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Las disruptivas tecnologias en que mas creen los diversos actores de la industria creativa nacional
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Las disruptivas tecnologias

en que mas creen los
diversos actores
de la industria creativa

nacional

rtesanias, disefio, arquitectura, crea-

ci6n musical, especticulos masivos, ci-

ne de autor, videojuegos en realidad

extendida, poesfa y publicidad, son

parte de la llamada industria creativa.
Ademis, la oferta creativa es una estrategia muy
usada por el turismo para aumentar su competitivi-
dad, explican desde Chilecreativo, un sector que
aportaba un 1,6% al PIB nacional en 2014, cifra que
hoy se eleva a cerca del 2,78%.

Asociado a ello, el gerente de dicha entidad, Feli-
pe Mujica, afirma que “en su conjunto, ya se recupe-
16 la actividad prepandemia, pero con profundas
transformaciones en el consumo de contenidos di-
gitales, el trabajo remoto y los limites a los eventos
presenciales, entre otros. Ademis de todo un hori-
zonte de desafios tecnoldgicos nuevos”. Y revela que
“México, Brasil y Colombia son los tradicionales li-
deres de la region (en el dmbito de las industrias
creativas), por el tamaiio de sus mercados yel fuerte

impulso estatal, en el caso del pafs cafetero”.

Al respecto reconoce que la principal
receta ha sido la coordinacién del go-
bierno central y local con gremios del
sectoryla academia, asi como el interés

de grandes plataformas privadas —no
necesariamente exclusivas del sector
creativo—que tienen vocacién de desa-
rrollo para la industria de la miisica y

“Creamos el Level los barrios creativos en Cali o Mede-

llin, por ejemplo. “Hay muy buenos

Building Sidekick, cjemplos para replicar en Chile”, ad-

vierte Mujica.

No obstante, enfatiza que hay varias
empresas chilenas de la industria
creativa instaladas en el exterior, co-
mo Fébula, Ace Team, Neural DSP o
RunwayML. Aparte de otras que ope-
ran en Chile, como Ebooks Patagonia,

asistido por
inteligencia
artificial”.

NICOLAS BARRIGA,
profesor del
departamento de
Visualizacion Interactiva
y Realidad Virtual de la
U.de Talca

Pudoctopus o Sonidos Inmersivos,
entre otros. Ademds, informa que hay
muchas nuevas empresas que se es-
tan incubando desde el Centro Tecno-
légico para Industrias Creativas
(CRT+IC), el fondo de inversién Scre-
en Capital, Doble Impacto, Factoria
Creativa de Corfo, el Concurso de Eco-
nomia Creativa de Cultura, el de Pro-
Chile, entre otros.

“En estos anos se ha creado un ver-
dadero ecosistema de apoyo al sector

Las formas de generar contenido, transmitirlos y/o monetizarlos se ampliaron
gracias a Ia tecnologia. Hoy el usuario se convierte en protagonista de la
creativa y esta debe asumir un rol activo. anorea urrREJOLA MARIN

experi

aumentada,
realidad virtual,
tecnologia
NFT,

en180° dela industria creativa fue pasar de lo andlo-
go a lo digital. Me refiero a 180° porque nunca més
regresamos al lugar en el que estdbamos. Y hoy es-
tamos creando en metaverso, realidad aumentada,
realidad virtual, tecnologia sostenible, NFT, inteli-
gencia artificial, virtual production, entre otros. Las
contenido, mo-
netizarlos se ampliaron gracias a estas nuevas tec-
nologfas, hoy accesibles y que llegan directo a tu ce-
lular. La pandemia solo fue la antesala reflexiva de
esta gran revolucion tecnocreativa”.
Aniade que en tecnologa, Ia industia estd ad-

revolu
nidos y formatos. La inteligencia amﬁcla] las plata-
formas inmersivas e interactivas, NFT, DAO, etc., ya
anticipan grandes desafios de trazabilidad, regula-

Sonidos Inmersivos se valié de la Investigacién
yDesarrollo (I+D) en estas nuevas tecnologfas pa-
Ta crear soluciones innovadoras en la industria
musical. Asf, durante la pandemia, identificé la
necesidad de monetizar las experiencias musica-

i accesoa i i En-
tonces nacié Otherland Music (OM), la primera
plataforma de conciertos interactivos en Latinoa-
mérica. Ademds, en 2022, junto al artista Augusto
Schuster, estrend el primer show virtual interacti-
vo de Chile. Hay Snnidus Inmersivos exp]m'a la

sus i
nes legales y éticas para desarrollar nuevos servi-
cios basados en esta tecnologfa.

