


Director Ejecutivo
Ricardo Lira

Jefa de Proyectos
Barbara Velasco

Jefa de Comunicaciones
Marcela Pina

Jefe de Tecnologia
Marcelo Serres

2021/2022

Analista Control de Gestion
Domingo Medina

Encargado de Formacion
Felipe Aichele

Coordinador Territorial
Gonzalo Aguilar

Coordinador Ecosistemas
Nicolas Aviles

CRTIC




.'; I 5 -’ I."rl‘JHnr-.'—-l'-'
_ '_ yinng e Al |

Alfredo Alonso  Joyce Zylberberg  Juan Pablo Casorzo

Alejandra Ferrari  Carlos Rodriguez

Roberto Concha




SOCIOS

BIZARRO

CORPORACION
REGIONAL RM

SANTA CRUZ
IP

UNIVERSIDAD
LA FRONTERA

SCREEN
CAPITAL

CENTRO
DE |
INNOVACION
ucC




SQUEESEL
CRTIG?

Somos un Centro Tecnologico que concreta un largo anhelo. Queremos hacer de Chile
un pais lider en la Region con vision anticipatoria ético-tecnoldgica

, con un sector creativo protagonistay
dinamizador de procesos de transformacion y desarrollo, que ponga en valor las
narrativas locales con una mirada global.

Este proyecto es gestionado por la Fundacion para la Revolucion Tecnocreativa;
entidad creada para este proyecto y que esta

Como CRTIC acercamos el desarrollo tecnoldgico a proyectos y emprendedores
creativos apoyandolos en diferentes etapas de su integracion con nuevas tecnologias
y validacion en el mercado.

Nuestro objetivo es desarrollar competencias habilitantes de |+D+i y pilotaje de
proyectos tecnologicos en las industrias creativas, para
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tendencias, oportunidades y brechas
tecnologicas para la innovacion creativa.

el desarrollo de proyectos
creativos de base tecnoldgica para su insercion en
el mercado.

a todos los actores del ecosistema de
emprendimiento e innovacion para generar
instancias de desarrollo y vinculacion de las
industrias creativas con otros sectores.

capital humano avanzado para el
fortalecimiento de proyectos de base tecnoldgica
de las industrias creativas.

los avances, reflexionesy
resultados del Centro para generar insumos que
aporten de manera contundente a las politicas
publicas, la investigacion académicay el desarrollo
del sector privado.
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¢COMO ESTAMOS APORTANDO?

El CRTIC es un Centro de
entrenamiento autorizado para
UNREAL ENGINE en Chile con el aval de
cPIC GAMES de manera directa. El
Centro esta apostando a que esta
tecnologia acelere su penetracion en
distintos espacios de aprendizaje y
centros de formacion.

Unreal Engine es el software mas
avanzado para el diseno y produccion
de videojuegos y otras aplicaciones de
creacion 3D en tiempo real,
desarrollado por Epic Games, los
mismos creadores de Fornite, uno de
los videojuegos mas populares de la
historia. Puede ser aplicada a la
arquitectura, ingenieria, construccion,
cine, artes escénicas, moda, diseno,
animacion, TV, y cualquier otra
industria que requiera modelado
grafico en 3D.




El12022 logramos formar a 59 personas en
Unreal Engine. Esta importante
vinculacion tecnoldgica es una instancia
relevante para la formacion de
profesionales en diferentes industrias.
Para el 2023 se espera formar a mas de
200 personas en Unreal Engine.

Asimismo, el 2022 hicimos una alianza con
META para formar a 500 personas en Meta
Spark, programa que permite conocery
desarrollar efectos de Instagram,
Facebook y realidad aumentada. Esto seria
la entrada al Metaverso. En enero de 2023
se inicia la formacion de 500 personas a lo
largo de todo Chile. Se espera finalizar el
proceso en julio de 2023.

Nuestro futuro inmediato es sequir
formando a personas, pero ademas
queremos acortar la brecha tecnologica
entre hombres y mujeres. Segun las
estadisticas que recopilamos de nuestros
cursos 2021, comprobamos que el 90% de
participacion son hombresy el 10%
mujeres. E1 2022, en la postulacion a las
becas Unreal Engine, avanzamos con un
31,7% mujeres 'y 68,5% hombres.




