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Capitulo I. Resumen Ejecutivo

En el presente trabajo de investigacion, propongo el disefio estratégico de una plataforma
digital orientada a articular la oferta y demanda cultural en el Perd, con especial énfasis en
Lima Metropolitana. Esta propuesta surge como respuesta a una problematica observada
tanto en mi experiencia personal como en los datos recopilados: la escasa visibilidad de
eventos culturales y la dispersién de la informacion existente, lo cual limita
significativamente el acceso ciudadano a expresiones artisticas y culturales diversas.

Desde el inicio de este proceso, me propuse entender no solo cémo se consume cultura en
contextos urbanos, sino también cémo se produce y comunica. Para ello, recurri a
herramientas del disefio centrado en el usuario, incluyendo la construccién de arquetipos, la
elaboracion de mapas de experiencia (journey maps), y la validacién conceptual de un
prototipo minimo viable. La estructura metodolégica se apoy6 ademas en el uso de lienzos
estratégicos como el Lean Canvas y el Value Proposition Canvas, que me permitieron
sintetizar de manera clara el modelo de negocio, los segmentos clave de usuariosy la
propuesta de valor diferenciada.

Durante la investigacion, identifiqué dos actores centrales en este ecosistema: los
consumidores culturales, interesados en acceder a actividades significativas, y los
promotores culturales, responsables de su produccién y difusion. A partir de entrevistas,
observacion de tendencias y benchmarking, confirmé que ambos grupos enfrentan barreras
distintas pero complementarias: mientras los primeros tienen dificultades para informarse y
planificar, los segundos carecen de canales eficaces para llegar a sus publicos objetivos y
evaluar el impacto de sus acciones.

Si bien por razones logisticas y econémicas el proyecto no avanzé a una fase técnica
avanzada, logré desarrollar wireframes como primer prototipo conceptual, que reflejan la
estructura funcional de la plataforma y responden directamente a los hallazgos de la
investigacion. Dicho prototipo constituye una base sélida para futuras iteraciones, ya sea en
contextos de incubacién o desarrollo institucional.

Con este trabajo, no solo busco ofrecer una solucién digital, sino también abrir una reflexion

mas amplia sobre la urgencia de integrar la tecnologia con la participaciéon cultural desde
una légica inclusiva, comunitaria y sostenible.

Capitulo II. Introduccién

2.1. Antecedentes del problema

Sudamérica, como continente en desarrollo, presenta una rica diversidad cultural
que abarca tradiciones, artes y manifestaciones de un vasto patrimonio histérico. Sin
embargo, a pesar de esta riqueza, los paises sudamericanos enfrentan numerosos

desafios en la promocién y el consumo de actividades culturales. En el caso de



Perd, esta riqueza cultural incluye una variedad de expresiones artisticas, desde la
musica y la danza hasta el teatro y las artes visuales, legado de un crisol de
influencias indigenas, coloniales y contemporaneas.

La situacion actual del consumo cultural en Per revela un desinterés significativo
por parte de la poblacién. Segiin un informe del Ministerio de Cultura del Peru
(2020), menos del 30% de la poblacién participa activamente en actividades
culturales. Adicionalmente, un estudio de la Pontificia Universidad Catdlica del Pert
(2018) destaca que el 45% de los encuestados considera que las actividades
culturales no son accesibles por falta de informacién o recursos. Por otro lado, el
60% manifiesta que nunca ha asistido a eventos culturales organizados en su
comunidad debido a la percepcién de que estas actividades estan dirigidas a una
élite socioecondmica.

Ademas, los canales de promocién cultural son dispersos y limitados. El 75% de los
ciudadanos informé que no logra encontrar informacién unificada sobre eventos
culturales, seglin una encuesta de 2021 realizada por la Asociacion Peruana de
Estudios Culturales. Esto genera una desconexion significativa entre los promotores
de cultura y la audiencia potencial. Por Gltimo, la pandemia de COVID-19 exacerbd
estas problematicas: el 80% de los eventos culturales fueron cancelados o
pospuestos en 2020, y la asistencia presencial disminuy6 en un 70% segun datos
de UNESCO.

Estos antecedentes resaltan la necesidad urgente de una plataforma centralizada
que facilite el acceso a actividades culturales, promueve la inclusién social y
fomente el consumo cultural, reconociendo la diversidad y riqueza del patrimonio

peruano.

2.2. Formulacién del problema

Problema general:
La poca informacién disponible sobre actividades culturales frente al desinterés en

el consumo cultural de la poblacién.

e Problemas especificos:
e ;Cudles son las plataformas actuales que brindan informacién sobre

actividades culturales?

e Si no existen plataformas exclusivas, ¢cuéles son los medios por los cuales
se puede obtener esta informacion?

e ;Cudles son los canales de comunicacién actuales y de qué manera podrian
estructurarse para manejar dicha plataforma?

e ;Cuél es el motivo o factor de desinterés de los cuerpos sociales?

2.3. Objetivos de la investigacion

Objetivo general:
Promover e incentivar la vida cultural en Lima y Perd, tanto en su produccién como

en su consumo, mediante una investigacion social que identifique los problemas
principales. Esta investigacién permitird desarrollar una plataforma que centralice y

promueva actividades culturales a través de un canal de comunicacién eficiente y



accesible.

Objetivos especificos:

e Crear visibilidad sobre todas las actividades culturales para fomentar la vida
cultural.

e Unificar la informacion sobre actividades culturales en un solo canal, creando
una agenda sincronizada y organizada.

e Construir una comunidad dentro de la cultura que se mueva en sintonia para
poder crecer de manera conjunta.

2.4. Formulacién de la hipotesis

Hipotesis general:
¢;Existe alguna plataforma que brinde informacién integral sobre actividades culturales en

Peru?

Hipétesis especificas:

e ;Cudles son las plataformas existentes que proporcionan informacién sobre

actividades culturales?

e Si no existen plataformas exclusivas, ¢cudles son los medios alternativos

disponibles para acceder a esta informacién?

e ;Cudles son los canales de comunicacién actuales y cémo podrian estructurarse

para optimizar la gestion de una plataforma cultural?

