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En el CRTIC Fest, expertos internacionales
destacaron el impacto de la inteligencia
artificial generativa y la realidad extendida
en la creacion de contenidos. Coincidieron en
que estas tecnologias estan democratizando el
arte y transformando la forma en que las
empresas conectan con nuevas audiencias.
Con la rapidez del avance informatico,
establecen que la clave para las
empresas sera mantenerse
relevantes, innovar y

aprovechar la fusion entre lo
tecnoldgico y lo humano
para crear experiencias
tinicas y sensoriales.
'AMANDA UGARTE

\ ace unos dias £
Chile fue el epi-
centro de la in-
dustria creativa
- y tecnolégica.
En Santiago, Pucén y Villa-
rrica, entre el 8y el 11 de
agosto, se realizg el CRTIC
Fest, festival organizadopor I
el Centro para la Revolucion
Tecnolégica en Industrias
Creativas (CRTIC) y respal-
dado por Corfo, que reun;
grandes figuras internaciona-
les, como Michael Sehgal, desa-
rrollador de Unreal Engine en
Epic Games, y Adam Dubov, gana-
dor de un Emmy por su rol como es-
tratega de contenido multiplataforma
en Game of Thrones. Ambos, ademis,
compartieron con “El Mercurio” su visién
sobre la irrupcion de esta movida industria

Sobre las nuevas tendencias, los expertos
indican que la inteligencia artificial (IA) gene-
rativa como ChatGPT y Gemini tienen una
creciente influencia enla creacion de conteni-
dos. Segin Dubov, la IA esté transformando
c6mo se generan textos, imagenes y videos.
“Estamos experimentando mucho con la 1A,
parece haber una carrera para ver quién va a
llegar al punto en que realmente puedas crear
un video convincente, que funcione y llegue a
una audiencia”, afirmo.

Leticia Setembro, CEO y fundadora de Seek
Futures, una consultora en educacion sobre
futurismo e innovacién, comparte la visién de
Dubov sobre el impacto de la IA generativa en
el proceso creativo. Indica que a largo plazo,
esta tecnologia transformara el rol de los crea-
dores, permitiendo que personas sin forma-
ci6n profesional produzcan contenido de alta
calidad. “Es una forma de democratizar el ar-
te, ya que ahora es crucial tener un nivel de
calidad elevado para destacarse frente a la IA.
La autenticidad, el tener una firma personal
enlo que haces, se volverd atin mas importan-
te en el futuro”, dice.

También destaca la evolucion de tecnolo-
gias como la realidad virtual y las gafas de rea-
lidad extendida, que estdn abriendo nuevas

en la creacion de
inmersivas. Segin sostiene, la mezcla de estas
tecnologias podrian desencadenar una revo-
lucién sensorial, capaz de simular sabores,
olores y emociones.

Agrega que “con el avance del mapeo emo-
cional que la IA puede hacer y las interfaces

by mo las d 1l
das por Neuralink de Tesla, un discapacitado
puede controlar un software como Photoshop
solo con la mente, lo que marca el comienzo
de una nueva forma de hacer arte”.

FUERZA JUVENIL

Para Michael Sehgal, estratega global del
programa de socios de Unreal Engine en Epic
Games, otra novedad es que el disefio de pro-
ductos y servicios ahora estd condicionado
porlas demandas y preferencias de los consu-
midores. “Las generaciones més jovenes e es-
tén convirtiendo en las mas dificiles de alcan-
zar, no estén utilizando los medios de comu-
nicacién tradicionales como lo hacian antes.
Usan medios de comunicacién social, como

Discordyen
Algunos de estos sistemas estén bastante ce-
rrados al resto del mundo, porque para acce-
der,tienes que descargar software y ser auten-
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Creadoras de Market
People celebran
certificacion como
Empresa B
y adelantan préximos
pasos de su empresa de
venta de ropa y
articulos de lujo de
segunda mano. iz

“Las nuevas
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la creacién de
contenido”.

MICHAEL SEHGAL

La jugada de
LarrainVial por ScaleX

generaciones son las
que estén impulsando a
las empresas tecnoldgicas
a idear nuevos métodos y

estrategias para optimizar

Estratega global en Epic Games.

“Deben (las empresas)

empezar a comprender
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“Si quieres
averiguar cémo
marcar la
diferencia usando
tecnologia, tienes
que tener una
buena historia, si

no, no te conectas

con tu audienci:

PABLO BIGGS
Fundador de Altreya
Consulting.

“Parece haber una
carrera para ver
quién va a llegar al
punto en que
realmente puedas
crear un video

que

como nuevo facilitador
del mercado de
capitales a través del
mundo startup.ie

dentro de estos medios de las que puedes ser
parte, es como un sub-universo entero”, dice.

Agrega: “Creo que esas fuerzas de las nue-
vas generaciones son las que realmente estin
impulsando a las empresas tecnolégicas a ide-
ar nuevos métodos y estrategias para optimi-
zarla creacion de contenido. Perpetuando ese

tificado. Hay las aplicaci dela
tecnologia y la creatividad
en los negocios’”.

