Llevar la realidad
virtual mas allé de
los video juegos.
Una realidad virtual
de cultura y
entretenimiento
donde pueda sentir

la experiencia
inmersa.

Apoyo de
hologramas para la

ambientacion de los
hogares por cada
artista (Mdsico,
Pintores, etc)

Tener en cuenta
colaboraciones o
patrocinio de
marcas (Publicidad).

Interaccién por
medio de las redes
soclales y compartir
experiencias o
comentarios con un
# creativo o
menciones.

POP y ventas: Venta
de souvenirs y
promocionales
previos al festival,

porventa en linea.

Recursos organicos
con respecto a
bandas sonoras para
una experiencia mas
real
(instrumentales)

Abarcar una temdtica

(Puede ser paises o
caracteristicas de

*alegria®, "nostalgla®)
por cada festival para
darle una
personalldad dnlca a
aste proyecto.

Ventas dentro dal
fastival con paquefos

abras de arte, CD's da
los artistas
presentados y
donaclones a estudios

musicales, produccidn
audla visual de
maneara llbre sdlo
dentro dal festival

Estudio detallado
del com portamiento
latino americano
para dirigirnos al
plblico de manera
adecuada.

Periodicidad: lograr
una identidad vy
posicionamiento a
través de eventoso
festivales realizados
de forma periddica.

Derecho auna
grabacion exclusiva
de los
performancees.

Creacién de
un fondo
comun para
gastos
relacionados
con el Festila.

Distribucidn:
Transmiisién del
avento tipo pago por
avento, para
Intermedlarios con
grupos mayoras a 20
personas, y con

Interaccldn grupal con

al resto dal festhal.

Materiales P.O.P. del

Faestival con la

intencién de vivir la
experiencia al 200%

Estrategla de
Iinteraccidn: Desarrollo
de una app soclal del
evento o fastival, para
los participantes deal
avento qua permitan
una Interaccldn mayor
Incluso antes dal
evento,

Ceneracldn de un
video representativo
de la variada cultura
latincamerlcana.

Creacidén de un
fondo de ayuda
latinoamericano
para las industrias
creativas vy las artes
escénicas.

Experiencia Post

Virt ualamérica.

Secreauna dreade
negocios para las
presentaciones y
coberturas de los
eventos.

Poszlclonamlento:
Concepto de festival

evento: Distribucién
de resefia, con los
mejores momentos
del evento, que
incluye las
experiencias del
publico.

Creacidén de galerias
interactivas dentro
de la plantaforma
como apoyo visual.

Creacién de
una wiki sobre
artistas y
temas
relacionados.

an tu casa o cludad,
que implica una
astrategla para que el
publico acceda o
genara un aspacio,
sensorlal, visual y
auditive que parmiita
tener unaexperiencla
mas Inmers va.

La plataforma
genera su propia
cobertura del
evento a través de
un programa con
duracién de 30
minutos.

Creacién de
foros y chats
para los
usuarios de la
plataforma.

serviclo de internat
satelital de alto
rendim lento v bajo
costo como la que
asta creando Space X
Varlos paises de
LatAm como México y
Argentina tlenan
satélites de
comunicacidn an
orbitay planean

Tienda on line para
realizar e-commerce
para la venta de
articulos
relacionados con los
eventos culturales y
artisticos.

Remunerackdn: Venta
de tickets a un precio
de venta que permita,
al pago de artistas,
organizadores,
publicidad,
tecnologia, etc, paro
con un porcantaje
destinado a estimular
la iIndustria creativa.

Creacidn del drea de

"usuario creative",
en ella se hacen
convocatorias para
que ellos creen
nuevos escenarios.

Creacién de la parte

editorial, para que
aquellos que gusta
de leer y escribir la
plataforma sea una
opcién de
publicacidn.

Suscripcion
anticipada a
los conciertos
y eventos.

Creacidn de blog
dentro de la
plataforma con la
finalidad de reallzar
contenidos sobre los
eventos, entrevistas,
temas de interés para
al usuario, que ayude
atenar mas visitas y
diusién.

Servicio o producto:
Festival para
presentacion de
artistas de
diferentes
disciplinas como
mlsica, artistas
plasticos, literatura,
etc.

Apertura de un
espacio para
desarrolladores que
constantemente
aporten ala
plataforma en la
parte tecnolégica.

Crear el drea de
"lanza mientos" para
las nuevas

propuestas

musicales y de otras

dreas.

Creacitn de un
banco de datosde
establecimientos
que sean
potenciales
difusores de los

eventos escenicos.

Capital humano: una
plataforma con un
contador de historlas,
que funja como
facllitador, enlace,
moderador y
generador de
experlenclas entre el
artista y al plblico.

Capital humano:
Crear una
comunidad de
seguidores de
festivales
latinoamericanos.

Creacién del drea de
"Aprende con
nosotros®, que
fomente el
aprendizaje de
produccidn y
artistico.

"La cueva musical"
un espacio
interactivo para el
intercambio de
producciones
musicales.

Creacion de una
asociacion de
artistas escénicos de
America Latina. Un
gran arsenal
cultural.

Capltal humana: El
mercado as el plblico

seguldor de festivales,

que deseaan tenar una
acercamlento con un
grupo de artistas, an
una interacciédn
parsonalizada bajo
diferentes estrateglas
de comunicacldn y
tecnoldgicas.

Estrategia: Llevar a
cabo una
segmentacidén de
mercados para
llevar el tipo de
festival
(caracteristicas) al
publico meta.

Marketing artistico
todo en relacién a la
comercializacién de
las diferentes
producciones de los
distintas disciplinas
artisticas.

Inteligencia
artificial para

producciones

interactivas.

Estrategia de
interaccion:
Espacios durante el
evento o festival
para entrevistas e

interaccidén con
artistas del publico.

Estrategla de
Interaccidn: Dar
espacica la
presentacidn, previa
Inscripclén y seleccldn
de propuestas y
expreslones artisticas
del pdblice que
pueden compartir con
@l total de asistentes.

Organizacidn: Llevar

a cabo una
organizacién por
pais, que permitaun
mayor alcance.

Promover la
inclusiéon
social,
cultural, etc.

Llevar a cabo ruedas
de prensa
presencialesy
virtuales previas al
desarrollo del
evento.



GCemal:
Linea de
producto

Gema 2:
Organizaciéon

Haremos

Un Festival
Interactivo
Latinoamericano

Haremos

Plataforma
FESTILA

Por
medio
de

Una plataforma con
una experiencia
inmersiva, que
impulsa la
creatividad de los
artistas.

Por
medio
de

Areas de
negocio,
patrocinios y
data

Dirigido a

A todos los
latinoamericanos
para apoyar a los
artistas

Dirigido a

Los usuarios,
empresas,
instituciones,
organizaciones,
marcas e
independientes

Gema 3:
Estrategia

Por
medio
de

Redes
Sociales,
medios, sitios
web, blogs y
nuestra
plataforma

Haremos w Colaboraciones con
patrocinadores
Dirigido a

Todos los usuarios y
artistas que
busquen espacios
creativos digitales






