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Introduccion

A fines de 2018 Corfo desafié a
Chilecreativo a caracterizar al sector
inmersivo e interactivo. En septiembre
de 2019, después de un proceso de
investigacion y consulta, publicamos
el primer mapeo del sector de
realidad extendida realizado en Chile
hasta la fecha. Existian al menos 72
empresas constituidas, la mayoria
muy jovenes, que prestaban servicios
de produccion e incluso contenido
original en realidad virtual y realidad
aumentada, para sectores tan diversos
como la construccion, educacion,
salud, mineria, inmobiliario, museos,
etc. y que se relacionaban apenas
con los instrumentos de fomento del
Estado.

Ese primer mapeo abrié la puerta
tanto a Corfo como a otras
instituciones, como Prochile y el
Ministerio de las Culturas, las Artes

y el Patrimonio para apoyar un
portafolio de proyectos de empresas,
asociaciones y profesionales del
sector; una verdadera hoja de ruta de
proyectos asociativos, tecnolégicos
y de innovacion para el desarrollo de
la realidad extendida en Chile. Nos
permitié, entre muchas otras cosas,
apoyar la asociatividad del sector de
XR en Chile, hoy representado por la
Asociaciéon Chilena de Experiencias
Inmersivas (ACHEI), instalar a Chile
como la base de operaciones de
Stereopsia -uno de los principales
eventos de realidad virtual de
Europa-, incorporar el financiamiento
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indice

de equipamiento XR dentro de la

linea de Economia Creativa de los
Fondos de Cultura, proyectar un
Centro Tecnolégico para Industrias
Creativas con apoyo para diez

aflos de operacion e incluso esta
sirviendo hoy como estructura para

el mapeo de otros sectores, como los
videojuegos, de la mano de VG Chile y
Chilecreativo.

Hoy presentamos la actualizacién

-tan necesaria- de ese primer mapeo
del sector XR. Esta nueva version
sigue la linea de caracterizacién del
anterior, pero introduciendo focos
necesarios en contexto de pandemia

y también de profundizacion del
cambio tecnolégico. Hemos visto
cémo en un par de afios las empresas
han migrado a lo largo del territorio
nacional, como han extendido el

uso de instrumentos de fomento de
parte del Estado y cuéles son sus
proyecciones futuras en funcion de las
tecnologias que se han consolidado,
como lalAy el 5G; conocemos mas
acerca de su operacién en términos de
equipamiento, software, SDK y capital
humano. En suma, hoy sabemos mas de
la industria de Realidad Extendida en
Chile y tenemos mas herramientas para
enfrentar el desarrollo futuro de esta
industria, que hoy entra en una nueva
fase de maduraciéon, como resultado
de los desarrollos de plataformas en el
metaverso y las nuevas generaciones
de lentes y wearables que se han
anunciado para 2022.
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Glosario XR

XR o Realidad Extendida:

La XR agrupa formatos y tecnologias
de realidad virtual, realidad
aumentada, realidad disminuida,
visualizacion 360°, etc. para

el desarrollo de contenidos y
experiencias en industrias creativas
o aplicaciones en salud, educacion,

construccién, mineria, etc.

SDK o Software Development
Kit: Paquetes de software que
permiten desarrollar contenidos
y aplicaciones para un producto
wearable o hardware en

particular.

Wearable o Hardware: Objetos
fisicos, como anteojos, cascos,
visores, guantes, cintas y sensores,
que permiten transmitir y experimentar

el contenido o experiencia en XR.
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Metodologia

Objetivo general

El objetivo general del estudio ha
sido dimensionar y caracterizar la
industria que produce contenidos

y/o servicios relacionados con

experiencias inmersivas e interactivas,

comprendidas en el marco de Realidad

Extendida o XR.

La dimensién y caracterizacion se
basdé en una encuesta a empresas del
sector y actores independientes que

tuvieran algun vinculo con la industria.