Javier Chamas, director ejecutivo de Teatro Zoco,
comenta que las artes escénicas, como el teatro, tu-

ciony i6n en propiedad i y dere-
chos de autor,Junto con un nuevo ciclo de innova-
cién para el sector creativo”.

Joyce Zylberberg, managing partner de Screen
Capital, junto con resaltar la del mo-

y
ciones onliney otras herramientas de acceso remoto,
crear una comunidad distinta a la tradicional. El tea-
tro pudo, incluso, mantener la magia del én vivo', y

teaun publi unque ya

delo streaming, opina que la inteligencia artificial
hoy permea as industriascreativas, “Todaano co-

inteligencia
artificial, virtual

production,

entre otros”.
ISIDORA

CABEZON
Directora ejecutiva.
del CRT+IC.

pero hoy puede hacer més ré-
pidala creacién de contenidos. Hay que ver cémo
se perfecciona’.

Por su parte, Paula Kosub, creative strategist de
META para el Cono Sur, destaca que como formato
creativo de entretenimiento, el Reels llegé para im-
poner el video corto. “Este permiti6 la democrati-
zacién de la creatividad posibilitando que todos

do desde

butacas, seguia estando presente”. De este
modo, el teatro empled y emplea platafor-
‘mas de streaming.

Marta Lorenzini, fundadora y CEO de
Real Travel, puntualiza que “el turismo in-
mersivo, en el que el viajero se convierte en
protagonista de la experiencia a tra-
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vés delas tecnologias, es posible. Asi,  “En su conjunto, ya

la realidad virtual, la realidad au-
mentada o el video 360° estdn siendo

de edicién, sonido y filtros que proporciona la pla-
taforma”. Cabe destacar que META Liene las plata-
formas Facebook, Instagram y Wh

Agrega Kosub que “Ia realidad ool (6l
tros) también fue protagonista, incrementando su
uso y produccién desde el inicio de la pandemia.
Los creadores son expertos en la produccién de
contenido en interet y la realidad aumentada les
brind6 nuevas formas de interactuar con sus au-
diencias. Las marcas aprovecharon estas capacida-
des del hessaienta para moetar prodicioey co-
nectar con los consumidores”.

Aprovecha que el aio

cada vez mé yaccesibles”.
Sobre las nuevas tecnologfas que
han revolucionado el rubro de los vi-

se recupers la

actividad

deojuegos —que liderd la industria ~ prepandemia, pero

creativa durante la pandemia, extra-
polando la gamificacién a diferentes
industrias— Nicolds Barriga, profe-

sor del departamento de Visualiza-
ci6n Interactiva y Realidad Virtual de
la U. de Talca, destaca: “En nuestro
caso recientemente creamos e ILevel
Building Sidekick (LBS), un editor de
niveles de videojuegos asistido por

creativo a nivel nacional y también en

del pais. 6 el plan de
{rabajo paralos préximos Sres anos de Chilecreat
V0, en que vamos a ejecutar una nueva hoja de ru-
ta”, agrega Mujica.

PLAN DE ACCION

thlecreanvo es impulsado por Corfo para coor-

sector. La primera
Hu]a \de Ruta (2017) tenia cerca de 20 iniciativas, que
sehanidois

artificial. Este permite

con profundas

transformaciones en

el consumo de

contenidos digitales,

el trabajo remoto y

los limites a los

eventos presenciales,

entre otros”.