(Banco Interamericano de Desarrollo,
BID).




La industria creativa no sélo engendra valor econémico, también es fecunda en
la creacion de valor social y cultural. Através de sus actividades, serviciosy
contenidos,

, promueve el respeto por la diversidad, y
genera espacios de convivencia y bienestar emocional.

Este Centro se aboca fundamentalmente a robustecer el ecosistema,
entregando capacitacion y herramientas a tecnocreativas y tecnocreativos
para que puedan innovar en esta linea, probando sus soluciones, servicios y
productos.

En el actual escenario de aceleracion digital global en el que nos encontramos y
considerando la irrupcion del concepto ya en todas las esferas de

, tanto del sector publico como privadoy
academia, el rol de quienes estan llamados a disenar y construir estos espacios
de en las estructuras
institucionales.

Esto supone una oportunidad Unica para los agentes tecnocreativos, quienes
han optado por disenar y difundir contenidos utilizando los videojuegos, redes
sociales, series, musica, moda, etc. para conectar con las personas. Hoy la
irrupcion de herramientas tecnoldgicas especializadas en el modelamiento del
metaverso,

se constituyen entonces como los anos en que e

, aportando a que cientos de creativos pudieran acceder a
herramientas para el desarrollo de contenidos inmersivos, los cuales se
pretende desencadenen en nuevos productos y servicios para el ecosistema de
entretenimiento, asi como también comiencen a impactar en otros sectores
productivos.



GOBERNANZA

El1 2022 nos consolidamos en 4 grandes
temas: directorio CRTIC; eventos Rethink
The Future; conformacion del Consejo
Asesor Estratégico; evolucion del
organigrama y nuestra participacion de
encuentros y actividades de vinculacion.

Fuimos parte

que
fue disenado para todos los amantes, fansy
sequidores del extraordinario mundo de los
videojuegos, como un evento Unico en apoyo y
fomento a esta industria, en una produccion
conjunta entre Bizarro Lab y el CRTIC.

Asimismo, convocamos a diferentes referentes de la
musica, artes escénicas, artes visuales, nuevos
medios, ciencia, tecnologia, animacion, disefnoy el
libro, para repensar la creatividad en el marco de
diversas instancias y encuentros:




Consejo Asesor Estratégico

La primera reunion oficial del
realizo el 29 de noviembre del 2022.

Se crearon 6 comites:

ETICO TECNOLOGICO
Ricardo Acuna Molina
José Manuel Muniz Herrera
Daniela Contreras Bocic
Daniel Hermosilla

Rodrigo Garrido Maldonado
Samuel Restucci Sanchez
Pilar Lorena Munoz Muga
Oscar Cartagena

POLITICA PUBLICA

Maria Antonia Valenzuela Antlinez
Paola Castelvecchio

Francisca Jiménez Bluhm

Felipe Mujica

Sofia Lobos Araya

Ivi Marifil

FOMENTO Y PRODUCTIVIDAD
TECNOCREATIVA

Gonzalo Verdugo Navarrete
Carolina Zuniga Vasquez

Paola Andrea Gonzalez Salas
Ricardo Tapia Fernandez
Miguel Bolt

José Fernando Olivares Montes
Maria José Escobar

TRANSPARENCIA

Hans Stange Marcus
Paula Larrain Cortez
Maria Jose Escobar Silva
Walter Waymann Becerra

Juan Ignacio Valenzu...

Se

INTERNACIONALIZACION

Rosa Angelini

Julio César Marambio Ramirez
Rodrigo Morales Inostroza
Sylvain Grain

Juan Ignacio Valenzuela Cortez
Gonzalo Diego Rozas Zelaya
Roberto Nappe

FORMACION Y CAPACITACION
Maria Francisca Sazie del Rio
Cristobal Andres Almagia Munoz
Sebastian Vergara

Andrés Ried Luci

Claudia Jiménez Valero

Tania Sutin

I
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CRTIC EN CIFRAS

Cursos
Instructores
Ayudantes
Postulantes a becas
Personas certificadas
en unreal engine
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FORMACION

Clases online sincronicas en las que el docente presento la
materia, casos de estudio y ejemplos para realizar en
clases. A su vez, las sesiones tuvieron una
retroalimentacion individual y grupal, como también
feedback de pares para que el aprendizaje fuera mas
significativo. Para esto, se utilizaron recursos digitales,
softwares, licencias, archivos de ejemplos y de trabajo.
También contamos con un foro y apoyo a través del canal
Discord del CRTIC.

