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Glosario

RA (Realidad Aumentada): Conjunto de tecnologias que permiten que un usuario visualice
parte del mundo real a través de un dispositivo tecnologico con informacion grafica afiadida
por este

RV (Realidad Virtual): Entorno de escenas y objetos virtuales simulados de apariencia real

Inmersivo: Que simula un ambiente tridimensional en el cual el usuario percibe a través de
estimulos sensoriales

Surround 5.1: Técnica que consiste en hacer uso de la disposicion del espacio para
diferentes canales de audio enriqueciendo la percepcion del sonido para el oyente gracias a
la ubicacion de diferentes altavoces en el entorno.
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Resumen ejecutivo

Nombre del
emprendimiento

Inmersart Studio

Informacion
basica del
proyecto

Inmersart ofrece servicios de disefio y produccion publicitaria para
cada cliente, con fin de que este, mejore la conexidon entre las
cualidades de sus productos y servicios y el consumo de los mismos.

Todo a través del disefio y la produccion audiovisual interactiva por
medio de instalaciones de video y audio, utilizando tecnologias
inmersivas como realidad virtual, mapping 3d y espacialidad
sensorial sonora.

Esta solucion empresarial, podra ser instalada en los puntos de venta
de cada cliente, como también en ferias y exposiciones en las cuales
considere participar. La ventaja competitiva con la que cuenta es que
estos disefios y producciones inmersivas complementan la
experiencia del cliente especifico de cada empresa o marca.

Estas instalaciones son disefiadas a la medida para cada experiencia
comercial. Cabe mencionar que este tipo de publicidad inmersiva es
aplicable a productos y servicios tangibles e intangibles. Contar con
este tipo de instalaciones, sin duda hard que se cierre en gran medida
la brecha entre la presentacion del producto y el cierre de venta.

Oportunidad de
mercado

Se espera crecer en este mercado, ya que actualmente son menos de
diez las empresas, (se describen en el plan de mercadeo) que
desarrollan y ofrecen este tipo de servicios . Se pretende luego del
inicio de actividades expandirse a los pocos afios hacia paises como
Ecuador, Panam4a y Peru. El crecimiento en estos paises
latinoamericanos, como en el mercado mundial se mencionan en
estudios realizados en este documento. La participacion esperada del
mercado es del 40% al 50%.

Luego del anélisis competitivo se puede observar la tendencia de las
empresas por querer contratar servicios de produccion de montajes
con propuestas inmersivas e interactivas, para la venta de sus
productos y servicios. Esto lo corroboran las entrevistas realizadas
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como estudios que se mencionan en el cuerpo del documento en el
aparte 2.6 Producto minimo viable, pag 39

Costo total

previsto del | $1.048.620.000

emprendimiento

Financiamiento $360.000.000 en recursos propios + Créditos bancarios para

emprendimientos del sector de industria creativa




Palabras clave

Inmersivo, artes sonoras, audiovisual, mapping, sensaciones, experiencias, tecnologia.

12
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1. Descripcion general del proyecto

1.1. Antecedentes

El escenario comercial se ha transformado al pasar de los afios debido a los avances
tecnologicos. En los paises en vias de desarrollo la poblacion ha sido beneficiaria de condiciones
de comodidad, procesos de inmediatez y experiencias simbolicas a través de productos y
servicios que han posibilitado las tendencias de consumo. Las computadoras por ejemplo han
facilitado procesos con capacidades extraordinarias(;) para estos afios 2000, comparados con los

incipientes, pero revolucionarios inventos de finales del siglo pasado.

En el siglo XIX se exploraron y desarrollaron algunos inventos que permitian facilitar la
vida en procesos rutinarios como la electricidad, radio, el teléfono, el gramo6fono y la camara
fotografica. En el siglo XX estos y otros inventos, facilitaron la vida contemporanea, eso si con
costos altos para sus usuarios. Hacia los afios 60s la television a color revolucion6 los hogares de
las familias en nuestro mundo occidental, sin dejar al lado el vuelco a las comunicaciones que
trajo consigo la internet y la era celular con sus multiples avances en dispositivos y cobertura

territorial.

Durante estos afios la tecnologia de transduccion de energia se basaba en los tubos
catodicos que podian hacer funcionar dispositivos de poco menos de 70 megas de memoria ram,

tecnologia, con los que inclusive el hombre realizd expediciones a la luna, revolucionando poco
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a poco la forma de vivir. Luego todo fue cambiando sustancialmente con la invencién del

microchip.

Hoy en dia, una persona se puede comunicar a miles de kilémetros de distancia, en
tiempo real y compartir y recibir imagenes de 4K, en nano-dispositivos. La “cultura del botoén”
(Sanchez. 2008) se ha expandido por el mundo garantizando mayor comodidad, inmediatez y
velocidad en los procesos que antes tomaban dias, meses incluso afios. Esto lo han aprovechado
las marcas y los productores de servicios para desarrollar nuevas experiencias de usuario de
todos los niveles: Creacion de apps (con toda la complejidad que conlleva ello), obtencion
inmediata de informacion, ubicacion, procedimientos, solicitudes, compra, venta y devolucion de

bienes y servicios.

Este proyecto desarrolla la idea de negocio sobre el uso y desarrollo de la tecnologia en
el sector audiovisual, como oportunidad de emprendimiento en 2022, mas especificamente

con el uso de realidad virtual, realidad aumentada y disefio sonoro.

Hoy dia, muchos mercados como el de los videojuegos para diferentes consolas como
xbox, playstation y nintendo, han evolucionado a la multisensorialidad en la experiencia, hasta la
creacion de videojuegos online y en app, con contenidos inmersivos, interactivos, multijugador y

opciones de juego en tiempo real en lo conocido como el metaverso'. Todo con apoyo en

! Los metaversos son entornos donde los humanos interactian e intercambian experiencias virtuales mediante uso de
avatares, a través de un soporte l6gico en un ciberespacio, el cual actia como una metafora del mundo real, pero sin
tener necesariamente sus limitaciones.
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tecnologias digitales, uso de RA (Realidad Aumentada) y diferentes herramientas digitales de

mejora de experiencia.

Al solo pensar en la evolucion de la tecnologia celular, por ejemplo, muchas personas se
quedan perplejas al ver como las camaras pixeladas de los celulares Nokia, Motorola,
Blackberry, Siemens, Kyocera etc.a inicios de los 2000 quedaron arcaicas en términos de

resolucion, frente a lo que el mundo consume 20 afios después.

Actualmente se encuentran en el mercado celulares cada vez més pequefios, estos con
camaras hasta con 3 lentes con funcién simultanea a la mejor resolucion como las de los Iphone
12 y 13 plus . El campo audiovisual si que ha aprovechado la evolucion de esta tecnologia, por
ejemplo podemos citar algunos films, como Tangerine (2015) y Unsane (2018) que de manera
parcial y total han sido grabados por medio de camaras celulares, con capacidades mucho
menores a las ofrecidas por la actualidad del mercado en este segmento. Esto deja ver el

potencial tecnologico de los dispositivos y su contribucion a esta industria.

Los desarrollos audiovisuales no han sido la excepcion en esta carrera tecnoldgica; Afio
tras afo , las cdmaras, micréfonos y reproductores han venido evolucionando en su calidad de
grabacidon, reproduccién y proyeccion en otros dispositivos, permitiendo experiencias
multisensoriales como el Mapping, sonido 5.1, envolvente y 360° permitiendo nuevos
desarrollos en las experiencias de usuario, facilitando las comunicaciones y creando universos

digitales diferenciales.
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En pleno siglo XXI, ya se habla de lo que es la revolucion industrial 4.0 al observar
avances tecnoldgicos revolucionarios como el celular, dispositivos inalambricos de gran utilidad
y desarrollos a partir de la internet y diferentes plataformas, considerando estos avances como
parte de la Revolucion industrial del siglo XXI, asi lo menciona un estudio realizado por el
Ministerio de las Telecomunicaciones MINTIC:

“La industria 4.0 es, al igual que las tres previas revoluciones, dominada por las
innovaciones técnicas. Mientras la mecanizacion y la electrificacion condujeron las dos
primeras revoluciones industriales, la tercera, la cual se caracterizo por un incremento de la
informatizacion y la automatizacion, se estd actualmente transformando en la cuarta revolucion
industrial. La industria 4.0 estd marcada por una integracion técnica de sistemas ciber fisicos en
los procesos de logistica y manufactura, asi como también por el uso del internet de las cosas y
de los servicios en los procesos industriales. Las nuevas tecnologias tienen impacto sobre la

creacion de valor, la organizacion del trabajo, el flujo de servicios y los modelos de negocios de
las compariias.” (Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2019, p9)

1.2 Mision y vision

1.2.1 Mision

Disefar tecnologias inmersivas que complementen la experiencia del cliente especifico

de cada empresa o marca
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1.2.2 Vision

Para el afio 2032 evolucionar nuestra oferta en orden con las tecnologias emergentes para
continuar a la vanguardia de las “experiencias inmersivas” convirtiéndonos en un

referente en las empresas de la region Latinoamérica.

