le abrid participacion a diferentes personas que buscaban beneficios con

fines académicos o de investigacion.

Por otro lado las funciones militares se desligaron de ARPANET y crearon MILNET.
Posteriormente la National Science Fundation cre6 NSTNET y se uni6 con ARPANET
para poder fortalecer el trabajo cientifico y académico, de la misma forma se fueron
creando otras redes que se unieron a NSTNET, conformando un equipo de méas de 400.000

ordenadores hacia 1990.

Al mismo tiempo en el Centro Europeo de Investigaciones Nucleares, el investigador Tim
Berners-Lee se convierte en el director de la busqueda de almacenamiento y recuperacion
de datos, y empieza a trabajar en un nuevo proyecto cuya propuesta es la utilizacion de
hipervinculos. En 1990 finalmente le dan el nombre de World Wide Web (WWW) a su
sistema en el que habian estado trabajando. A partir de esta creacion y con la facilidad para
interconectarse y el uso de algunas herramientas graficas para interactuar en la red se inicia

el auge de lo que se conoce hoy como INTERNET.

Por esta razon desde los afios 90 se empieza a vislumbrar un crecimiento masivo de internet
y surgen los perfiles de usuarios de personas que no tienen nada que ver con la ciencia ni la

investigacion.
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Durante 20 afios la World Wide Web también conocida como la telarafia mundial, se ha
convertido en el sistema de informacién y comunicacion méas importante en la historia de la
humanidad. La imprenta fue una gran revolucion en el mundo del conocimiento de la
Europa del siglo XII, ya que con el acceso a la informacion permitié una progresiva
culturizacion a los sectores populares que antes eran ajenos a los libros. De la misma forma
Internet representa una nueva era en el mundo de la informacién y el conocimiento

sobrepasando la nombrada revolucién y reinventandola.

Desde la creacion de la primera web (6 de agosto de 1991) a nuestros dias, existen mas de

255 millones de web y més de 1970 millones de usuarios segtin publico el sitio Pigdom®

Asi mismo siguen trabajando cada dia en la creacion de nuevas plataformas que faciliten la
comunicacion y el intercambio de conocimiento entre los usuarios. En el 2004 surge lo que
conocemos como web 2.0, este término se asocia a las aplicaciones web que permiten
compartir informacion que estan centradas en el usuario y su relacion de colaboracion con
la World Wide Web.

En otras palabras la web 2.0 es una evolucién de la web que la convierte en una plataforma
donde los contenidos pueden ser creados, compartidos, gestionados y modificados por los
usuarios. La web 2.0 esta determinada por el término "participacion™ en el que el usuario o
internauta tiene la facilidad de modificar y/o crear informacion depositada en la misma web
2.0. El internet original o web 1.0, estaba compuesto por paginas estaticas en lenguaje
HTML que no eran actualizadas frecuentemente, a veces pasaban meses sin que la
informacion cambiara. El término web 2.0 se refiere a una nueva vision de la web; una

segunda generacion en su historia.

Antes la informacion era un poder concentrado en los maestros, en los libros y en las
escuelas, pero este paradigma del conocimiento ha roto las barreras, y gracias al uso masivo

de internet el acceso a la informacion es hoy universal.

° Pigdom es una empresa que rastrea el tiempo de actividad, el tiempo de inactividad y el tiempo de
rendimiento de sitios web en el mundo.
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Se puede decir que otro factor en el que han influido de forma tangencial la aparicion de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TICs), es en la manera como se
relacionan los seres humanos; los medios tecnologicos agilizan el contacto entre las
personas, cambian y facilitan otro tipo de estrategias para hacer negocios, son una
atmasfera que ha transformado el estilo y la calidad de vida del hombre.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion son inmateriales, su materia
prima es la informacion que puede ser proporcionada por cualquiera, factores que
garantizan la interconexion y la interactividad, son instantaneas y cuentan con las bondades

y ventajas del lenguaje multimediatico; como la imagen y el audio.

No obstante hablar del impacto, la evolucién y las repercusiones que traera para esta época
el complejo mundo simbolico que crean las tecnologias de la informacion y la
comunicacion es un poco apresurada y le correspondera a las nuevas generaciones evaluar

el cambio social y cultural que se encuentra en transicion.

No solo internet ha empezado a cambiar la forma de las relaciones humanas, sino que
también es importante reflexionar sobre los procesos cognitivos y los cambios mentales que
se deben generar en las estructuras basicas de los seres humanos, “el descubrimiento de
Internet se puede considerar como un cambio decisivo en la historia de la exteriorizacion

progresiva de las facultades mentales”. ™

El hombre estd encontrando otras formas de relacionarse, de crear vinculos, de construir
conocimiento a partir de la interconexion con el mundo virtual, “Digamos que el lenguaje
hablado es la inteligencia colectiva de la tribu, que la escritura es la inteligencia colectiva
de la ciudad y la futura Web semantica expresa la inteligencia colectiva de la humanidad”™*
y por esta razén lo que conocemos como web 2.0 esta encabezando los cambios en las

dindmicas sociales y las formas de participacion activa de los individuos.

10'\/er UNESCO, “Hacia las Sociedades del Conocimiento”. [en linea]. p. 54.
1| évy, Cibercultura, P4g. 15.
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La aparicion de esta web 2.0 resulta interesante para este proyecto en la forma como
emergen la democracia y la participacion en Internet. Las redes peer-to-peer (P2P) han
generado grandes resultados gracias a la participacion de diferentes personas
interconectadas desde diferentes lugares del mundo, pero que tienen fines comunes.
Wikipedia es un muy buen ejemplo de la participacién para cooperar en tareas comunes y
generar beneficios colectivos. Por otro lado las movilizaciones sociales y el cambio en el
capital social que se ha desarrollado gracias a estas tecnologias han incidido no solo en el
mundo tecnoldgico, sino también en todos los &mbitos sociales, politicos, econdmicos y

culturales.

Las llamadas multitudes inteligentes han hecho su aparicion gracias a la interconexion de lo
social con lo tecnoldgico; con teléfonos moviles y aparatos con procesadores sencillos de
uso cotidiano “Ya han caido gobiernos, se han extendido subculturas de jovenes desde Asia
a Escandinavia, han nacido nuevas industrias y las antiguas han lanzado furiosos

12
contraataques”

Participar en conjunto para encontrar objetivos comunes en una realidad que se reconstruye
dia a dia con lo tecnoldgico porque “...de hecho, en todo el planeta los ndcleos
consolidados de direccion econémica, politica y cultural estardn también integrados en
Internet. Eso no resuelve ni mucho menos los problemas de desigualdad. Pero en lo
esencial, esto significa que Internet es ya y sera ain mas el medio de comunicacion y de
relacion esencial sobre el que se basa una nueva forma de sociedad que ya vivimos, que €s

lo que yo llamo la sociedad red”*

12 \/er Rheingold, “Multitudes Inteligentes™. p. 10.
13 \er Castells. “Leccién inaugural del programa de doctorado sobre la sociedad de la informacion y el
conocimiento. [en linea]
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9. Marco referencial

Este proyecto enmarcado dentro de la linea teméatica de Cultura e Innovacion toma las
declaraciones y principios de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacion
(CMSI, Ginebra 2003- Tunez 2005) como soporte referencial para la construccién de sus

nociones basicas.

La primera pregunta fundamental es sobre la revolucion digital y los cambios que ha
logrado en la manera como las personas piensan, actlan, trabajan, se comunican y ganan
dinero para su supervivencia. Asi como el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion dieron paso a nuevas modalidades de la creacion del conocimiento, de la
forma de educar a la poblacion y de compartir informacion, se puede decir que también
han reestructurado la manera como los paises hacen negocios, manejan su economia, su
politica, optimizan las ayudas humanitarias y encuentran una nueva visién del cuidado del

medio ambiente.

Teniendo en cuenta lo anterior se puede decir que el acceso a la informacion y el
conocimiento que ha logrado esta revolucion digital es fundamental para poder conseguir
los Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM), por esta razOn se convierte en una
necesidad fundamental de cada pais preguntarse por el papel de las TICs en funcion del

cumplimiento de los ODM.

Al reconocerse esta nueva dindmica a nivel mundial la Unién Internacional de
Telecomunicaciones propone la realizacion de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la

Informacion, inscribiéndola en el programa de las Naciones Unidas.

Los paises participantes en la cumbre declaran el deseo y compromiso de crear una
sociedad de la informacion “centrada en la persona, integradora y orientada al desarrollo,
en que todos puedan crear, consultar, utilizar y compartir la informacion y el conocimiento,

para que las personas, las comunidades y los pueblos puedan emplear plenamente sus
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posibilidades en la promocion de su desarrollo sostenible y en la mejora de su calidad de
vida, sobre la base de los propdsitos y principios de la Carta de las Naciones Unidas y
respetando plenamente y defendiendo la Declaracién Universal de Derechos Humanos™*

Dentro de los principios fundamentales de la cumbre se encuentran:

e La funcion de los gobiernos y de todas las partes interesadas en la promocion de las
TICs para el desarrollo

e Infraestructura de la informacion y las comunicaciones: fundamento basico de una
sociedad de la informacion integradora

e Acceso a la informacion y al conocimiento

e Creacion de capacidad

e Fomento de la confianza y seguridad en la utilizacién de las TICs

e Entorno propicio

e Aplicaciones de las TICs: beneficios a todos los aspectos de la vida

e Diversidad e identidades culturales, diversidad linguistica y contenido local

e Medios de comunicacion

e Cooperacion internacional y regional

El principio que trata sobre las aplicaciones de las TICs: beneficios a todos los aspectos de
la vida, habla sobre la utilizacion y el despliegue de las TICs para buscar beneficios en

todos los ambitos de la vida cotidiana:

Las TICs también deben contribuir al establecimiento de pautas de produccién y consumo
sostenibles y a reducir los obstaculos tradicionales, ofreciendo a todos la oportunidad de
acceder a los mercados nacionales y mundiales de manera méas equitativa. Las aplicaciones
deben ser faciles de utilizar, accesibles para todos, asequibles, adaptadas a las necesidades
locales en materia de idioma y cultura, y favorables al desarrollo sostenible. A dicho efecto,
las autoridades locales deben desempefiar una importante funcién en el suministro de
servicios TICs en beneficio de sus poblaciones.™

 Ver Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién. Declaracién de principios; Construir la
Sociedad de la Informacion; un desafio para el nuevo milenio. [en linea]
15 \Ver Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién. Declaracién de principios; Construir la
Sociedad de la Informacion; un desafio para el nuevo milenio. [en linea]
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Teniendo en cuenta lo anterior el Ministerio de TIC antes llamado Ministerio de
Comunicaciones realiza actividades que apuntan al cumplimiento de los propositos
fundamentales de la cumbre. Posteriormente se hablara de los cambios juridicos que se
realizan en Colombia seguidos a la celebracion de este importante evento para la
consolidacién de la Sociedad de la Informacion.

