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1. Presentacion

La Industria 4.0 se encuentra en su auge dentro de la industria, presentando grandes
oportunidades tanto en el mercado nacional como internacional. Espafia ha decidido
formar parte de este crecimiento y ha optado por impulsar a las empresas y
emprendedores a formar parte de esta Cuarta Revolucion Industrial para poder seguir
siendo competitivos y obtener los maximos beneficios. No obstante, la comunidad
auténoma de Galicia ha decidido también por marcarse metas a mediano y largo plazo
que le permitan aplicar esta nueva tendencia a su industria y les permita crecer
tecnoldgica y financieramente. Por eso mismo también ha decidido impulsar a la
industria la adopcién de las nuevas tecnologias que conforman esta Industria 4.0,
presentando las grandes ventajas que ofrece y las oportunidades que pueden
encontrar tanto internamente, como en el mercado. Estamos en una nueva era y es
importante que las ideas innovadoras, de cambio y de negocio que vayan surgiendo
estén siendo adaptadas al nuevo entorno que conforman hoy en dias las nuevas

tecnologias.

Fruto de un trabajo previo realizado entre IGAPE vy el equipo redactor de la presente
guia se analizaron las tecnologias que definen la Industria 4.0 dentro del ambito
gallego, decidiéndose finalmente por 4 que se consideran “clave” para el desarrollo

tecnoldgico, industrial y financiero de nuestra comunidad auténoma:

Big Data
Impresién 3D
Realidad Virtual
Logistica 4.0.

AW b

Dentro de esta guia, dirigida a emprendedores, empresas, asociaciones y publico de
interés, se pretende introducir al lector primeramente en el concepto de Industria 4.0
para después explicar con detalle una de sus tecnologias que la involucran y que fue
seleccionada previamente como “tecnologia clave” para el desarrollo de futuros

proyectos de negocio dentro de la comunidad de Galicia.
Por lo tanto, los objetivos del presente documento son:

a) Sensibilizar al publico con respecto a los conceptos Industria 4.0 y Realidad
Aumentada.
b) Definir el concepto a detalle de una de las 4 tecnologias seleccionadas:

Realidad Aumentada (;,qué es?, jcomo funciona?, ;qué se requiere?).
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f)

Presentar un analisis de oportunidades de negocio en relacion a esta
tecnologia con respecto a los sectores tractores de la economia gallega y los
sectores clave en los que se pueden desarrollar proyectos que involucren la
Realidad Aumentada.

Dar a conocer algunas claves que ayuden a la deteccion de ideas de negocio.
Presentar las nuevas competencias requeridas dentro de la Industria 4.0: Skills
4.0.

Enlistar organismos clave con los que los emprendedores pueden contar para
obtener apoyo (asesoraria o financieramente) para el desarrollo de sus
proyectos.

Presentar casos de proyectos o ideas de negocio que estén basadas en la

tecnologia de Realidad Aumentada y hayan tenido éxito.

En resumen, se procura lograr la atraccion de toda aquella persona que tenga una

idea o proyecto en mente y que esté o pueda estar relacionada con la Industria 4.0 y,

especialmente con la Realidad Aumentada, sirviendo asi mismo esta guia como

punto de partida y recurso de apoyo para que se pueda dar inicio a la materializacion

de dichos planes de negocio.
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2. Introduccién al Concepto de Industria 4.0

2.1. Concepto de Industria 4.0

Actualmente, la Industria 4.0 esta cobrando mucha potencia y generando grandes
cambios en el mundo de las empresas manufactureras, tanto en el proceso productivo,
como en los de disefio y logistica. Es un concepto que abarca todos los avances
tecnologicos en cuanto a sistemas y maquinarias para poder aplicarlos en los
procesos que implica cierta empresa del sector industrial y asi obtener numerosas
ventajas y poder seguir siendo competitivo dentro del mercado.

Se dice que a lo largo de la historia hubo 3 revoluciones que han significado

importantes transformaciones para la industria:

Segunda
Revolucién

1900

(Cuarta
Revolucién?
Revolucion

2000

Evolucion de las Revoluciones Industriales. Elaboracion propia.

Primera Revolucion de 1800.- Se introducen sistemas de produccién mecanicos

(traccion hidraulica y vapor).

Segunda Revoluciéon de 1900.- Se introducen nuevas fuentes de energia, como los
sistemas eléctricos. Ademas se crea la produccion de serie y surge la division de

trabajo productivo.
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Tercera Revolucion de 2000.- Se introduce la microelectréonica y la tecnologia de la

(=]

informacién (TIC) con el objetivo de automatizar por completo la produccion.

La industria 4.0 se dice que es ya la Cuarta Revolucidn, y la que se esta viviendo hoy
en dia, pues los procesos y funciones de las industrias se estan modernizado; se
estan cambiando totalmente sus mecanismos a través de la llegada de robots, drones,
nanotecnologia, inteligencia artificial y otros sistemas complejos, creando asi las
llamadas “Fabricas 4.0 o “Smart Factories”, que logran que todos los sistemas
productivos queden interconectados entre si para facilitar la comunicacion de
informacion, optimizar procesos y aumentar la calidad de los productos de acuerdo a

las peticiones y preferencias de los clientes.

A continuacién, se muestran en el siguiente grafico las caracteristicas principales de

la Industria 4.0 y que ayudan a entenderla un poco mejor:

Internet of the Thinas

Existe una comunicacion entre
maquinas y entre los productos
con estas (M2M) a través de
sensores, procesadores e
internet.

Fabricas Inteligentes (Smart
Factories,

Conectadas, a través del
internet, con todo el entorno
interior y con el entorno exterior
(cliente).

Robotizacion

Automatizacion masiva a
todos los niveles por medio
de robots e inteligencia
artificial.

Mass Customation y
Build-to-Order

Personalizacion masiva de
los productos. Produccion
adaptable.

Control por medio de la
realidad aumentada

Realidad virtual sobretodo para
control de inventarios con
productos como “Google Glass”.

Productos inteligentes

Son los propios productos los que
guian a las maquinas y robots para
indicarles como es que tienen que
ser elaborados, de acuerdo a las
requisiciones del cliente.

Caracteristicas de la Industria 4.0. Elaboracion propia.

Mejora en informacion
¥ su comunicacion

Informacion en tiempo
real y mas precisa para
arreglar posibles fallos o
llevar mejor control.

Cambios en modelos de

negocio

Nuevas formas de
organizacion y reformas en
la gestion de la cadena de
valor.

Al aplicar la Industria 4.0, se obtienen numerosas ventajas para la empresa,

pudiendo distinguir, de entre las mas importantes, las siguientes:




-
53

Guia de emprendimiento B
REALIDAD AUMENTADA b :‘f‘f"f{'

Cumplimiento de
especificaciones y
requerimientos del
cliente

Aumento de
productividad.

A4LSNANI

Mayor
eficiencia.

Mejora de
calidad

Mejor control de
recursos fisicos
(maquinaria, insumos,
y herramientas) y el
producto.

Reduccion
de costes.

Reducciéon
de personal

Ventajas de la Industria 4.0. Elaboracion propia.

2.2. Concepto de TICs

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) son el conjunto de
tecnologias desarrolladas con el objetivo de obtener informacién, procesarla,
almacenarla, gestionarla y transportarla de un lugar a otro, otorgando asi a las
empresas una gran oferta de soluciones y de aplicaciones eficientes para sus

procesos y modelos de negocio.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica (INE), el sector de las TICs lo conforman
“las industrias manufactureras y de servicios cuya actividad principal esta vinculada
con el desarrollo, produccidn, comercializacion y uso intensivo de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones.” Por ello, podemos decir que las TICs abarcan

principalmente 4 medios:

v'Informatica.

v" Telecomunicaciones.
v' Comercio.
v

Tecnologias audiovisuales (multimedia).
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Ademas, cabe sefialar que, hoy en dia, el sector de las TICs ejerce una actividad muy
importante, puesto que abarca una tasa muy alta de proyectos de innovacion y
avances cientificos, teniendo asi un gran impacto en los ambitos econémicos, sociales

y culturales.