1.3 Metas y objetivos

Esta idea de negocio se proyecta implementar en toda Latinoamérica. Empezando con la
penetracion en el mercado Colombiano. Al cuarto afio de operacidon se espera realizar entrada a
los mercados de Ecuador, Panama y Pert. Posteriormente se pretende vincular las negociaciones
hacia el sur del continente con alianzas estratégicas en diferentes mercados: automotriz,
arquitectonico, cultural, banquero etc (Se profundiza en este punto en la seccion plan de

mercadeo).

1.3.1 Objetivo General

-Implementar el modelo empresarial de una productora audiovisual que se caracterice por
el desarrollo de sonido e imagen inmersiva, proyeccion de mapping, reproduccion en realidad
aumentada y realidad virtual 360, en mercados transversales de consumo, ya que aportan un
valor adicional.

1.3.2 Objetivos especificos

-Definir oferta de valor del producto minimo viable que sea funcional para diferentes
sectores que requieran experiencias inmersivas.
-Estructurar los procesos de servicios de instalacion inmersiva ofrecidos desde la venta

hasta la posventa.
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-Proponer un plan de mercadeo llamativo dirigido al publico objetivo que esté interesado

en la publicidad a través del sector audiovisual interactivo.

1.4 Mercado objetivo

El mercado objetivo se enfoca en instituciones (empresas medianas y grandes) que
necesiten la produccion de montajes a pequefia, media y gran escala de productos de muestra de
servicios comerciales como universidades, ferias, constructoras, concesionarios, bancos, museos,
etc. Estas compatfiias se enmarcan tanto en el sector privado como en el sector publico. El costo
de la produccion, disefio y montaje de este tipo de produccion supera los 12 millones de pesos
para un proyecto de pequefia escala, por tal motivo el presupuesto dispuesto para la promocion

de estas compaiias debe ser alto.

1.4.1 Descripcion de la industria o el sector

El sector de la industria audiovisual se enmarca dentro de las industrias creativas y la
produccion de contenidos digitales. En este segmento de las industrias creativas se encuentra el
desarrollo web, la produccion de videojuegos, el marketing digital, el desarrollo de software y

por supuesto la animacion digital.
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Industrias creativas digitales:
produccidn de contenidos
digitales

Desarrallo wel

Creackn, produccion poﬁ:ndxdd
cine Mcadevug;zns entreteni-

Produccion de videojuegos
anuncios, comerciales

Mﬂ'kﬂlﬂg digital 1— Sus actividaddes son ————— I‘W‘"‘“dmlhmm saree

¥

\ Edicidn de libeos en farmata digital
ky audiobook),

Produccién de are tlglhl puulmdmpeirriﬁducas ] lnrryr{:m digital

Mmal y audivisual) (peridicas, revistas, ezines, blogs, etc)

Produccion de podcasts, creacidn
Anlmatmn dngl[al y edicion musical, y grabacidn
profesional de sonid
‘ Desaroll e sofware  aplicaciones méviles

Figura 1. Actividades de la Industria Creativa digital
Nota: tomado de articles-101619 boletin pdf.

Las Naciones Unidas por medio de su conferencia UNCTAD define las industrias
culturales como aquellas que combinan la creacion, produccion y comercializacion de contenidos

que son abstractos y de indole cultural.

En nuestro pais, segin el altimo estudio de caracterizacion del sector audiovisual,
realizado por el Ministerio de Cultura en 2021, explica que la creaciéon de contenidos
audiovisuales y en general las industrias creativas y culturales prevén un desarrollo en su

competitividad nacional, en los proximos afios. Tal y como dice Quevedo:

Colombia es el pais mas competitivo de América Latina y del Caribe para el desarrollo de

las industrias creativas y culturales; tanto asi que se prevé que al 2022 este sector agregue
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al PIB $38,1 billones, segtn el Viceministerio de la Creatividad y la Economia Naranja.

(Quevedo, 2021).

Dentro del sector audiovisual se encuentra la produccion audiovisual, estd enmarca el
procesamiento de sefales de audio e imdgenes sincronizadas en tiempo real, con el objetivo de
comunicar algun tipo de contenido. Los videos como elemento publicitario, surgen como
alternativa de venta de productos y servicios de empresas privadas y proyectos gubernamentales.
La capacidad de sintetizar y convencer en menos tiempo de lo habitual, se ha convertido en los

ultimos 20 afos en la portada de cualquier negociacion.

1.6 Analisis Foda

1.6.1 Fortalezas:

El proyecto empresarial tiene una fortaleza importante, y es su poca competencia dentro
del sector, ya que muchas compaifiias se enmarcan en la produccion a baja escala y sin el uso de
tecnologias de produccion de alta gama como el mapping, el 3d, las experiencias sensoriales en
audio y video, realidad virtual y aumentada. Empresas como Malpraxis SAS compartié algunos
detalles en este sentido en la entrevista ya que el movimiento de su caja depende directamente de

proyectos pequeflos y recurrentes.

Otra fortaleza importante, es el uso de la tecnologia como propuesta de valor, ya que la
experiencia inmersiva, sujeta a un contenido empresarial serd punta de lanza al momento de
cualquier ejercicio de venta. La multisensorialidad que tiene el servicio ofrecido es otra ventaja

competitiva frente a otros tipos de publicidad, que se ofrecen en el mercado.
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Asi las cosas, el uso de tecnologia en el campo audiovisuales, es el elemento innovador
dentro del proyecto empresarial, ya que la curiosidad del cliente ante lo desconocido y la
respuesta ante los contenidos inmersivos, crean mucho interés en los diferentes publicos, creando
una capacidad enorme en la adquisicion de informacion, favoreciendo a la concentracion
cerebral, y la decision de compra.

En resumen, podriamos enmarcar las siguientes fortalezas:

-Tipo de tecnologia de vanguardia que permite capturar la atencion de clientes y
stakeholders por su caracteristica inmersiva
- Produccion con posibilidades de desarrollo en la pequena, mediana y gran escala
para diferentes montajes
- Servicio que se ofrece a multiples sectores interesados en el mercadeo
experiencial de sus productos y servicios

- Baja produccion de contenidos de este tipo en el pais. Ver Plan de mercadeo

1.6.2 Oportunidades:
- Mercado con exploracién incipiente en el pais
- Financiacién gubernamental a proyectos de economia naranja
- Exploracién mediatica del metaverso y experiencias inmersivas
- Poca competencia nacional y latinoamericana

- Uso de tecnologias inmersivas poco conocidas con gran potencial de desarrollo comercial
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1.6.3 Debilidades

-Necesidad de financiacion para proyectos pilotos y contratacién de personal

-Inversion inicial alta para la contratacion de personal y compra de dispositivos de tecnologia.
(En el plan financiero se desarrollan los costos, plan de ventas y demas informacion relevante en

este sentido).

1.6.4 Amenazas
-Cambio continuo de tecnologias en el sector audiovisual

-Incremento del valor del dolar frente al mercado nacional

1.7 Forma juridica

El proyecto esta dirigido a la constitucion de una Sociedad de tipo SAS ya que facilita la

operacion de la compaiia.

En la practica administrativa, la SAS hace mas didactico el que hacer de la empresa, ya
que facilita muchos procesos legales, en tanto documentos, tiempos, juntas etc. Facilitando la
operacion. Los costos transaccionales son mas amables con las SAS que con las demas
categorias establecidas por la ley, se considera para los emprendimientos como este, acogerse a
este tipo societario. Otra ventaja es que este tipo de sociedad puede ser unipersonal, hecho que

no es posible en la mayoria de formas societarias.
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2. Validacion de la oportunidad

La produccion audiovisual en el mundo ha evolucionado en la produccion de videos
cortos y estratégicos, sobre todo en temas relacionados con la publicidad, dirigidos a las redes
sociales, cine y la television. Aunque el abanico de posibilidades es amplio en temas de
proyeccion de imagen y sonido, la experimentacion de nuevas propuestas y tecnologias, aun se

encuentra en fase de exploracion.

Hablar de experiencias audiovisuales inmersivas, no inmersivas y mixtas a través de la
produccion audiovisual, puede ser extrafio para la mayoria. Una experiencia inmersiva se
traduce en una instalaciéon audiovisual donde el consumidor vivencia diferentes contenidos que
se pueden vincular a una marca, historia o proyecto especifico, por medio de tecnologias sonoras
y visuales. Ofreciendo una nueva vision de algo que conoce o una muy buena impresion de algo

desconocido. Entre ellas se conciben RA, RV y animacion 3d, entre otras.

Investigar sobre el mapping resulta extrafio para muchos. Sin embargo, existen empresas
que han desarrollado montajes en alianzas con entidades territoriales y empresas privadas,
instalaciones artisticas, tematizadas en lugares publicos y privados que han revolucionado la

expectativa del publico y los contratantes, por convertirse en espectaculos de toda la categoria.

La realidad virtual por ejemplo ha evolucionado en la concepcion de sus prototipos, es
posible mencionar que los multicinemas aportaron avances ¢ interés en el desarrollo de esta

tecnologia, para crear un mundo virtual con algunos experimentos en el mercado como el Google
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Cardboard. La realidad virtual se ha revolucionado, aunque algunos de esos intentos solo

involucran el sentido de la vista, desde dispositivos como el sensorama de Morton Heilig.