Realizando un sondeo del marco juridico se identifican articulos y decretos que refuerzan el
respaldo y esfuerzos por proteger el acceso a la cultura en igualdad de condiciones y
ademaés justifican la apuesta por gestionar proyectos que consoliden y fortalezcan politicas

claras de cultura digital para el pais.

En el Articulo 58 de la Ley General de Cultura en donde se declara la creacion del Concejo
Nacional de Cultura como 6rgano asesor del Ministerio de Cultura; se estipula que dentro
de sus funciones esta el promover y hacer las recomendaciones que sean pertinentes para el
cumplimiento de los planes, politicas y programas relacionados con la cultura. A partir de
la Constitucion politica de Colombia 1991 en sus articulos 1 y 2 de los principios
fundamentales especialmente en lo que se relaciona con democracia participativa y
pluralista como Estado Social de Derecho, asi como también facilitar la participacion de
todos en las decisiones que los afectan y en la vida econdmica, politica, administrativa y

cultural de la Nacion, la constitucion de por si protege la participacion como un derecho.

El Decreto No. 221 del 31 de mayo de 2002 - Articulo 1 consagra que desde el Sistema
Distrital de Cultura se propende por el desarrollo institucional y comunitario y ejerce un
papel de control social que garantiza el acceso de la comunidad a los bienes y servicios
culturales en el Distrito Capital. Decreto que en relacion con el Articulo 71 de la
Constitucion politica de Colombia de forma articulada concibe que los planes de desarrollo
econémico y social incluirdn el fomento a las ciencias y, en general, a la cultura,

entendiendo el sector como un factor relevante para el PIB del pais.

La apuesta por el impulso a la cultura digital corresponde a lo sefialado en el Articulo 20 de

la Constitucion Politica de Colombia en donde se garantiza a toda persona la libertad de
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expresar y difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir informacion veraz

e imparcial, y la de fundar medios masivos de comunicacion.

10. Marco juridico institucional

Sivercultur@ se constituye no como una empresa sino como un proyecto de gestion
cultural enmarcado en las tendencias de la sociedad del conocimiento. Por esto sus frentes
de accidn van alineados a dos ejes tematicos principales: la cultura y la innovacion, que nos
permiten disefiar un portal web 2.0 que responde al nuevo papel de los medios de
comunicacion en la creacion de sentido y el fomento de la cultura; nos enfrentamos a
nuevas formas de percibir el mundo, de relacionarnos, de crear vinculos y contenidos, con
una vida cibernética que creamos para poder relacionarnos en todos los campos

(personales, laborales etc.)

Latinoamérica hace parte del tercer conglomerado a nivel mundial en el nimero de usuarios
de Internet después de China y EE.UU, se prevé que el crecimiento sea mayor para el
2014. Por esta razon el Gobierno Colombiano dio un paso muy importante al realizar la
primera reforma de fondo de la Ley 72 de 1989 (Ley de Telecomunicaciones), donde se
aprobo la Ley de Tecnologias de Informacién y Telecomunicaciones (TIC). En esta ley se
“definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y organizacion de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones - TIC, se crea la agenda nacional de

espectro y se dictan otras disposiciones”.

El Objetivo de la Ley de TIC es determinar un marco general para la formulacién de
politicas publicas que rijan el sector de las tecnologias de la informacion y las

comunicaciones en temas como:

El régimen de competencia

La proteccién del Usuario

Temas de cobertura

Calidad del servicio
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e Lapromocion de la inversion en el sector

e Uso eficiente de las redes y del espectro radioeléctrico

De la misma forma el Ministerio de Tecnologias de Informacién y las Comunicaciones
tiene como objetivos: disefiar, formular, adoptar y promover las politicas, planes,
programas Yy proyectos del sector de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,
en correspondencia con la Constitucion Politica de Colombia y la ley, con el fin de
contribuir al desarrollo econémico, social y politico de la nacion, y elevar el bienestar de

los colombianos.

Si comprendemos los beneficios que puede tener la sociedad colombiana en términos de
dotacion tecnoldgica, difusion de informacion y conectividad, es una ganancia muy grande,
pero en términos culturales nos quedamos cortos; ya que debemos tener en cuenta la gran
revolucion cultural que se vive en el mundo por la intermediacion tecnoldgica que existe
en la comunicacion entre los seres humanos. No basta con tener acceso a internet como
consumidores. Por esta razon, el Ministerio de Cultura propone desde la politica de cultura
digital una vision de mundo a partir de un nuevo concepto de cultura; la cultura digital
“entendida como una nueva manera de estar juntos, una nueva forma de relacionarse de las

. .y ;. 16
personas con mediacion tecnologica”.

Al hablar del marco legal nos encontramos con un terreno vacio ya que la legislacion o
Politica que quiera acoger este nuevo campo debe ser consciente que es un tema inacabado,
que se encuentra en construccion y constante cambio; ademads por sus propias “dindmicas

internas que se escapan de las voluntades del Estado™"’

se debe empezar a pensar desde el
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones Yy el Ministerio de
Cultura como articular tanto la Ley de TIC como la Ley General de cultura para poder
abarcar estos temas; por ejemplo en términos como los de Derechos de Autor, 0 en la

deteccion de delitos informaticos para sumarlos a la ley penal.

16 \/er Ministerio de Cultura. Compendio de Politicas Culturales. Politica de Cultura Digital. p. 479.
7' \Ver Ministerio de Cultura. Compendio de Politicas Culturales. Politica de Cultura Digital. p. 482.
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Ya que cualquier postura legal frente a la Cultura Digital seria inaplicable por sus
constantes trasformaciones que estdn en auge, podemos tomar insumos para crear un
marco normativo del principio expuesto en la politica de cultura digital del Ministerio de

Cultura; siendo este igual una postura abierta de reflexion y analisis.

Principio: aprovechar y fortalecer los medios de comunicacion con la intencion de
promover los valores democraticos y favorecer la convergencia entre ciudadanos. Es decir,
exaltando la expresion de las diversas culturas, el didlogo, la inclusion y el reconocimiento

de nuestras distintas maneras de ser.*®

La politica de cultura digital tiene un enfoque dentro de la democracia cultural, enmarcada
en el despliegue en igualdad de condiciones de todas las précticas y expresiones culturales.
Las nuevas tecnologias exigen una nueva ldgica de comunicacion y participacion, en donde
el estado debe generar las condiciones y promover dicha participacion, en busca de
transformar a los ciudadanos receptores de informacidn en productores de contenidos y

creadores culturales.
El Plan Nacional de Desarrollo 2010-2014 propone entre sus bases:

Que los sectores basados en la innovacion son simbolo de nuestra vision de futuro,
nuestra apuesta hacia un mayor desarrollo, y nuestra firme ambicién de competir a la
par con paises de mayores ingresos en los mercados internacionales, tanto con bienes
y servicios de alto valor agregado, como a través de la generacién de nuevas
tecnologias y conocimiento. Los paises con empresas, sectores, y cadenas productivas
con mayor capacidad de innovacion son precisamente los que alcanzan un mayor
crecimiento econémico sostenido y potencial hacia el futuro.™

Innovar no so6lo significa desarrollar nuevos productos y transformar los productos
existentes. Consiste en crear nuevas formas de organizar, gestionar, producir, entregar,
comercializar, vender y relacionarse con clientes y proveedores; logrando, en Ultima
instancia, generar valor agregado a través de toda la cadena productiva. Es por esto que la

innovacion y la inversion en investigacion y desarrollo no son exclusivas a los sectores de

'8\/er Ministerio de Cultura. Compendio de Politicas Culturales. Politica de Cultura Digital. p. 484.
%\/er Plan Nacional de Desarrollo. Prosperidad para todos 2010-2014. p. 56.
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alta tecnologia. Por lo contrario, deben ser parte vital de todos los sectores economicos y

hacerse extensivos a todos sus eslabonamientos.

Ahora bien, la innovacidon no sélo es pieza central en el desarrollo de las actividades
productivas. Es por lo contrario, parte fundamental de todas las esferas del desarrollo,
incluyendo el progreso social, el buen gobierno, la consolidacion de la paz y la
sostenibilidad ambiental. Por tanto, el primer paso para realmente generar impactos
econdmicos y sociales de largo alcance a través de la innovacién, es consolidando una
cultura de innovacion en las organizaciones sociales, en las instituciones publicas y

territoriales, y en general, en todas la esferas de la sociedad.

El Gobierno nacional, a través del Ministerio de TIC, fomentara el despliegue y uso
eficiente de la infraestructura para la provision de redes de telecomunicaciones y los
servicios que sobre ellas se puedan prestar, y promovera el 6ptimo aprovechamiento de los
recursos escasos con el animo de generar competencia, calidad y eficiencia, en beneficio
de los usuarios. Se buscard la expansion, y cobertura para zonas de dificil acceso, en
especial beneficiando a poblaciones vulnerables, y se incluira en la fase de planeacion la
evaluacion de los posibles riesgos naturales que puedan afectar la infraestructura critica de
TICs con el objeto de ser minimizados en su disefio, instalacion y operaciéon. También
garantizara la neutralidad tecnologica entendida como la libre adopcion de tecnologias que
permitan fomentar la eficiente prestacion de servicios, contenidos y aplicaciones que usen
TICs.