Los principales beneficios y ventajas que otorga la aplicacion de las TICs son:

<

Facilitar el acceso rapido a mas informacion.

Automatizar tareas.

Mejorar y acortar los canales de comunicacion.

Aumentar la capacidad de almacenamiento de la informacién.
Digitalizacién (formato unico universal de la informacion).
Reducir la infraestructura requerida.

Automatizar tareas.

Las tecnologias pueden ser interactivas.

Otorgan innovacion y creatividad al modelo de negocio y sus funciones.

NN N N N N N AN

Otorga ventajas econdmicas a largo plazo.

Existen diversos tipos de TICs: Redes (banda ancha, telefonia fija, telefonia movil,
redes de Television, etc.); Terminales (Ordenadores, navegadores de internet,
moviles, televisores, etc.); Servicios (busqueda de informacién, correo electrénico, e-

commerce, videojuegos, etc.), etc.

2.3. Concepto de Internet of Things (loT)

El concepto Internet of things hace referencia a la interconexién digital entre
objetos, a través de una conexidon avanzada y del uso de Internet; por lo tanto, hace
que estos se comuniquen entre si para llegar a un objetivo en particular, volviéndose
asi mas “inteligentes” e “independientes” y dejando a una lado el tradicional método

M2M (machine-to-machine).

De este modo, podemos decir que El Internet de las Cosas (loT) es la herramienta
sobre la que se basa el concepto general de la Industria 4.0 y sobre la cual se

apoyan la mayoria de sus tecnologias implicadas.

La aplicacion del loT se puede dar tanto a nivel personal/hogar, como a nivel

industrial/empresarial.
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Asi, entre algunos ejemplos del uso de la loT en la vida cotidiana podemos citar: la
automatizacion de persianas o ventanas de acuerdo al clima que haga y la posicién de
sol (brindada esta informacion por otro dispositivo o fuente y comunicandose por
internet); sensores de velocidad que algunos automdéviles poseen y que, al percibir un
exceso de velocidad, hace que el automdévil disminuya la velocidad automaticamente.
De la misma forma, las empresas pueden darle uso a sus procesos, sobre todo
industriales o comerciales, para asi reducir tareas, tener mejor control y precision de
ellas, mejorar la calidad y personalizacion de los productos, mejorar la comunicacion

con sus proveedores y clientes, ampliar la automatizacion, etc.

Asi el 10T se resume en: “Personas, objetos y sistemas interconectados”

2.4. Principales Tecnologias de la Industria 4.0

A la Industria 4.0 la engloban principalmente las siguientes tecnologias:

Big Data, Data Mining y Data Analytics.
Impresion 3D o Impresién Aditiva.
Robética colaborativa o Cobot.
Sistemas ciberfisicos.

Ciberseguridad.

Realidad aumentada y Realidad Virtual.
Cloud Computing.

Logistica 4.0 y Smart Logistics.

Inteligencia Artificial.

N N N N N N N RN

Sistemas para la integracion vertical y horizontal de informacion.

2.5. LaIndustria 4.0 en Galicia

Durante los ultimos afios, en Galicia, se han tomado diversas acciones para lograr un
alto desarrollo en cuanto a la Industria 4.0. La Xunta de Galicia ha implementado la
“Agenda de Competitividad Galicia Industria 4.0”, que consiste en desarrollar
programas clave que logren impulsar a las empresas gallegas a la aplicacion de las
tecnologias que conforman la Industria 4.0 y, que a su vez, también puedan resultar
nuevas ideas de negocio o innovaciones de mejora que beneficien al sector en

general. El principal objetivo de esta accion, planteada en conjunto con la Union

7
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Europea, es acelerar el crecimiento de la industria manufacturera gallega para que en

el afio 2020 llegue a representar hasta el 20% del PIB total de Galicia.

Recientemente, promovido por el IGAPE, se ha celebrado el “Concurso de Ideas
Industria 4.0”, en el que participaron un total de 38 pymes, con proyectos

centrados,principalmente, en los siguientes objetivos (divididos por sector):

Dentro del sector automotriz

Se contara con robots que tengan vision artificial en
3D para poder llevar un mejor control de las piezas,
detectando aquellas que cumplan con los requisitos
establecidos, o bien, presenten algiin defecto. Se
contara con también con una instalacion robotizada
avanzada de pintura. Por Gltimo, también sera
posible crear plantas interconectadas que fun-
cionen entre ellas con el Big Data de la empresa.

Dentro del sector agroalimentario

Se incluiran lineas inteligentes de envasado, asi
como equipos de espectro de infrarrojo que me-
joren la inspeccion de los alimentos, y asi mismo
procesos lacteos totalmente automatizados.

Dentro del sector aeronéutico

Se implantaran plataformas industriales inteligen-
tes ademas de productos inteligentes para lograr su
rastreo desde su fabricacion hasta su entrega con
el cliente.

Dentro del sector campo maderero

Se instalaran tecnologias avanzadas capaces de
detectar automaticamente los errores que se pre-
senten en el aserrado. Las pymes de este sector se
beneficiaran al instalarse en ellas los equipos de

automatizacion con que ya cuentan las grandes
empresas.

Objetivos a lograr por las empresas seleccionadas en el "Concurso de Ideas Industria 4.0". Elaboracidn propia.

Actualmente, los sectores que mas fuerza estan cobrando dentro de la Industria 4.0 en
la comunidad gallega son los siguientes: Automocion, Agricola, Textil, Energético,
Naval y Audiovisual. De acuerdo a estos sectores, se detecta que las necesidades
mas importantes, y, por lo tanto, las oportunidades en la aplicaciéon de la Industria
4.0 son las siguientes:

v" Optimizacién de cadena de suministro.
Reduccién de Time to Market.
Relacién con agentes externos a la empresa.
Customizacion masiva.

Mejora de la productividad del personal.

AN N N N

Mejora del proceso productivo.




Guia de emprendimiento ]
REALIDAD AUMENTADA q

v" Reduccion de costes de materia prima y de materiales.
v" Optimizacion de la red logistica.

v' Lanzamiento de nuevos productos.

El afio 2016 se conformo el “Cluster Galicia 4.0”, el cual consiste en la creacion de
una sinergia entre empresas de tres sectores distintos para poder acelerar e impulsar
la llamada Cuarta Revolucion Industrial. Esta alianza la conforman los tres siguientes
clusteres: Cluster de Empresas de Automocion, Cluster de Empresas TIC y Cluster de
Empresas de Agricultura. No obstante, existe la posibilidad de integrar mas clusteres
que tengan interés por la innovacidon en relacion a la Industria 4.0, buscando
conjuntamente mejoras, oportunidades e ideas que puedan resultar beneficiosas para
todas las empresas participantes. Ademas, estaran en contacto directo con empresas
y clusteres de otras regiones (como Pais Vasco) de donde pueden obtener
conocimientos e ideas de sus experiencias y, asi, aplicarlas o adaptarlas a sus

modelos, o bien, basarse en esas buenas practicas.

2.6. Aspectos clave para el desarrollo de la Industria 4.0

Entre los principales factores que se deben de tomar en consideracion en el momento
de querer desarrollar una idea de negocio relacionada con la Industria 4.0, cabe

senalar:

v Estar posicionado soélidamente en las relaciones digitales.

v' Preparar una estrategia adecuada en cuanto a la propuesta de los productos
con respecto a las soluciones que se quieren vender.

v' Expandir los servicios digitales.

v"Incrementar las relaciones tanto con usuarios como con proveedores.