El curso conto6 con profesionales de apoyo del area de
formacion del CRTIC e instancias asincronicas donde los
estudiantes pudieron reforzar lo aprendido y/o recuperar
clases alas que no asistieron.
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Las tecnologias en tiempo real viven y proyectan una explosiva
demanda, al punto que se situa como la habilidad requerida
con mayor crecimiento dentro de la industria creativa.

Es precisamente Unreal Engine, el estandarte dorado para la
creacion e interaccion de contenido en tiempo real multi
proposito. Su adopcion y probada calidad escapa de su
focalizado inicio como un motor/editor para juegos en primera
persona de Epic.

Desde proyectos en mineria, a grandes producciones de
Hollywood, pasando por arquitectura, ingenieria, realidad
virtual, e industria automotriz, entre otras, tienen un gje
comun: Uso intensivo de tecnologias en tiempo real, para
amplificar y hacer mas agiles sus producciones.

La realidad nos habla de que el conocimiento y manejo de
tecnologias en tiempo real es, no solo la habilidad con mayor
incremento en salarios en industria creativa, sino una
habilidad esencial dentro de los proximos 10 anos, al punto que
podria considerarse tan fundamental como el manejo de
productos de ofimatica (Docs, Sheets, Slides, etc).

UNREAL ENGINE 5.1



https://drive.google.com/file/d/1ghYzAJzjVxYfa7ehqH8p1w8L8ivLyNDI/view
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El programa de iniciacion en Meta Spark AR tiene el
propdsito de realizar una introduccion a los conceptos y
herramientas mas relevantes del software que permite
generar realidad aumentada a traves de filtros de Instagram
y facebook, es |la puerta de entrada al Metaverso.

META SPARK

Emprendedores/as, técnicos/as y profesionales
independientes o asalariados, que trabajan en areas de las
industrias creativas vinculadas con tecnologia.

Profesional que esta en condiciones de aportar en industrias
como: Marketing, Diseno, Publicidad, Audiovisual, Cine,
Videojuegos, Arquitectura, Ingenieria, Artes Escénicas, entre
otros. Es capaz de transformar una propuesta de valor de
cualquier empresa en elementos animados, efectos visuales,
escenarios virtuales, entre otras. Profesionales altamente
requeridos en organizaciones interesadas en potenciar su
marca por medio de la publicidad y marketing de contenido,
la visualizacion de datos, desarrollo de propuestas visualesy
de contenido.


https://metaspark.facebookblueprint.com/student/catalog
https://metaspark.facebookblueprint.com/student/catalog
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El proceso de postulacion es abierto a toda la comunidad
que tenga cercania con la tecnologia y las industrias
creativas. Utilizamos los canales sociales, prensa y mailing
list para anunciar la apertura de convocatoria.
Adicionalmente, generamos colaboraciones con aliados
estratégicos y la comunidad de ex alumnos.

Los/as postulantes fueron seleccionados/as por el equipo
del CRTIC, bajo tres métricas: género, territorioy
motivacion e interés. Una vez seleccionados, se les
contacto via correo electronico, donde se les entrego las
indicaciones para continuar el proceso. Utilizamos |a
herramienta Google Form para recibir los datos de los/as
participantes.

En el caso de Meta Spark AR, la empresa Meta financio la
totalidad del programa. El curso fue de cero costo paralos
alumnos y alumnas.

Para Unreal Engine se les solicito a los alumnos/as el pago
de una matricula que no supero el 10% del valor total del
curso (S75.000), utilizando el subsidio de Corfo para cubrir
el resto de los costos.
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Curso Unreal Engine

Primera Generacion:
b9 alumnos

Noviembre 2021 - Abril 2022
3 secciones

Segunda Generacion:
150 alumnos

Noviembre 2022 - Abril 2023
b secciones

Descargar programa clases



http://1ghyzajzjvxyfa7ehqh8p1w8l8ivlyndi/

ALIANZAS

Google Cloud

N\ Meta Spark



(Plan Nacional de Economia Creativa’,
Consejo de las Culturas y las Artes).
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