Respuestas recibidas

Caracterizacion de la
muestra y del proceso

Se realizd una encuesta a través

de los diferentes canales de
comunicacion de Chilecreativo, la
Asociacién Chilena de Experiencias
Inmersivas, Corfo, el Ministerio

de Economia, junto con otros
actores del ecosistema creativo, de
emprendimiento y de innovacion.

Se segmento a los participantes
segun su forma de participar en la

indice

Industria XR: empresas constituidas,
profesionales independientes y otros
terceros con un interés en la industria
XR en Chile.

107 Total de respuestas

Chile Creativo 2021
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Empresa o entidades con

72
personalidad juridica cuyo
principal giro es la industria XR

14 Independiente empresario o
prestador de servicios XR

11 Independiente conocedor o
interesado en tecnologia XR

6 Colectivos no formalizados

4 Investigadores cientificos que
usan tecnologia XR

Mapeo de Industrias XR



indice

La consulta

La encuesta realizd preguntas
generales para todo el universo
de participantes, asi como
preguntas especificas para cada
perfil: Empresas, profesionales
independientes, asociaciones y
terceras partes interesadas (como
investigadores cientificos y otros.)

Por medio de las preguntas y percepciones sobre tendencias
orientadas a la caracterizacién futuras para la industria XR.

general, se pudo realizar un mapeo
y , Se realizaron ademas, preguntas ad-

del sector en funcién de parametros ) )
L . hoc para cada perfil, con el fin de
de facturacion, encadenamientos,

s L, . . caracterizar cuestiones especificas
distribucion geografica, antigiiedad,
. . para empresas, profesionales, etc.
principales productos, servicios,

tecnologias, fuentes de financiamiento
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Caracterizacion
general de la
industria XR

01.



O

Origeny
experiencia

Origen y background
¢Es XR su principal foco de actividad?

(Indique sila produccion o comercializacion de servicios y/o contenidos
relacionados con XR es su principal foco de actividad y oferta).

Desde un comienzo la tecnologia
XR ha sido parte de mi actividad
principal.

La tecnologia XR se incorporé mas

tarde, pero ahora es una parte
fundamental de mi oferta de valor.

XR es un insumo importante pero
secundario en importancia comparado
con mi actividad principal.

XR ha estado presente en algunos
proyectos, pero no es un foco importante
en la proyeccion futura de la empresa.

rias XR




Experiencia

¢(Cuando comenzé a ofrecer
servicios o contenidos

relacionados a XR?

=>2DEBDb

2010 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Independiente de la antigliedad, sobre el 60% de las empresas
encuestadas tiene menos de 5 aflos de experiencia en el rubro, y el 98%

tiene menos de 10 afios de existencia.

20%

18%

14%

12%

10%

8%

6%

4%

2%

Antes 1990
2000
2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
201
2012
2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019
2020
2021

Afo que fue creada Afio desde que participa en XR

Chile Creativo 2021 10 Mapeo de Industrias XR



(2

Antigliedad

Ao de creacidon de la

personalidad juridica

12

10

2000
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
201
2012
2013
2014

Antes 1990

Al comparar las empresas encuestadas en 2019 y las
encuestadas en 2021, se ve que disminuye el numero de
empresas, lo que puede indicar su desaparicion producto de las
circunstancias adversas de los afios 2019, 2020 y 2021.

Chile Creativo 2021 11

2015

2016
2017
2018
2019
2020
2021

Datos encuesta 2021
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O

Localizacién
geografica

¢Donde esta ubicado
actualmente? (Desde dénde

opera principalmente).

Chile Creativo 2021
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¢Cambié a otra ubicacidn
principal a la actual con
motivo de la pandemia?