Observando el comportamiento del consumo y la produccion de estas tecnologias
audiovisuales en el mundo, es evidente que se han realizado emprendimientos empresariales en
ese sentido. En Estados Unidos por ejemplo se han desarrollado importantes producciones en los
museos, como, el Museo Nacional del Aire y del Espacio del Smithsonian en Washington D.C, el
Museo de Historia Natural de Nueva York y el recorrido inmersivo al mirador Edge en esta
misma ciudad, este ultimo implementando varias instalaciones audiovisuales animadas, en

ascensores, pasillos y recorridos guiados.

En Europa especificamente en Espafa por ejemplo, encontramos varios buenos ejemplos
de companias dedicadas a la produccion audiovisual, alquiler de maquinaria a gran escala con
uso de estas tecnologias, como los son Vioso Studio, Romero Infografias, Mapping World Lab
etc. Asi mismo Alemania e Inglaterra hacen lo suyo. Sin embargo los casos latinoamericanos son

€8Casos.

En Latinoamérica se encuentran varios ejemplos importantes como el montaje inmersivo
homenaje a la obra de Frida Kahlo en 4k en la Ciudad de México, Osesa y Cocolab sus
productores. Como también en Argentina con la pelicula en 360 una apuesta en realizada por la
compafiia Rutilante 360 en donde se realizar un viaje a los origenes de la Argentina, mediante la
realidad virtual por los paisajes patrimonio de la UNESCO como Cueva de las Manos, Manzana,

Peninsula Valdés, Iguazq, entre otros. (Rutilante , 2016)


https://washington.org/es/DC-guide-to/smithsonian-national-air-and-space-museum

25

En Colombia se han realizado montajes de alta, media y pequefia escala entre los que se
destacan , el mapping 3d en 2016 y 2017 en la Plaza de Bolivar (Sonic Desing, 2019), Fiestas
navidefias en Paipa (Alcaldia de Paipa Boyacd, 2018) y la instalacion 360 de la Catedral de Sal,

en la cual cuenta la historia de su construccion.

Aqui es importante destacar empresas como Hypercubus, que se dedican a producir
experiencias con componentes de endomarketing y formacion, enfocadas al aprendizaje por parte
de los usuarios de nuevas soluciones tecnoldgicas. Bakia Experiencias con tecnologias, produce
Realidad aumentada (RA), a partir de vitrinas de productos digitales y Viewy Colombia que
explora la producciéon y montaje de experiencias inmersivas de recorridos y gamificacion de

productos y servicios.

2.1. Aspectos basicos de la validacion de la oportunidad
Las experiencias audiovisuales han sido necesarias para el acercamiento de audiencias y
publicos en productos y servicios de diferente tipo. Los museos por ejemplo, aunque teniendo
esta gran oportunidad de rescate de visibilidad, no han aprovechado al maximo este potencial
tecnologico para el desarrollo y montaje de sus exposiciones y proyecciones. De igual manera
parques tematicos en Colombia como el Jaime Duque, no proporcionan experiencias
diferenciales a sus publicos, generando una desconexion larga entre las visitas fisicas a estos

lugares.
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La necesidad constante de conexién entre las audiencias y contenidos, productos y
servicios es apremiante en el dia a dia, por ello compafias dedican presupuesto altos en
desarrollo e innovacion para captar mas la atencion de clientes y audiencias. Esta tecnologia
conjuntamente articulada (Contenidos, produccién visual y sonora, Mapping 3d, RA, R 360°),
favorecera a la consecucion de experiencias Unicas de clientes y audiencias, en teatros, lugares

publicos, estudios audiovisuales, instalaciones en iglesias, monumentos, etc.

Se encuentran elementos caracteristicos utilizados en estos montajes, tales como
proyeccion sobre superficies (Bancos , edificios, sitios turisticos), disefio sonoro, animacién 3d,
narracion de historias Etc. Los contenidos sonoros y visuales y sus efectos generan una
experiencia unica en cualquier tipo de publico. Esta clase de produccion es pues un espectaculo
audiovisual fascinante que surge como oportunidad de publicidad masiva y motivacion de

publicos y audiencias.

Yendo un poco al pasado, podemos comparar este tipo de experiencia con los
espectaculos de Opera (obras teatrales musicalizadas) que se realizaban en el siglo XVI, que
innovaron la experiencia en los teatros, por sus efectos visuales, actorales y caracterizacion de
escenarios, recreacion de ambientes, efectos y demds elementos inmersivos que para la época

generaron una revolucion en la apuesta sonora y visual.

Ahora bien en pleno siglo XXI , la animacion 3d superpuesta y articulada con elementos

visuales proyectados y sonoros emitidos a gran escala , permiten generar la sensacion de
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inmersion total generando una conexion permanente entre la ciencia, arte, tecnologia e incluso el

mercadeo.(Resilentos, 2021, 15m33s)

2.2 Expo Dubai 2020

En pleno 2022, se pudo observar puestas en escena y montajes de este tipo como punta de
lanza en desarrollos audiovisuales y experiencias inmersivas, como lo que se vivio en la
exposicion mundial en Dubai, con la participacion de 122 paises. Muchos de ellos han utilizado
montajes y protecciones inmersivas en 2d, 3d y proyeccion mapping para sorprender y enmarcar

su presentacion tematica ante el mundo.

Cada 5 afios se reunen varios paises para demostrar en sus pabellones, su capacidad de
comunicar caracteristicas culturales, gastrondmicas, avances tecnologicos y su vision de pais a la

humanidad. Cerca de 120 paises presentaron pabellones en Expo Dubai 2022.

Todas estos montajes e instalaciones en pabellones son financiados por los gobiernos
respectivamente. Alli se observa una clara explicacion real de lo que se considera inmersion, no
solo por la puesta de escena de contenidos en varias dimensiones y formas, sino por la fuerza de

impacto sobre los asistentes y su recordacion ante el publico de la exposicion.

En esta exposicion universal, cada pais construye el contenido de su pabellén de manera
tematica. Alli ubicamos ejemplos de prototipos de programacion de uso diario como lo muestra

el pabellon de Serbia. Finlandia demuestra aplicaciones del uso de la tecnologia para la vida
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cotidiana. Otro gran ejemplo es el pabellon de movilidad Arabe, donde claramente se desvanece

la frontera entre lo fisico y lo digital.

Pabellones como el de Tailandia, mezclan espectdculos multimedia animacion 3d y 4d.
Uno de los mejores pabellones de latinoamérica fue el de Perd, bastante interactivo con
plataformas digitales e inmersivas. México us6 proyecciones 360° en estructuras de vidrio
(Mapping) que con efectos sonoros recrearon acuarios y muestras del universo, creando toda una

experiencia multisensorial.

Rusia por su parte present6d un edificio con una exhibicion colorida, usando lo ltimo en
tecnologia para desarrollar contenidos a través del cerebro humano, incluyendo brazos robéticos

y brazos roboticos sensibles al tacto.

En el pabellon de sustentabilidad, se presentaron secciones interactivas, los nifios
aprendieron los contenidos y el mensaje que se queria dar. Emiratos Arabes utilizo membranas
fisicas como plataformas de reproduccion, a través del recorrido. Uso de arena real, suelos
interactivos, y un teatro al final del camino, donde se proyectan animaciones a través del
mapping. Este es un elevador donde se proyecta una pequefia funcioén, a manera de estacion

audiovisual de manera impresionante.

Estados Unidos presentd un tecnoldgico pabellon enfocado en los proyectos espaciales,

utilizando proyectores y pantallas interactivas que compartido con maquetas permitié comunicar
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el contenido esperado. Corea del Sur hizo lo suyo con su muestra nocturna, donde convirtié su

exterior en un espectaculo visual lleno de colores, pantallas y proyectores.

Japon combind diseflo con experiencias inmersivas, un recorrido totalmente interactivo,
con proyecciones, tematizadas con las estaciones del afio, un dispositivo guia el recorrido y la

multimedia hizo presencia en todo momento.

Egipto utilizé el mapping 3d para la comunicacion de sus contenidos ancestrales de sus
dioses. Suiza produjo una instalacion a través de un mar de niebla a través de sus paisajes
naturales y totalmente inmersivos. También usaron realidad aumentada para los contenidos

educativos.

El centro del recorrido de la exposicion fue un domo interactivo, donde todas las noches
se realizaron proyecciones de mapping alrededor de los contenidos de la feria. Es asi que en la
medida en que el usuario conoce mas pabellones, se deja sorprender por la capacidad de envolver

a través de las diferentes herramientas por los contenidos de cada pais. (Katy travels, 2022)

2.3. Principales hallazgos o insights
-La mayoria de las companias, gastan presupuestos altos sin lograr impactos relevantes y
esperados en sus ventas porque no son correctamente interpretados por las agencias y
productoras audiovisuales, lo que en nuestra empresa sera uno de los pilares del servicio.
-Los clientes potenciales como empresas medianas y grandes, no estan ofreciendo el contenido

de venta adecuado, afectando el numero en sus ventas mensuales, ya que los contenidos no
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impactan a los usuarios y tienen poca visibilidad y recordacion, factor directo que ataca nuestro

servicio con la inmersion del usuario.

-Los consumidores no son capaces de visualizar correctamente los productos y servicios
en su entorno, causando que se retracten de sus compromisos de compra, porque en el transcurso
de la venta, no hay modelados mas que maquetas, planos, revistas. Alli nuestra empresa propone

modelar en 3d servicios de manera inmersiva para favorecer la decision definitiva de compra.