2.7. Barreras de entrada en la Industria 4.0

Las posibles barreras de entrada que una empresa o emprendedor pueden llegar a

tener al implementar algun proyecto relacionado con la Industria 4.0 son:

v/ Falta de informacién (Mal entendimiento del concepto Industria 4.0, sus
tecnologias y sus ventajas).

v/ Alta inversion inicial en muchas de sus tecnologias.

v/ Falta de personal con competencias requeridas para el ambito de la Industria
4.0.
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Falta de infraestructura y conocimientos tecnoldgicos.

(=]

i€ -

Cumplimiento de normas y politicas exteriores.

Miedo e incertidumbre por alto riesgo.

AN NN

Liderazgo de alta direccion.

10
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3. Descripciéon de Realidad Aumentada

3.1. Descripcion General de la Tecnologia
De manera genérica podemos decir que la Realidad Aumentada es la tecnologia que
brinda la posibilidad de ver un escenario real en un dispositivo tecnolégico con
informaciéon o elementos adicionales, creando asi una realidad mezclada entre

elementos fisicos y elementos virtuales.
3.2. Descripcion Detallada de la Tecnologia

Esta tecnologia se define como un conjunto de dispositivos y sistemas que agregan
informacion virtual o incorporan datos/informacion al entorno fisico y real (ya sea
afiadiendo vision por ordenador o por reconocimiento de objetos/patrones),

convirtiéndolo asi en interactivo y digital.

Ronald Azuma, defini6 esta tecnologia con las siguientes 3 caracteristicas

primordiales:

'/
!

.Realidad

Es interactiva
y en tiempo

Combs oAl
ombma Esta registrada

en 3D.

elementos reales y
virtuales.

Caracteristicas de la Realidad Aumentada segtn Ronald Azuma. Elaboracion propia.

La Realidad Aumentada resulta ser una herramienta util para actividades de

optimizacion de disefios 0 automatizaciéon de procesos y que quizas puedan resultar

11
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utiles para crear experiencias en catalogos de productos en 3D o probadores de ropa

virtual, videojuegos, etc.

Existen distintos métodos de visualizacion o presentacion dentro de la Realidad

Aumentada:

Display en la cabeza.- Consiste en instalar una pantalla en la cabeza, desde
la cual se mostrara las imagenes del mundo fisico en donde se encuentra el
usuario, asi como las imagenes del mundo virtual. Este tipo de dispositivos
Opticos son mejor conocidos como HMD (Head Mounted Display), y funciona
por medio de un sensor que permite al sistema informatico anadir informacion
virtual al mundo fisico.

Display de mano.- Consiste en un dispositivo informatico que consta de una
pantalla de mano. Inicialmente, para este proceso se utilizaban sensores de
seguimiento, como brujulas digitales o GPS, pero posteriormente se
comenzaron a usar sistemas mas avanzados de vision como SLAM o PTAM.
Sus principales ventajas son el tamafno y la compatibilidad que tienen éstos con
las camaras digitales.

Display espacial.- En este caso, se utilizan proyectores digitales para poder
mostrar la informacion virtual sobre la fisica, diferenciandose del resto de
dispositivos en que la pantalla no se encuentra asociada a cada usuario,
permitiendo asi a un grupo de diferentes usuarios poder utilizarlo en el mismo

momento y trabajar en conjunto.

De este modo, se pueden distinguir las siguientes categorias de herramientas de

Realidad Aumentada:

v

v

Visualizador 3D de Realidad Aumentada.- Para colocar modelos 3D, tamario
real, en determinado entorno.

Navegadores de Realidad Aumentada.- Para agregar informacién o
elementos a un entorno.

Juegos de Realidad Aumentada.- Para generar experiencias interactivas.

La aplicacion de esta tecnologia suele encontrarse principalmente dentro de los

siguientes eventos y circunstancias:

v
v
v

Ferias, exposiciones y congresos.
Experiencias interactivas.

Experiencias de usuario.

12
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Campanas de fidelizacion.

(=]

B
-‘anucq-

Campanas de publicidad.

Prototipado.

Campanas turisticas.

Smart Cities.

Herramientas de apoyo en museos y sector cultura.
Videojuegos.

Etc

D N N N N N N N

Es importante no confundir la Realidad Aumentada con la Realidad Virtual. La primera
es una combinacion entre el mundo real y el mundo virtual; sin embargo, dentro de la
Realidad Virtual, el usuario entra solamente dentro de un mundo virtual, dejando a un

lado el mundo real o la “realidad material”.

En el siguiente grafico se muestran las principales diferencias entre una tecnologia y

otra:
Realidad Aumentada Realidad Virtual
Se afade informacién virtual a elementos fisicos. El mundo virtual sustituye a la realidad fisica.
Se genera ya sea una vision directa o indirecta. Se genera una representacion en tismpo real.

Los dispositivos pueden ser |levados por el usuario o

Se requieren dispositivos especiales.
pueden especiales pero no tan elaborados. 9 P P

Menores costos. Mayores costos.
Se tienen mas usos y aplicaciones. Se tienen menores usos y aplicaciones.
El uso es mas basico. El uso es mas complejo.
Sus ingresos se basan en la venta de la interaccion. Sus ingresos se basan en la venta del dispositivo.
SU OBJETIVO ES COMPLETAR LA REALIDAD SU OBJETIVO ES SIMULAR LA REALIDAD

Diferencias entre Realidad Aumentada y Realidad Virtual. Elaboracion propia.

13
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3.3. Tecnologias Implicadas

Dentro de la tecnologia de Realidad Aumentada estan implicadas, asi mismo, las

siguientes tecnologias/ recursos:

e Camara.- Dispositivo necesario para capturar la imagen del “mundo real’.

e Dispositivos (Hw).- Procesador que combina la imagen capturada con la
informacién a sobreponer. Pueden ser: Head Mounted Display (HMD) y PC,
Tablet, Ultra Mobile, PDA, Smartphone, Videoconsola portatil.

o Sistemas visual y auditivo.- Software que gestionan todo el proceso.

e Internet.- Para poder enviar la informacion del entorno real al servidor vy
recuperar la informacién virtual que se va a sobreponer.

e Activador.- Herramienta del mundo real que es necesaria para poder asociarlo
con la informacién virtual. Este puede ser una imagen, objeto, una sefial GPS o

un cédigo QR.

Dentro de la Realidad Aumentada, existen distintos niveles de complejidad, segun las
tecnologias y el funcionamiento requeridos. Lens-Fitzgerald, uno de los fundadores de
la compafiia Layar (primer navegador Android con Realidad Aumentada) distingue los

siguientes 4 niveles:

1. Physical World Hyper Linking.- Son utilizados los cédigos de barras o
herramientas 2D (como los cédigos QR).

2. Marker Based AR.- Las aplicaciones generan principalmente imagenes en
blanco y negro o cuadrangulares con dibujos esquematicos, para poder
reconocer patrones 2D, o, en sistemas mas avanzados, objetos 3D.

3. Markerless AR.- Se utilizan GPS o Brujulas en lugar de marcadores para que
por medio de la localizacion del usuario se puedan superponer puntos de
interés sobre la vision del mundo real.

4. Augmented Vision.- Son dispositivos de alta tecnologia, como los lentes de

vision, que ofrecen al usuario una experiencia totalmente personal e intima.

Por ultimo cabe senalar que las principales barreras de entrada para proyectos e

ideas de negocios relacionados con la tecnologia de Realidad Aumentada son:
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Pueden haber costos altos de inversion
si se decide fabricar cha uno de los
componentes y sistemas.

Falta de conocimiento de la
tecnologia.

Explotacion aun no desarrollada por
completo en algunos sectores.
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Existe cierto escepticismo
por parte de inversores.