O

Personalidad
juridica

Sociedad por
Acciones (SpA)

Chile Creativo 2021

Sociedad
Limitada (SL)

Empresa Individual
de Responsabilidad
Limitada (EIRL)

13

Sociedad
Anonima (SA)

Corporacién

ODoco

Fundacién

Asociacién

Mapeo de Industrias XR



(®

Actividad
economica

En la categoria “Otra”, se sefialan
sectores como “Asesoria en
Comunicaciones”, “Audiovisual”,
“Consultoria en Industria
Creativa”, “Educacion en Idiomas”,
“Entornos Neuro-olfativos -
inmersién olfativa”, “Mediacién

de contenidos” y “Salud digital o
Healtech”.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el
numero de empresas que responden la
pregunta, porque se podia seleccionar mas
de una alternativa. Por lo anterior la suma
de las filas puede ser superior a 100%.

Chile Creativo 2021

Sectores econdmicos

(A qué sector pertenece?

(Sefiale su principal actividad, industria o disciplina artistica).

Desarrollo de Software

Servicios

Capacitaciony
formacion profesional

Mineria

Turismo

Arquitectura

Animacion

14

Produccién Audiovisual

Marketing
Ingenieria

Artes mediales

Medios de
comunicacion

Medicina

Videojuegos

Otra

Construccién

Patrimonio

Artes visuales

Entretenimiento

Publicidad

Investigacidn cientifica

Disefio y/o UX

Artes escénicas

Efectos especiales

Inmobiliaria

Educacién superior

Mapeo de Industrias XR
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Actividades
econdmicas principales

Principales cdédigos de actividad econdmica con los

que realiza actividades en el SII.

(Sefiale hasta 3 de los principales cédigo(s) CIIU con

que emite facturas de servicios o ventas relacionados

con XR).

591100

Actividades de produccion de peliculas
cinematograficas, videos y programas
de televisién

731001

Servicios de publicidad
prestados por empresas

741009

Otras actividades
especializadas de disefio N.C.P.

591200

Actividades de postproduccién de peliculas
cinematograficas, videos y programas de
television

829900

Otras actividades de servicios de apoyo a
las empresas N.C.P.

Chile Creativo 2021

620900

Otras actividades de tecnologia
de lainformacion y de servicios
informaticos

620200

Actividades de consultoria de
informatica y de gestiéon de
instalaciones informaticas

742002

Servicios y actividades
de fotografia

711002

Empresas de servicios de ingenieria
y actividades conexas de consultoria

técnica

591300

Actividades de distribucion de peliculas
cinematograficas, videos y programas de

television

Mapeo de Industrias XR



O,

Empleo

Personas que trabajan
en cada equipo

Unipersonal

Entre 10 y 49
personas

(o) Entre2y 9
8 2 /o personas

El maximo indicado fue de 36
personas, la mediana esta en
5y el promedio en 6.

14
12
10
8
6
4
2
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Cantidad de mujeres
que trabajan en su
equipo

Se calculé el porcentaje de

mujeres en la organizacidn,

dividiendo el numero de Un 35% de organizaciones se
mujeres sobre el numero total encuentra en torno a la paridad
de trabajadores. del 50/50.

0%
0% Entre Entre Entre Entre Entre
1%y 19% 20% Yy 39% 40%y 59% 60%y79% 80%Yy 99%

100%

Tecnologia

Foco tecnoldgico

Sefiale su primer y segundo

foco principal tecnolégico

en XR. . . .

Realidad Virtual (VR) Realidad Aumentada (AR)

Dentro de la categoria “Otros”, se

indican “360 Interactivos”, “Data

Science”, “Entornos sociales”,

“Eventos Virtuales y WebAR?”,

“Experiencias Web Interactivas”,

“Machine Learning and Digital

Humans”, “Narrativa Audiovisual, Otros Video 360° Realidad Mixta (MR)

“Realidad Olfativa”, “Recorridos
virtuales Auditivos”, “Videojuegos” y

“Webgl”, entre otras similares.

Chile Creativo 2021 17 Mapeo de Industrias XR



Descripcion de la
oferta

Elija las principales
alternativas que mejor
describen su oferta.

Servicios de desarrollo de contenidos o
experiencias por encargo de terceros.

60%

Desarrollos propios de contenidos o
experiencias que luego se monetizan a
través de una plataforma.
Servicios de produccién y post-
produccion multimedia para terceros.
Desarrollo de tecnologia XR propia -

Software. @

Otra
Servicios de asesoria en tecnologia
XR - Software.

