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CENTRO PARA LA REVOLUCION TECNOLOGICA EN INDUSTRIAS CREATIVAS:

CRTIC inicia nueva etapa en el fomento
a la industria tecnocreativa chilena y
realizard ambicioso festival internacional

Figuras de talla mundial estaran del 7 al 11 de agosto en el CRTIC Fest, un evento que destacara casos locales y experiencias foraneas que muestran
que la fusion entre la tecnologia y el mundo creativo puede ofrecer soluciones a problemas relevantes de otros sectores productivos. m. FernANDEZ Y A. uGARTE

habla Isidora Cabezén. Quizas es esperable para al-
guien que estd a cargo de la direccién ejecutiva de
una iniciativa llamada nada menos que Centro para
la Revolucién Tecnolégica en Industrias Creativas
(CRTIC). Nacida al alero de la productora Bizarro y apoyado
por Corfo, esta organizacion tiene el objetivo de combinar el
sector creativo con la investigaci6n, el desarrollo y la innova-
ci6n, para que surjan “proyectos que impacten, diversifiquen
y fomenten la matriz productiva nacional”. O sea, busca “re-
volucionar” con tecnologfa esta industria y propiciar que sur-
ja un ecosistema “tecnocreativo” en Chile.

El CRTIC surgi6 hace casi cuatro aios y su primer foco, junto
con constituirse, fue desarrollar la infraestructura necesaria pa-
ra desplegar sus programas. Asi surgieron los dos laboratorios
equipados con tecnologia de punta en el corazén del Movistar
Arena (su oficina central), junto con espacios en Temuco y Pu-
c6n, de la mano de la U. de La Frontera. Pero no fue lo tnico.

“Entendimos muy temprano que de nada serviallenarnos de
chiches tecnoldgicos si no contédbamos con personas prepara-
das en el pafs. Por eso priorizamos la estrategia de formacién de
capital humano en habilidades tecnocreativas. Y ese niimero
nos enorgullece: llevamos 1.300 personas formadas en distintos
programas de realidad aumentada y Unreal Engine, el motor
que mds se usa para crear entornos digitales”, cuenta Cabezon.

*‘ a palabra ambicién surge con frecuencia cuando

CONECTAR CON OTROS SECTORES

La profesional asegura que con esa base lista, comienza
unanueva etapa para el CRTIC: “Ahora es la hora de meter las
manos en el barro. Es una etapa mds ambiciosa, en la que
queremos atraer clientes que necesiten soluciones y cons-
truir un ecosistema tecnocreativo que no solo provea de solu-
ciones al pafs, sino que tenga un enfoque internacional”.

En esta fase, a lalinea formativa se anade una de pilotaje de
proyectos en sus laboratorios y otra de prototipado de solucio-
nes. Un trabajo que no parte de cero, sino que ya cuenta con
algunas iniciativas que han ido surgiendo de pasantias en el
CRTICy que recientemente presentaron en el CRTIC Day (ver
ejemplos en el recuadro). Pero la idea es ir més alla: “En esta
segunda etapa, lo que mds nos interesa es que los proyectos
que pasen por aqui para pilotearse y prototiparse con nuestros
programas, tengan conexién y salida al mercado. Légicamen-
te, no todos los proyectos van a ser rentables, pero queremos
generar ese didlogo con otros sectores productivos para en-
contrar soluciones innovadoras. La meta es tener buenos ca-
sos de éxito lo més disimiles posibles”, explica Cabez6n.

Esa es la mayor ambicién el centro. Que la industria creati-
va no solo piense en soluciones dentro del ambito cultural o
de la entretencidn, sino que se conecte con las necesidades

de otros mundos para generar soluciones en dreas como la
salud, la mineria, la industria forestal o la defensa. Algo que
no suena imposible si se entiende, por ejemplo, que el men-
cionado Unreal Engine fue desarrollado por Epic Games para
construir el mundo de su videojuego Fortnite y hoy se ha con-
vertido en la herramienta preferida para crear gemelos digi-
tales en industrias como la minera. “Para que esto genere im-
pacto real, hay que mover la frontera”, dice.

DE MOZART A FORNITE Y GAME OF THRONES

Y para enfatizar ese punto, el centro realizara del 7 al 11 de
agosto el CRTIC Fest, un ambicioso evento que tiene como
objetivo mostrar la innovacién tecnocreativa que estd hacién-
dose en Chiley, alavez, traer grandes casos de éxito mundiales
que puedan orientar con sus fracasos y aciertos.