En este sentido podemos concluir que el principal objetivo es el desarrollo plural de las
culturas de todos los grupos en relacion con sus necesidades, expectativas y practicas, la
politica de cultura digital abre un nuevo escenario para este desarrollo, promoviendo el
dialogo intercultural.
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11. Metodologia

Actualmente nuestro entorno tecnoldgico cambia constantemente, nos encontramos en la
sociedad de la informacién y del conocimiento, lo cual configura el proceso de relaciones
heuristicas, en donde existe una nueva distribucién del trabajo, aparecen nuevas
ocupaciones Yy desaparecen otras, en un mundo interconectado que incrementa la velocidad
de los procesos productivos y facilita la comunicacion de los individuos tanto personal

como profesionalmente.

Este nuevo entorno aumenta los niveles empresariales de productividad, competitividad y
rentabilidad, lo que nos obliga a innovar constantemente. EI campo de la cultura necesita
empresarios de la informacion que planteen nuevos modelos de negocio involucrando las
TICs como herramienta para la circulacion y divulgacion de su programacion, este analisis
nos ha llevado a la invencién y el descubrimiento debidos a la reflexion y no al azar, por lo
que hemos implementado una estrategia heuristica en la busqueda de un procedimiento

adecuado para la solucion de un problema.

Esta propuesta en la web 2.0, brindara herramientas de socializacion de informacion, en
donde el didlogo constante permitira compartir inquietudes, conocimientos y experiencias,

que fomenten el uso de las herramientas tecnologicas en el sector.

11.1 Marco metodolégico

Buscamos innovacion a través de esta web 2.0, retomando experiencias exitosas de otros
paises, planteamos una propuesta creativa con un método heuristico que resuelve
problemas desde la creatividad y el pensamiento divergente, encontrando los puntos para el
cambio, formulamos una estrategia para llegar al futuro posible. La heuristica se apoya en
dos campos fundamentales: de un lado, la plausibilidad y el desarrollo de las I6gicas no

clasicas, y de otro, el estudio de los sistemas complejos adaptativos, conocido como las
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ciencias de la complejidad.”® Como lo explica el autor Carlos Maldonado, en tres grandes

comprensiones:

a) La heuristica como un enfoque y método propio del pensamiento sistémico,
particularmente interesada en temas como la racionalidad de los agentes y la
elaboracion de estrategias de accion.

b) La heuristica como la entienden principalmente las ciencias de la
organizacion — por ejemplo la administracion de empresas y otras -, asi
como la ingenieria — notablemente la ingenieria de sistemas — consistente en
el desarrollo de unas reglas precisas — especificamente, procedimientos
algoritmicos — en la solucion de problemas bien determinados.

c) La heuristica filoséfica en el sentido de la elaboracion de una ldgica de
reconocimientos, formulacion y resolucién de problemas, dada la
importancia al mismo tiempo cientifica, filosofica y social de ellos.?

Sivercultur@, enmarcada en la heuristica filosofica, propone una estrategia de accién en
una logica de reconocimiento, formulacién y resolucion del problema de la comunicacion y
circulacién de la informacion cultural de la ciudad, en un escenario para el encuentro entre
los agentes sociales, las iniciativas privadas y las institucionalidad estatal, en torno a la
construccion colectiva de lo publico, creando un espacio virtual de encuentro y brindando

herramientas estratégicas con el uso de dispositivos en el sistema TICs.

2\/er Maldonado. Estética, Ciencia y Tecnologia: Creaciones electrénicas y numéricas. En: Hernandez
Iliana (Compiladora). p. 99.

Zly/er Maldonado. Estética, Ciencia y Tecnologia: Creaciones electrénicas y numéricas. En: Hernandez Iliana
(Compiladora). p. 103.
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Grafico I. : Heuristica Filoso6fica en sivercultur@

PROBLEMA

Creacion Andrea Aragon, Denis Ayala, Carlos Algecira, Jennifer Alvarez.

Planteamos procesos creativos que renueven las fronteras socio-culturales de la ciudad,
tanto para los consumidores de programacién cultural, como para los generadores de la
oferta cultural en la sociedad del conocimiento y con herramientas tecnolégicas que facilita
la web 2.0, implicando un cambio de pensamiento. “El problema de la renovacion del
pensamiento se formula, de manera puntual, en filosofia de la ciencia, como el del progreso

del conocimiento.?

Esta propuesta invita al cibernauta a descentralizar la informacion, haciéndola equitativa e
instantinea, en una practica social que aprovecha las TICs con criterio e inteligencia critica
en todos los contextos sociales, que busca lograr una conectividad permanente del campo

cultural.

22 \Jer Maldonado. Estética, Ciencia y Tecnologia: Creaciones electrénicas y numéricas. En: Hernandez
Iliana (Compiladora). p. 106 - 107
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11.2 Revision de contexto

El ejercicio de revision de contexto parte de cuatro categorias conceptuales para el

planteamiento de las herramientas de investigacion:

Categorias /conceptos Variables de Diagnéstico

Participacion -Forma de Acceder a la informacion
-Actividades para aprovechamiento del tiempo libre
-Periodicidad en eventos culturales
-Estratos socioeconémicos
-Programadores culturales
TIC -web 2.0 - Acceso a TIC- Cobertura
- Acceso a herramientas web 2.0
- Edades de cibernautas

Cultura Digital - Usos de Internet
- Mecanismos virtuales de informacion cultural existentes
en el pais

Agenda cultural- - Categorias de la informacién publicada

programacion artistica - Fechas de programacion

- Personas que acceden a la informacién
- Costo de acceso a la programacion
Creacion Andrea Aragon, Denis Ayala, Carlos Algecira, Jennifer Alvarez.

11.3 Analisis de la encuesta

Para la medicién de la informacion utilizamos la encuesta y la revision documental, lo que
permite un conocimiento previo que ayudara a la planeacion de este proyecto. De las 178
personas que respondieron la encuesta el rango de edades identifica que la mayoria de
poblacion que accede a programacion artistica cultural y esta familiarizada con las nuevas

tecnologias son las personas entre 18 y 32 afios.

La poblacion que en su mayoria participan de la programacion artistica y cultural de la
ciudad es en nivel de estudio profesional y especialista, lo cual ademas de determinar que
es una poblacion joven, permite definir que los intereses resultan de personas con un nivel
alto de estudio. Dentro de los estratos socioecondmicos que participan mayoritariamente de

la oferta artistica y cultural de la ciudad se rescata el estrato 3 de la ciudad. Entre los
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intereses principales del publico Bogotano en la oferta artistica y cultural encontramos

repuntando cine y masica como el principal interés de los ciudadanos.

La muestra confirma que si hay una participacion continua por parte de los ciudadanos en
la programacion artistica y cultural de la ciudad. Dentro de los mecanismos de informacion
por los que las audiencias llegan a la programacién el mayor nimero se concentra en
carteles urbanos y redes sociales, lo cual confirma que la web si ha logrado tener un

impacto en el tema de circulacion y divulgacion de la programacion

11.4 Contenido del portal web 2.0 sivercultur@

11.4.1. Informacion microsegmentada

El portal web 2.0 sivercultur@ divide al publico usuario de nuestro servicio en segmentos
muy pequefios ya que la informacion que podrd consultarse estard organizada muy
puntualmente segln el interés, preparando una oferta pensada para cada uno. El internauta
podré consultar una categoria artistica determinada, por preferencia, rango de edad, horario

y fecha disponible, costo y lugar de la ciudad al que decida desplazarse.

11.4.2. Participativa

Por ser un portal web 2.0, abrira el espacio de forma que cualquier usuario o actores del
sector cultural y artistico puedan suministrar la informacion, y ser editores de su propio

contenido.

11.4.3. Uso estratégico de TICs

A través de la Agenda digital Sivercultur@ se utilizaran los recursos que ofrecen las TICs
de forma Optima: ejemplo informacion actualizada de la agenda cultural en la ciudad en una
aplicacion para su Smartphone, o webinars, transmisiones online de expertos en el sector

que puedan fortalecerlo.
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12. Comercializacion y promocion

12.1 Navegabilidad

La facil navegacion a través de la agenda digital Sivercultur@ permitird a un mayor
numero de usuarios visitarla, teniendo herramientas claras, precisas y de facil acceso para
una mayor comodidad del usuario, entre estos aspectos se encuentran: contenido
actualizado, buen disefio y una buena arquitectura que facilite la navegacién mediante
menus y si es necesario mapas del site, que hagan de la pagina un punto de encuentro entre

los usuarios.

12.2 Posicionamiento en buscadores

Teniendo en cuenta temas y palabras claves en los registros de los diferentes buscadores, la
direccion URL de nuestra agenda digital Web 2.0 Sivercultur@ tendra una mayor
visibilidad entre el usuario que se encuentra indagando informacién relacionada al hecho

cultural y de esta manera podra generar de inmediato una visita efectiva.

Una de las herramientas para lograrlo es el uso de los tags, palabras claves que describen el

sitio web y ayudaran a los buscadores a enlazar el portal.

12.3 Intercambio de banners

Consiste en generar publicidad, intercambiando banners en las diferentes paginas web
institucionales y gubernamentales, el mismo no genera ingresos, pero sera una herramienta

de posicionamiento del site mediante publicidad gratuita.
12.4. Gestion de patrocinios

Se refiere a la basqueda de empresas publicas y privadas con intereses en las tematicas de

la agenda para vender espacios a pautar.
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13. Modelo de gestion

Nuestro modelo dirigido al campo cultural, busca penetrar en varios mercados
(consumidores nacionales y extranjeros, generadores de informacién, productores,
programadores, etc.). Simultdneamente con alianzas estratégicas, que permeen las fronteras
de informacion por medio de la tecnologia, ya que la economia global se basan en un
mundo sin fronteras. Retomando el consejo de Akio Morita, cofundador de Sony: “Pensar
globalmente, actuar localmente”, que deriva la filosofia bautizada como glocal por la

revista japonesa Nikkei Business, de donde acufiaria la nueva palabra glocalizacion.