Desarrollo de tecnologia XR @
propia - Hardware.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el numero de En la categoria “Otra”, se marcaron “Desarrollo de experiencias interactivas

empresas que responden la pregunta, porque se podia . P . . ..
P ) q ) P P g porq ; P virtuales y escénicas, sin fines de lucro”, “Infraestructura para la creacion de
seleccionar mas de una alternativa. Por lo anterior la

suma de las filas puede ser superior a 100%.

Desarrollo de tecnologia XR por encargo
de terceros - Software.

contenido XR”, “Terapistas Virtuales”, entre otras.

Chile Creativo 2021 18 Mapeo de Industrias XR



Software

Motor de desarrollo

Indique el principal motor
con el que trabaja, o

depende, para el desarrollo
de servicios y contenidos Autodesk BIM
en XR.

Unreal Engine
En la categoria “Otro”, seleccionado
por un 25% de las respuestas,
incluyen motores como: “3D Vista”,
“Blender”, “FinalDraft” “Moléculas”,

“P2VR”, “Premiere Pro”, “Ptgui”,
“Sketchup”, “Spark AR”, “Suite
Adobe”, “VIMEO, "Insta360pro”, e
incluso desarrollo propio (basado en

Otro Unity

AWS), y también el uso de mas de un

motor.

Software Development Kit (SDK)

Sefiale el o los principales Software Development Kit (SDK)

relevantes para su proceso o producto en VR (si aplica).

Otros 360° media Cardboard A-Frame Forge Google Leap

Scale Motion

En la categoria “Otros”, se mencionan “360 Media”, “3DVista”, “Adobe Medium”, “Android SDK”, “Blender”, “Depth Kit”,
“Enscape”, “Gravity Sketch”, “HTC Vive”, “Medium”, “Oculus SDK”, “Oculus”, “P2VR”, “Premiere Pro”, “Ptgui”, “SteamVR”,
“Suite Adobe”, “Tilt Brush”, “Unity”, “Unreal Engine”, “Windows Mixed Reality”, “XR Interaction Framework”; otras

respuestas dan cuenta del uso de SDK de desarrollo propio o que depende segun el desarrollador.

Chile Creativo 2021 19 Mapeo de Industrias XR



Sefiale el o los principales Software Development Kit (SDK)

relevantes para su proceso o producto en AR (si aplica).

En la categoria “Otros”

se marco “8th Wall”, “AR Vuforia Engine Otros AR Core ARKit Amazon
Foundation de Unity”, Sumerian
“Artvive”, “Model-Viewer”.

“Oculus SDK”, “SparkAR”,

“ZapWorks”, aunque se

identifico también que es

condicionado al desarrollador

con el que se trabaje.

O

Hardware

Indique el o los principales
headset o dispositivos

para los cuales desarrolla
contenidos o servicios.

Ocolus Android e iOs HTCs + Hololens Otros

Chile Creativo 2021 20 Mapeo de Industrias XR



Los principales dispositivos para los cuales los
encuestados desarrollan contenido o servicios estan
dentro de la familia Oculus (54%), seguido por la familia de
dispositivos méviles Android e iOS (25%).

Entre la categoria “Otros”, las
respuestas sefalan: PCs, Tablets,
GPUs de alto rendimiento,
servidores dedicados,
almacenamiento, conectividad,

etc. Se menciona también

Oculus Quest Dispositivos Oculus Rift
tactiles”. Algunos de los hardwares Android

equipamiento general de alta

tecnologia, como “monitores

mencionados son especificos
para los diferentes servicios
entregados en la industria; por

ejemplo: sensores de movimiento

(como “Microsoft Kinect” u

“Optitrack”), representacion de

espacios (structure sensor), equipos

periféricos de VR como lentes Oculus Go Dispositivos iOS Oculus 2 HTC Vive

de realidad virtual (Glasses Vuzix
o Epson), entre otros hardware
especificos como Onsight Cube o

HTC Trackers. @

Microsoft Otros HP Reverb Magic Leap
HoloLens

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero

de empresas que responden la pregunta, porque

se podia seleccionar mas de una alternativa. Por @ @ @ @ @

lo anterior la suma de las filas puede ser superior

a100% Pico VR NReal PIMAX Playstation VR~ Valve Index
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Ventas,
facturaciony
financiamiento

Ventas y vias de ingreso

¢Son las experiencias
inmersivas e interactivas su

principal via de ventas o

ingresos?.