Barreras de Entrada para Proyectos de Realidad Aumentada. Elaboracion propia.
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4. Oportunidades de Negocio en los Sectores Tractores de

la Economia Gallega

Durante los ultimos afios, los principales sectores econdmicos de la comunidad de
Galicia con mayor crecimiento de acuerdo a factores como rapida evolucién, volumen
de facturacion, proyecciones a corto y largo plazo e inversiones directas realizadas,

son:

v' Pesca.- Aportd durante los afios 2014 y 2015 alrededor del 2,1% del PIB de
Galicia y un 3,2% del empleo.

v' Automocioén.- Equivale aproximadamente a mas de 6.800 M€ de facturaciéon y
al 12% del PIB gallego. Supone, asi mismo, un 32% del total de las
exportaciones de la comunidad.

v' Naval.- A pesar de que se encuentra en recuperacién, mas del 25% de los
astilleros producidos en Espafa durante el 2015 fueron provenientes de
Gallicia. Asi mismo, aporta alrededor de un 2% al PIB.

v' Maderero.- Galicia es la primera productora de madera de Espafa. Su
facturacion asciende a 1.744 M€ con mas de 3.000 empresas en la region.
Supone un 3,5% del PIB gallego para el afio 2015.

v' Textil.- Su facturacion en el ano 2015 alcanzo un total de 22.400 M€, asi como
sus exportaciones crecieron hasta un 15% con respecto al afio anterior. Lo
integran alrededor de 300 pequefas y medianas empresas.

v' TICs.- Representa el 4,8% del PIB. En los afios 2010-2015 ha tenido un

crecimiento de hasta un 45%. Es el maximo impulsor de |+D+i.

En el siguiente grafico se observa la comparativa entre el afio 2008 y el afo 2014 de la

clasificacion de las empresas gallegas, segun su tamafo (por nimero de empleados):
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N° de Empresas Gallegas Segin su Tamaifio
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1000 - 4999 empleados

500- 999 empleados

200- 499 empelados

50 - 199 empleados r

Pequenas (10-49 empleados)

Microempresa (< 9 empleados)

4000 6000

2014 w2008

N° de empresas gallegas segun su tamafo. Elaboracion propia. Datos extraidos del INE.

Dentro de las oportunidades que se detectan dentro de la industria gallega se

encuentran las siguientes:

v/ Gran aumento en exportaciones (crecimiento del mercado internacional).
Capacidad de emprender en nuevos negocios (Startups y Pymes).

La gran riqueza natural con que cuenta Galicia.

Posicion geografica clave para la comercializacion.

Gran potencial de crecimiento para la industria energética.

AN N NN

Reformas en politicas publicas mas adaptadas a los sectores y para el logro de

objetivos comunes.

<

Demanda con respecto a servicios avanzados.

v Creacidon de diversos centros, asociaciones, cllUsteres, aceleradoras e
instituciones para lograr sinergias de investigacion, emprendimiento e
innovacion.

v' Surgimiento de proyectos en colaboracién.

v" Presencia de industrias tractoras y de sectores industriales lideres a nivel
nacional.

v" Notable crecimiento de la aplicacién de alta tecnologia (tanto para grandes

como medianas empresas)
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Por ultimo, cabe sefalar que la industria gallega ha tenido un considerable crecimiento
durante los ultimos anos y ha centrado sus objetivos en acciones especificas para
consolidarse mas dentro del mercado nacional e internacional. Una de ellas es la
apuesta por el desarrollo de la Industria 4.0, ya que esta le permitira a muchos de los
sectores y de las empresas, tanto grandes, como medianas y Pymes, poder alcanzar
una mayor competitividad y beneficiarse de grandes ventajas como lo son la reduccion
de costes, automatizacion, mejora en la calidad de sus productos y tener un mejor

control de todos sus procesos.
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5. Oportunidades del Negocio para Proyectos de Realidad
Aumentada
Cada tecnologia perteneciente a la Industria 4.0, tiene mayor impacto en determinados

sectores, que pueden o no corresponder con los sectores identificados como sectores

tractores de la economia gallega (Apartado 4)

Se dice que los sectores clave para el desarrollo de un proyecto especifico de

Realidad Aumentada son los siguientes:

Turismo

Publicidad/
Marketing

Sectores Clave en Proyectos de Realidad Aumentada. Elaboracion propia.

La Realidad Aumentada ha tenido gran impacto en la industria y el comercio debido a
que ha cambiado la forma en como las personas vemos el mundo e interactuamos con
él. Se trata de una tecnologia que causa sensacidn y gran expectacion en los
usuarios, pues les permite adentrarse en un mundo realfficticio en el que antes no

podian.

Su auge comenzd junto con el lanzamiento de los smartphones y cientos de
aplicaciones que al utilizar esta tecnologia ofrecian diversidad de actividades y de

juegos.
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Su principal ventaja es que se trata de una aplicacién que se puede aplicar en
cualquier tipo de tareas y sectores, tan soélo es necesario ser creativo y detectar

oportunidades de solucién o de mejora.

SECTOR TURISTICO

Dentro del Sector Turistico, la aplicacion de la Realidad Aumentada tiene una gran
importancia en proyectos cuya finalidad es la atraccién de turistas a través de una
mayor interacciéon con ellos, ya sea con imagenes, videos, informacion u otros
elementos virtuales. La mayoria de proyectos de esta indole, se centran,
principalmente, en aplicaciones para dispositivos madviles, o en pantallas digitales e

interactivas, ya sea en centros 0 exposiciones organizadas.

La Realidad Aumentada puede funcionar como un propio guia interactivo que acerca
mas al turista con el lugar que se desee promocionar, ofreciéndole mas informacion,
consejos y herramientas que enriquezcan mas su experiencia y la hagan mas

innovadora y, asi mismo, atrayente.

Un ejemplo de aplicacién en este sector se puede observar en el pértico virtual que
ofrece la Catedral de Santiago de Compostela dentro de sus instalaciones, desde
donde se proyectan reproducciones audiovisuales, el usuario obtiene fotografias,
informacion e imagenes del mismo, y también pueden identificar y hacer zoom en

ciertas partes del portico para su mejor apreciacion.

EDUCACION

La Realidad Aumentada en el Sector de Educacion tiene una importante relevancia
ya que multitud de resultados y funciones educativas pueden ser trasladadas a
poblaciones alejadas o de escasos recursos a través de plataformas digitales, libros
interactivos (3D), aplicaciones, pizarras electronicas, aulas virtuales, etc. Lo que

optimiza la educacion del pais.

Por otro lado, cabe sefialar que las herramientas que se pueden crear utilizando la
Realidad Aumentada permiten, a los estudiantes, fortalecer sus conocimientos y
desarrollar competencias requeridas para ciertas areas o actividades, basandose en el

autodescubrimiento y en la exploracion.
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Ademas, esta herramienta puede ser utilizada para: la geo localizacién, mejoras en el
e-learning, integracion con ramas especificas (fisica, quimica, matematicas, salud,

idiomas), modelacion de objetos, etc.

PUBLICIDAD / MARKETING

El Sector de la Publicidad y Marketing es otro sector clave para el desarrollo de
proyectos con aplicacion de Realidad Aumentada, ya que ésta puede resultar una
potente herramienta gracias a la interaccidon que genera con los clientes y a sus

modelos novedoso, creativos y que generan gran expectaciéon en el publico. :

Uno de los resultados mas favorables que puede otorgar la utilizacion de esta
herramienta en el sector de publicidad/ marketing es generar experiencia con la

marca, logrando que sea atractiva y diferente a las de la competencia.
Por otro lado, cabe sefalar que su aplicacion también puede consistir en:

e Acercar al cliente con los productos antes de la compra, a través de una
pantalla o dispositivo, para poder tener una evaluacion de ellos a distancia.

e Personalizacién de productos a través de un mecanismo virtual, para que los
usuarios puedan fabricar sus productos a su gusto y con las caracteristicas que

ellos definan.
Como casos de éxito en este sector debemos destacar:

e Nokia o Mercedes-Benz que han realizado campanas publicitarias con
aplicacion de esta tecnologia, logrando interactuar directamente con sus
clientes.

e National Geographic que a través de una pantalla interactiva permitia a los

visitantes poder convivir con dinosaurios virtuales.