-Los clientes expresan preocupacion al equipo de ventas, por no contar con escenarios, ni
herramientas de simulacion de los productos y servicios que les ofrecen, ya que se quedd
insuficiente el modelado en revistas y planos. Aqui reiteramos la oportunidad de crear contenido
inmersivo que modele a su vez servicios y productos de nuestros potenciales clientes con gran

capacidad de recordacion.

-Les preocupa intensamente a las empresas la compensacion de su compra, en beneficios
postventa, debido a que las agencias y productoras se han dedicado solo a realizar productos.
Surge aqui una oportunidad de fidelizacion de clientes con la realizaciéon de material audiovisual

extra que apoye el proceso posventa.
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2.4. Perfil basico de los early adopters

MAPA DE EMPATIA

® L& importa entender las
necesidades de sus cllentes ® Pignsa en promocionar sus servicios
y preductos de manera inmovadora,

® Busca promaver |a innovacion

¥ las nuevas tecnologias
® Siente que los medios tradicionales
de publicidad no son suficientemente
impactantes,

® Le gusta escuchar contenidos de
emprendimiento de alto impacto

: QUE PIENSA |
Y SIENTE?

® Usa dispositivos tecnol
B SUS PIOCESos empre:

® Revistas digitales.

» Conferencias internacionales.
® Siente gue sus esfuerzos
en comunicar no son visibles
® Modelos empresariales disruptives
e innovadares,

® Invierte en publicidad

tradiciona » Contenidos sobre tecnologia,

winternet.

¢ QUE DICE
Y HACE? RESULTADOS

® Es una empresa que quiere
superar sus niveles de ventas anuales,

5 ® Quiere encontrar un aliado para comunicar

® Hace lo posible por generar
reconocimiente y recerdacion
an sus clientes.

suis produc eryicios,

® Quiere ser recordado por sus clientes por

|a experiencia de venta,

® Busca posicionamiento en
su plblico objetive,

Figura 2. Mapa de Empatia Fuente: Elaboracion propia

El Buyer persona en este caso, es una empresa que sabe lo que quiere vender con
claridad, necesita de aliados que le apoyen en la circulacion y venta de sus productos y servicios,
comunica a través de su cuerpo, se relaciona con otros sectores para lograr sus objetivos de
venta. Viaja frecuentemente al exterior para estar al tanto de las modas y avances tecnologicos
del primer mundo. Siente la necesidad de innovar en su comunicacion y en los ejercicios de

venta. No es aburrido, se divierte, escribe, pinta, dibuja y canta, a través de sus servicios.
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2.5 Construccion y validacion del minimo producto viable (MVP)

Previo a la determinacion del producto minimo viable, se realizaron entrevistas a
productores audiovisuales, animadores y comunicadores sociales, que hacen parte de la fuerza
laboral y emprendedora del sector, en Colombia. Alli se dio como continua conclusién que los
productos pequefios son mas rentables y recurrentes que los de gran magnitud algunas veces
poco favorables por tercerizacion de la venta). Es por ello que para este proyecto aplicado se
tomaron estas respuestas, para el abordaje del producto minimo viable. Estaciones
multisensoriales, con posibles instalaciones en espacios pequefios como cabinas, ascensores,
bafios, salas de ventas etc. Ver anexo 3 (Entrevistas emprendedores).

2.5.1 Aspectos basicos de la validacion del mercado

De acuerdo a la escala de los montajes audiovisuales encontramos diferentes opciones de

produccion:

Gran escala
Mediana escala

Pequefia escala

La proporcion de estas instalaciones es relativa ya que depende no solo de la amplitud del lugar

del montaje sino del tiempo de produccion audiovisual que cada uno requiera.



Tabla 1. Escalas de produccion

Escala | Tipos de | Lugares [ Requisitos | Audiencia | Cliente | Enlace/imagen
montaje minimos es/video
Gran Plazas Espacio Ciudadani | Alcaldi | Top11 3D
Publicas | disponible |aen as Projection
para general Gobern | Mappin
montaje aciones | Artworks
Marcas
Preproducc (Lanza
16n en miento
campo de s)
3 dias
Proyectore
S
Line Array
Equipo
logistica
Material
pregrabado
Instalacion
de luces
Media Museos | Sistema de | Visitantes | Ministe | Dreams: la
pantallas rios asombrosa
entre 1y 5 Alcaldi | experiencia
Sonido as inmersiva en
Surround Casas | CDMX
Material de la
pregrabado cultura
Media Salas Gafas 360 | Clientes Bancos | Experiencia
audiovis | Sillas 360 | potenciale | Constr | Multisensorial
uales Audifonos | s uctoras | Contex - Feria
HD Mercad | dela vivienda
Personal 0 2016
logistico automo
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https://www.youtube.com/watch?v=jtFthRSqRwQ
https://www.youtube.com/watch?v=jtFthRSqRwQ
https://www.youtube.com/watch?v=jtFthRSqRwQ
https://www.youtube.com/watch?v=jtFthRSqRwQ
https://www.youtube.com/watch?v=RaOXJJeHLf0
https://www.youtube.com/watch?v=RaOXJJeHLf0
https://www.youtube.com/watch?v=RaOXJJeHLf0
https://www.youtube.com/watch?v=RaOXJJeHLf0
https://www.youtube.com/watch?v=RaOXJJeHLf0
https://www.youtube.com/watch?v=AtuzCBZC7IQ
https://www.youtube.com/watch?v=AtuzCBZC7IQ
https://www.youtube.com/watch?v=AtuzCBZC7IQ
https://www.youtube.com/watch?v=AtuzCBZC7IQ
https://www.youtube.com/watch?v=AtuzCBZC7IQ

triz
Turism
0
Univer
sidades
Clubes
Peque Edificios | Pantallas Usuarios | Turism | Asies el The
fia y/o Sistema visitantes | o Edge, émejor
recorrido | estéreo aun lugar | Bancos | que el Empire
S Luces conun fin | Univer | State? |
especifico | sidades | Qbservatorios
de Nueva York
Peque Estacion | Pantallas Clientes Univer
na es Audifonos sidades
Interacti Museos
vas Bancos

Fuente propia

2.6 Producto Minimo Viable
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En este tipo de industrias como en todas, se debe escoger y definir el producto minimo

viable. Aqui unas de las decisiones mas relevantes, es combinar la un excelente montaje con la

creatividad del contenido. Aunque un proyecto entre 4 a 8§ minutos con este tipo de tecnologias

podria superar los 15 millones de pesos, hemos encontrado por medio de la investigacion de

mercados que las estaciones inmersivas y/o interactivas se convierten en la mejor opcion para

definir el producto minimo viable.

En entrevistas realizadas con agentes activos del sector de la produccion audiovisual y

especificamente en Mapping, experiencias 360 y animacion, se identificaron oportunidades de

negocio en la produccion y venta de montajes de mediana escala a diferentes sectores, que a

partir de experiencias inmersivas, generen dindmicas de venta a clientes objetivo para cada


https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw&t=941s
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empresa. Por ejemplo, las constructoras necesitan que sus clientes sientan como se veria su
inmueble, por medio de una simulacién audiovisual y/0 animada no solo en 2d sino con
caracteristicas inmersivas.

Asi las cosas, en el portafolio de servicios se ofrecera:

-Disefo de contenidos interactivos Storytelling inmersivo:

Este diseno serd uno de los mayores atractivos en los servicios de la empresa, ya que
basara su disefio en los contenidos particulares de cada cliente, con conceptos creativos de
impacto que favorezcan en mayor medida la recordacion por parte de sus clientes

-Instalacion de montaje interactivo en campo

Se pre-producird y se instalard una estacion audiovisual en donde se presentaran los
contenidos preparados en materia audiovisual, en este servicio se cobrara por el alquiler de los
equipos, la arquitectura audiovisual y el acompanamiento permanente de la compaiiia.

-Produccion audiovisual para medios digitales

Una estacidon inmersiva cuenta con la instalaciéon de pantallas y gafas 360 y unos
audifonos, que participan como interfaces en la puesta en escena de los contenidos. Aunque el
costo de estas estaciones promedio se encuentra entre los 14 millones de pesos, Esto
considerando el montaje y el alquiler de estos elementos muebles, software y hardware,
incluyendo su instalacion, considerando costos de alquiler del equipo e instalacion en campo
podria plantearse la compra de los elementos basicos para alquilar por estos instrumentos y

ademas por el disefio del contenido audiovisual.
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Este prototipo base o producto minimo viable nos recuerda la propuesta en 1962 creada
por Morton Heilig que inspir6 a los montajes de lo que hoy conocemos como experiencias

inmersivas.

Figura 3. Sensorama
Nota: Tomado de:
https://www.xataka.com/historia-tecnologica/el-primer-simulador-vr-de-la-historia-tenia-forma-de-recreativa-y-se-i
nvento-a-finales-de-los-50

Estas estaciones basicas en su construccion de materiales, insonorizacidon, espejos,
proyectores, parlantes y pantallas son acompafiadas por la reproduccion digital del contenido

audiovisual dirigido al cliente.