Chile Creativo 2021

Casi la mitad de las empresas
encuestadas que pertenecen a

la industria XR no tienen como
principal via de ventas o ingresos
las experiencias inmersivas e

interactivas.

hY

22

La principal via de ingreso de
quienes respondieron que no son
las experiencias inmersivas son
“Animacion (2D, Digital y VFX)”,
“Desarrollo de videojuegos”,
“Produccion (audiovisual,
cinematografico, post-produccién)”,
y “Venta de contenidos”.

S

Mapeo de Industrias XR




Nivel de facturacion

Indique el nivel de
facturacion anual.

¢Cual de los siguientes rangos
mejor representa para usted
el monto de facturacion de un
afio normal de su operacioén en
pesos chilenos?

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

Micro Pequefia Mediana Grande

8 .

Menos de 2.400 Entre 2.401y Entre 25.001 Mas de 100.001
UF al afio (menos 25.000 UF alafio  y100.000 UF UF al afio
de 75 millones (entre 75 millones  al afio (entre  (mas de 3.000
de pesos al afio y 750 millones 751 millones y millones de
aprox) de pesos al afio  3.000 millones pesos al afio
aprox) de pesos al aprox)
afio aprox)
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¢Qué efectos tuvo la pandemia

sobre su actividad?

Afecto mi actividad Afecto mi actividad Mejoré mi actividad No tuvo efecto Mejoré mi Afectd mi
Moderado Mucho Moderado notorio actividad actividad
Muchisimo  Quiebra o cese
de actividades

31% de los encuestados indica que le afecté positivamente,
mientras que un 54% asegura que el impacto fue negativo. El
16% restante no declaré haber percibido un efecto notorio.

Principales fuentes de

financiamiento
Indique su principal fuente de
financiamiento.
db qb 4 @9 @p 0% 0%9 0%9
Ingresos de Recursos Instituciones Otro Recursos Préstamos Recursos No aplica
operacioén propios nacionales de terceros (Credito) de terceros
(Ventas) (Patrimonio) (Subsidios) (Inversion de (Inversion

privados) institucional)

Las ventas no son el recurso principal para un 60% de las empresas
encuestadas. Un 36% de las empresas cuenta con su propio patrimonio
como fuente secundaria de financiamiento.

Chile Creativo 2021 24 Mapeo de Industrias XR



Propiedad Intelectual

¢Registra propiedad
intelectual para sus

desarrollos?
Propiedad
Derechos Intelectual
de autor

Un 49% dice no registrarlo,
mientras que un 33% dice registrar
Marca y un 31% seleccioné
Derechos de Autor.

Derecho de autor Propiedad Industrial Marca No Registro PI

Nota: El porcentaje se calcula sobre el numero de empresas que responden
la pregunta, porque se podia seleccionar mas de una alternativa. Por lo

anterior la suma de las filas puede ser superior a 100%

25 Mapeo de Industrias XR







o

Sectores relacionados

Por favor indique de qué sector provienen sus

principales clientes.

Publicidad y Artes Visuales o

Marketing similares

b

Salud Museos/Patrimonio Ingenieria

Servicios Publico general Inmobiliario

En el primer mapeo de la industria, los
resultados también indican que los sectores
de Educacion, Construccion y Mineria
lideran la demanda de esta industria. Una
diferencia es que en la encuesta de 2021
aparecio fuertemente el sector de Publicidad
y Marketing.