SECTOR SALUD

En este caso, la tecnologia de Realidad Aumentada tiene un impacto importante en
proyectos que logran tanto mejorar las habilidades y técnicas profesionales, como las

condiciones y comodidades del paciente.

La Realidad Aumentada puede contribuir a la capacitacion y entrenamiento de los

médicos al desarrollar aplicaciones, dispositivos o plataformas que sirven como
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simuladores o como bases de informacion y recursos de aprendizaje con elementos
graficos y tridimensionales. De igual manera, los pacientes se pueden ver beneficiados
en su aplicacién, al contar con programas de entrenamiento para rehabilitacion y

programas de tratamiento.

La empresa espafola ArSoft, especialista en tecnologias de Realidad Aumentada,
menciona que las principales utilidades que se dan en sector de salud con respecto a

esta tecnologia son:

Representacion y visualizacion de elementos.
Analisis de imagenes biomédicas.

v
v
v/ Simulacion de sistemas fisioldgicos.
v

Entrenamiento para médicos en anatomia.
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5. Claves para Detectar Ideas de Negocio 4.0

(=]

i€ -

6.1. Claves de Deteccidn para Ideas de Industria 4.0

Es importante que al querer desarrollar e implantar una idea de negocio relacionado
con una de las tecnologias de la Industria 4.0, se tengan en cuenta los siguientes

factores:

- El equipo (personal) con el que se cuenta

- El mercado a abarcar

- Las capacidades financieras

- Larentabilidad del negocio

- Larelacion del giro o sector del proyecto a desarrollar con la Industria 4.0
- Las oportunidades que puedan encontrarse en el exterior

- La penetracion al mercado del producto/sistema a desarrollar

- Laidentificacion de los clientes potenciales.

La Industria 4.0 es aplicada, principalmente, para fomentar la innovacion y mejorar
los procesos y productos de organizaciones ya existentes. Por ello, el primer paso

es detectar el tipo de innovacion que se desea lograr en el negocio:

Innovacion en
los procesos.

Innovacién en
la estructura
organizativa.

Innovacion en
los
servicios.

Innovacién en
el modelo de
negocio

Innovacin en
el equipo ¥
maguinaria.

Imnovacion en
los canales
de
distribucion.

Innovaci®n en

Innovacion en
los sistemas.

Innovacin en
la estrategia
de marca.

Tipos de Innovacion. Elaboracion propia.

Innovaci®n en
la
comunicacion.

Innovacién en
las lineas de
negocio.
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Por lo tanto, con la Industria 4.0, segun AMETIC, se pretende como objetivo principal
lograr la “hibridacion de la cadena de valor de los sectores industriales y el uso de
aplicaciones TIC para mejorar la competitividad de las empresas”; y esto se lograra a

través de 4 componentes basicos:

e Habilitadores Tecnoldgicos 4.0.
e Nuevos modelos de negocio o produccion 4.0.
¢ Nuevos servicios industriales 4.0.

e Nueva formacion 4.0.

6.2. Perfil del Emprendedor 4.0

Una de las principales dudas o cuestiones que surgen a la hora de identificar talento

emprendedor para start-ups 4.0 suelen ser las siguientes:

- ¢ Tendra el emprendedor que ser un experto tecnélogo para dominar la
tecnologia y poder ofrecer un valor diferenciado?

- ¢ Tendra que atesorar experiencia en el sector o sectores al que va dirigido el
producto o servicio de mi nueva empresa?

- ¢ Debera tener suficientes recursos financieros como para aguantar los
primeros anos a los que suelen denominarse como “Valle de la Muerte” hasta
gue no se consigue empezar a vender, cobrar y recuperar paulatinamente las

inversiones iniciales?

La respuesta no es facil pero parece que existir un consenso amplio en cuanto a que
el emprendedor 4.0 en primer lugar no deber ser un unico emprendedor sino un
generador de experiencias complementarias y que suelen exigir que el equipo

emprendedor aporte de manera compensada experiencia en los siguientes campos:

v' Experiencia en gestion empresarial.

v' Experiencia en el sector o sectores donde se va a aplicar la tecnologia.

v' Experiencia en la propia tecnologia

v' Experiencia en la busqueda de financiacion especialmente para la fase de
inicio de la empresa.

v" Formacion tecnologica sélida, tanto en las tecnologias 4.0 como en aquellas

tecnologias que las empresas ya tienen implantadas y los las que tendra que
interactuar y buscar una integracién adecuada.

v" Conocimientos especificos de la tecnologia a abarcar.
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Una idea de solucion técnica a un problema en especifico detectado dentro de
algun sector de la industria.
Una idea de creacién de un nuevo negocio relacionado con alguna de las

tecnologias de la Industria 4.0.

En el apartado 7 de la presente guia se detallara mas ampliamente sobre las nuevas

competencias que estan surgiendo en relacién con la Industria 4.0.

6.3.

Claves de Deteccion para Ideas de Realidad Aumentada:
Check-list de Pre Viabilidad

A continuacién se muestran algunas claves identificadas para la deteccion de ideas de

negocio o proyectos en relacion con la tecnologia Realidad Aumentada:

v

AN

AN

A N NI NN

Plantear con exactitud la solucién a ciertas necesidades que se quiere dar, asi
como los objetivos a perseguir.

Elegir el método correcto para el proyecto a desarrollar (¢ aplicaciones para dar
vida a dibujos?, ;realidad aumentada con modelos 3D?, ;elementos
multimedia superpuestos en imagenes reales?)

Identificar con precision y buena planeacién el Hardware y el Software a
utilizar.

Tomar la decision de qué componentes se crearan y qué otros se compraran,
dependiendo de un analisis tanto econdmico como estratégico y de acuerdo
también a los objetivos y funcionalidades del proyecto.

Determinar el sector o los sectores a abarcar y estudiarlos en profundidad.

¢, Cual sera el producto final? 4 una aplicacion, una solucion interactiva, gafas?
Analizar la posibilidad de traspasar las actividades de programacion y
desarrollo a terceros.

Plantear adecuadamente el modelo de negocio y las vias de ingresos.

La idea del proyecto debe de ser original, practica y de facil uso ara el usuario.
La creatividad es fundamental como competencia de los involucrados en el
proyecto.

Lograr llamar la atencion de empresas y usuarios finales.

Desarrollar una estrategia digital de excelencia.

Contar con un buen equipo de asesoramiento y apoyo.

Llevar una etapa de evaluacién del proyecto, al finalizar, para la deteccién de

posibles errores o areas de mejora.
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7. Competencias Profesionales 4.0

Asi como la Industria 4.0 esta afectando en gran profundidad al proceso productivo y
logistico de las organizaciones, también esta siendo motivo de cambios de politicas en

las areas de Recursos Humanos.

Al transformar y modernizar el modelo de negocio, tanto operativo como estratégico,
es primordial buscar personal con nuevas cualificaciones y competencias que puedan
cubrir los puestos que tengan total o parcial relacion con las tecnologias de

informacién y los nuevos sistemas y herramientas a adoptar.

Por lo tanto, se buscan nuevas competencias en los trabajadores e, incluso a veces,
surgen nuevos puestos de trabajo para poder aplicar con eficiencia y de manera mas

Optima alguna de las tecnologias que conforman esta Cuarta Revolucién Industrial.

INDUSTRIA 4.0.
COMPETENCIAS REQUERIDAS CONOAMIENTOS REQUERIDOS
Solucionador de problemas Conocimiento de las herramientas tecnolégicas emergentes
Toma de decisiones Conocimiento de la vision y objetivos de la empresa en la Industria 4.0
Innovacion digital y abierta Conocimientos de programacion
Creatividad Conocimientos de “economia digital”
Capacidades cognitivas Conocimientos digitalizacién
Flexibilidad / Adaptacién al cambio Conocimientos de Data Science (Ciencia de datos)

Pensamiento estratégico / Sisémico
Autogestion del tiempo / Autodesarrollo
Idiomas
Co-creacion en proyectos
Habilidades de comunicacion

Gestion adecuada de la cadena de valor

Nuevas competencias y conocimientos requeridos para Industrias 4.0. Elaboracion propia.