2.5. Justificacién de la investigacion

En un pais en vias de desarrollo como Perd, existe una problematica considerable en torno
al artey la cultura. Aunque se produce una amplia gama de contenidos artisticos y
culturales, estos no son consumidos de manera masiva por la propia poblacién. La
desinformacién acerca de las actividades culturales realizadas por distintas entidades y la
falta de motivacién para valorar la cultura son ejes centrales de esta investigacion.

El desarrollo de una plataforma cultural tiene como objetivo incentivar la participacion
ciudadana en actividades artisticas y culturales, combatiendo probleméaticas como el
desinterés, la ignorancia y la baja valoracion de la cultura. Esta herramienta centralizara la
informacion y facilitara el acceso a una amplia variedad de eventos, fomentando una mayor
apreciacion de la riqueza cultural del pais.

2.6. Alcance y limitaciones de la investigacion

2.6.1. Alcance:
Esta investigacion se centrard inicialmente en Lima Metropolitana, con el objetivo de

mapear los espacios culturales y las actividades realizadas en esta region. Se realizard un
estudio sobre el consumo cultural, segmentado en dos grupos: personas relacionadas
profesionalmente con el sector cultural y personas ajenas a esta industria. Los resultados
serviran para identificar intereses y patrones de consumo que permitan disefiar una
plataforma maés inclusiva y eficiente.

2.6.2. Limitaciones:

e La falta de financiacién para desarrollar la plataforma en su etapa inicial.
e La necesidad de definir un modelo de sostenibilidad econémica para

garantizar su funcionamiento a largo plazo.



Capitulo Ill. Marco tedrico

3.1. Antecedentes de la investigacion

La promociény el consumo cultural han sido temas de interés en diversas investigaciones.
Seguin Garcia Canclini (2004), las practicas culturales desempefian un papel esencial en la
generacion de capital social y en la promocion de la inclusién social. No obstante, la
desigualdad en el acceso y la fragmentacion de los medios de difusién cultural representan
obstaculos significativos, especialmente en paises en desarrollo como Peru. Estudios
recientes realizados por el Ministerio de Cultura del Perti (2020) resaltan que menos del
30% de la poblacién participa activamente en actividades culturales, citando la falta de
informacién y el acceso limitado como los principales factores.

3.2. Bases tedricas

3.2.1. Identificacién y conceptualizacién de variables

e Variable independiente: La disponibilidad y centralizacién de informacién cultural en
una plataforma digital.

e Variable dependiente: El incremento en la participaciéon y consumo cultural de la
poblacion.

3.2.2. Operacionalizacion de variables

e Disponibilidad de informacién cultural: Medida a través de encuestas sobre la
percepcién de acceso a eventos culturales antes y después de implementar la

plataforma.

e Participacion cultural: Indicadores como la asistencia a eventos, interacciones en la
plataforma y encuestas sobre habitos culturales.

3.2.3. Marco conceptual

El desarrollo integral de proyectos de innovacién cultural combina principios de gestién
tecnoldgica, accesibilidad y participaciéon comunitaria. Segtin Rogers (2003) en su teoria de

la difusién de innovaciones, la adopcién de plataformas digitales puede facilitar la

diseminacién de informacién y fomentar la participacion activa en actividades culturales.
Este marco tedrico sustenta la propuesta de crear una plataforma cultural centralizada.
Capitulo Ill. Metodologia de la investigacion

3.1 Andlisis de tendencias

En el contexto de la digitalizacion de la cultura, se identifican diversas tendencias globales y
locales que respaldan la necesidad de una plataforma cultural:

e Digitalizacion del consumo cultural: Desde la pandemia, la participacion en

eventos culturales virtuales ha crecido exponencialmente. Plataformas como Zoom,
Eventbrite y TikTok han sido canales clave para el acceso a conciertos, teatro y

ferias.

e Cultura como bien comun y herramienta de inclusién: Nuevas politicas culturales
priorizan la participaciéon ciudadana y la descentralizacion, facilitando que el acceso

a la cultura no esté limitado a centros urbanos.

e Experiencia del usuario personalizada: Las nuevas generaciones esperan
recomendaciones basadas en sus intereses, geolocalizacién y habitos digitales.

e Gamificacion y participacion activa: Algunas plataformas culturales estan usando



dindmicas de juego para motivar el consumo cultural, a través de puntos, desafios y
recompensas.

Estas tendencias reafirman que una herramienta digital en Pert puede potenciar la
participacion cultural mediante estrategias de inclusion y tecnologia.

3.2 Benchmarking

Se analizaron tres plataformas relevantes para comprender las caracteristicas,

ventajas y debilidades del mercado actual:

Joinnus (Pert)

e Ventajas: Interfaz intuitiva,
permite compra de entradas, segmentacién por ciudad.

e Debilidades: Orientada a eventos comerciales; excluye muchas actividades
comunitarias o gratuitas.
Eventbrite (Global)

e Ventajas: Alcance internacional, facil integracién con redes sociales.

e Debilidades: Baja adaptacion al contexto peruano; poca visibilidad de eventos
pequenos.

Agenda Lima (local)

e Ventajas: Foco en Lima y actividades culturales independientes.

e Debilidades: Disefio desactualizado, navegacién poco amigable, ausencia de filtros
y recomendaciones.

Google arts and culture

Conclusion del benchmarking: Existe una oportunidad para una plataforma cultural que
sea local, inclusiva, gratuita y altamente accesible, tanto para usuarios como para
promotores culturales.