Chile Creativo 2021

Construccion Mineria Otro

Retail Investigacion Cientifica Turismo

Gastronomia Espectaculos Alimentos

y/o Aplicada

En la categoria “Otro” se especifica la industria musical, la
industria del entretenimiento y el mundo de las Fundaciones
Sin Fines de Lucro.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de empresas que responden la
pregunta, porque se podia seleccionar mas de una alternativa. Por lo anterior la suma
de las filas puede ser superior a 100%.
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)

Exportaciones
y promociones

Indique si es que usted

exporta sus servicios o

contenidos (Indique pais/es
o regioén).

De quienes exportan un 45%
menciona Estados Unidos,36%
menciona Latinoamérica o

algun pais de laregiéon, y un 27%
Europa o algun pais. Como paises
particulares también se menciona
Israel y los Emiratos Arabes
Unidos.

oo

Estados Unidos Latinoamérica Europa




¢Para su
exportaciéon ha
recibido apoyo de
ProChile?

Canales de promocion

¢Mediante qué canal hace

promocion?

Porcentajes bajo el 5% mencionan
promociones pagadas o marketing,
y la contratacion de managers o

representantes.

Chile Creativo 2021

No

Ooo

Redes Asistencia a Ferias o Contacto
Sociales Festivales directo

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de empresas que responden la pregunta, porque se podia
seleccionar més de una alternativa. Por lo anterior la suma de las filas puede ser superior a 100%.
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Tendencias
actualidad de
la industria

A todos los encuestados (incluso

a quienes no se desempefian
comercialmente en el sector) se

les pregunté sobre el momento
presente y las tendencias futuras de
la industria XR.

En las siguientes secciones

se incluye a las empresas y
organizaciones de la industria las
11 respuestas de independientes,
conocedores y 4 investigadores
cientificos.



)

Tendencias

¢Cuales son las principales
tecnologias habilitantes

que van a determinar la

evolucion del sector en los

Dbeoee

préoximos 5 afios?

Inteligencia Artificial 5G Gamificacién Blockchain loT Metaverso Otro

Dentro de la categoria “Otros”
se especifican: “Abaratamiento
y disponibilidad de equipos”,
“BigData”, “FinTech”, “Interfaces
maquina-humano”, “Mocap
(motion capture) captura digital”,

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de empresas que responden la pregunta, porque se
“Telepresencia para el trabajo”. podiaseleccionar mas de una alternativa. Por lo anterior la suma de las filas puede ser superior a 100%.
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)

Principal(es) programars)
o aplicacion(es) de
software o framework

Software

Pensando en el futuro de la industria
XR en Chile:

¢Cual crees que es el o los
principal(es) programa(s) o
aplicacién(es) de software o frameworks
que van a definir la evolucioén del
sector en los préoximos 5 afos?

Algunos softwares nombrados
individualmente son “8th Wall”,
“ARKkit”, “Blender”,” Depth Kit”,
“Epoc”, “Ethereum”, “Lightform”,

“Mozilla Hubs”, “Niantic”, “SparkAR”, Unity Unreal
“three.js”, y “Web ARy VR”.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de
empresas que responden la pregunta, porque se podia
seleccionar méas de una alternativa. Por lo anterior la
suma de las filas puede ser superior o inferior a 100%.
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Equipos de hardware

¢Cual es el o los equipos de
hardware que van a definir la
evolucion del sector en los

préximos 5 afios?

5g movile Lentes de Realidad Mixta

6DoF Headset Lentes de snapchat

Apple Visor/View Looking Glass

Camaras 360 3D Microfonos Ambisénicos

Dispositivos Moviles Microsoft (HoloLens)

Drones Lentes de Apple y Google,
NVIDIA CLOUDXR

Emotiv Oculus Quest (2 y 3)