La cita, que construye sobre lo que han hecho eventos co-
mo Mediamorfosis, Hub Musical y Sanfic XR, partird con
tres jornadas en el Centro Cultural Ceina, en el centro de
Santiago, y luego hard escalas en Villarrica y Pucén. Es
completamente gratuito yla agenda completaylas en-
tradas se pueden obtener a través de https://crtic-
fest.cl/.

Entre lo més notable del cartel, destacan
tres nombres que han fusionado tecnolo-
gia y creatividad. Uno es Christopher
Widauer, gestor musical que ha traba-
jado en la digitalizacién de escena-
rios como la Opera Estatal de Viena
y la Scala de Milan. Expondra sobre
uno de sus proyectos mas queridos:
el museo inmersivo de Mozart en
Viena (Mythos Mozart).

Otro invitado estelar es el estra-
tega de contenido Adam Dubov, ex-
perto en realidad virtual, aumentada
y extendida, y ganador del Emmy por
su trabajo convirtiendo la serie Game Of
Thrones en un proyecto multiplataformas.

Y otra figura destacada es Michael Sehgal, res-
ponsable del Programa de Socios de Unreal Engi-
ne en Epic Games, quien conoce algunos de los ca-
sos de uso mds fascinantes de esta tecnologia de
animacién en tiempo real.

“Va a ser un encuentro muy pop, con activaciones y
experiencias tecnocreativas. Y esperamos que genere
interés para quienes trabajan en salud, construccion, in-
genieria, turismo, inmobiliarias, visualizacién de datos,
educacion. Es un festival donde pueden surgir soluciones
muy interesantes”, asegura Cabezén.

Isidora Cabez6n
asegura que la meta
es “construir un
ecosistema tecno-
creativo que no solo
provea de soluciones
al pais, sino que
tenga un enfoque
internacional”.

CINCO DE LOS PROYECTOS QUE HAN SURGIDO AL ALERO DEL CRTIC

ALGARITMO: Para concientizar
sobre la importancia de las algas,
Pilar Mufioz, bidloga marina y
académica de la U. de Valparai-
so, cred un cortometraje anima-
do en realidad virtual que relata
las aventuras de Algaritmo, un
alga que recorre las costas de
Chile y enfrenta desafios como la
contaminacién plastica. "El arte
es la mejor forma de transmitir la
ciencia. Eso es lo que intento
hacer con Algaritmo”, dice Mu-
fioz. Su proyecto fue finalista en
los Ocean Love Awards de 2024,
organizado por la ONU.

ALDEN XR: El artista y
programador Ricardo Tapia
se asocid con el kinesiélogo
especializado en neurore-
habilitacion Nicolas Jimé-
nez, para usar realidad
virtual y ofrecer una expe-
riencia que ayuda a perso-
nas que sufren dolor créni-
co y estrés postraumatico.
“Es una experiencia inmer-
siva donde la persona
ingresa a un ambiente
controlado que estimula
emociones positivas para
su salud”, dice el artista.

OCULAB: EI DJ Felipe
Zlatar creé un espec-
taculo en el que la miisica
y las figuras visuales se
generan en tiempo real
mediante un sintetizador
modular. “"Cada expe-
riencia es tinica, porque
se genera en vivo y en
tiempo real. La idea es
volver al romanticismo de
que cada vez que toco es
distinto y podemos inter-
pretar piezas audiovisua-
les mas alla de apretar
play”, explica.

KELU: Ana Lopez Montaner dirige esta obra de
teatro, que aborda la invisibilizacion de las
mujeres en la ciencia. La obra se presenté en el
Teatro UC y en el Ceina y hace un innovador uso
del sonido inmersivo. "Este enfoque permite que
lo que no se puede ver en la obra, se pueda

har, aiiadiendo una capa ional y sen-
sorial a la historia”, dice Montaner.

TEMUCO ANTIGUO: El proyecto liderado por la
disefiadora audiovisual Paola Gonzalez logra la
reconstruccion digital de la Plaza Anibal Pinto en
la década de 1930, sobre la base de imagenes
antiguas. El objetivo es crear un gemelo digital
del centro de Temuco, permitiendo conocer como
se veia la ciudad en esa época.
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