3.3 Andlisis FODA

Fortalezas :
e Riqueza cultural diversa y activa

e Interés creciente por el acceso a la cultura descentralizada

e comunidad artistica que busca visibilidad

e La primicia como fortaleza

e Plataforma que reline la nueva escena cultural de lima / Pert

Debilidades:
e Baja alfabetizacion digital en ciertos sectores

e Desconocimiento de herramientas tecnolégicas por parte de artistas
e Falta de presupuesto para el desarrollo inicial

e Insertar la plataforma en el mercado

e Crear sostenibilidad en el tiempo

e Incentivar su uso a los potenciales usuarios

Oportunidades:
e Mayor uso de plataformas digitales por la poblacién

e Politicas publicas en favor de la inclusion cultural
e Potencial de alianzas con gobiernos y ONG culturales

e Generar nuevas dindmicas en la economia



e incentivar e educar en la vida cultural
e romper estereotipos de la vida cultural
e crear visibilidad a las diferentes ramas del arte

Amenazas:

 Baja inversion publica en cultura

e Saturacion de contenido digital sin curaduria

e Inestabilidad econdmica que afecta el consumo cultural

e La sostenibilidad en el tiempo

e Buscar subvencion o inversiones privadas

e Buscar cdmo generar economia

3.4 Recoleccion de datos

3.4.1 Instrumentos aplicados

e Encuestas estructuradas 50 personas entre personas relacionadas a algin &mbito
cultural o no pertenecientes

e Entrevistas semiestructuradas con gestores, promotores culturales y usuarios
frecuentes de actividades culturales.

e Andlisis de redes sociales y plataformas culturales existentes.

3.4.2 Poblacién objetivo

e Jovenes entre 18 y 35 afios interesados en actividades culturales.

e Gestores culturales independientes, asociaciones culturales, artistas escénicos y
visuales.

e PUblico general en Lima Metropolitana.

3.4.3 Temas evaluados

e Frecuencia de participacion en actividades culturales.

e Canales habituales de busqueda de eventos.

e Problemas recurrentes en el acceso a la oferta cultural.

o Nivel de interés en una solucién digital.

3.5 Andlisis de informacion obtenida

3.5.1 Identificacién de los insights principales

® 71% de usuarios no encuentra facilmente eventos culturales.

® 64% siente que los eventos estan orientados a una élite.

® 80% desearia una plataforma que les recomiende actividades segln su ubicacién o
intereses.

e 75% de los promotores no sabe como llegar a publicos fuera de su red habitual.

3.5.2 Definicién de arquetipos

Arquetipo 1: Maria, la exploradora cultural

e Edad: 28 afios

e Profesion: Disefiadora grafica

e Comportamiento: Busca eventos en Instagram y Google, sin éxito constante.

e Necesidades:



Informacién centralizada, recomendaciones,
integracion con redes

sociales.

e Frustraciones: Informacion dispersa, poca anticipacion, baja frecuencia de
descubrimiento.

Arquetipo 2: Carlos, el promotor cultural

e Edad: 42 afios

e Profesion: Gestor cultural independiente

e Comportamiento: Promueve eventos via Facebook y volantes.

o Necesidades: Alcance, segmentacién de audiencia, estadisticas.

e Frustraciones: Poca asistencia, baja interaccion en redes, dificultad para evaluar
impacto.

3.5.3 Construccion de Journey Map por arquetipos

Arquetipo 1: Maria, la exploradora cultural

Etapa 1: Descubrimiento

Marfa inicia su recorrido un viernes por la tarde. Con &nimos de romper su rutina de
teletrabajo, piensa en asistir a una actividad cultural ese fin de semana. Abre su celulary
comienza su busqueda en redes sociales, especialmente en Instagram, revisando algunas
cuentas de espacios culturales que sigue. Sin embargo, nota que muchas publicaciones
estan desactualizadas, o que anuncian eventos sin ubicacién ni fecha clara. También intenta
buscar en Google, pero los resultados que obtiene no son ni relevantes ni confiables.
Durante esta etapa, Maria se siente impaciente y frustrada. El interés esta presente, pero la
desorganizacion de la informacién hace que su motivacion se disipe lentamente. Piensa:
“:Por qué es tan dificil enterarse de algo cultural en esta ciudad?”

Etapa 2: Evaluacion

Después de 30 minutos, Maria encuentra una feria cultural mencionada en una historia de

Instagram, pero ya no estd disponible el enlace de inscripcion. Busca mas detalles en

Facebook y encuentra un afiche publicado por los organizadores, aunque sin informacién
clara sobre la programacién. Quiere saber si habra actividades de su interés, pero no
encuentra un cronograma detallado. Ante la falta de claridad, duda si asistir. El tiempo
invertido empieza a parecerle innecesario, y aunque mantiene el deseo de participar, ya no
siente el mismo entusiasmo.

En esta etapa, Maria experimenta incertidumbre, una barrera emocional que muchas veces
la ha llevado a renunciar al plan.

Etapa 3: Participacion

Finalmente, decide asistir al evento el sdbado por la tarde. Llega al lugar, pero descubre que
varias de las actividades que mas le interesaban (un conversatorio y una exposicién de arte
joven) se realizaron el dia anterior. Aunque el ambiente es agradable, y logra disfrutar de
algunas presentaciones musicales, se siente decepcionada por no haber podido planificar
su experiencia de forma completa.

Maria concluye que, aunque el evento tenia potencial, su aprovechamiento fue limitado por



la falta de informacion clara y oportuna.

Etapa 4: Post-evento

De vuelta en casa, comparte algunas fotos del evento en sus historias, pero siente que su
experiencia pudo haber sido mas enriquecedora. Le hubiera gustado dejar una resefia,
conectarse con otros asistentes o recibir informaciéon de préximos eventos similares. Sin
embargo, no encuentra una comunidad o plataforma donde canalizar ese interés.

Su experiencia termina con una mezcla de gratitud y resignacion: “Estuvo bien, pero si
hubiera sabido mas, lo habria disfrutado el doble.”

Arquetipo 2: Carlos, el promotor cultural

Etapa 1: Descubrimiento / Planeamiento del evento
Carlos, gestor cultural en Arequipa, esta organizando una presentacion de teatro

comunitario en un centro vecinal. Con gran esfuerzo ha logrado coordinar con artistas
locales, conseguir el espacio y armar un programa atractivo. Llega el momento de difundirlo.
Disefia un afiche en Canva y lo publica en su cuenta personal de Facebook, asi como en
grupos vecinales. También envia algunos mensajes por WhatsApp a contactos que han

asistido antes a sus actividades.

