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Marco
Mercadotecnia y
Prospectiva Estratégica..

PROFESION/OFICIO

Estudiante de publicidad
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Fredy
Director y productor de cine iz Rafael
y TV, Director de fotografia . U MUsico, Arreglista, Productor

Periodismo y B P~

Comunicacion




EXPERIENCIAS

&) LUz

- =

) -Experiencia en
FREDY @ medios,

-Social Media

-Creacion
-Realizacion audiovisual, - VALENT'NA contenidos,
Formatos
-Diversos y en festivales -Cortometrajes.
culturales. -Brief (propuesta de

campafa a *Cerveza la
milagrosa®).




EXPERIENCIAS

g MAFE
MARCO -Abogada

) -l Dibujo y Pintura.
-Profesor de ;@ clases de Dibujo y Pintura

mercadotecnia, -
investigacion de RAFAEL
mercados y prospectiva.

-Desarrollo de

investigacion de
mercados,

- Jingles Publicitarios,
-MUsica para Documentales,
-Giras con varias orquestas.




TALENTOS

O

habilidad manual SR
Auditiva @ < @ ordenado
Instrumentos — graficos
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Comunicativa -3 optimista

iderazgo <@> . e A planteamiento de

metodologia

Desarrollo de ideas @ — N _0‘8‘0 contactos




RECURSOS

TECNOLOGICO
e Cdmara fotogrdfica BASKO
e Programas de edicion
e Computadores/tablets e Pinturas (sentido estético)
e Microsoft/google e Instrumentos musicales
e Equipo de produccién e Notebook
e Estudio de grabacion




ACTORES Y SUS:

, barreras
oportunidades

e Herramientas digitales
Trabajo en equipos
Nuevas formas de organizacion

Coordinacion del tiempo
Distanciamiento social
del trabajo Cone.ctuwdad

Usabilidad

Producciones a distancia : : >
Realidad virtual Seguridad en informacidén y
datos




FESTIVAL INTERACTIVO LATAM

’Ac'tores principales < -
Un misico 4
Un cineasta [~ ‘. 2 y o )4
Un periodista ‘ <
Pablico pJ )
Secundarios B n
Tecnologia
v )
Prestador de servicios / e 4 _| Q
T _—
Objetivo Reto (intencién):

Mejorar la comunicacion, la interaccion y la
experiencia con el publico, en un ganar-
ganar, generar valor, a cambio de una
remuneracion. Lograr la inmersion
artistica.

Ante los nuevos retos y desafios globales por la

contingencia, ;Cémo podemos hacer llegar al publico los
servicios culturales bajo una experiencia que genere valor

para ambas partes?
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