Junto con la expansion de la economia global ha surgido una vision mas unificada del
mundo de los negocios, el cual es visto ahora como una totalidad en si mismo, sin las
restricciones de las barreras nacionales. Esta vision no se ha adquirido por la ruta
cognoscitiva tradicional de leer libros de texto o articulos especializados, sino a través de
nuestra exposicion al mundo, los viajes frecuentes y como consecuencia de tratar con la

gente de negocios de todo el mundo.?®

En la actualidad nuestro escenario es sin fronteras y digital, el dinero puede circular sin
restricciones gracias a la revolucion en la tecnologia de la transferencia de datos.
Sivercultur@ se enmarca en esta economia global impulsada por la tecnologia en donde el

conocimiento se constituye como su metal mas preciado.

El mundo es un ruedo colosal para la actividad econémica, que ha dejado de estar
fragmentado por fronteras u otro mobiliario de escena innecesario. Todos formamos parte
de una gigantesca troupe de actores y actrices interdependientes. No declamamos las
mismas lineas ni representamos obras de un repertorio parecido, pero ninguno de nosotros
es completamente independiente. La economia global, interconectada e interactiva, es una
realidad. A menudo es confusa y desorientadora: plantea un desafio tanto a la manera como

vemos los negocios como a la manera de hacerlos.

28 \Jer Ohmae. El Préximo Escenario Global. p. 24.
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13.1. Web 2.0

La web 2.0 es una de las estrategias que facilita la relacion entre las TICs y la gestion

cultural. La web 2.0 redefine la web no como un simple medio de comunicacion unilateral,

sino como un modelo de comunicacién de muchos que lo constituye como un mecanismo

de co-creacion, construccidn colectiva, partiendo de la necesidad de constituir redes mucho

mas participativas e innovadoras que optimicen mejor los recursos.

Dentro de las caracteristicas mas significativas de la web 2.0 y que cobran importancia

dentro de la Gestién Cultural estan:

Aplicaciones multiplataforma: Diversos programas que se ejecutan desde la web y
que se pueden utilizar desde cualquier tipo de navegador y sistema operativo, dentro
de la gestion cultural permite vislumbrar que el campo por explorar es de gran
alcance y va mas alla de Windows o explorer.

Construccion colectiva: Es esta la caracteristica més atractiva de la web 2.0, no se
basa en modelos antiguos de organizaciones que se gestionan a ellas mismas de
forma centralizada, sino que esta web 2.0 facilita escenarios colaborativos y de
construccion por parte de los propios usuarios. Si un cibernauta hace un enlace en
redes sociales a su un enlace favorito en relacion con gestion cultural puede no
suceder nada de relevancia, pero al hacerlo miles de cibernautas, el algoritmo
detecta de forma més fiable qué pagina sobre gestion cultural o sobre el sector es la

mas conocida y citada.

Un ejemplo de esto es Wikipedia un enciclopedia construida por miles de usuarios

escribiendo sobre sus temas de conocimiento e interés.

Identificacion y localizacion de items: esta caracteristica es la mas tecnoldgica pero
en un lenguaje convencional lo que permite es detectar cuando ha sido una

informacion actualizada en internet sin necesidad de visitarla sistema atil para los
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blogs. Ademas esta caracteristica va en relacion con la facilidad para crear webs

interactivas y completas que pasan los limites del HTML.

- Inteligencia colectiva: Esta caracteristica tiene directa relacion con la de
construccion colectiva y se refiere a que las ideas de una persona asi sea un experto
no son superadas a las de miles personas que pueden hacer de un resultado algo

mucho mas innovador y de impacto.

Dentro de la gestion cultural la caracteristica que resulta méas relevante es la de la
inteligencia colectiva, la sabiduria de las multitudes esta es la cualidad mas poderosa. Esta
caracteristica trae en si un efecto de trabajar en red, la web 2.0 a través de sus espacios
promueve la interconexion y entre mas conexiones mas efectivo es el sistema, el sector

cultural requiere de mecanismos como estos para su articulacion y fortalecimiento.

13.2. Lineas de negocio — servicios

13.2.1. Publicidad

La primera linea de negocio de Sivercultur@ es la publicidad que va a dirigida a
potenciales anunciantes que les interese el target del portal web.20 Sivercultur@; poblacion
entre los 15 y 35 afios de estrato socioeconémico 3, 4 y 5, que participen activamente de

programacion artistica y cultural en la ciudad de Bogota.

La publicidad dentro de la Agenda cultural virtual, incluird productos como: links, enlaces,
banners, publirreportajes. A los anunciantes se les beneficiara a través de la tasa de
interaccion, Sivercultur@ garantizara a través de diversas estrategias el aumento del trafico

de usuarios que visiten los enlaces logrando asi la publicidad.

Con el impacto en la penetracion de internet en Colombia y el crecimiento constante de
usuarios cibernautas, la publicidad por este medio se convierte en una de las mas viables y
estratégicas, los costos varian dependiendo de diversos factores como: medio o estrategia

de publicidad, y ubicacion en la pagina. Lo favorable de este medio para publicitar es la
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posibilidad de medir su impacto y alcance a través de sistemas como Analytics que
permiten identificar datos como: fuentes de trafico, nimero de clicks, y nimero de vistas

y/o visitas.

13.2.2. Transmisiones live-streaming

A través de este servicio Sivercultur@ busca ofrecer la posibilidad a audiencias
interconectadas de otras partes del mundo el acceso a eventos y espectaculos artisticos y

culturales en tiempo real.

Esta linea de negocio se ofertara a través de alianzas con organizaciones del sector artistico
y cultural de Bogota que le apuesten a cruzar fronteras con sus productos artisticos, este
servicio que requiere de costos minimo llegara a nuevas audiencias que a tasas muy

reducidas podran acceder a estas transmisiones con sistemas de pago online.

Este servicio ademas contara con las bondades de la web 2.0 que permiten una interaccion

participativa de los visitantes en tiempo real a través de widgets desarrollados para esto.

13.2.3. Sivercultur@ Moévil

Teniendo en cuenta el veloz crecimiento de usuarios de internet a través de sus teléfonos
inteligentes, Sivercultur@ ofertara servicios para estos usuarios con tecnologia Smartphone
poniendo a su disposicion una version de la agenda cultural web 2.0 adaptada a estos

dispositivos.
Adicional a esto se desarrollaran aplicaciones que pueden ser descargadas por los usuarios

de Iphone, Android o Blackberry a bajo costo y que les permitiran acceder segun ubicacion

GPS a las ofertas culturales de la ciudad.
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14. Actividades a desarrollar en el proyecto

Es fundamental para el disefio de la plataforma web tener claro los contenidos y servicios

que ofrecera la Agenda digital Sivercultur@.

14.1. Fases de disefio de la agenda digital Sivercultur@

Dominio
Hosting

Plataforma

Montaje de
contenido

Creacion Andrea Aragon, Denis Ayala, Carlos Algecira, Jennifer Alvarez

14.1.1. Fase I: Dominioy hosting

El dominio es un sistema de nombres que se utilizan en internet para la identificacion de los
sitios en el ciberespacio, esto permite que los servicios de red puedan moverse de un lado a
otro. Para el portal web 2.0 sivercultur@ se propone el siguiente dominio

www.sivercultura.ning.com
El hosting seré el servicio que se compre para administrar los contenidos del sitio web, es el

lugar en el ciberespacio donde se hospeda toda la informacion, gracias a un servidor en el

gue se alojan los sitios.
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14.1.2. Fase I1: Plataforma

Se escogera el software indicado que sea compatible con las aplicaciones a ejecutar y que
tenga la capacidad necesaria. Desde este sistema operativo se ejecutaran todas las
aplicaciones, lenguajes de programacion, y se hara el montaje del disefio web de

Sivercultur@.

14.1.3. Fase I11: Montaje de contenido

De acuerdo a su pertinencia y segun los estandares escogidos se publicara el contenido
pertinente para los cibernautas que naveguen en la agenda, siempre con atencién especial es
que la informacion del sector artistico y cultural sea cualificada. Se tendran en cuenta las
bondades del lenguaje multimediatico: audio, video, iméagenes, texto, hipertexto,

interactividad.

Gréfico Il. Fases de disefio e implementacién de Sivercultur@

OComercializaci()n
O Contenido

O Plataforma

O Disefio
Creacion Andrea Aragon, Denis Ayala, Carlos Algecira, Jennifer Alvarez
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15. Talento humano del proyecto

Jennifer Andrea, Alvarez- Comunicador Social — (Direccion): Encargada de supervisar que

todo funciones segun la mision y vision de la Agenda digital Sivercultur@.

Andrea Aragoén, Licenciada en Artes — (Coordinacion General): Junto a la direccion maneja

toda la estrategia de contenidos y Relaciones Publicas.

Denis Ayala, Licenciado en Teatro — (Alianzas): Realiza las estrategias de Relaciones
Institucionales para lograr las diferentes alianzas comunicacionales de la agenda con los
diferentes medios de comunicacidn, instituciones relacionadas al quehacer cultural publicas

y privadas entre otros.

Carlos Algecira, (Licenciado en Artes Escénicas) Director Web: Aprueba los contenidos
de la agenda de acuerdo a los principios y de la aplicacion de marketing digital en redes

sociales.
Disefio Grafico: Encargado de todo el disefio que estara contemplado en la pagina.

Colaboradores: Encargados de colaborar en los diferentes contenidos de la editorial con sus

articulos especializados.