Durante esta etapa, Carlos se siente motivado pero también limitado. Sabe que sus
herramientas de difusién no bastan para alcanzar nuevos publicos. Se pregunta si las
personas adecuadas veran la publicacién o si, como ha ocurrido antes, quedara sepultada
entre otros contenidos en redes sociales.

Etapa 2: Evaluacién / Difusién
A medida que pasan los dias, Carlos observa con preocupacion la escasa interaccién en

sus publicaciones. Solo algunos “me gusta”y un par de comentarios de sus contactos mas
cercanos. No tiene forma de saber cuantas personas vieron el evento, ni si planean asistir.
Tampoco cuenta con herramientas para enviar recordatorios o captar el interés de personas
que buscan actividades como la que él ofrece.

Aqui, Carlos siente impotencia. El esfuerzo invertido no se refleja en resultados concretos.
Piensa: “Hay interés por la cultura, pero no saben que esto existe.”

Etapa 3: Participacion / Realizacion del evento
El dia del evento, los artistas estan listos, el espacio acondicionado, pero la asistencia es

menor a la esperada. Las butacas vacias duelen. A pesar de la calidad del espectéculo, el
impacto es limitado. Algunas personas comentan que se enteraron de casualidad o muy
tarde. Carlos recibe elogios de los asistentes, pero su frustracién es evidente. Las redes
sociales no alcanzaron, y no hay una base consolidada de publico fiel.

Etapa 4: Post-evento / Evaluacion
Al cerrar el evento, Carlos publica algunas fotos y agradecimientos. Le gustaria medir el

alcance de la actividad, saber qué publico asistid, si volverian, o si recomendarian la
experiencia. Pero no tiene formularios, estadisticas ni plataforma donde registrar esa
informacion. La experiencia se archiva en su carpeta de recuerdos, sin retroalimentacién util
para crecer.

Carlos concluye su jornada con una mezcla de satisfaccién creativa y desgaste operativo.
Sabe que su trabajo transforma, pero también que necesita apoyo estructural. Sin
herramientas de visibilidad, su capacidad de impacto es limitada.

Reflexion final: Oportunidades para la plataforma cultural:



En ambos casos, el recorrido del usuario revela puntos criticos: la falta de canales
informativos, la desorganizacion de la oferta, la imposibilidad de planificacién, y la escasa

conexion entre productores y audiencias. La plataforma propuesta actia como puente entre

estos dos mundos: para Maria, significa acceso, comunidad y continuidad; para Carlos,
representa visibilidad, control y sostenibilidad.

Una solucion digital centrada en los usuarios no solo mejora la experiencia cultural
individual, sino que fortalece el tejido cultural colectivo.

3.5.4 Disefio de experiencia ideal

El disefio de la experiencia ideal constituye una etapa fundamental en el proceso de
desarrollo de soluciones centradas en el usuario. A partir del analisis de datos recopilados y
de los mapas de recorrido de los arquetipos definidos (Maria y Carlos), se identifican puntos
criticos de friccion en sus trayectorias actuales y se proyecta una experiencia optimizada
mediante la implementacién de una plataforma cultural digital. Esta experiencia ideal se
estructura a través de criterios de accesibilidad, usabilidad, personalizacién y valor
agregado tanto para el publico consumidor como para los promotores culturales.

Para el arquetipo de usuario-consumidor: Maria, la exploradora cultural

Inicio de la interaccién - Descubrimiento:
En la experiencia ideal, Maria accede a la plataforma a través de su dispositivo mévil. La

interfaz inicial le permite filtrar eventos seglin sus intereses personales (arte, musica, cine,
talleres), ubicacién geografica y fecha disponible. Un motor de recomendacion, basado en
sus elecciones previas y comportamiento de navegacion, le sugiere actividades que podrian
interesarle. Ademas, puede acceder a una vista tipo calendario para planificar su agenda
cultural semanal o mensual.

Exploracién y evaluacion:
Cada evento cuenta con informacién detallada, incluyendo descripcién, horarios, ubicacién

exacta mediante integracion con mapas, disponibilidad de entradas o inscripciones,
organizadores, y resefias de otros usuarios. Maria puede guardar eventos en una lista de
“favoritos”, compartirlos facilmente en redes sociales y recibir notificaciones con
recordatorios personalizados segtin su configuracion.

Participacién y acompafiamiento:
Durante el evento, la plataforma le permite hacer check-in digital, acceder a materiales

complementarios (programa de mano, biografias de artistas, encuestas de satisfaccion) y
generar una red de contactos culturales. La experiencia se acompafia de funcionalidades
que mejoran su interaccién: guia de acceso al lugar, recomendaciones de eventos

cercanos, y mensajes en tiempo real en caso de cambios.

Post-evento - continuidad y fidelizacién:
Finalizado el evento, Maria puede calificar su experiencia, dejar comentarios, recibir

sugerencias de actividades similares y acumular puntos en un sistema de fidelizaciéon que
promueve la participacién continua. Asimismo, la plataforma le envia un resumen mensual
con estadisticas de sus asistencias, sugerencias nuevas y contenido personalizado. La
sensacion de pertenencia a una comunidad cultural activa y conectada es reforzada por
foros tematicos y contenido curado.

Para el arquetipo de usuario-promotor: Carlos, el gestor cultural



Inicio de la interaccién - Creacion de evento:
Carlos accede a su panel organizador a través de la plataforma web. Puede crear un evento

de manera sencilla mediante un formulario estructurado que incluye titulo, descripcién,
categoria, fecha, hora, lugar, imagenes, enlace de registro y etiquetas tematicas. La
plataforma sugiere buenas practicas de redaccion y le ofrece plantillas graficas
predisefiadas para facilitar la produccién visual.