Tal y como se menciondé con anterioridad, la Industria 4.0 esta siendo responsable de
la creacién de nuevos perfiles profesionales que son requeridos especificamente para

el ambito de las TICs.

La Universidad de Navarra, en su estudio sobre los Perfiles Profesionales del Sector
de Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, destaca los siguientes

puestos como los mas importantes en esta nueva era industrial:
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sistemas

Técnico de
Consultor instalaciény Especialista en Desarrollador
software mantenimiento de| realidad virtual web

redes

la Informacion y Comunicacion" de la Universidad de Navarra.

Sus negocios asociados.”

Telecomunicaciones y Contenidos Digitales (AMETIC),

los nuevos

10 ...
» Kt

. Perfiles de trabajo para Industrias 4.0. Fuente: Estudio "Perfiles Profesionales del Sector de Nuevas Tecnologias de

Segun la Asociacion de Empresas de Electronica, Tecnologias de la Informacion,
perfiles
profesionales deben ir evolucionando a la par del crecimiento y transformacion de las
tecnologias, asi como del crecimiento de sus usuarios. La asociacion simplifica que los

perfiles deben de estar “ligados a las tecnologias, sus aplicaciones, a sus servicios y a
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8. Consideraciones sobre las Necesidades de Financiacion de

una Start-up 4.0

Cualquier start-up requiere una profunda reflexién y de manera temprana para la
correcta determinacion de las necesidades de financiacién derivadas de la inversion
que acometera a lo largo de los primeros afios tanto en materia de activos corrientes

como de activos no corrientes.

Sin embargo las nuevas empresas que nacen a partir de la aplicacién de tecnologias
4.0 al mercado suelen tener unas mayores necesidades de financiacion que empresas

de otras areas de negocio, derivado de los siguientes aspectos:
En cuanto a las necesidades de inversién a largo plazo o activos corrientes:

e La tecnologia a aplicar suele requerir una maduracion o un perfeccionamiento
antes de su aplicacién practica en el mercado. Dicho proceso de maduracion
tecnoldgica suele ser intensivo en el uso de recursos humanos cualificados,
capital y medios tecnoldgicos, lo que provoca un aumento de las necesidades
de inversion y, por lo tanto, de financiacién durante los primeros afos
especialmente. Llegar a un nivel TRL 9 suele requerir un importante esfuerzo
inversor pero imprescindible para asegurarse que la tecnologia es eficaz y
eficiente en un entorno real.

e Las start-ups 4.0 se suelen orientar a mercados internacionales por lo que
desde el primer momento las empresas nacen ya globales y con una estrategia
de expansion ambiciosa que vuelve a redundar en mayores necesidades de
inversion y financiacién del crecimiento internacional.

e Al ser empresas intensivas en tecnologia suelen venir acompafadas de fuertes
inversiones en instalaciones y también en equipamientos costosos con un
periodo de obsolescencia rapido.

e En ocasiones deben adquirir una patente o pagar por derecho de uso de
tecnologias protegidas de terceros o si la empresa es propietaria de la

tecnologia invertir en la proteccion de la tecnologia frente a terceros.

En cuanto a las inversiones a corto plazo o en activos corrientes:

e Al ser tecnologias muchas de ellas emergentes, el mercado no siempre esta

enteramente predispuesto a incorporar y adoptar dichas tecnologias por lo que
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el periodo de introduccion comercial se suele demorar ocasionando

importantes costes de comercializacion.

o Al ser el perfil de cliente tipo de estas empresas, clientes de tamano mediano o
grande (para rentabilizar la introduccion de estas tecnologias) los periodos de
cobro se suelen alargar provocando tensiones de tesoreria que hay que prever

de manera anticipada.

Necesidades de Necesidades de
Inversion Financiacion

Flnanciacion a
Corto Plazo

Proteccion de las
Tecnologias

Financiaciona

Equipamientos Largo Plazo

1+D+I Capital Riesgo

Deudas de Clientes
& Inversiones
Comerciales

Fondos Propios

llustracion 1. Esquema de Necesidades de Inversion y de Financiacion. Elaboracion propia.

Es por ello que este tipo de start-ups tecnoldgicas deben, desde las primeras fases de
su disefio como empresa y en paralelo con el disefio del modelo de negocio, disefiar
una estructura de financiacion a largo plazo que les permita hacer frente a las
necesidades financieras especialmente previas a la generacion de ingresos por venta
comercial de sus productos y servicios que se suele demorar bastantes meses desde
su inicio. La presente guia consciente de esta problematica, proporciona informacion
no simplemente sobre estructuras de apoyo a la innovacion tecnolégica sino también

estructuras de apoyo a la financiacion.
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9. Recursos para Emprender

A continuacién se presenta informacion acerca de organismos, centros, programas e
instituciones que ofrecen apoyo financiero, tecnolégico o de asesoramiento para
proyectos de emprendimiento relacionados a alguna de las tecnologias que conforman

la Industrias 4.0 incluyendo realidad aumentada.
Se han dividido los organismos encontrados en:

v" Recursos Financieros.

v" Recursos de Apoyo Tecnologico.

v" Recursos de Apoyo Institucional y de Desarrollo de Politica a favor de la
Implantacion de Tecnologias 4.0.

v" Recursos para el Emprendimiento y la Aceleracion.

v' Asociaciones Sectoriales de Apoyo.

A continuacién se mencionan los organismos pertenecientes a cada uno de ellos.

9.1. Recursos Financieros

Programa Operativo de Crecimiento Inteligente 2014-2020, FEDER Y CDTI

Jnion Europea Sin duda alguna, la Unién Europea esta apostando por
e Des convertir a Europa y a su industria en un referente

digital. EI Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER), en alianza con el Centro

para el Desarrollo Tecnoldgico Industrial (CDTI), cuenta con un instrumento regional
encargado de potenciar entre 2014 y 2020 la generacién de capacidades innovadoras
en las regiones menos desarrolladas de Galicia, Andalucia y Extremadura, a través de
financiacién a proyectos de desarrollo experimental y que son realizados mediante
consorcios empresariales. El instrumento es el “Programa Operativo de Crecimiento

Inteligente 2014-2020” y sus acciones principales consisten en las siguientes:

e Potenciar la investigacién, el desarrollo tecnoldgico y la innovacion.

e Mejorar el uso y calidad de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion
y el acceso a las mismas.

e Mejorar la competitividad de las PYME.

e Asistencia técnica.
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Link:

http://www.conselleriadefacenda.es/es/areas-tematicas/planificacion-e-fondos/periodo-

comunitario-2014-2020/programas-operativos-2014-2020/po-feder-crecemento-
intelixente-2014-2020

Instituto Gallego de Promocién Econdmica

I ape) La propia Xunta de Galicia con sus numeroso
programas de apoyo al emprendimiento y a la

incorporacion de las tecnologias 4.0, destacando los

numerosos programas impulsados desde IGAPE incluidos en su agenda de
competitividad Galicia 4.0 con cargo al Programa Operativo de Galicia 2014-2020

(http://www.igape.es/es/ser-mais-competitivo/asesoramento/item/1103-axenda-da-

competitividade-galicia-industria-4-0 )

Algunos de los programas de apoyo mas relevantes de IGAPE en este campo:

e Programa Reacciona TIC (http://reacciona.igape.es/)

e Proyectos Piloto fabrica 4.0 (http://www.igape.es/es/ser-mais-

competitivo/financiamento/item/1111-proxectos-piloto-fabrica-4-0 )

e Lineas de Ayuda a la inversion en equipos productivos

e Lineas para proyectos de inversion generadores de empleo

XES Galicia

XesGaLicia XES Galicia es una sociedad gestora de entidades de capital riesgo de

la comunidad de Galicia, encargada de financiar el desarrollo

i empresarial a través de participaciones temporales y minoristas en el

capital social de las empresas, pidiendo como unico requisito el que no

sean empresas financieras y que no coticen en el primer mercado de la Bolsa de
Valores. Dentro de los programas que ofrecen, se encuentra los siguientes (en

relacion con el sector tecnolégico y de innovacion):

e Emprende FCR - Pyme.- Para proyectos innovadores, iniciativas

emprendedoras y/o relacionadas con las nuevas tecnologias.
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e Tecnoldgico i2C FCR Pyme.- Para proyectos empresariales de marcado
caracter innovador y con una probada capacidad de gestion.
e XES - Innova FCR - Pyme.- Apoyo a emprendedores y a ideas vinculadas con

la innovacion, con las nuevas tecnologias y con el desarrollo tecnoldgico.