Previo espacios pequefios como cabinas, ascensores, bafios, salas de ventas etc. Ver

anexos (Entrevistas)

Diferentes empresas en todo el mundo han manifestado el interés de contar con este tipo

de producciones para cautivar mas a sus clientes y mejorar sus niveles de ventas. Esto lo


https://www.google.com/search?sxsrf=APq-WBs80OWDEcCwBmDTjdAHJWqDJUD9Ew:1645022858379&q=Morton+Heilig&stick=H4sIAAAAAAAAAONgVuLSz9U3MCo0Mq3KfsRoyi3w8sc9YSmdSWtOXmNU4-IKzsgvd80rySypFJLgYoOy-KR4uJC08Sxi5fXNLyrJz1PwSM3MyUwHANUvRZhWAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwitwvvYu4T2AhV-RDABHVVuBG0QzIcDKAB6BAgTEAE
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demuestra un estudio que realizo la empresa Accenture, entre 137 empresas del mundo y 3.000
consumidores. Alli se analiz6 su vision frente a estas tecnologias emergentes, incluso concluyo
que una de las ventajas de estas tecnologias, es que los clientes puedan personalizar sus
productos. Esto sin duda es un aprovechamiento de la tecnologia inmersiva en las practicas

industriales, ya que no solo el uso de RA y RV, sino la impresion 3d, facilitan esto.

Los clientes estarian dispuestos a pagar mas dinero por la personalizacion de sus
productos, entre otras cosas porque lo pueden modelar a distancia via web, mientras que en las
tiendas los usuarios y clientes se vinculan a la experiencia inmersiva, para lograr objetivos
determinados, ya que pueden ver, analizar e incluso tocar su productos antes de comprarlos. Esto
ayuda a determinar las dimensiones y ajustes de cada cliente para consolidar una compra en poco
tiempo.

“Para el estudio, Accenture entrevisté también a méas de 3.000 consumidores para evaluar cémo ven las
tecnologias inmersivas al momento de consumir:

- 52% dice que le gusta ver productos sin visitar la tienda.

- 42% para conocer las caracteristicas del producto.

- 42% para experimentar con los productos antes de comprarlos.

- 39% dice que las tecnologias inmersivas aumentan su confianza al momento de decidir
comprar.

- 29% para personalizar los productos y servicios a sus intereses.”

Nota: Tomado de:
https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-134/Accenture-Immersive-Experience-Digital-Report.pdf#zoo

3. Producto o Servicio
Disefio, produccion e instalacion de una experiencia inmersiva en un espacio fisico, a
través de tecnologias sonoras envolventes y proyectores audiovisuales (Mapping, RA, RV).

Portafolio de servicios:
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-Disefio de contenidos interactivos Storytelling inmersivo:
-Instalacion de montaje interactivo en campo
-Produccion audiovisual para medios digitales

2.7 Especificaciones técnicas del producto

En términos practicos, el producto a ofrecer es el montaje de estaciones inmersivas de
diferentes escalas: pequena, mediana y gran escala. Todas ellas constituyen procesos y
experiencias desde el audio hasta los contenidos audiovisuales. Estos procesos se enmarcan
dentro de las siguientes caracteristicas técnicas:

Sonido envolvente : Efecto psicoacustico proporcionado por las diferentes técnicas de

mezcla en estéreo, 5.1 y reproduccion 360°:

Figura 4. Sistema envolvente
Nota: Autor: HYUNKOOK LEE. (2019)

rgentii rg/journal-de-aes-ai

. Tomado de: |

Mapping 3d:

Es una técnica de reproduccion audiovisual que consiste en proyectar imagenes y videos
a través de nanoproyectores que se plasman en cualquier superficie. El éxito de esta técnica
radica en la potencia de los proyectores, su capacidad de transmision de luz y el color. Estos se

rotan en varios grados permitiendo su instalacion en cualquier superficie.


http://argentina.aes.org/journal-de-aes-articulo-recomendado/
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Este tipo de proyeccion se instala tanto en estaciones abiertas, como parques, plazas y
lugares emblematicos (Festival de Moscll) como también en lugares pequefios como ascensores y

estaciones independientes de no mas de 5 mts cuadrados, (mediana y pequefia escala).

Figura 5. Festival de la Luz (Moscu)

Nota: de Ralph Larmann. Tomado de https://blog.infaimon.com/provecciones-v-mapping-3d/

Figura 6. Mapping sobre estructuras
Nota: de BenQ.(2021). Tomado de:

https.://'www.beng.com/es-mx/centro-de-conocimiento/conocimiento/que-es-y-como-funciona-el-video-mapping. html.



https://blog.infaimon.com/proyecciones-y-mapping-3d/
https://www.benq.com/es-mx/centro-de-conocimiento/conocimiento/que-es-y-como-funciona-el-video-mapping.html
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g hm
Figura 7. Mapping sobre ascensor mirador Edge en Nueva York
Nota: de Resilentos.(2021). Tomado de https.//www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw.

:

Este por ejemplo es la instalacion en pequefia escala , en un ascensor que lleva al mirador
de un rascacielos en Nueva York, Este no cuenta con mas de 5 m3. Espacio suficiente para

generar una experiencia inmersiva en un espacio comun.

Al entrar este mirador ubicado en la ciudad de Nueva York, el ascensor que lleva desde el
piso de recepcion a la terraza, proporciona una experiencia inmersiva, ya que todas las paredes
piso y techo de dicho ascensor, esta producida con contenido audiovisual, proyectado con
mapping 3d, generando nuevas sensaciones de espacialidad, sonidos envolventes y contenido

sobre la construccion sostenible de este mirador en NYC.

Para este tipo de instalaciones de mapping 3d , es necesario contar con varios proyectores

con gran capacidad de color y luz como el siguiente:


https://www.youtube.com/watch?v=YIjxarkXKyw
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Figura 8.. Prototipo de proyector
Nota: Tomado de:
https://vioso.com/?gclid=CjOKCQjw4PKTBhDSARISAHChzRL1i80 6ImsPMZ6MV383DSRAp6R7Rnb9cwwVXGyttz
kOZiKdbsOwiwaAhOtEALw wcB

Figura 9.. Prototipo de proyector
Nota: Tomado de:
https://vioso.com/?gclid=CjOKCQjw4PKTBhD8ARISAHChzRL1i80 6ImsPMZ6MV383DERAp6R7Rnb9cwwVXGyttz
kOZiKdbsOwiwaAhOtEALw_wcB

En estos dispositivos encontramos varios proveedores en USA y en Europa que ofrecen
una importante variedad de proyectores con diferentes calidades y potencias de luz, color y

demas gadgets electronicos.

2.8 Caracteristicas del producto
Cada instalacion inmersiva contara con dispositivos de alta calidad en la reproduccion de

luz, video y sonido envolvente con distribucion multicanal. Esta mezcla de elementos técnicos
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dard como resultado un producto personalizado de las mejores condiciones técnicas. Los
contenidos de cada servicio seran disefiados especificamente para cada cliente. Las memorias de
cada instalacidon también serdn entregadas en formatos de alta calidad, que sirvan como contenido para

redes sociales y publicaciones posteriores en web.

2.9. Beneficios del producto

A continuacién describimos los principales beneficios que representa este servicio para
los clientes empresariales:

-Instalaciones personalizadas para experiencias Unicas

-Contenidos audiovisuales con alto potencial de recordacion

-Experiencias multisensoriales en pro al cierre de venta de diferentes productos y
servicios

-Impactos en ventas favorables vs la inversion audiovisual

2.9.1. Servicio posventa

En la etapa posventa , se realizaran las siguientes acciones para el correcto Feedback de cada
cliente:
-Produccion de un video que sirva al cliente para seguir promocionando sus productos en
redes y paginas web
-Encuestas de satisfaccion , enviada digitalmente.
-Recoleccion de experiencias de usuarios de las estaciones

-Reunion de comunicacion de experiencia pos-montaje con el cliente
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- Exposicion de posibles oportunidades futuras con ofrecimiento de valor agregado en

cada una de ellas.

Todo esto con el propoésito de brindar atencion al cliente luego de finalizado el proceso de

compra y realizacion del evento

3. Plan de mercadeo

3.1 Entorno econémico del emprendimiento

Frente al entorno econdmico del sector de las industrias creativas y culturales, podemos

observar un panorama alentador en cifras y proyecciones, que expertos relacionan con otras

variables importantes de la economia local e internacional. De acuerdo con algunas cifras que

proyecta el Ministerio de las Tecnologias y la informacion:

“el ingreso asociado al mercado de medios digitales como la animacion audiovisual, se espera
que supere los US$ 118,000 millones en 2021, lo que se traduce en una expectativa de crecimiento
promedio anual compuesto (CAGR, por sus siglas en inglés) de 7,1% durante los proximos 5 anos. Aqui
sefialan que el segmento mas importante dentro del mercado mundial de medio digitales es el de
videojuegos, el cual representa mas del 50% del total de ingresos de la industria” (Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2016, p11)

Este crecimiento econdmico asociado a lo medios digitales, se ha fortalecido afio tras

afio, observando oportunidades en los diferentes desarrollos de la animacion y la inmersividad

lo demuestran las siguientes cifras:

“Colombia genera el 0.1% de ingresos mundiales en animacion, segun cifras del Ministerio de las
TIC, que alcanzo en 2016 los 249 millones de dolares. Entonces, ;qué hace falta para que se pueda
consolidar? Segun Liliana Rincon, presidenta del grupo GEMA Colombia, consolidar una industria de
animacion digital requiere de multiples factores. Sin embargo, Javier Villamil, profesional senior de la
Camara de Comercio de Bogotd, considera que la industria necesita mejorar en “talento humano,
promocion de contenidos, mejores condiciones laborales y oportunidades de emprendimiento”. ( Ramirez
y Chica, 2020)
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En 2019, justo antes de la pandemia, la Camara de Comercio de Bogotd daba una visioén de las
cifras del sector :