Facebook (Oculus) PICO

Fotogrametria Realidad Virtual

Gafas AR de consumo masivo Smartphone

GPU de gama alta Spectacles

GPUs Nvidia (RTX) Tarjetas Gréaficas,

Hardware VR con capacidad de XR Tecnologia LiDAR

Hololens Valve Index

HTC vive pro, Visores VR

Integracion de datos de IOT

Lentes AR VR Vive

Un 26% de los encuestados indica
algun dispositivo Oculus, y el resto
son menciones muy variadas, donde
destacan con porcentajes entre el
2% y el 5% “Dispositivos moviles”,
“Emotiv”, “GPUs NVidia”, “HoloLens”,
““HTC Vive pro”, y “PICO”.
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Industrias que

lideraran la adopcion

tecnoldgica
Entretenimiento Educacién Sector industrial

Se espera que el sector del
entretenimiento lidere la adopcion

de tecnologias XR. Por encima de

¢(Cuales seran las actividades
o industrias que lideraran
la adopcion de tecnologias
inmersivas e interactivas del
Sector XR?

Sector extractivo Salud Agroindustria

Servicios Telecomunicaciones Turismo

otras areas, como Educacién o el
sector Industrial.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de
empresas que responden la pregunta, porque se podia

seleccionar mas de una alternativa. Por lo anterior la
suma de las filas puede ser superior o inferior a 100%. Otra (espeCIﬁque
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O

d

Postulaciones a fondos
de instituciones
publicas

Indique a cuales de las
siguientes instituciones

publicas ha postulado o

solicitado fondos.

CORFO Fondos de Cultura ProChile
El porcentaje de respuestas

que ha postulado a fondos de
CORFO y de los Fondos de
Cultura se ha cuadriplicado

en los ultimos dos afos.

SERCOTEC CNTV Fondos Regionales
(FNDR, FIC-R)

Nota: El porcentaje se calcula

sobre el nimero de empresas que

responden la pregunta, porque

se podia seleccionar mas de una

alternativa. Por lo anterior la suma de Fondos Fondos ANID (ex Donaciones Dirac
las filas puede ser superior a 100%. Municipales Universitarios Conicyt)

Datos Encuesta 2019 Datos Encuesta 2021
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ul

Dentro de la categoria
“Otros”, se indican StartUp
Chile y CONADI.

25

20

Fondos de 1 Fondos hasta 2
institucion instituciones

En los ultimos dos afios las empresas y
organizaciones han diversificado las instituciones

publicas a las que solicitan fondos.

Chile Creativo 2021

Fondos hasta 3 Fondos hasta 4 Fondos de mas de
instituciones instituciones 4 instituciones

Datos Encuesta 2021
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(2

Adjudicaciones

Indique a cuales de las

siguientes instituciones

publicas ha adjudicado fondos.

Mas de la mitad de las
organizaciones encuestadas
se ha adjudicado al menos un
fondo de CORFO.

En la categoria “Otros” se
menciona CONADI y Fondos

Internacionales.

Nota: El porcentaje se calcula sobre el
numero de empresas que responden la
pregunta, porque se podia seleccionar mas
de una alternativa. Por lo anterior la suma de
las filas puede ser superior o inferior a100%.

Chile Creativo 2021

SERCOTEC

CORFO
Ninguna (N/A o en blanco) 4 4 o/o

@ Fondos de Cultura

ProChile

Fondos Regionales

Fondos Universitarios

FNDR

FIC-R

Donaciones

ANID (ex Conicyt)

Fondos Municipales
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)

Apoyo esperado desde el Estado

¢Cual es el principal tipo de apoyo que esperaria recibir desde

el Estado o instituciones que aportan subvenciones?

Recursos para Recursos para Apoyo para la Apoyo para
hacer innovacioén equipamiento internacionalizacion investigaciony
desarrollo

Promocion de mi Capital inicial para Networking Capacitacién Acceso a
empresay de mi emprender infraestructura
sector
Proyectos Informacion Normativas y Otro
asociativos para de la estandares (especifique)
toda la industria industria

(Bienes Publicos)

Casi la mitad de los
encuestados espera recibir
recursos por parte del
Estado, ya sea dirigidos

para la innovacion o para el
Nota: El porcentaje se calcula sobre el nimero de empresas que responden la pregunta, . A
. ) . ) . equipamiento.
porque se podia seleccionar mas de una alternativa. Por lo anterior la suma de las filas puede

ser superior a 100%.
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Ejemplos de
desarrollos de
XR en Chile

05.