Nota: Alianzas con actores en la que su participacion y membrecia no sea de manera

econdmica sino a través de contenidos especializados.

Pasantes: Apoyo a la Agenda en actividades transversales y Operativas. (Disefiadores

graficos, mercaderistas, comunicadores sociales, periodistas culturales, gestores culturales).
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16. Indicadores

16.1

16.2.

Indicador de gestion

Nombre del indicador: Gestion

Cadigo: 001

Tipo: Proceso

Definicion: Avance en el disefio de la Agenda digital Sivercultur@

Objetivo: Disefiar un portal web 2.0 que concentre la informacion artistica y
cultural que se desarrolla en la ciudad, unificando asi una agenda cultural a nivel
distrital que se consolide como la mas completa , participativa, cualificada y de
facil navegacion.

Descripcion de cualidades, atributos o caracteristicas: Portal web con
informacion actualizada, cualificada y de facil navegacion.

Unidad de medida: Porcentaje de avance

Frecuencia de medicion: Mensual

Indicador de resultado

Nombre del indicador: Resultado

Cddigo: 002

Tipo: Producto

Definicion: Organizaciones culturales de Bogota que utilizan TICs

Objetivo: Aumentar el uso de las TICs dentro del sector cultural, fortaleciendo los
procesos de difusion y planificacidn con recursos interactivos.

Descripcion de cualidades, atributos o caracteristicas: Organizaciones culturales
de Bogotd que utilizan la Agenda digital Sivercultur@ para su difusion y
planificacion.

Unidad de medida: NUmero de organizaciones

Frecuencia de medicion: Mensual
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16.3

16.4

Indicador de impacto

Nombre del indicador: Impacto

Cadigo: 003

Tipo: Efecto

Definicion: Cibernautas que participan en la pagina.

Objetivo: Brindar a los cibernautas espacios de participacion interactiva en temas
culturales y artisticos.

Descripcion de cualidades, atributos o caracteristicas: Personas que consultan la
Agenda Cultural Sivercultur@.

Unidad de medida: NUmero de visitas.

Frecuencia de medicion: Mensual.

Indicador de gestién cultural

Nombre del indicador: Gestion Cultural

Cadigo: 004

Tipo: Recursos

Definicion: Posibles financiadores del proyecto

Objetivo: Gestionar recursos financieros para el desarrollo del proyecto
Descripcion de cualidades, atributos o caracteristicas: Empresas Yy
organizaciones publicas o privadas que apoyan el proyecto con recursos financieros.
Unidad de medida: Numero de propuestas

Frecuencia de medicion: Mensual
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17.

Presupuesto general sivercultur@

COSTOS FIJOS SIVERCULTUR@

GASTOS DE OPERACION

ANO 1

NOMINA MENSUAL

mensual

COORDINADOR RELACIONES INTERINSTITUCIONALES

Salario por prestacion de servicios

800.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comisién por ventas

TOTAL NOMINA MENSUAL

800.000

COORDINADOR GENERAL

Salario por prestacion de servicios

1.000.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

TOTAL NOMINA MENSUAL

1.000.000

DIRECTOR WEB

Salario por prestacion de servicios

800.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

TOTAL NOMINA MENSUAL

800.000

DISENADOR

Salario por prestacién de servicios

700.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

TOTAL NOMINA MENSUAL

700.000

TOTAL NOMINA MENSUAL

3.300.000
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Servicios profesionales

Contador 200.000
TOTAL SERVICIOS PROFESIONALES 200.000
GASTOS OFICINA

Avrriendo -
Servicios aseo

Cafeteria -
Imternet 200.000
Luz 200.000
TOTAL GASTOS OFICINA 400.000
ARTICULOS OFICINA

Toner de impresora 66.667
Resmas de papel 16.667
TOTAL 83.333
OTROS

Actualizacion aplicacion 300.000
Compra transmisison 100.000
TOTAL 300.000
GASTOS FINANCIERQOS

DEPRECIACION EQUIPOS 292.000
PAGO DE LA DEUDA 1.997.343
GASTOS BANCARIOS

TOTAL 2.289.343

Otros Costos fijos

Marketing y publicidad

Divulgacion y promocion 3.000.000
Publicidad (tarjetas de presentacion, pendon, portafolio) 500.000
Mantenimiento equipos 50.000
TOTAL COSTOS FIJOS INICIALES 3.550.000
COSTOS FIJOS MENSUALES 10.122.676
COSTOS FIJOS ANUALES 121.472.111
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COSTOS VARIABLES SIVERCULTUR®@
LINEA 1
BANNERS
ESTATICO | DINAMICO | INTERACTIVO
5x10 CMS 100.000 150.000 200.000
5X5CMS 50.000 100.000 150.000
TOTAL PRODUCTO 150.000
LINEA 2.
APLICACIONES
Costo por transaccion 5.000
TOTAL PRODUCTO 5.000 - -
LINEA 3
Transmisiones
Costo por transaccion 5.000
TOTAL PRODUCTO 5.000 -
17.1 Tabla de costos totales
COSTOS TOTALES SIVERCULTUR@
COSTO TOTAL
COSTOS Costos
) T Variables Total. Costos T
Costos Fijos / COMPRAS COMPRA Total Costos Variables COSTO TOITAL
producto MATERIA PRIMA EQUIPOS variables Unitarios UNITARIO
56.159 0,00 1.505.317 23.505.317 106.842 35.860.316 163.001
84.239 0,00 4.515.950 70.515.950 160.264 107.580.949 244.502
112.318 0,00 4.515.950 70.515.950 213.685 107.580.949 326.003
252.716 0,00 10.537.217 164.537.217 480.791 251.022.215 733.506
28.080 0,00 376.329 5.876.329 53.421 8.965.079 81.501
56.159 0,00 1.505.317 23.505.317 106.842 35.860.316 163.001
84.239 0,00 1.693.481 26.443.481 160.264 40.342.856 244.502
168.477 0,00 3.575.127 55825127,14 320527,05 85168251,58 489004,32
2.808 0,00 345,539 5.395.539 5.342 8.231.573 8.150
2.808 0,00 345.539 5.395.539 5.342 8.231.573 8.150
2.808 0,00 342.117 5.342.117 5.342 8.150.072 8.150
2.808 0,00 342.117 5.342.117 5.342 8.150.072 8.150
426.809 0,00 14.800.000 231.100.000 812.002 352.572.111 1.238.811
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17.2 Tabla de inversion en activos fijos

INVERSION EQUIPOS ANO UNO
DEPRECIACION VALOR MESES Valor de ) Valor-a VALOR
EQUIPOS DE LA EMPRESA|VALOR EQUIPOS EQUIPOS rescate. 20% depreciar MENSUAL
Computador 10.000.000 | Computador 10.000.000 60 2.000.000 8.000.000 133.333
Impresora 500.000 | Impresora 500.000 24 100.000 400.000 16.667
Scanner 500.000 | Scanner 500.000 24 100.000 400.000 16.667
Camara fotografica 1.200.000 | Céamara fotografica 1.200.000 24 240.000 960.000 40.000
Cémara de video 2.000.000 | Cémara de video 2.000.000 24 400.000 1.600.000 66.667
Tripode 400.000 | Tripode 400.000 60 80.000 320.000 5.333
Memorias USB 200.000 | Memorias USB 200.000 12 40.000 160.000 13.333
TOTAL EQUIPOS 14.800.000 | TOTAL DEPRECIACION EQUIPOS 2.960.000 11.840.000 292.000
17.3 Tabla de amortizacion
TABLA DE AMORTIZACION PRESTAMO
1,600% tasa de interés mensual $20.000.000
PERIODOS O N = 11
PAGO ($1.997.342,61) $ 1.997.342,61
PERIODOS PAGO PAGO PRINCIPAL INTERES SALDO FINAL
0 $20.000.000,00
1 ($1.997.342,61) ($1.677.342,61) ($320.000,00) $18.322.657,39
2 ($1.997.342,61) ($1.704.180,09) ($293.162,52) $16.618.477,30
3 ($1.997.342,61) ($1.731.446,97) ($265.895,64) $14.887.030,32
4 ($1.997.342,61) ($1.759.150,13) ($238.192,49) $13.127.880,20
5 ($1.997.342,61) ($1.787.296,53) ($210.046,08) $11.340.583,67
6 ($1.997.342,61) ($1.815.893,27) ($181.449,34) $9.524.690,40
7 ($1.997.342,61) ($1.844.947,56) ($152.395,05) $7.679.742,84
8 ($1.997.342,61) ($1.874.466,72) ($122.875,89) $5.805.276,11
9 ($1.997.342,61) ($1.904.458,19) ($92.884,42) $3.900.817,92
10 ($1.997.342,61) ($1.934.929,52) ($62.413,09) $1.965.888,40
11 ($1.997.342,61) ($1.965.888,40) ($31.454,21) $0,00
TOTAL INTERESES
($1.970.768,71) $ 197.076.871,00

17.4 Tabla de proyeccion de flujo de caja a un afio
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MES 1

MES 2

MES 3

MES 4

MES 5

MES 6

INGRESOS

Ventas

42.787.878

45.232.899

45.395.901

45.558.902

44.417.982

IMPUESTOS IVA

6.846.060

7.237.264

7.263.344

7.289.424

7.106.877

Capital

Préstamo

20.000.000

Caja

(116.667)

17.115.202

39.279.355

51.081.983

77.524.300

TOTAL INGRESOS

20.000.000

49.517.271

69.585.365

91.938.600

103.930.309

129.049.159

EGRESOS

NOMINA

COORDINADOR RELACIONES INTERINSTITUCIONALES

800.000

800.000

800.000

800.000

800.000

800.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

Indemnizacion ler afio

COORDINADOR GENERAL

Auxlio de transporte

1.000.000

1.000.000

1.000.000

1.000.000

1.000.000

1.000.000

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

Indemnizacion ler afio

#;REF!