Link: http://www.xesgalicia.gal/

9.2. Recursos de Apoyo Tecnolégico

Universidades

Se cuentan con centros e instituciones de investigacion e innovacion que pertenecen a
las tres Universidades gallegas y a sus campus periféricos relacionando a

continuacion aquellos con una mayor vinculacion

a) Centro de Investigaciones Tecnolégicas (CIT).- Universidad de A Coruia.

b) Instituto Universitario de Medio Ambiente (IUMA).- Universidad de A Coruia.

c) Centro de Investigacion en Quimica Biolégica y Materiales Moleculares
(ClQUS).- Universidad de Santiago de Compostela.

d) Centro de Investigacion en Tecnologias de la Informacion (CITIUS).-
Universidad de Santiago de Compostela.

e) Instituto de Alimentacion y Analisis Alimentarios (Todolacteo).- Universidad de
Santiago de Compostela.

f) Centro de Apoyo Cientifico y Tecnolégico a la Investigacion (CACTI).-
Universidad de Vigo.

g) Centro de Investigacion, Transferencia e Innovacion (CITI).- Universidad de

Vigo.

9.3 Centros Singulares Universitarios TIC en Galicia

La importancia que la aplicacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion tiene en la industria se ha visto recientemente refrendada por la Xunta
de Galicia con el reconocimiento de Centros Singulares de Investigacion y
Agrupaciones Estratégicas a tres centros destacados de cada una de las

Universidades Gallegas:

1. Citic, de la Universidade da Corufa.
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Link: http://www.citic.udc.es/
2. AtlanTIC de la Universidade de Vigo.
Link: http://atlanttic.uvigo.es/

3. CITIUS de la Universidade de Santiago de Compostela

Link: https://www.facebook.com/citiususc/

Fundacidén Publica Galega Centro Tecnoldgico de Supercomputacion de Galicia

La Fundacion Publica Galega Centro Tecnolégico de
/ ) CESCA

Supercomputacion de Galicia (CESGA) es una institucion sin

Centro de Supercomputacién de Galicia

animo de lucro, que se caracteriza por ser un centro de calculo,
comunicaciones de altas prestaciones y servicios avanzados. Principalmente se
encarga de promover y participar en la elaboracion de proyectos de investigacion y
desarrollo tecnoldgico. Este centro pertenece a la Xunta de Galicia y fue creado con la
finalidad de promover servicios comunes de apoyo a las tareas de investigacion y
promocionar un entorno de trabajo en el area del calculo intensivo, comunicaciones y
servicios avanzados en la sociedad de la informacion y el conocimiento. Su misioén es
contribuir al avance de la Ciencia y la Técnica, mediante la investigacién y aplicacion
de computacion y comunicaciones de altas prestaciones, asi como otros recursos de
las tecnologias de la informacion, en colaboracion con otras instituciones, para el

beneficio de la Sociedad.

Link:

http://www.cesga.es/

Otros Centros Tecnolégicos

Los Centros Tecnoldgicos son entidades empresariales destinadas a promover,
apoyar e impulsar la innovacién y desarrollo tecnoldogico de las mimas u otras
empresas, con un beneficio que sea tanto para la organizacion, como para la sociedad

en general.
En Galicia existen los siguientes Centros Tecnoldgicos:

a) Centro de Investigacion en Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones de Galicia (CITIC) ya citado anteriormente

b) Centro Tecnoldgico de la Automocién de Galicia (CTAG).
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c) Centro de Supercomputacion de Galicia (CESGA).

d) Centro Tecnolégico de la Carne (CETECA).

e) Centro de Innovacién y Servicios Tecnoldgicos de Madera de Galicia (CIS-
Madera).

f) Centro Tecnolégico de la Pesca de Celeiro (CETPEC).

g) Centro de Innovacién y Servicios de Disefio y Tecnologia (Xunta de Galicia).

h) Centro Tecnoldgico de Pizarra.

i) Centro Tecnoldgico del Mar (CETMAR).

j) Centro Tecnoldgico de Acuicultura.

k) Centro Tecnoldgico de Telecomunicaciones de Galicia (GRADIANT).

I) Centro Tecnoldgico de Eficiencia y Sostenibilidad Energética (ENERGYLAB).

m) Asociacion de Investigacion Metalurgica del Noroeste (AIMEN).

n) Instituto Tecnolégico de Galicia (ITG).

0) Asociacion Nacional de Fabricantes de Conservas y Mariscos — Centro Técnico
Nacional de Conservacion de Productos de Pesca (ANFACO-CECOPESCA).

p) Fundacion de Investigacion y Desarrollo Sostenible (Fundacion MATRIX).

ATIGA

Es de destacar por su utilidad a la implantacion de tecnologia 4.0 la Alianza
Tecnolégica Intersectorial de Galicia (ATIGA) fue creada en el afio de 2012,
conformandose por medio de 6 centros tecnologicos (ENERGYLAB, AIMEN, CTAG,
ANFACO-CECOPESCA, ITG y GRADIANT) con el objetivo de fomentar y desarrollar
la tecnologia y sus aplicaciones para poder generar un mercado de mayores
oportunidades tanto nacionales como internacionales. Esta accién se lograra
principalmente al ofrecer apoyo en proyectos de innovacion dentro de los principales
sectores gallegos y definiendo politicas de I1+D+i en conjunto con los organismos
publicos pertinentes. Entre sus principales objetivos estratégicos se encuentran el
fomento y crecimiento de la Industria 4.0, generaciéon de soluciones tecnolégicas a
empresas exportables, desarrollo de patentes, transferencia de conocimientos, entre
otros. En el afio 2015, ATIGA invirtié alrededor de 80 millones de euros en solamente
infraestructura cientifico-tecnolégicas, prestaron servicio a alrededor de 1.700

empresas y apoyo a la ejecucion de 275 proyectos de |+D+i.

Link: http://www.atiga.es/

34



Guia de emprendimiento ]
REALIDAD AUMENTADA q

Centro de Excelencia en Inteligencia de Negocio, HPE

— La empresa Hewlett Packard (HPE), junto con la Xunta ha
Eﬁg&gﬁsza‘:kard inaugurado este afio la apertura de un Centro de Excelencia en

Inteligencia de Negocio (CEIN) para Big Data en la Ciudad de la
Cultura de Galicia con ubicacién en Santiago de Compostela que tiene como principal
objetivo el desarrollo de la tecnologia 4.0 en Galicia, logrando desarrollar tecnologias
de analisis y procesamiento de datos para después disponerlas al uso de organismos
publicos y empresas interesadas. Consistira con un equipo inicial de 50 colaboradores
expertos en el tema y que asesoraran diversos proyectos relacionados con Big Data e
Inteligencia de Negocios. Una de las principales acciones a realizar también se
encuentra el programa a desarrollar que constituye en la formacion y asesoramiento a
estudiantes titulados universitarios para crear profesionales de alta calificacion dentro

del sector de las TICs.