“Bogota es el centro de las Industrias Creativas y de Contenido en el pais, en 2018 se registraron 10.265
empresas en la Camara de Comercio de Bogotd, manteniendo un crecimiento de los ultimos tres aios. El 56.8 % de
las empresas de esta industria estan localizadas en la capital y en 2018 facturaron mas de 7.6 billones de pesos y
generaron mas de 55 mil empleos. Lo anterior, sumado a que el 80 % del total de las empresas del Cluster fueron
creadas en los ultimos 10 arios, refleja que la industria goza de un alto crecimiento y posicionamiento que se ve
reflejado en el hecho de que Bogota recibiera en los ultimos cinco aiios el 71,4% de la Inversion Extranjera Directa

del sector.” (Camara de Comercio de Bogota [CCBJ, 2019)

El crecimiento del sector audiovisual los ultimos afios fue prometedor, aunque en 2018 el

ritmo cayo previo al inicio de la pandemia:

Audiovisual Sector in Colombia

4.400.000 15,0%

3.200.000 07% 10,0%
w  3.200.000
8 5,0%
ﬂdl_ 3.100.000
£ 3.,000.000 0,0%
g 2.900.000 -5,0%
2 2.800.000
= -10,0%
= 2.700.000

2.600.000 ~150%

2.500.000 -20,0%

2015 2016 2017 2018p 2019pr
. Total audiovisual —— Crecimiento sector audiovisual %

llustracion 5: Crecimiento del sector Audiovisual en Colombia. Fuente: CSCEN - Sector Audiovisual. 2020.

Figura 10.. Crecimiento del sector audiovisual

Nota: Tomado de: https://www.ccit.org.co/wp-content/uploads/colombia-audiovisual. pdf
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El Dane entre tanto, realiza estudios permanentes frente al andlisis del sector de la
economia naranja, e indica que ya en Colombia estas actividades ocupan un 3 % del PIB y
ocupaban a mas del 2,6% de los colombianos. Luego de la llegada del virus, este sector como la
mayoria sufrid afectaciones y el gobierno nacional, a través del Ministerio de Cultura, aport6 6,5

billones de pesos a través de convocatorias publicas para reactivarlo.

En pleno inicio de 2022, mas de 535 empresas accedieron al beneficio de exencion de
renta por 7 afos, por hacer parte de la economia naranja, que surge como oportunidad para
emprendimientos en este sentido en Colombia, asi lo determina el Ministerio de Cultura cuando

“cuyo objeto social esté exclusivamente ligado al desarrollo de actividades culturales,

creativas y/o de base tecnologica”.

Asi las cosas, mientras la pandemia consumio6 la atenciéon mundial, en el pais se intentaba
reactivar este sector con recursos publicos, generando la siguiente actividad en productos durante

el 2020, segun datos del DANE:

«ls: PANORAMA
RODUCTOS EN INDUSTRIAS CULTURALES

Cantidad de productos. Datos de ene-sep 2020 Porcentaje
Bogota 510

Atléntico 353 - | 195

Antioquia 295 -

Santander 116

Caldas 92 1

Boyacé Al .9

Magdalena 68 .8

Bolivar 57 1

INY @ o @ @ o
N =

Risaralda 39

Cundinamarca 35

E
®
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Figura 11.. Productos en industrias culturales.

Sin duda, la pandemia generd una ralentizacion en el ritmo de crecimiento del sector,
luego de la crisis generada por la emergencia sanitaria. Sin embargo estudios realizados por la

firma Statista, reflejo los siguientes resultados frente a la prospectiva de lo inventado.

2969

s de USD

Figura 12. Tamafo del mercado de la realidad virtual (RV), realidad aumentada (RA) y realidad

extendida (RE) a nivel mundial de 2021 a 2024.
Nota: Tomado de:
https.//es.statista.com/estadisticas/662028/tamano-de-mercado-mundial-de-la-realidad-virtual-aumentada-extendid

a/

La grafica anterior da muestra del crecimiento intenso hacia la mitad de la década, en el
mercado dedicado a las experiencias inmersivas como RA, RE y RV, esto proyecta de manera
objetiva el desarrollo de negocios alrededor de estas tecnologias. En las entrevistas realizadas, un
factor recurrente es que las productoras consideran que ese tipo de tecnologias serd en poco

tiempo uno de los mas demandantes.

Si se analiza el crecimiento de la industria cultural y digital y por ende su demanda en el

mundo, se observard que muchos negocios transversales, hacen y haran parte directa o indirecta


https://www.elcolombiano.com/negocios/economia/recursos-para-la-economia-naranja-en-colombia-2021-AE14893388
https://www.elcolombiano.com/negocios/economia/recursos-para-la-economia-naranja-en-colombia-2021-AE14893388
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de esta cadena de valor. El hecho de que en el pais exista un apoyo tributario a este tipo de
industrias es una oportunidad sin duda, propicia y pertinente en este momento, en el cual la

economia naranja, cobra mayor protagonismo en el crecimiento corporativo latinoamericano.

3.2 Tipo de clientes del producto

Los clientes de la compafiia son instituciones de naturaleza publica o privada, que
interesados en promocionar sus productos y servicios acuden a la produccion audiovisual , para
generar recordacion en sus potenciales clientes, asi pues se visualiza como clientes:
constructoras, museos, alcaldias, instituciones educativas , concesionarios etc. Asi las cosas la

propuesta de negociacion se basa en el B2B y no en el B2C.

Tabla 2. Tipo de Cliente y Modelo de negocio

B2B

Compra — Logico

— Este es un servicio
mas costoso que la

Costo publicidad tradicional
pero genera mayor
impacto

— Los beneficios de este
servicio, es el
incremento de ventas
de sus productos,

Marketi .
arketing fortalecimiento  del
branding y su
posicionamiento.

Fuente: Propia
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Liste en este lugar los productos y empresas que se consideran como “la competencia” de

su proyecto.

Tabla 3. Analisis de Competencia

Empresa Ciudad Servicios Ofrecidos Costos
Wanapo Bogota RAyRV Altos en promedio a
Produccion la media
Colombia Audiovisual
Crisalida Medellin Mapping 3d Promedio al servicio
Producciéon
Studios audiovisual
Vision Prime Bogota Mapping 3d Altos en promedio a
Colombia Produccion la media
audiovisual
Cacumen Studios Cali Mapping 3d Altos en promedio a
RAyRV la media, pocas
ofertas para negociar,
precios fijo, en
productos fijos
Hypercubus Bogota Formacion y disefios | Costos promedios del
de contenidos mercado
personalizados de
tipo audiovisual
Bakia Bogota RA Costos promedios por
vitrina virtual
Viewy Colombia Bogota Mapping 3d Costos promedio en
RAy RV todos sus servicios

Fuente: Propia
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Aqui se observan los competidores directos de nuestra compaiiia, ya que, al ubicarse en
Colombia, compiten en el mercado directo al nuestro. En la mayoria de estas companias ofrecen
servicios de produccion en RA y produccion 360°. Sus costos luego de las entrevistas realizadas
son altos, por la oferta de servicios en sus montajes, pocas de ellas ofrecen montajes de mediana
escala. Al parecer por querer dirigir sus esfuerzos a 3 o 4 montajes de gran envergadura al afio y
no 10 o 15 al afio para sobrevivir financieramente. Esto abre un espacio para la empresa, ya que
puede aprovechar no solo la poca competencia en el pais y la region, sino el océano de la oferta

de servicios de mediana escala, gracias a un modelo optimizado de disefio, operacion y montajes.

3.4 Analisis competitivo

Inmersart Studio luego del andlisis del sector, encaja en el mercado ya que, no existen
muchas compaiias dedicadas al desarrollo de experiencias inmersivas en el pais y la region.
Sumado a que las productoras audiovisuales tradicionales focalizan sus servicios exclusivamente
a la publicidad tradicional en redes sociales y television. En realidad, son pocas o casi ninguna
que se dedique a las intervenciones a mediana escala en universidades, constructoras y museos,

donde se centra el nicho de mercado.
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4. Planeacion estratégica
Con el fin de definir la planeacion estratégica del negocio, se retoman los conceptos de

mision y vision para la organizacion, definidos en capitulos anteriores.

Mision
Brindar experiencias audiovisuales inmersivas a través de contenidos audiovisuales

dirigido a clientes empresariales

Vision
Para el ano 2032 ser reconocidos como una empresa innovadora en el sector creativo y

cultural con el desarrollo de propuestas audiovisuales de valor.

Por otro lado, mediante el andlisis estratégico FODA se identifican las debilidades,
oportunidades, fortalezas y amenazas, relevantes, nos ayuda a identificar el paso a paso en la
estrategia de operaciones, profundizando en las capacidades que tengan los diferentes contextos
de negociacion y mitigando las debilidades del mercado como también sus amenazas. El plan de

mercadeo de igual manera acude a estas referencias para la toma de decisiones en ese sentido.