Difusién y gestion de publico:
Una vez publicado, el evento se integra al calendario general y aparece en las

recomendaciones del publico objetivo segmentado por afinidades culturales, ubicaciény
comportamiento de uso. Carlos puede acceder a estadisticas en tiempo real sobre visitas,
clicks, registros y tasa de conversién. Ademas, puede enviar mensajes automatizados a
quienes se registraron, compartir enlaces personalizados para campafias en redes sociales
y visualizar un mapa de difusién georreferenciado.

Durante el evento - monitoreo y soporte:

La plataforma permite al organizador gestionar la asistencia mediante cédigos QR o registro

digital, acceder a listas de participantes y recibir alertas en caso de cambios logisticos.
También puede recoger datos de los asistentes en tiempo real mediante encuestas o
formularios breves que alimentan su base de datos.

Post-evento - evaluacién e impacto:
Finalizado el evento, Carlos recibe un informe detallado con indicadores clave: cantidad de

asistentes, nivel de satisfaccion, origen de los participantes, nivel de interacciony
comentarios. Esta informacion le permite no solo evaluar el éxito de la actividad, sino
también sustentar futuras postulaciones a fondos o elaborar estrategias de mejora continua.

Sintesis de disefio ideal

El disefio de esta experiencia ideal apunta a resolver los principales obstaculos detectados
en el recorrido actual de los usuarios: la dispersién de la informacion, la baja visibilidad de la
oferta cultural, la falta de herramientas de planificacion para los asistentes, y la carencia de
métricas y canales de fidelizacién para los organizadores. La solucién planteada no sélo
centraliza y organiza la informacion, sino que la transforma en una herramienta estratégica
de participacion y sostenibilidad cultural.

En consecuencia, la plataforma se perfila como una infraestructura digital al servicio de la
democratizacién cultural, promoviendo el acceso equitativo, la interaccién significativa y el
fortalecimiento del ecosistema cultural peruano mediante el uso inteligente de la tecnologia.
3.6Produccion artistica

3.6.1 Lean Canvas

En el proceso de conceptualizacion de la solucién propuesta, se utilizé la herramienta Lean
Canvas como modelo de referencia para estructurar de forma estratégica los elementos

clave del proyecto. El Lean Canvas, desarrollado por Ash Maurya (2010), es una

metodologia adaptada del Business Model Canvas que permite visualizar de forma concisa

los aspectos fundamentales de una idea de emprendimiento, particularmente en etapas



tempranas de validacién. Este instrumento es especialmente Util para identificar

.
comprender y comunicar el problema que se busca resolver, la propuesta de valor, los
segmentos de usuarios, y la viabilidad general del modelo.

En este caso, el uso del Lean Canvas permitié sistematizar la propuesta de una plataforma
cultural digital, integrando tanto los hallazgos derivados de la investigaciéon como las
necesidades especificas de los usuarios representados por los arquetipos desarrollados en
los capitulos anteriores.

Problema

La plataforma cultural surge como respuesta a una serie de problemas interrelacionados
detectados durante el diagndstico del ecosistema cultural en Lima Metropolitana. En primer
lugar, se evidencia una fuerte dispersion de la informacién cultural, lo cual impide a
potenciales asistentes conocer y planificar su participacién en eventos culturales. En
segundo lugar, los promotores y gestores culturales carecen de herramientas efectivas

para visibilizar sus actividades y medir su alcance. Finalmente, se percibe una brecha

de acceso entre el publico y las actividades culturales, asociada no solo a barreras

econdmicas, sino también a la falta de canales inclusivos, accesibles y confiables.

Segmentos de usuarios

El modelo contempla dos grupos de usuarios principales. Por un lado, los consumidores
culturales, representados por personas interesadas en asistir a eventos culturales, como

conciertos, talleres, obras de teatro o exposiciones. Este publico es diverso, pero con un
interés comun en acceder a la cultura de manera informada y organizada. Por otro lado, se
encuentra el segmento de los promotores culturales, compuesto por artistas, colectivos,
gestores independientes e instituciones que organizan eventos y requieren un medio
eficiente para su difusion, gestion y analisis de impacto. Ambos segmentos son
complementarios y forman parte de una relacién de doble via: unos buscan acceso y otros
visibilidad.

Propuesta de valor

La propuesta de valor central de la plataforma es ser una herramienta digital gratuita,
accesible y centrada en el usuario, que permita descubrir, organizar y compartir la
oferta cultural en Pert, con un enfoque especial en actividades de acceso libre,
comunitarias y descentralizadas. Para los asistentes, representa una fuente confiable y
personalizada de informacién cultural. Para los organizadores, se convierte en un canal
profesional de promocién con indicadores claros de desempefio. De esta manera, la
plataforma no solo acttia como intermediaria, sino que genera valor social y cultural al
fomentar una ciudadania mas informada, activa y comprometida con su entorno.
Solucién

La solucién propuesta se materializa en una plataforma digital multicanal (disponible en
versién web y movil), que incorpora funcionalidades clave como:

e Blisqueda de eventos filtrados por ubicacién, fecha, categoria y gratuidad.

e Recomendaciones personalizadas para los usuarios.

e Sistema de registro y recordatorios para actividades.

e Panel de control para promotores con métricas en tiempo real.

e Integracion con redes sociales para facilitar la difusion.

e Sistema de valoraciones y retroalimentacion.



Estas funciones han sido disefiadas y validadas en funcién de los insights obtenidos en los
apartados anteriores, buscando siempre un equilibrio entre simplicidad, eficiencia e impacto
cultural.

5. Canales de difusion

La plataforma se difundira principalmente a través de medios digitales, priorizando redes

sociales (Instagram, Facebook y TikTok), asi como alianzas estratégicas con instituciones
culturales, medios especializados y centros comunitarios. Ademas, se contempla el uso de
mailing segmentado y colaboraciones con influencers culturales que sirvan como puente
entre el contenido de la plataforma y las audiencias especificas.