FELIPE MUJICA

“(Los Reels) mano con el CRT+IC, META lanz6 en Chile su pro- que los usuarios creen mapas de jue-
grama Meta Spark para ayudar a creadores nacio-  gos, agreguen enemigos e items, di-
i i fas d sefien misiones, todo apoyado por
lidad Alave ME- de inteligen-
la creatividad TA Ia inteligencia artificial en el terreno de | lapro- tes. Esta herramienta incorpora téc-
duccién en escala y los anuncios nicas de para mejorar
cambiar la forma de producir la del diseriador y la
rias, D calidad del nivel generado”.
que todos Segiin manifiesta Florencia Larrea,  Gerente de Chilecreativo.
EXPERIENCIAS productora ejecutiva de 500 Nan6-
podamos Y DESARROLLOS LOCALES metros, ademas de la inteligencia artificial que tie-
neungran potencial en la industria creativa, la rea-
transformarnos Francisco Arévalo, director de Riolab, senten- lidad mixta, que combina realidad virtual y au-
cia: “No creo que haya una tecnologia detrés dela  mentada, ofrece experiencias atin més inmersivas
en de creacion de una industria. Aunque hoy dialainte-  yunai
ligencia artificial podria ser una de ellas, peocres el mundo fisico. De hecho, dlce que ya se ha
desde mds bien en las e trans- iad di d

donde por
Circulo de Economia Creativa de la Achap oel Mi-
nisterio de las Culturas.

Con apoyo del BID, en 2023 se esta disefando
una Hoja de Ruta 2.0 en base a un diagnéstico y de-
safios tecnolgicos, industriales y territoriales. “Co-
mo gran resumen, el foco estd en transmitiral publi-
co en general que la creatividad es un recurso para
el desarrollo de Chile (...) Ganaremos mucho en
Chile con el desarrollo de la creatividad y las indus-

Sin duda, desde la de
la economia y las oportunidades laborales, pero
también por a redistribucion que implica una in-
dustria basada en el talento y por invertir en una
capacidad que es condici6n previa para la innova-
clén, que es a creatvidad", decars Mujica. Tam-

biér
snrrnllo de esta industria.

TECNOCREACION Y SU ALCANCE

Para Isidora Cabezon, directora ejecutiva del
Centro para la Revolucion Tecnol6gica en Indus-
trias Creativas (CRT+IC), “la mayor transformacién

forman e tecnologia (..) Cada soffuare ene una
voluntad detrds, hay un disefiador, alguien que
pens6 y que cre6 algo que obedece a sumanera de
ver el mundo””
“En Riolab creamos tecnologfa de interfaz que
; i inter

el contenido estd ahi, en una pantalla y una persona
que puede tocarlo con sus manos, moverlo, cam-
biarlo, profundizarlo, enriquecerlo. Son historias

digitalala
que arribamos desde nuestra propia mirada. Esto lo
hicimos en Arabia Saudita donde impactamos en la

Apple que serd para realidad mixta, tecnologfa
‘muy usada en exposiciones de arte inmersivas, sa-
las de exhibicin, etc., tal como lo hace el proyecto
de 500 Nanémetros, Located VR Experience.

“También existen otros desarrollos interesan-
tes como las pmyeccmnes hologrificas, las im-
un
plio abanico de posibil e .
res. Asimismo, se estdn creando softwares espe-
cializados y motores para generar contenido, lo
que estd en constante evolucion y ofrece nuevas
", anade Larrea.

gestion con de datos
en tiempo real, pero donde también dejamos pro-
yectos en estado de exploracion”, agrega.

Edgardo Gonzlez, cofundador y CEO de Soni-
dos Inmersivos, subraya que “la tecnologfa ha im-
pactado enormemente la industria creativa en los
ltimos afios, transformando la forma en que tra-
bajamos y consumimos contenido creativo. Este
impacto proviene de la convergencia y el avance
significativo de diversas tecnologfas, como la rea-
lidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR),
blockchain y, sin duda, la inteligencia artificial”.

Todas estas tecnologfas han reabierto el debate
sobre la propiedad intelectual, un concepto vital
para los creadores y el desarrollo de la industria.
“En respuesta a esto, se han creado plataformas y
sistemas que permiten proteger y comercializar
obras mediante el uso de tecnologa blockchain'y
NET. Sin embargo, garantizar la seguridad y traza-
bilidad en dreas como los derechos de autor, la
propiedad intelectual y la distribucién de conte-
nido sigue siendo uno de los grandes desaffos de
la industria creativa”, concluye la productora.
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