DIRECTOR WEB

800.000

800.000

800.000

800.000

800.000

800.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

Indemnizacion ler afio

DISENADOR

700.000

700.000

700.000

700.000

700.000

700.000

Auxlio de transporte

Seguridad Social

PROVISION PRESTACIONES SOCIALES

PROVISION APORTES PARAFISCALES

Comision por ventas

Indemnizacion ler afio

TOTAL EGRESOS NOMINA

3.300.000

3.300.000

3.300.000

3.300.000

3.300.000

3.300.000

SERVICIOS PROFESIONALES

Disefiador Gréafico

Contador

200.000

200.000

200.000

200.000

200.000

200.000

TATALl CICDOV/ICINC DO ArCrCiIMNIAL T O

NN N\N\N

NN N\NN

NN NN\N

AN N\N\N

aSNAN N\NN\N

AN N\N\N




MES 7 MES 8 MES 9 MES 10 MES 11 MES 12 : TOTAL ANO 1

H

1
46.047.906 46.210.908 46.373.909 46.536.911 46.699.912 46.862.914 502.126.021
7.367.665 7.393.745 7.419.825 7.445.906 7.471.986 7.498.066 80.340.163
20.000.000
88.196.848 115.056.410 127.293.644 154.431.369 166.842.445 194.258.334 194.258.334
141.612.420 168.661.063 181.087.379 208.414.186 221.014.343 248.619.314 602.466.184
800.000 800.000 800.000 800.000 800.000 800.000 9.600.000
1.000.000 1.000.000 1.000.000 1.000.000 1.000.000 1.000.000 12.000.000
800.000 800.000 800.000 800.000 800.000 800.000 9.600.000
700.000 700.000 700.000 700.000 700.000 700.000 8.400.000
3.300.000 3.300.000 3.300.000 3.300.000 3.300.000 3.300.000 39.600.000
200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 2.400.000
200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 2.400.000
200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 2.400.000
200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 2.400.000
400.000 400.000 400.000 400.000 400.000 400.000 4.800.000
66.667 66.667 66.667 66.667 66.667 66.667 800.000
500.000 500.000 500.000 500.000 500.000 500.000 6.000.000
50.000 50.000 50.000 50.000 50.000 50.000 600.000




17.5 Potenciales financiadores y aliados del proyecto

Sector
publico

Sector
privado (RSE)

Fund raising

* Secretaria Distrital de recreacion y deporte \

e Ministerio de Cultura

¢ Ministeriode TIC

¢ Alcaldias locales

¢ Universidades Publicas
¢ Ministerio de Educacion

e Coca Cola

¢ Cine Colombia
* Nike

¢ Nokia

* Levis

¢ Bavaria

¢ Mc donalds

¢ Juan valdez

VAN

* OEA
* BID

* Banco Centroamericano de Integracion
Econdmica




18. Estrategias de gestion cultural

18.1 Estrategias de marketing

18.1.1 Anélisis del entorno

»24 Es importante

“Quien dice cultura, dice también administracion, lo quiera o no
preguntarnos sobre el concepto de cultura y saber que estamos expuestos a trabajar con el
arte como una expresion de un pueblo y no con todas las manifestaciones que se clasifican
dentro de la polisemia del concepto de cultura. La creacion de una pagina web 2.0 para
crear estrategias de difusion y circulacién de actividades artisticas en Bogota ve la
necesidad de reunir, clasificar, sopesar y organizar toda la informacion y el conocimiento;
que si lo observamos bien, viene siendo la mirada administrativa del proyecto y sin la cual

no podriamos hablar de una gestion cultural.

Dentro de la teoria organizacional hablaremos del entorno como un eje fundamental en el
desarrollo del proyecto, teniendo en cuenta el entorno general como estudio del medio en

donde se desenvuelve, ya sea influyendo o recibiendo influencias.

Para hablar del entorno general, como un marco global que afecta todas las empresas ya sea
de una sociedad o de un lugar, son muchos los factores que delimitan el marco en el que
actuan las empresas o0 las organizaciones culturales en Bogota, y por esta razon queremos
hacer una reflexion a partir de varios factores, para poder entender las circunstancias en las

que se podria desenvolver nuestra pagina web 2.0.

Los factores politico-legales, econdmicos, socio-culturales y tecnoldgicos del entorno

hacen parte de la reflexién que como estrategia ayudara al desarrollo de este proyecto.

Como podemos observar dentro de este conglomerado de palabras aparece lo tecnolégico

como un factor importante en el analisis del entorno de las empresas. Conocemos la

4 \er Adorno. Escritos Sociolégicos. Cultura y Administracion. p. 114.
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importancia de las TICs no solo en la vida cotidiana de las personas, sino también en los
ambitos econdmicos Yy politicos y por esta razon cabe anotar que las empresas culturales de
Bogota que se han mostrado tan apéticas a acceder a las tecnologias de la comunicacion y
la informacion para fortalecerse como sector, se van a ver casi que obligadas a incursionar
en este campo, ya que como se observo anteriormente hace parte importante del entorno de

toda empresa.

Teniendo en cuenta los marcos normativos, legales y tedricos de este proyecto observamos
que al hablar de las caracteristicas politico-culturales se tiene un punto de partida
importante y son las politicas culturales que se han formulado a partir del nuevo concepto
de Cultura Digital establecido por el Ministerio de Cultura en la politica que lleva su
nombre. Por otro lado el Ministerio de TIC posee unas leyes que buscan democratizar el

uso de tecnologias en todos los sectores del pais.

En lo econébmico la UNESCO realiz6 este afio un estudio con datos del DANE vy el
Ministerio de Cultura, y observo que las industrias culturales hacen un aporte importante en
la economia del pais representando el 3.21 por ciento en el PIB. De aqui que cada dia la
cultura y la oferta cultural crece y se esfuerza por producir en el campo econémico y no

solo en el campo socio-cultural.

El factor tecnoldgico, internet y el mundo on line crecen cada dia mas y se vuelven un
factor importante dentro de la vida social. Actualmente se estan empezando a ver casos de
elementos tradicionales que se unen a internet para llegar a los consumidores, y la
television es un gran ejemplo. Ya hay televisores en el mercado con acceso a internet, se
estd anunciando la llegada de la television digital y poco a poco el mundo virtual estd mas

en contacto con los consumidores como se observa en la siguiente gréfica.
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Gréfica 1. Incursién del mundo virtual en los consumidores

¢éEn donde estamos?

Ho
/y

=

1995 2009 20507

Grafica Tomada de conferencia sobre marketing digital por Juan Carlos Samper

18.2.2. Marketing

El marketing ha evolucionado de una forma sustancial en los dltimos afios al igual que lo
ha hecho la sociedad con la revolucion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. Para hablar de marketing podemos partir de dos nociones fundamentales
que han sido la base de las estrategias de empresas durante varios afios; el marketing como

filosofia y el marketing como técnica.

La filosofia del marketing consiste en concebir la relacién de intercambio de las empresas
con su entorno y especificamente con los consumidores. A partir de esta relacion de
intercambio nace la razon de ser y estar de la empresa en el mercado. En otras palabras se
puede decir que el marketing parte de las necesidades del consumidor, busca satisfacerlas y

al mismo tiempo busca un beneficio mutuo de las dos partes.
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El marketing como técnica es el modo de desarrollar diariamente la relacion de
intercambio de la empresa con el mercado. Estas actividades consisten en “...identificar,

crear, desarrollar y servir la demanda generando valor y satisfaccion al consumidor”®

Estos fundamentos del marketing se han mantenido durante muchos afios, sin embargo
han ido evolucionando y entrando a nuevos campos de accion y mejorando sus técnicas
empleadas para buscar la eficiencia y la eficacia en cada uno de sus procesos. Todo esto es
gracias a la cantidad y calidad de las herramientas que proporcionan las nuevas tecnologias

de la informacidn, de la gestion y de la comunicacion.

Por esta razon el marketing digital hace parte del modelo de gestion que se utilizara en este
proyecto para el cumplimiento de los objetivos y las metas propuestas. Lo virtual se ha
encargado de cambiar sustancialmente la vida de los seres humanos, no es solo la
tecnologia y las facilidades que se desarrollaron a partir de su uso, sino también los
cambios en los comportamientos y las actitudes de los consumidores frente al uso de esas

tecnologias.

El nuevo paradigma del marketing no excluye los modelos tradicionales con los que se ha
trabajado durante afios, no se trata de hacer una diferencia entre el marketing tradicional y
el marketing digital, entre el mundo real y el mundo virtual, ya que “estamos inmersos en
una nueva sociedad en la que lo real y lo virtual, lo analégico y lo digital conviven y se

mezclan generando una nueva realidad: lo virtual es real y lo real es también virtual”?

18.2.3 Marketing Digital

¢Qué es el Marketing Digital? Es la interaccion entre las caracteristicas del Marketing y las
herramientas digitales que se encuentran en el entorno de la web 2.0. De esta forma se
puede decir que es el método para “identificar la forma mas eficiente de producir valor al

cliente que pueda ser percibido por medio de las herramientas digitales”27

% \/er Santesmases Mestre. Marketing: conceptos y estrategias
%6 \/er Colvee. Revista virtual: Estrategias de Marketing Digital para Pymes.[en linea]
" \Jer Colvee. Revista virtual: Estrategias de Marketing Digital para Pymes.[en linea]
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18.2.4. Plan de Marketing Digital

Teniendo en cuenta la tactica o el plan de mercadeo de las cuatro (4) P, se deben replantear
las estrategias que se utilizardn en medios como el internet y el ciberespacio que

responden a otras dinamicas de interaccién diferentes.

Por esta razon partimos de una propuesta de Marketing Digital donde se plantea el uso de
las siete (7) C: Canal, Contenido, Contexto, Conectividad, Comercio, Comunicacion y
Comunidad) Esta idea fue desarrollada por Kottler y Armstrong en su libro Fundamentos
de Mercadeo, donde se presenta una manera estratégica en cdbmo se puede considerar un

modelo de negocios en linea.