LETICIA SETEMBRO
Fundadora de Seek Futures.

funcione y llegue a

una audiencia

AADAM DUBOV
Estratega de contenido
multiplataforma.
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Chile se sumerge en la era
de la tecnocreatividad:
;Como las nuevas tecnologfas

estan transformando el arte y

contenido a través de multiples medios”.
Segiin Sehgal, las marcas deben innovar y
adaptarse rapidamente, ya que las nuevas au-
diencias no toleran contenido de baja calidad
o que no les resulte interesante, por lo que
destaca que es crucial mantenerse siempre re-
levante y atractivo. Puntualiza que esto re-
quiere que las empresas sean pioneras en el
desarrollo de soluciones que integren estas
tecnologias en todos los niveles de la organi-
zaci6n, optimizando procesos operativos y es-
trategias de mercado.
Por otro lado, Pablo Biggs, chilenoy funda-
dor de Altreya Consulting en Estados Unidos,
s - "
implementar estrategias innovadoras pa-
ra empresas, anticipa una tendencia
hacia la integracion entre la tecnolo-
gia y lo humano, lo que denomina
“Mixed Reality” o MR, donde la
tecnologia se utiliza de una ma-
nera tan fluida que casi pasa
_ desapercibida, pero mejora
la eficiencia y eficacia en las
tareas diarias.
“Porejemplo, en EE.UU.
algunos estan sugiriendo
que las gafas de realidad
aumentada se convier-
tan-en la herramienta
+ principal para ver y usar
la'IA. Es decir, en lugar
de solo usar un compu-
tador, podriamos usar
.las gafas para experi-
mentar la A de una ma-
nera mds directa y vi-
sual”, indica.

INNOVAR Y CREAR

Los ‘expertos entregaron
consejos sobre c6molas empre-
sas pueden comenzar a innovary
entrar en el mundo tecnocreativo.
Para Sehgal, las barreras de entradas
* son “més bajas que nunca” y relata que
ctiando é] comenz6 a trabajar en videojue-
peliculas animadas, debian construir
os personajes y los entornos, pero hoy existen
bibli d idos. “Hay

nido de propiedad intelectual gratuito en esas
bibliotecas donde se anima a usarlo. Las com-
paiifas pueden hacer modificaciones y hacerlo
suyo”. En su presentacién, mostré cémo Epic
Games trabaja con firmas como Lego creando
experiencias interactivas y un relato a partir de
personajes de videojuegos.

Biggs sostiene que es fundamental que las
compaiifas se conecten con la audiencia y en-
treguen un relato: “Si quieres averiguar cémo
marcar la diferencia usando tecnologa, tienes
que tener una buena historia, sino, no te conec
tas con tu audiencia. Fallards independiente-
mente de lo maravilloso que seas con la tecno-
logfa. Todo comienza y termina con la historia

Ademis, subraya la importancia de encon-
trar a los clientes en donde se encuentren, lo
que histdricamente ha sido a través de la tele-
visi6n. Dice que hoy en dia, dispositivos como
celulares y consolas de juegos han tomado el
lugar de la television tradicional en muchos
aspectos, “la clave estd en estar presentes en
las plataformas donde las personas eligen in-
teractuar, lo que podrfa implicar el uso de vi-
deo multiplataforma”.

Para Setembro el mejor consejo es que las
empresas conozcan las tecnologias que pue-
den agregarle valor y que comprendan que
muchos procesos manuales se pueden hacer
de forma digital mucho mejor. “Creo que de-
ben empezar a comprender las aplicaciones
de la tecnologfa y la creatividad en los nego-
cios (...) para crear proyectos de experimenta-
ci6n, porque realmente hoy en dfa toda la ex-
periencia del cliente, es cada vez mds senso-
rial y de emociones”

Para lograr potenciar la industria tecno-
creativa en Chile, Setembro establece que es
crucial que el gobierno apoye iniciativas de in-
novacién y establezca conexiones, incluso a
nivel internacional, para abrir puertas. “La
academia debe fomentar el tema, traer nove-
dades y conectarse con investigaciones inter-
nacionales, lo que permitird recibir informa-
ci6n fresca y actualizada”.

Biggs coincide en que es necesaria la inver-
sién: “Latecnologia se estd moviendo tan répi-
do afuera, quesi Chile no invierte y no se com-
promete a tener la base para poder hacer lo
mismo van a quedar afuera”.

Sehgal anade que para fortalecer la indus-
tria tecnocreativa en Chile, es fundamental
que se consolide como una comunidad activa
¥ se fomente el networking. “Es crucial com-
partir conocimientos y habilidades”, afirma y
agrega que “al trabajar en red, se pueden ge-
nerar ideas innovadoras y desarrollar proyec-
tos mis sélidos. La colaboracién no solo agre-
ga talento, también enriquece la visién y pro-
mueve la innovacién, algo especialmente im-
portante cuando se trata de crear contenidos.
con impacto a nivel nacional”, finaliza.
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