6. Fuentes de ingreso

Aunque la plataforma tiene una vocacién inicial de libre acceso, se plantean fuentes de
financiamiento mixtas para garantizar su sostenibilidad. Entre ellas:

e Publicidad cultural segmentada (espacios destacados dentro de la plataforma).

e Servicios premium para promotores (estadisticas avanzadas, posicionamiento
preferente).

e Alianzas con municipalidades y entidades culturales.

 Postulacién a fondos de cultura, innovacién o emprendimiento social.

Estas fuentes de ingreso seran implementadas gradualmente, en funcién de la etapa de
desarrollo y crecimiento de la plataforma.

7. Indicadores clave (Key Metrics)

Para evaluar el desempefio del proyecto, se definiran métricas especificas como:

e NUmero de usuarios activos mensuales.

e Cantidad de eventos publicados y organizadores registrados.

e Tasa de conversién (interaccion con eventos vs asistencia).

e Tiempo promedio de permanencia en la plataforma.

o Nivel de satisfaccién y retroalimentaciéon de usuarios.

Estas métricas permitirdn tomar decisiones informadas sobre mejoras técnicas, de
disefio y de estrategia comunicacional.

Ventaja diferencial

La principal ventaja diferencial de la plataforma radica en su enfoque inclusivo,
localy
centrado en el usuario, caracteristicas poco comunes en las plataformas actualmente

disponibles en el mercado nacional. A diferencia de servicios como Joinnus o Eventbrite,

orientados principalmente a eventos comerciales, esta propuesta busca visibilizar también
las expresiones culturales comunitarias, alternativas y autogestionadas,

democratizando el acceso a la cultura desde una légica de servicio publico mas que de

consumo masivo.




3.6.2 Value Proposition Canvas

Segmento:
Maria, la exploradora cultural

Maria representa a los usuarios interesados en participar de la vida cultural, pero que
enfrentan limitaciones de acceso a la informacion. Sus tareas incluyen buscar eventos
afines a sus intereses, organizar su tiempo libre y compartir experiencias culturales con su
comunidad. Entre sus frustraciones destacan la dispersion de informacion, la falta de
prevision en las publicaciones y la escasa personalizacién de las recomendaciones. Como
expectativas, Maria busca inmediatez, claridad, diversidad de oferta y una plataforma que
le permita sentirse parte de una comunidad cultural viva.

Frente a este perfil, la propuesta de valor de la plataforma consiste en ofrecer un sistema
intuitivo y accesible que centralice la informacién cultural, brinde recomendaciones
personalizadas, permita la planificacién de la agenda personal y favorezca la interaccion
social. Esto se materializa a través de filtros dindmicos, una interfaz usable desde

dispositivos moéviles, notificaciones automatizadas y la posibilidad de compartir y comentar
eventos en red.

Segmento: Carlos, el promotor cultural

Carlos representa al actor gestor que organiza eventos y requiere de herramientas para
difundir, convocar y evaluar su impacto. Sus tareas principales giran en torno a la
planificacién de actividades culturales, la difusién efectiva de contenido y la medicion del
alcance de su propuesta. Sus frustraciones mas relevantes estan vinculadas con el bajo
alcance orgénico en redes sociales, la ausencia de indicadores de desempefio y la
imposibilidad de segmentar adecuadamente su audiencia. Sus expectativas incluyen
visibilidad, herramientas estadisticas, y una comunidad de usuarios interesados.

En respuesta, la propuesta de valor se enfoca en dotarlo de un panel de gestién con
funcionalidades para publicar eventos de forma profesional, acceder a métricas en tiemporeal, segmentar el publico por intereses o ubicacién y fortalecer el vinculo con los asistentes
a través de notificaciones y retroalimentacién estructurada. La plataforma acttia asi como un
ecosistema de apoyo al promotor, facilitando la sostenibilidad y expansién de su labor
cultural.

3.6.3 Construccion del prototipo de solucion

e Fase 1: Wireframes elaborados en Uizard: pagina de inicio, buscador, calendario,

perfil de usuario, gestor de eventos.

e Fase 2: Prototipo interactivo (navegacion simulada).

e Fase 3: Validacion con 20 usuarios (10 consumidores, 10 productores) mediante test

de usabilidad.

El disefio del prototipo se estructuré en tres etapas: (1) creacion de wireframes, (2)
desarrollo de un prototipo interactivo y (3) validacion con usuarios. No obstante, por
limitaciones de tiempo, viabilidad econémica y criterios establecidos para la sustentacion,
sélo se ejecutd la primera etapa.

Los wireframes permitieron representar visualmente la estructura basica de la plataforma,

evidenciando su enfoque en la usabilidad y accesibilidad. Las etapas posteriores fueron

suspendidas al exceder los recursos disponibles, priorizandolos en su lugar la entrega de un

prototipo minimo viable conceptual, suficiente para sustentar teéricamente la propuesta.
3.7 Validacion e iteracién de la solucién

La validacion de la solucién es una etapa esencial en los procesos de disefio centrado en el
usuario, pues permite evaluar si la propuesta responde de manera efectiva a las
necesidades detectadas durante la investigacion. En este proyecto, la validacion fue
planteada como una fase posterior a la elaboracién del prototipo funcional. Sin embargo,

dado que el desarrollo alcanzado corresponde Unicamente a la primera etapa del proceso



—especificamente, la creaciéon de wireframes conceptuales como primer prototipo minimo
viable—, la validacién se limité a una revisién interna y argumentativa de la propuesta.
3.7.1 Alcance de la validacion

La validacién practica con usuarios reales no pudo llevarse a cabo debido a restricciones de
tiempo, viabilidad econémica y los lineamientos institucionales del proceso de sustentacién.
No obstante, se realizé una validacién preliminar teérica, mediante la comparacién del
prototipo con los hallazgos obtenidos en los apartados de investigacion, especialmente el
analisis de arquetipos y los journey maps.

Esta evaluaciéon conceptual permitié corroborar que el prototipo:

e Responde a las principales necesidades de acceso, centralizacién y personalizacion

de los usuarios consumidores culturales.

e Atiende las expectativas de visibilidad, gestién y métricas solicitadas por los

promotores culturales.

e Es coherente con las tendencias actuales en plataformas digitales de cultura, como
se analizé en el benchmarking.