El andlisis de este nuevo paradigma del marketing parte de pensar en cada uno de los
atributos que tienen internet y que nos brindan las TICs para acercarnos a los
consumidores, por esta razén la idea fundamental de Sivercultur@ es crear comunidad y
utilizar cada uno de los elementos del marketing digital estratégicamente de la siguiente

forma:

18.2.5 Canal

Cuando se habla de canal se hace referencia a la utilizacion de otros medios para invitar a
las personas a hacerse miembros de la comunidad. Son canales de apoyo a las estrategias en
linea. No basta con hacer el lanzamiento de la pagina por internet, hay que tener en cuenta

otros canales que van a apoyar el posicionamiento de la marca.

e Mensajes de Texto
e Mailing

e Vallas publicitarias
e \olantes

e Stand en teatros y ferias de arte y cultura.
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18.2.6 Contenido

El contenido es el gancho para crear nuestra comunidad ya que este sera el valor agregado y
lo que nos diferencia de la competencia o de las otras paginas web que albergan
programacion cultural en Bogota. Sivercultur@ es un espacio para programar actividades
artisticas y culturales que se desarrollen dentro de la ciudad. Por esta razon el disefio de la

pagina tiene muy claro el publico objetivo al que va dirigido.

De la misma forma la programacién cultural que es nuestro producto estara sustentada por
el contenido cultural a partir de articulos de interés, videos, salas de chat, streaming, Yy

aplicaciones para smarth-phone.

18.2.7 Contexto

Internet tiene la posibilidad de albergar personas en una comunidad con perfiles diferentes,
sin discriminacion alguna, teniendo en cuenta este contexto tan amplio que es para nosotros
el ciberespacio, necesitamos centrarnos en los usuarios de internet de Bogota, y
especificamente en estudiantes estratos 3, 4 y 5. Que segun el estudio realizado son nuestro

target mayor consumidor de internet y cultura en la ciudad.

18.2.8 Conectividad

Se refiere a la forma como las personas acceden a Sivercultur@, o mejor a nuestra
comunidad. Por esta razon el disefio de la pagina estd hecho para permitir que cualquier
tipo de usuario independientemente de su capacidad frente a la tecnologia pueda navegar de

una forma muy &gil, y divertida para conocer cada uno de nuestro servicios.
El acceso a la pagina debe tener una facil navegacion de la misma forma desde un smarth-

phone, para que los usuarios no necesiten estar frente a un computador para poder consultar

la programacién de Sivercultur@ ya que son mecanismos para distribuir los contenidos.
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18.2.9 Comercio

Cuando se habla de comercio en esta propuesta de marketing digital no se limita a las
transacciones en linea, ya que es importante dentro de la comunidad que se quiere crear,
poder hacer intercambios que hagan que los visitantes sientan interés de volver a
Sivercultur@. El comercio se empieza a generar cuando el usuario se registra en la
comunidad, empieza a recibir informacion sobre la programacién y puede acceder o

publicar promociones para la asistencia a espectaculos.

Aqui los usuarios que pautan o los que acceden a la informacion se ven beneficiados por el

intercambio de informacidn que pueden hacer con otros usuarios de la comunidad.

Sivercultur@ busca crear la necesidad en el consumidor de entrar a la pagina, y esto se
lograra con propuestas de marketing que se estén repensando cada dia en contacto con los
programadores para poder hacer promociones, rifas y concursos que mantengan a los

clientes pendientes de la conexion a la pagina.

18.29.1 Comunicacion

Mientras que las marcas en el mundo no virtual se construyen por afios por internet se tiene
la posibilidad de hacerlo mucho mas réapido gracias a los procesos de comunicacion que se
pueden crear con los usuarios. Sivercultur@ debe contar con un potencial grafico y de
comunicacion de la marca para crear de una forma emocional y no racional esa necesidad

de los usuarios para estar interconectados con nosotros.

18.2.9.2 Comunidad

Esta es quiza la mas importante de las C para este proyecto ya que es trasversal a todas las
otras. La comunidad empieza a revolucionar los conceptos de comunicacion, de
intercambio, de entretenimiento, y de aplicaciones. Para Sivercultur@ lo mas importante

en la estrategia es crear una comunidad y la forma de empezar es descubrir quiénes son los
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verdaderos consumidores. Psicolégicamente, demograficamente y geograficamente (como

lo explicamos mas adelante) y de esta forma poder entender sus comportamientos.

En el mundo de las redes sociales esta comunidad es llamada Fans que son quienes ayudan
al desarrollo de nuevos productos o a la evolucion del mismo. Y por esta razén
Sivercultur@ trabajara de la mano de las redes sociales mas posicionadas en el mercado.

18.3 Disefio del plan operativo

18.3.1 Productos y clientes

Productos Clientes

Banners Publicitarios Empresas y marcas interesadas en pautar en
una pagina de programacion cultural de
Bogota, teniendo en cuenta el target al que
quieren llegar y las posibilidades que les
ofrece nuestra pagina

Transmisiones Live-Streaming Usuarios de internet que hagan parte de la
comunidad Sivercultur@ que quieran ver
trasmisiones de eventos culturales que se
realizan via live-streaming

Aplicacion sivercultur@movil Usuarios de Sivercultur@ con dispositivos
moviles.

18.3.2 Politica de fijacion de precios

Objetivo Actividad

Realizar analisis de precios mensuales que nos | Realizar llamadas a Paginas web de
permitan determinar el precio de la competencia y | programacién cultural

ajustarnos dentro de la matriz de margenes de los
precios mas justos en el mercado

Conocer la percepcion del cliente frente a la | Realizar encuestas on line a los
politica de precios. clientes
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18.3.3 Politicas de Producto

Objetivo

Actividad

Vender Banners Publicitaros

Buscar las empresas interesadas en pautar
en Sivercultur@, teniendo en cuenta el
target al que quieren llegar con su producto.

Ofrecer a los teatros, empresas culturales y
universidades la trasmision de sus eventos
via streaming.

Hacer visitas de ventas a los teatros,
empresas culturales y universidades.

Crear la necesidad a los usuario de comprar
la aplicacion para smarth-phone llamada
sivercultur@ movil.

Crear concursos y promociones para que los
usuarios tengan beneficios de descuentos
en las actividades programadas con la
utilizacion de la aplicacion sivercultur@
movil.

18.3.4 Politicas de distribucién

Objetivo

Actividad

Ofrecer  informacion  cualitativa vy
cuantitativa valiosa para las empresas que
pautan en nuestra pagina.

Dar un informe mensual, del namero de
usuarios que visitan Sivercultur@, teniendo
en cuenta el target y el perfil de los
clientes.

Optimizar la navegabilidad y la rapidez de
la pagina para las trasmisiones streaming.

Asegurar la presencia del web master y el
personal capacitado para garantizar la
calidad de las trasmisiones.

Garantizar que los usuarios de Sivercultur@
movil puedan encontrar en su celular la
programacién mas cercana a su lugar de
ubicacion.

Mantener actualizada la pagina con toda la
programacion cultural de Bogota.
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18.3.5 Politicas de comunicacion

Objetivo Actividad
Dar a conocer Sivercultur@ como la pégina 1. Gran evento de lanzamiento de la
con informacién més completa del sector pagina. _ _
cultural de Bogota. 2. Crear estrategias de marketing en

buscadores, SEO y SEM?®

Hacer camparias de Marketing Viral

4. Crear la figura del Community
Manager para el posicionamiento de
marca en redes sociales.

w

Incentivar a los teatros, organizaciones | Hacer semanalmente un seguimiento por
culturales y universidades a programar sus | medio de llamadas telefénicas a los teatros,
eventos en Sivercultur@. organizaciones culturales y universidades
para ofrecerles los beneficios de programar
en nuestra pagina.

18.4 Lineas de negocio

Dentro de las fuentes de financiacion y sostenibilidad para Sivercultur@ se identifican 3
lineas de negocio que permitirdn su permanencia y crecimiento, estas como se indicaba en

el modelo de gestion son: Publicidad, transmisiones live-stream y sivercultur@ movil.

18.4.1 Publicidad

Esta linea de negocio seré la implementada en la primera fase de Sivercultur@ como medio
para su gestion, crecimiento y posicionamiento. El potencial cliente de esta linea de
negocio son organizaciones privadas o publicas anunciantes, interesadas en llegar al target
del portal web 2.0, principalmente ciudadanos cibernautas bogotanos participantes activos

de la oferta cultural y artistica de la ciudad.

La publicidad que se le ofrecera a estas organizaciones dentro de la agenda cultural virtual,

seran banners gque son enlaces dentro de la pagina que llegaran a la web del producto a

%8 E| Search Engine Optimitation (SEO) y el Search Engine Marketing (SEM) son estrategias para posicionar
una pagina web en buscadores como Google.
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promocionar. El costo sera variable segin el tipo de banner que se escoja y sus

caracteristicas:

1. Banner estatico: Sin animacion, con texto breve y enlace a la web puede tener el
logo de la organizacion

2. Banner animado: Banner con efectos de texto e imagen que lo hacen més atractivo
para los cibernautas, pueden tener: logo, texto, imagenes.

3. Banner rotativo: Son banners que aparecen de forma inesperada segin la
navegacion del cibernauta pueden abrirse en una ventana emergente 0 una pagina
nueva y estan elaborados en gran formato, su contenido puede ser mayor e incluye

efectos mucho mas elaborados, por sus caracteristicas tiene un mayor impacto.

El costo también se determinara segln la ubicacion del banner puede estar en: Home, todas

las paginas, s6lo paginas internas determinadas.

Los resultados de la publicidad se podran medir de acuerdo al CPC costo por click que
significa cuanta gente hace click en un banner y CPV (Cost per view) que significa cuanta
gente ve el banner, las dos generan trafico y branding. En determinados casos y a un mayor
costo se puede implementar el CPA (Costo por accién) que no genera solo trafico sino

acciones de los cibernautas y tiene mas impacto.