Fortalezas:
-Tipo de tecnologia de vanguardia que permite capturar la atencion de clientes y

stakeholders por su caracteristica inmersiva
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- Produccion con posibilidades de desarrollo en la pequeiia, mediana y gran escala
para diferentes montajes

- Posibilidad de ofrecer a multiples sectores interesados en el mercadeo
experiencial de sus productos y servicios

- Baja produccion de contenidos de este tipo en el pais. Ver Plan de mercadeo

Oportunidades:
- Mercado con exploracion incipiente en el pais
- Financiacién gubernamental a proyectos de economia naranja
- Exploracién mediatica del metaverso y experiencias inmersivas
- Poca competencia nacional y latinoamericana

- Uso de tecnologias inmersivas poco conocidas con gran potencial de desarrollo comercial

Debilidades
-Necesidad de financiacion para proyectos pilotos y contratacién de personal
-Inversion inicial alta para la contratacion de personal y compra de dispositivos de
tecnologia

Amenazas
-Cambio continuo de tecnologias en el sector audiovisual
-Incremento del valor del délar frente al mercado nacional
Dentro de las actividades del plan estratégico , es importante mencionar acciones

importantes para fortalecer las negociacion es B2B:
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Aio 1:

-Participar en las ruedas de negocios nacionales en las camaras de comercio de Bogota y
Medellin , para darle cabida a nuevos clientes.
-Participar en minimo 3 convocatorias, distritales y nacionales a través de la Secretaria de
Cultura y del Ministerio de Cultura, respectivamente.
-Desarrollar un propuesta interactiva para Ferias nacionales como

-Participar en las convocatorias Innpulsa y Fondo Emprender par busqueda de recursos

Aiio 2:

-Ampliar el portafolio de clientes y PR, a través de la participacion en congresos de
innovacion en diferentes ciudades del pais y la region.
-Realizar networking con las empresas financiadas por el Fondo Emprender del Sena, para ser
parte de sus proveedores de servicios.
Aiio 3:

-Realizar un Festival Audiovisual inmersivo por medio de alianzas con universidades de
la ciudad de Bogota , para llamar la atencion académica y comercial .
-Mantener la participacion activa en las propuestas locales y nacionales , referentes a cultura,

para mantener flujo de caja a través de esos dineros

4.1. Estrategia de mercado

La estrategia de mercadeo se basa en dos aspectos del mercadeo:

Mercadeo experiencial: Aqui se busca crear conexiones directas a través de los sentidos

de los clientes de las compaiias que son clientes a través de maquetas interactivas previas de
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prueba que sugieran cambios y decisiones importantes al momento de la construccion final de

cada prototipo.

Este enfoque busca causar recordacion y reputacion del producto o servicio ofrecido, y
dirige a sus clientes en un futuro no muy lejano al consumo de sus servicios comerciales,

educativos e industriales. Holbrook y Hirschman (1982).(Lenderman y Sanchez, 2008)

Mercadeo relacional: Se busca definir las particularidades potenciales para cada cliente,
con el fin de fortalecer las relaciones con cada cliente. Esto se logra cultivando la relacion
comercial y conociendo sus necesidades y asi entregar los contenidos e instalaciones de valor.

(Santana, Prado, Luengas 2015)

4.2. Estrategia de precio

Se basara en la realizacion de paquetes de acuerdo a la experiencia que se desea construir.
Oftreciendo varias alternativas aprovechando el (BATNA) para una acertada negociacion. Asi, se
plantea negociar el valor final de la produccion de acuerdo al timing de la produccion, sumado al

disefio de los contenidos y el montaje y operacion de los mismos.
Valor minuto :
Locucion: $650.000
Animacion:$ 500.000
Edicion: $500.000
Musicalizacion: $350.000
Posproduccion: $500.000

Valor minuto : $2.500.000

Tabla 4. Estrategia de Precio
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Tipo de montaje

Timeline total

Uso de recursos

Precio final

Pequenia escala

De 0 a 5 min

2 proyectores y stereo

Costo 1:1 minuto

Pequefia escala

De 5a 15 min

2 proyectores y stereo

Costo: 0.8:1 minuto

Pequena escala

De 16 a 30 min

2 proyectores y stereo

Cost0:0.6:1 minuto

Tipo de montaje

Timeline total

Uso de recursos

Precio final

Mediana escala

De 0 a 5 min

4 proyectores y
surround 5.1

Costo 1:1 minuto

Mediana escala

De 5a 15 min

4 proyectores y
surround 5.1

Costo: 0.8:1 minuto

Mediana escala

De 16 a 30 min

4 proyectores y
surround 5.1

Costo:0.7:1 minuto

Tipo de montaje

Timeline total

Uso de recursos

Precio final

Gran escala

De 0 a 5 min

10-16 proyectores y
surround 5.1 por
estacion

Costo 1:1 minuto

Gran escala

De 5a 15 min

10-16 proyectores y
surround 5.1 por
estacion

Costo: 0.7:1 minuto

Gran escala

De 16 a 30 min

10-16 proyectores y
surround 5.1 por
estacion

Costo: 0.6:1 minuto

Fuente: Propia

Esta tabla relaciona costos de produccion audiovisual, sin embargo, no se deben descartar

del costo de produccion general, la operatividad de las instalaciones, el transporte, la red de

internet, electricidad, el storage y almacenamiento etc., ya que son costos permanentes en

instalaciones en campo. Para esto el plan financiero contempla dichos valores, que hacen que se

incremente el costo de cotizacidon por producto.
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4.3 Estrategia de distribucion

Luego de producido el montaje y los contenidos se debe realizar la instalacion para ello
se deber tener en cuenta tiempos de transporte, costos de acarreos, lugar del montaje y duracion
del mismo.

4.4. Canales de distribucion

(Como y dénde se vende este servicio? La venta directa se realiza por medio de
reuniones de acercamiento con las empresas, no existe venta en punto, ni venta al por menor. El
canal de distribucion sera realizara de la siguiente manera:

4.5. Promocion

La promocion de los servicios de la empresa se realizara utilizando un amplio brochure y

contenidos digitales que reposaran en la pagina web y redes sociales. Luego del contacto directo
con el cliente potencial, este sera invitado al estudio multimedial y alli participard de una sesion

interactiva. que, aunque sea predeterminada, tendré algunas caracterizaciones para su producto.

La publicidad interactiva también hard parte del ejercicio de promocion en la

participacion de ferias, congresos y ruedas de negocios.

4.6 Pagina web

Por medio de nuestro sitio web, los clientes y el publico objetivo podran acceder a
pequefias muestras realizadas en nuestro Expo-studio, de los montajes potenciales a realizar y
pasadas experiencias exitosas presentadas a diferentes tipos de publico y una asesoria en linea
para guiar las necesidades de los potenciales clientes. En la pagina web reposara un reel de

produccion, para que conozcan coémo desarrollar estos tipos de tecnologia, espacios de
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simulacion interactiva. también reposaran alli unos recursos interactivos que ayudaran al

potencial cliente a ver posibles escenarios de sus productos o servicios.

4.7 Publicidad en eventos

La productora creard eventos para dar a conocer las ventajas del uso del mapping y
audio-mapping, la produccion RV y RA, asi en los espacios dispuestos, se desarrollard un
recorrido experiencial a los participantes con varias muestras de posibles producciones para sus

empresas o proyectos con simulaciones que los interesen a comprar los servicios de la empresa.

4.8 Audio y video para redes sociales

La produccion de contenidos audiovisuales para las redes sociales serd primordial, como
elemento de publicidad y visibilizacion de la compaiiia. Un canal de YouTube en donde ademas
de cargar los ejercicios simuladores para futuros clientes, servird de plataforma de entrenamiento

y capacitacion de una comunidad interesada en este tipo de tecnologias.

4.9 Presupuesto promocional

Este presupuesto debe ser permanente y grueso, porque sera utilizado para participar en
diferentes plataformas de visibilizacion comercial, como ferias, encuentros y congresos. La
autopromocion se considera esencial en este proyecto, por lo que también los clientes potenciales
seran citados en una experiencia de simulacion de sus productos en pocos minutos. Este

presupuesto también garantizard la produccion de contenidos en pagina web y redes sociales.

4.9.1. Prondstico de ventas

Se amplia en el plan financiero
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5. Plan de operaciones

5.1. Produccion

Teniendo en cuenta que el Turnover de un proyecto a otros se calcula sea (1.5)
semanas aunque no todo el equipo en simultaneo trabajard en un solo proyecto, al mes se
proyectan 2 o maximo 3 proyectos simultaneos.

Luego de los encuentro de venta, inician los diferentes procesos de la produccion a
través de varias fases:

Diseflo

Preproduccion

Produccion

Posproduccion

Encuentros previos a la produccion:

En una cita de acuerdo de productos en el estudio, se indaga por las cualidades del

producto solicitado:

e Contenido.
e Dimensiones.
e Duracion.
e Condiciones de muestra.
e Muestra de prototipos.
Esta cita es fundamental para decidir en conjunto (empresa-cliente) que es o que se

desea realizar.
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5.2 Negociacion del producto

Después se realizara la fase de cotizacion y negociacion del producto:

e Tiempos de entregas
e Condiciones de entregas
e Muestra del producto.

e Condiciones de venta: 65% de anticipo y 35% a la entrega final.