3.7.2 Justificacién del prototipo minimo viabl
e

Dado el caracter académico y exploratorio de este trabajo, se opté por presentar un
prototipo minimo viable de caracter conceptual, representado a través de wireframes
estaticos. Esta decision se sustenta en que el objetivo de la tesis no es desarrollar una
solucién tecnolégica completa, sino validar la pertinencia y viabilidad estratégica del modelo
propuesto.

Los wireframes, como primer nivel de prototipado, cumplen la funcién de representar la
légica de navegacion, la estructura de contenidos y la funcionalidad esperada. A partir de
estos esquemas, se abre la posibilidad de futuras iteraciones en contextos de incubacién o
desarrollo profesional del proyecto.

Utilizando el sistema de preview se realizé una prueba interactiva:

3.7.3 Proyeccién de iteracion futura

En una etapa posterior, ya fuera del marco de la presente tesis, se contempla avanzar
hacia:

e La implementacién de un prototipo interactivo con herramientas como Figma o

Adobe XD.

e La realizacion de test de usabilidad con usuarios reales (consumidores y promotores
culturales).

e La aplicacién de encuestas de satisfaccion y analisis cualitativo de uso.

e La recoleccién de métricas para retroalimentar el disefio de la experiencia de usuario
(UX).

Estas acciones formarian parte de un ciclo iterativo de mejora continua, fundamental para
consolidar una plataforma que no solo sea funcional, sino significativa y sostenible en el
tiempo.

3.7.4 Iteracion de la solucién



Aspectos reflejados Usuario 1 Usuario2 Usuario 3
Accesible ( que sea accesible al publico) X
Inteligible ( facil entendimiento) X X X

Didactico ( que ensefie de manera facil) X X

Interés (llame la atencion del usuario) X X X

Debido a que el presente proyecto alcanzé Unicamente la construccién del primer
prototipo minimo viable en formato de wireframes estaticos, no fue posible realizar una

iteracion de la solucién basada en retroalimentacion directa de usuarios reales. No obstante,
se propuso una iteraciéon teérica fundamentada en los hallazgos previos de la investigacion
cualitativa y en el contraste con buenas practicas observadas en plataformas culturales
existentes.Esta iteracion conceptual consistié en un ajuste del disefio inicial con base en las
necesidades clave identificadas en los arquetipos y sus respectivos mapas de experiencia.
3.8 Comunicacién y difusion de resultados

Se plantean multiples estrategias para dar a conocer la plataforma al publico objetivo:
Estrategias de difusion

e Redes sociales: campafias organicas y pagadas en Instagram, Facebook y TikTok.

e Alianzas institucionales: convenios con el Ministerio de Cultura, municipalidades y
centros culturales independientes.

e Ferias y festivales: participacion en eventos locales para promocionar la

herramienta.

e Medios tradicionales: notas en periédicos culturales, cufias radiales y participacion

en podcasts tematicos.

Materiales de comunicacién

e Kit de prensa y materiales visuales (banners, infografias).

e Videos tutoriales para usuarios y promotores.

e Resefias de usuarios en redes sociales para generar confianza y comunidad.

3.9 Postulaciéon a fondos de capital semilla

Opciones de financiamiento identificadas

1. Startup Peru (Prolnnévate - Ministerio de la Produccién): financiamiento de hasta S/
150,000 para emprendimientos innovadores.

2. IberCultura Viva: fondos para iniciativas culturales con impacto comunitario.

3. UNESCO - Fondo Internacional para la Diversidad Cultural: financiamiento para
proyectos digitales que fortalezcan la cultura local.

4. Municipalidades y gobiernos regionales: fondos concursables para proyectos

culturales.

Acciones preparatorias para la postulacion

e Elaboraciéon de un pitch deck con la propuesta de valor, prototipo y plan de negocio.
e Desarrollo de una proyeccién financiera a 2 afios.

e |dentificacion de aliados estratégicos (como universidades o colectivos culturales).

e Preparacion de métricas de impacto social y cultural.

Conclusiones:



La presente investigacion permiti¢ identificar una necesidad concreta dentro del ecosistema
cultural peruano: la falta de una plataforma digital que articule de manera eficiente la oferta
y demanda cultural.

A partir del andlisis de tendencias, la definiciéon de arquetipos y la

validacién conceptual de un prototipo minimo viable, se concluye que una herramienta
tecnoldgica de este tipo no solo es viable, sino necesaria para democratizar el acceso a la
cultura, fortalecer la participacion ciudadana y optimizar la visibilidad del trabajo de gestores
culturales. Aunque el desarrollo técnico fue limitado por factores logisticos, los fundamentos
conceptuales aqui establecidos sientan las bases para futuras etapas de implementacién y
escalabilidad.
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Capitulo I. Resumen Ejecutivo

Capitulo II. Introduccién

2.1. Antecedentes del problema

Sudamérica, como continente en desarrollo, presenta una rica diversidad cultural que abarca tradiciones, artes y manifestaciones de un vasto patrimonio histérico. Sin embargo, a
pesar de esta riqueza, los paises sudamericanos enfrentan numerosos desafios en la promocién y el consumo de actividades culturales. En el caso de Perd, esta riqueza cultural incluye
una variedad de expresiones artisticas, desde la musica y la danza hasta el teatro y las artes visuales, legado de un crisol de influencias indigenas, coloniales y contemporaneas.

La situacion actual del consumo cultural en Per( revela un desinterés significativo por parte de la poblacion. Segin un informe del Ministerio de Cultura del Perti (2020), menos del 30%
de la poblacién participa activamente en actividades culturales. Adicionalmente, un estudio de la Pontificia Universidad Catélica del Perti (2018) destaca que el 45% de los encuestados
considera que las actividades culturales no son accesibles por falta de informacién o recursos. Por otro lado, el 60% manifiesta que nunca ha asistido a eventos culturales organizados en
su comunidad debido a la percepcién de que estas actividades estan dirigidas a una élite socioecondmica.