SONIDOS
INMERSIVOS

Conoce mas en

www.sonidosinmersivos.cl

Sonidos

Inmersivos

Startup que nace con el propdsito

de promover la musica a través de

la tecnologia de Realidad Virtual,
enfatizando la inclusion y eliminando
las barreras existentes en el acceso

a la cultura musical. Busca impulsar

la industria musical a través de
innovacioén y tecnologia, realizando,
entre otros servicios, la digitalizaciéon
de artistas, experiencias musicales en
3D, produccion audiovisual, streaming
de videos en 360° y desarrollo de
experiencias VR.

Busca expandir las realidades y
experiencias de la musica en vivo,
conectando a fans con artistas sin las
barreras del mundo fisico.

Por otro lado, el 2021 Corfo, junto

a Chilecreativo, apoy¢ y financio la
realizacion en Chile de Stereopsia
LATAM, uno de los eventos mundiales
mas importantes en torno a la realidad
virtual.

Conoce los proyectos chilenos de VR
premiados en esta instancia y conoce
mas sobre este evento profesional
dedicado a la tecnologia, la innovacién
y las creaciones inmersivas, aqui.
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https://chilecreativo.cl/noticia/con-exito-finalizo-en-chile-stereopsia-latam-el-primer-evento-latinoamericano-de-xr/
https://www.sonidosinmersivos.cl

onclusion

Isidora Cabezon
Coordinadora de
Economia Creativa, CORFO
Diciembre 2021.
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Para Corfo, ha sido de vital
importancia el mapeo que ha hecho

el programa Chilecreativo a las
empresas que estan trabajando en

el campo de las realidades mixtas y
aumentadas, porque sirve de insumo
para poder construir politicas publicas
y/o disefiar programas que tiendan a

incentivar este tipo de sectores.

Hemos visto que existe una
tremenda oportunidad en el cruce
de las industrias creativas con el
desarrollo tecnolégico y hemos
podido comprobar cémo este sector
ha ido aumentando de forma muy
interesante, incluso considerando
los desafios que ha significado la
pandemia. En este contexto, nos ha
llamado especialmente la atencién
cémo la migracién desde Santiago
hacia otras regiones ha permitido

ir generando pequefios polos de

desarrollo de esta industria.

Valoramos también el desafio que
tiene en este contexto el Centro

para la Revolucion Tecnolégica en
Industrias Creativas, un proyecto
impulsado por Corfo y Chilecreativo,
como una plataforma publico-privada
para desarrollar a las industrias
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creativas de la mano de las nuevas
tecnologias. Y en ese sentido, este
mapeo, junto a la primera versién,

se cruza con la iniciativa del propio
Centro Tecnoldgico al entregar
informacion relevante respecto a este
campo de accion de las empresas

“tecnocreativas”.

Consideramos también como desafio
futuro el desarrollo tecnolégico de

la mano de las industrias creativas,
para que entregue soluciones a
otros sectores productivos, como
inmobiliarias, mineria, salud y
educacién. Creemos también que es
interesante prospectar los desafios,
regulaciones y cuestionamientos
éticos que tienen este tipo de
industrias, para la sana convivencia de

las personas.

Confiamos en que este segundo
mapeo pueda seguir entregando luces
de este sector altamente dindmico y
que, a la vez, nos permita ir tomando
decisiones y definiendo programas o
acciones, lideradas tanto por Corfo
como por otros servicios publicos

y agentes locales relevantes en el

territorio y en Chile.
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Apoyamos, vinculamos y
promovemos la economia
creativa del pais.

Chilecreativo es el Programa
Estratégico Nacional de
Economia Creativa de Corfo. Es
una alianza publico-privada que
busca fomentar las industrias
creativas de Chile.

chilecreativo.cl