18.4.2 Transmisiones live-streaming

Esta linea de negocio se ejecutara en una segunda fase cuando ya se tenga una audiencia
con fidelidad en Sivercultur@, teniendo en cuenta el escenario virtual en que se
desenvuelve la agenda con este servicio se busca cruzar las fronteras del espacio fisico y

llegar a las audiencias interconectadas.

El streaming consiste en la distribucion de material multimedia a muy bajos costos a traves

de internet en donde el usuario consume el producto al tiempo que lo descarga sin
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interrupciones. Este tipo de tecnologia tiene el beneficio de realizar transmisiones en

tiempo real.

A través de este servicio, Sivercultur@ busca ofrecer la posibilidad a audiencias
interconectadas de otras partes del mundo el acceso a eventos y espectaculos artisticos y
culturales en tiempo real en donde los beneficiados son las audiencias de otras partes del
mundo que pueden acceder a programacion artistica y cultural de Bogota, pero también las

organizaciones del sector que lograran una visibilidad mayor a nivel internacional.

Esta linea de negocio se ofertara a través de alianzas con organizaciones del Sector artistico
y cultural de Bogota que le apuesten a cruzar fronteras con sus productos artisticos, este
servicio que requiere de costos minimo llegara a nuevas audiencias que a tasas muy

reducidas podran acceder a estas transmisiones con sistemas de pago online.

Ademas se contard con las bondades de la web 2.0 que permiten una interaccién
participativa de los visitantes en tiempo real a través de widgets desarrollados para esto, por
ejemplo chats, o la posibilidad de compartirlo a través de sus redes sociales.

18.4.3 Sivercultur@ movil

Esta linea de negocio se activard después de tener una audiencia consolidad en
Sivercultur@, busca llegar a los miles de usuarios que en constante crecimiento usan
internet a través de sus teléfonos inteligentes, Sivercultur@ ofertara servicios para estos
usuarios con aplicaciones para tecnologia Smartphone poniendo a su disposicién una

version de la agenda cultural web 2.0 adaptada a estos dispositivos.

No se trata de duplicar el sitio web sino ofrecer informacion con facil desplazamiento como
lo requieren los moviles, esta oferta se posicionara a través de ofertas especiales para los
usuarios moviles como: entradas a espectaculos artisticos y culturales en Bogota que se
gestionardn previamente con las organizaciones artisticas y culturales de la ciudad, o

inscripciones gratuitas a eventos transmitidos live-stream por Sivercultur@.
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Adicional a esto se desarrollaran aplicaciones que pueden ser descargadas por los usuarios
de Iphone, Android, o Blackberry a bajo costo y que les permitirdn acceder segun ubicacion
GPS a las ofertas culturales de la ciudad, participar de concursos dentro del sector artistico

y cultural y estar informados en tiempo de real de los sucesos culturales de la ciudad.
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19. Cronograma modelo (cronograma de tiempos)

ACTIVIDADES

Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Semanas | Semanas | Semanas | Semanas | Semanas | Semanas
112|13|4|11]|2|3|4(1|2|3|4|1|2|3[|4(1|2|3[|4|1|2|3|4

Primera asamblea para la
ejecucion del proyecto

Aportes socios

Estudios de mercado

Encuestas virtuales

Ilamadas posibles clientes

Ventas de Banners Publicitarios

Contrato Disefiador

Propuestas Disefio de la pagina

Aprobacién del Disefio de la
Pagina

Financiacién

Compra del Dominio y el Hosting

Asamblea aprobacion y
planeacion lanzamiento

Campafia de expectativa

Lanzamiento de la Agenda
Digital Sivercultur@

Disefio estrategias de Marketing
Digital

Posicionamiento en buscadores

Community Manager y
posicionamiento en Social Media

primer informe a empresas sobre
impacto de la pagina

Visitas a Teatro, Empresas
culturales y Universidades para
venta de trasmisiones streaming

lanzamiento aplicacién
sivercultur@movil

Promociones Sivercultur@ Movil

informes mensuales empresas
patrocinadoras

campafias de motivacion a
programadores

evaluacion 12 meses
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Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
Semanas Semanas Semanas Semanas Semanas Semanas
1123|4123 |4|1|2|3|4|1|2|3|4|1|2|3|4|1|2|3]|4
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20. Conclusiones

Sivercultur@ es el lugar virtual donde convergen procesos de gestion cultural y la
optimizacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Un
lugar que aporta a la creacion de nuevos vinculos entre artistas, productores y
publicos, capaces de encontrar formas innovadoras de gestionar desde el

ciberespacio.

Este proyecto como un muy buen ejemplo de emprendimiento cultural, usa la
herramienta participativa de la web 2.0 para desarrollar procesos de gestion
encaminados a la optimizacion, la divulgacion y circulacion de bienes y servicios
culturales de la gran oferta que tiene Bogotd como centro turistico y cultural de

Colombia.

Las TICs (Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones) han
desencadenado cambios determinantes en diferentes esferas que constituyen la
realidad social. La innovacion de dispositivos de comunicacion que facilitan la
instantaneidad, simultaneidad, interconexion, y globalizacién de la informacion han

transformado la comunicacion tradicional.

La revolucion tecnoldgica trae consigo un cambio determinante en el campo cultural
que lleva a nuevas formas de producir, distribuir y circular la informacion que en

esta nueva era necesariamente debe estar mediada por las TICs.

Esta propuesta en la web 2.0, brindara herramientas de socializacion de
informacion, en donde el didlogo constante permitird compartir inquietudes,
conocimientos y experiencias, que fomenten el uso de las herramientas tecnologicas

en el sector

El proceso académico para la formulacion de este proyecto nos aporta como
gerentes y gestores culturales, instrumentos de andlisis, planificacion, produccion,

administracion, evaluacion e implementacion de herramientas y metodologias que

68



nos permitiran llevar a cabo proyectos que potencialicen el desarrollo cultural de

nuestro pais.
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Anexo I.
Encuesta agenda cultural en Bogota

Con la intencién de conocer los intereses y necesidades de la ciudadania capitalina en la
programacion artistica y cultural; se realiz6 una encuesta online que fue respondida por 178
personas de todas las localidades de Bogota.

Las preguntas realizadas en la encuesta que se encuentra en el siguiente link
(http://www.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fdocs.google.com%2Fa%2Fsomosm
as.org%2Fspreadsheet%2Fviewform%3Fformkey%3DdG5aY loxMnExdTILbkhnR1pzcHY
2dUE6MQ&h=WAQBzz41fAQA141Gq7DGZ5XgPTzEdAb11Ljxm_LVSo6Faaw) fueron:

Encuesta- Agenda cultural en Bogota

Con el objetivo de sondear la oferta y demanda cultural en nuestra ciudad, te invitamos a
responder esta breve encuesta sobre la actividad cultural que realizas. Tu participacion
permitird fortalecer proyectos dentro del sector que mejoren las propuestas culturales para
los bogotanos. Gracias!!

1. Nombre
2. Correo electronico
3. Edad

© 18425
26 a 32
33a40
41a50
51a64
65 0 mas
4. Estado Civil
O Soltero
Casado
Union libre
Viudo
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5. Sexo

Masculino

- )
Femenino

6. Nivel de estudio
O Bachiller
Técnico
Profesional
Especialista
Maestria

Doctorado
7. Localidad de Bogota en la vive de Bogotéa

8. Estrato
“

o O A WD

Fuera de Bogota

9. Usted asiste a eventos de: Escoja 1 0 mas
= Teatro

Mdsica

Danza

Artes plasticas y visuales

Cine

Todas las anteriores

I I R R N

Ninguna de las anteriores
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10. Si su respuesta anterior es ""ninguna de las anteriores' explique por qué?
L Tiempo

" Dinero

" No me entero

" No me interesa

" otro:

11. ¢ Con qué frecuencia asiste a programacion cultural y artistica?

Diario

Semanal

Mensual

Trimestral

Semestral

Anual

Ocasional

Nunca

Otro:

12. ¢ Cuanto invierte en la boleta de entrada a un evento artistico y cultural?
O Entrada libre
$10.000 a $20.000

$20.000 a $50.000
$50.000 a $100.000
$100.000 0 mas
13. ¢ Por qué medio se entera de la oferta cultural? Escoja 1 0 més

" Carteles urbanos
Redes sociales
Radio
Television
Un amigo
Pagina web

I R R R

email
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r

Otro

14. ; Conoce paginas web que brinden informacion segmentada y actualizada de la
oferta cultural en Bogota?

s

No

-

Si la respuesta anterior es Sl, Cual?

15. ¢ A usted le gustaria encontrar una pagina con la agenda cultural y artistica de
Bogota actualizada, que permita una busqueda especializada y detallada?

f

-

Si
No

16. ¢ Qué le gustaria encontrar en esta busqueda especializada de la agenda artistica y
cultural? Escoja 1 0 mas

-

-
-
-
-

Tipo de espectaculo
Ubicacion del evento
Precio

Todas las anteriores

Otro:

17 ¢Porqué no consultaria la pagina con la agenda cultural y artistica de la ciudad?
Escoja 1 0 mas

-

-
r
-

No uso internet
Prefiero otro medio de comunicacién

No me interesa

Otro:
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Gréficas de resultados

Rango de Edades

m 18-25 anos
m26-32 afnos
m 33-45 anos
51-64 anos
Nivel de estudio
m Bachiller

m Profesional

B Doctorado

B Especialista 32
= Maestria

Técnico
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Estratos socioeconémicos
0%

7%’ ml

u?

1%

m3
m4
u5

6

Fuera de Bta

Intereses programacion artisticay
cultural

Hcine
B Danza
= Musica

1 artes plasticas y visuales

\\—/' Todas las anteriores
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Frecuencia de participacion

19 ~3%
H Anual
m Diario
m Mensual
H Semanal
m Semestral
w Trimestral
Ocasional
Medios de informacion
100
90 |——
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