Ademas, los canales de promocién cultural son dispersos y limitados. El 75% de los ciudadanos informé que no logra encontrar informacién unificada sobre eventos culturales, segiin
una encuesta de 2021 realizada por la Asociacién Peruana de Estudios Culturales.

Esto genera una desconexion significativa entre los promotores de cultura y la audiencia potencial.
Por Ultimo, la pandemia de COVID-19 exacerb6 estas problematicas: el 80% de los eventos culturales fueron cancelados o pospuestos en 2020, y la asistencia presencial disminuy6 en un
70% seguin datos de UNESCO.

Estos antecedentes resaltan la necesidad urgente de una plataforma centralizada que facilite el acceso a actividades culturales, promueve la inclusién social y fomente el consumo
cultural, reconociendo la diversidad y riqueza del patrimonio peruano.

2.2. Formulacién del problema

2.3. Objetivos de la investigacion

2.4. Formulacién de la hipotesis

2.5. Justificacién de la investigacion

2.6. Alcance y limitaciones de la investigacion

Capitulo Ill. Marco teérico

3.1. Antecedentes de la investigacion
3.2. Bases teéricas

3.2.3. Marco conceptual

Capitulo Ill. Metodologia de la investigacion
3.1 Andlisis de tendencias

3.2 Benchmarking

Joinnus (Peru)

Eventbrite (Global)

Agenda Lima (local)

3.4 Recoleccion de datos
3.4.1 Instrumentos aplicados
3.4.2 Poblacién objetivo
3.4.3 Temas evaluados

3.5 Andlisis de informacién obtenida

3.5.1 Identificacion de los insights principales

3.5.2 Definicién de arquetipos

3.5.3 Construcciéon de Journey Map por arquetipos

Arquetipo 1: Maria, la exploradora cultural

Etapa 1: DescubrimientoMaria inicia su recorrido un viernes por la tarde. Con animos de romper su rutina de teletrabajo, piensa en asistir a una actividad cultural ese fin de semana.
Abre su celular y comienza su busqueda en redes sociales, especialmente en Instagram, revisando algunas cuentas de espacios culturales que sigue. Sin embargo, nota que muchas
publicaciones estan desactualizadas, o que anuncian eventos sin ubicacién ni fecha clara. También intenta buscar en Google, pero los resultados que obtiene no son ni relevantes ni
confiables.

Durante esta etapa, Maria se siente impaciente y frustrada. El interés esta presente, pero la desorganizacion de la informacién hace que su motivacién se disipe lentamente. Piensa:
“:Por qué es tan dificil enterarse de algo cultural en esta ciudad?”

Etapa 2: EvaluacionDespués de 30 minutos,
Maria encuentra una feria cultural mencionada en una historia de Instagram, pero ya no esta disponible el enlace de inscripcién. Busca mas detalles en Facebook y encuentra un afiche
publicado por los organizadores, aunque sin informacién clara sobre la programacién. Quiere saber si habra actividades de su interés, pero no encuentra un cronograma detallado. Ante
la falta de claridad, duda si asistir. El tiempo invertido empieza a parecerle innecesario, y aunque mantiene el deseo de participar, ya no siente el mismo entusiasmo.



En esta etapa, Maria experimenta incertidumbre, una barrera emocional que muchas veces la ha llevado a renunciar al plan.

Etapa 3: ParticipaciénFinalmente, decide asistir al evento el sdbado por la tarde. Llega al lugar, pero descubre que varias de las actividades que mas le interesaban (un conversatorio y
una exposicion de arte joven) se realizaron el dia anterior. Aunque el ambiente es agradable, y logra disfrutar de algunas presentaciones musicales, se siente decepcionada por no haber
podido planificar su experiencia de forma completa.

Maria concluye que, aunque el evento tenia potencial, su aprovechamiento fue limitado por la falta de informacién clara y oportuna.

Etapa 4: Post-eventoDe vuelta en casa, comparte algunas fotos del evento en sus historias, pero siente que su experiencia pudo haber sido mas enriquecedora. Le hubiera gustado
dejar una resefia, conectarse con otros asistentes o recibir informacién de préximos eventos similares. Sin embargo, no encuentra una comunidad o plataforma donde canalizar ese
interés.

Su experiencia termina con una mezcla de gratitud y resignacion: “Estuvo bien, pero si hubiera sabido més, lo habria disfrutado el doble.”

Arquetipo 2: Carlos, el promotor cultural

3.5.4 Disefio de experiencia ideal

Para el arquetipo de usuario-consumidor: Maria, la exploradora cultural

Para el arquetipo de usuario-promotor: Carlos, el gestor cultural

Sintesis de disefio ideal

El disefio de esta experiencia ideal apunta a resolver los principales obstaculos detectados en el recorrido actual de los usuarios: la dispersién de la informacion, la baja visibilidad de la
oferta cultural, la falta de herramientas de planificacion para los asistentes, y la carencia de métricas y canales de fidelizacion para los organizadores. La solucién planteada no sélo
centraliza y organiza la informacion, sino que la transforma en una herramienta estratégica de participacion y sostenibilidad cultural.

3.6 Produccion artistica

3.6.1 Lean Canvas

Problema

La plataforma cultural surge como respuesta a una serie de problemas interrelacionados detectados durante el diagnéstico del ecosistema cultural en Lima Metropolitana. En primer
lugar, se evidencia una fuerte dispersion de la informacion cultural, lo cual impide a potenciales asistentes conocer y planificar su participacién en eventos culturales. En segundo lugar,
los promotores y gestores culturales carecen de herramientas efectivas para visibilizar sus actividades y medir su alcance. Finalmente, se percibe una brecha de acceso entre el publicoy
las actividades culturales, asociada no solo a barreras econdmicas, sino también a la falta de canales inclusivos, accesibles y confiables.

Segmentos de usuarios

Propuesta de valor

Solucién

5. Canales de difusion

6. Fuentes de ingreso

7. Indicadores clave (Key Metrics)

Ventaja diferencial
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