Teniendo en cuenta los diferentes procesos , esta seria la cadena de valor audiovisual

pertinente para tal fin:

DESARROLLO CORSUMD ¥ APROPIACION
i [

R ‘ &'ﬂf ‘
‘ EE ' . oy

PRE - PRODUCCION PEET - PRODUCCION

Figura 13. Cadena de Valor audiovisual

Fuente: Caracterizacion Industria Audiovisual PNUD

5.3 Diseifo

En esta etapa se definen los contenidos a realizar, junto con el cliente luego de
varias reuniones de definiciéon de producto y contenidos, se da marcha al disefio de los
contenidos, aqui hacemos referencia a la produccion de textos, mensajes centrales y
objetivos de la produccion audiovisual, como también la escala de la produccion. En esta
fase solo se realizara la simulacion escrita y las maquetas en 3d para cada servicio de

disefio, para que sea aprobada por el cliente.
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Aqui se tendra que producir un stem” de audio con las propuestas sonoras de la
instalacion y un modelado digital de lo que seria cada montaje, como también de los
pormenores de la instalacion como tiempo, dispositivos, alquileres, accesorios, tiempos de

instalacion, permisos, movilidad e instalacion y pruebas de calidad previas al estreno.

5.3.1 Preproduccion

En esta fase se prepararan los materiales audiovisuales, efectos sonoros, ambientes
visuales, disefio sonoro, propuesta de color. También se configuraran los dispositivos de
acuerdo al tipo de montaje.

Se realizara un modelado digital del producto que se debe realizar, esto para que todos los
profesionales que intervengan conozcan el producto en todas sus caracteristicas por medio

de las siguientes herramientas:

e Diseno de Storyboard (para animaciones y videos)
e Disefio de prototipo 3D

e Disefo de imagen

e Formato en varias dimensiones.

e Ejemplos de referencia (videos, grabaciones, comentarios directos del cliente)

5.3.2 Produccion

A partir de este proceso se realiza la produccion del producto en el siguiente orden:

2 Grupo de canales de audio estero 0 5.1 en un mismo archivo.
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5.3.3 Contenido

1. Realizacion de guiones, disefios 3d, disefio audiovisual, colores, efectos. etc.
2. Realizacién de Storyboard final y maquetado de audio y video
3. Maqueta 3d de contenido audiovisual

5.3.4 Desarrollo

e Desarrollo de la produccion sonora: Efectos, ambientes, voces, musicalizacion etc

e Programacion de interfaces de audio y proyeccion de video
e Animacion 2d y 3d de contenidos

e Montaje de mapping o tecnologia escogida

5.3.5 Postproduccion

e Post produccion de video

e Mezcla de audios finales.
e Ensamble del prototipo final.

e FEtapa de prueba de entrega

5.3.6 Postventa

e Encuentro de satisfaccion postventa
e Encuestas de retroalimentacion a usuarios

e Entrega de resultados de impacto
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5.3.7 Localizacion
Bogota D.C

5.4. Costos

En términos de costos, se contrataran en un inicio por honorarios a los profesionales
en las areas audiovisuales, ingenieros de sonido, locutores, disefiadores graficos y
animadores. Luego de un tiempo, estos seran contratados por ndmina para generar flujo de

caja

5.5. Personal

— Numero de empleados: Ira etapa de 1-3. Etapa final de 7 a 12 empleados.
— Tipo de trabajo: Calificado
— ¢(Doénde y como se encontrara a los empleados?: De forma directa y presencial
— Forma de pago: Salarios y honorarios
— Me¢étodos y requisitos de formacion: Profesionales de 0 a 3 afios de experiencia
verificable, en el sector audiovisual,
— En el equipo se debera contar con:
Disenadores graficos
Disefiadores Instruccionales
UX Designer
Ingeniero de Sonido

Locutores
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Animadores
Editores de video
Coloristas

Publicistas

5.6. Inventarios

.Qué tipo de inventario se maneja?: El inventario, serd solo respecto a los
dispositivos tecnoldgicos para el alquiler en los montajes y la produccion de los mismos,
alli involucramos las camaras fotograficas, cdmaras de video, grabadoras portatiles de
audio, micréfonos de condensador, cables, conectores, computadores, interfaz de audio,
interfaz de video. proyectores de mapping, gafas 3D, gafas de realidad virtual.

¢ Valor promedio del stock? = El conjunto de todos dispositivos empleados para

instalaciones de pequefia y mediana escala estan presupuestados en los

$60.000.000 (COP)

5.7. Proveedores

En el mundo existen proveedores reconocidos de AV Software y Av Hardware,
como también Plugins de simulacion virtual, entre ellos encontramos Vioso que provee
servicios de programaciéon y equipos inmersivos, Avid que proporciona dispositivos de

audio, Boya en microfonia, Sennheiser, entre otros.
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En tanto a proveedores de servicio se tomard como apoyo la base de datos de
proveedores de universidades como la Universidad Javeriana, Universidad Nacional y el

Sena

6. Gestion y organizacion

Tabla 5. Matriz de personal

Nombre del miembro del

. Habilidad especifica
equipo

Encargado de la alta
gerencia de la compaiiia,
las relaciones publicas y
decisiones estratégicas

Gerente General

Estratega de ventas vy

Director Ventas o
cumplimiento de metas

Creativo lider de disefio de

Director Creativo :
contenidos

Especialista en tecnologias
inmersivas, datos,
almacenamiento y
plataformas digitales

Director Tecnologia

Disefiador e implementador
Profesional mercadeo de estrategias de marketing
experiencial y 360

Creativo en productos de

Disenador Grafico )
imagen

Experto en tecnologias de

Programador Software .
programacion




Disenador audiovisual

Creativo en productos de
imagen en movimiento y
animacion

Disenador sonoro

Creativo en productos de
sonido, paisajes sonoros,
edicion y mezcla de
productos

Disefiador Tecnologico

Creativo de instalaciones
en campo de productos
inmersivos

Instaladores Operarios de instalaciones
Equipo entrenado de ventas
Vendedores B2B para el cumplietnod e

metas

6.1 Organigrama

Fuente: Propia

'Gerente General
[

[ ]
Director de Director Director de
ventas creativo tecnologia

Pro_fesionnl Disefiador | |Programador de
rafico software
Mercadeo
ded Di: fiad 1 1o,
Vepcedoeed(2) Audiovisual r
Disefiador Disefiador
sonoro tecnolégico

Figura 10. Organigrama
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7. Plan financiero

ESTADO DE RESULTADOS PROYECTADOS

4.000.000.000

3.500.000.000
3.000.000.000
2.500.000.000
2.000.000.000

1.500.000.000
1.000.000.000
500.000.000
o[ L_ I_
AN AND 2

-500.000.000 ARIO 3 AND 4 ANO 5 ANO 6
-1.000.000.000
mWenktas Utilidad Bruia m Utilidad Operativa midlidad Hela
Figura 12. Estado de resultados
BALANCE GENERAL PROYECTADO
3.500.000.000
3.000.000.000

[2.500.000.000
[2.000.000.000
1.500.000.000
1.000.000.000
500.000.000
|l wl_ Ls

Imicial ANO 1 m AND 3 AND 4 AND 5 ANO &

-500.000.000

m Total Actives m Tolal Pasivos m Todal Patrimonio

Figura 13. Balance General -Ver plan financiero anexo
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8. Riesgos y supuestos criticos

8.1. Riesgos y supuestos
(Qué pasa si su mercado se desarrolla mas lento o mas rapido de lo esperado?
Como primera alternativa, se dispondrd del primer afio para la busqueda de clientes y
navegacion en el mercado, con contratacion por honorarios segun el proyecto. Esto dard un
respiro a la caja de la empresa, permitiendo sopesar los gastos administrativos y de ndmina
en el primer afio. En caso tal, de que el ritmo sea lento, no se perjudica las finanzas de
inversion y al contrario si se acelera, de la misma manera se iniciara con la estructura

proyectada.

(Como reacciona ante los desafios de la competencia, a los precios bajos, a los

nuevos productos que lo pueden hacer obsoleto?

El servicio del producto minimo viable, poco es ofrecido por la competencia
nacional y latinoamericana, el producto tiene baja probabilidad de quedar obsoleto debido a

sus tecnologias de punta.

(Qué haria en caso de escasez de mano de obra?
En Colombia cuenta con personal suficiente y preparado para el abordaje del disefio y la

produccion de este tipo de tecnologias. escuelas como el Sena y la Universidad Nacional
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preparan a muchos jovenes con formacion de calidad y oportunidades de crecimiento

académico y profesional.

9. Beneficios a la comunidad

9.1. Impacto en el desarrollo econémico

El impacto sobre la comunidad nacional y local, es muy importante, ya que la
generacion de empleos en el sector de industria creativa y audiovisual, se potencia como
una punta de lanza para demas empresas del sector. Ofrecer empleos estables con altas
expectativas en su produccion e impacto de servicios, motiva a mas profesionales a

desarrollar estos conocimientos y experiencias diferenciales.

Les dara a los empleados y miembros oportunidades de visibilizar su trabajo, como
aporte al desarrollo tecnoldgico en el sector audiovisual y creativo, verse participe de
proyectos de alto impacto en maultiples sectores, revitaliza el sector y les brinda la

oportunidad de ampliar su networking y la creacion de futuros emprendimientos.
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