Otros Organismos Publicos

Por ultimo, se cuentan con los organismos pertenecientes al Estado dedicados de

igual forma a la Investigacion e Innovacién. Estos son:

a) Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC).

b) Instituto de Investigaciones Agro bioldgicas de Galicia (IIAG).- CSIC.

c) Mision Biolégica de Galicia (MBG).- CSIC.

d) Centro de Investigaciones Agrarias Mabegondo.- Xunta de Galicia.

e) Estacion Fitopatoldgica de Areeiro.- Diputacion de Pontevedra.

f) Instituto de Biodiversidad Agraria y Desarrollo Rural (IBADER).- Xunta de

Gallicia y Universidad de Santiago de Compostela.
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9.4. Recursos para el Emprendimiento y la Aceleracion

Instituto Gallego de Promocién Econémica (IGAPE)

yape)) Es el principal instituto, perteneciente a la Conselleria de

Economia e Industria, encargado de evaluacién e
implementacion de politicas para el desarrollo econdémico en Galicia, por lo que su
objetivo es el de apoyar a todas las actividades, empresas y organismos que
contribuyan a la mejora del sistema productivo y financiero de la comunidad de
Galicia, facilitando asi los procesos de creacién, consolidacion y crecimiento

empresarial.
Sus principales objetivos, que la misma organizacion detalla, son los siguientes:

e Impulsar la creaciéon de nuevas empresas y fomentar decididamente el espiritu
emprendedor.

e Incrementar la competitividad de las empresas gallegas a través de la
innovacion y el desarrollo tecnolégico.

e Atraer inversion a Galicia.

e Facilitar la internacionalizacion.

e Apoyar la cooperacion y los proyectos colectivos de empresas.

Con respecto a proyectos de creacidon de empresas, el IGAPE cuenta con el programa
“Unidad Galicia Emprende” en que otorga todo el apoyo integral necesario para el

desarrollo de ideas de negocio. Se ofrecen los siguientes servicios:

e Asesoramiento.- Orientacion sobre el proceso de elaboracion de un plan de
negocios.

e Guia del emprendedor.- Guia de consejos y ejemplos para la puesta en marcha
de un negocio.

e Plan de Negocio.- Modelos de planes de negocios, modelos de indices de plan
de empresa y herramientas para elaboracion de plan financiero.

e (Guias de actividad empresarial.- Informes de competitividad y oportunidades
de mercado.

e Manuales de gestion empresarial.- Soporte para estrategias de Marketing,

Internacionalizacion, Innovacion, Nuevas Tecnologias, etc.

Asi mismo, cuenta con programas de financiacion, tales como el Eduemprende Idea o

el FGIE (Fondo Galicia Iniciativas Emprendedoras) o Galicia Emprende.
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Link: http://www.igape.es/es/

Agencia para la Modernizacidon Tecnoldgica de Galicia (AMTEGA)

La AMTEGA (Agencia para la Modernizacion Tecnoldgica de

nmmteon

Asendparsa Galicia) es el organismo encargado de definir, desarrollar y

ejecutar los instrumentos politicos de la Xunta de Galicia en el
campo de las tecnologias de la informacién, comunicacion, innovacion y desarrollo
tecnoldgico. De esta manera, Galicia apuesta por un modelo de Gestion Integral de las

TICs. Entre sus objetivos se encuentran los siguientes:

o Dotar a la ciudadania de las competencias y recursos para participar activamente
en el desarrollo de la sociedad de la informacién.

e Impulsar el hipersector TIC, de forma que se convierta en un soporte para
incrementar la competitividad y el empleo.

e Impulsar el uso de los servicios TIC por parte de las empresas gallegas.

e Implantar una red de infraestructuras moderna y sostenible que garantice la
integraciéon de Galicia en la sociedad de la informacion.

o Fomentar el emprendimiento tecnoldgico con iniciativas como Galicia Open Future.

Link: http://amtega.xunta.gal/

Via Galicia

VIAGALICIA Es una aceleradora de negocios, con ubicacién en Vigo,

que brinda soporte y asistencia a emprendedores y
empresas que deseen desarrollar una idea o proyecto de negocio “innovador”,

“acelerable”, “invertible” y “relevante”, a través de:

e Financiacion.
e Asesoramiento.

e Infraestructura.
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e Formacion a través de mentoring.
La aceleracion se divide en las siguientes etapas:

Lanzamiento de la convocatoria, Evaluacion y Seleccion de Proyectos.
Startup Day y Seleccién de Proyectos.

Academia (tutorias, practicas y ensayos).

Demo Day y Seleccion de Proyectos Finalistas.

Aceleradora (inversion, tutorizacion y mentoring).

Inverstors Day

No a bk w b=

Seguimiento.

Link:
http://www.zfv.es/viavigo/index.php?option=com content&task=view&id=72&ltemid=36
&idth5=117

Business Factory Auto (BFA)

BF@ Esta aceleradora de negocios nace como iniciativa propuesta

por la Agencia Gallega de Innovacion (GAIN), el Instituto
Gallego de Promocién Econdmica (IGAPE) y la Sociedad Gestora de Entidades de
Inversion de Tipo Cerrado (Xesgalicia), el Cluster de Empresas de Automocion de
Galicia (CEAGA), Grupo PSA, el Consorcio de la Zona Franca de Vigo y Vigo Activo
con objetivo de apoyar financieramente (hasta 375.000€ por proyecto), con
asesoramiento, formacién y con espacio de trabajo a emprendedores que tengan
proyectos en mente que estén involucrados con el sector de la automocioén, para asi
consolidar todas aquellas ideas innovadoras que salgan de ellos y beneficien al sector
en general. Esto para lograr el objetivo principal de fortalecer al sector y lograr su
maximo posicionamiento tanto nacional como internacional. La aceleradora consta de
dos programas: Uno de aceleracion y otro de consolidacion. Asi mismo, ofrece un
espacio de trabajo para que los emprendedores puedan desarrollar sus ideas de

negocio y proyectos respectivos.

Link: http://www.bfauto.es/es/
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9.5. Asociaciones Sectoriales de Apoyo

ASIME 4.0, Asociacién de Industriales Metalurgicos de Galicia

,l La Asociacién de Industriales Metalurgicos de Galicia (ASIME)
asi MNe desde comienzos del afio 2016 se encuentra liderando un proyecto
\= e dccase. (ASIME 4.0) de asesoramiento y apoyo financiero a empresas de
los siguientes sectores: automocion, metalmecanico, transportes,

aeronautico, naval, construccidon y logistica; mismos que estén interesados en el
desarrollo de un proyecto tecnoldgico relacionado con la Industria 4.0. Todo esto con
el objetivo de “impulsar al sector metalurgico gallego hacia la fabrica del futuro.” Se
indica que este programa podra proporcionar a las empresas un apoyo econémico de
hasta un 35% para inversién destinada a maquinaria y equipos, y hasta un 50%
destinado a inversion en subcontrataciones. Ademas, ASIME 4.0 cuenta ya con una
cartera de proveedores especificos con los que se podran crear negociaciones y
sinergias con las empresas interesadas. El programa esta destinado Uunicamente para
PYMES y sus proyectos a desarrollar tendran que estar ligados con las siguientes
tecnologias: Robdética colaboradora, fabricacion aditiva, Big Data, cloud computing,
ciberseguridad, logistica 4.0, loT, digitalizacion, senserina, sistemas ciberfisicos,
automatizacion, intercomunicacién M2M, conectividad, vehiculos auténomos o

personalizacion de productos.

Link: http://www.asime.es/

ACLUNAGA

g_ \ | Es el Cluster del Sector Naval Gallego, creado como parte de la
k ,‘\\m\ iniciativa de la Conselleria de Innovaciéon e Industria de la Xunta de

NS T Y7y Galicia. Tiene como principal objetivo mejorar la competitividad de las

ASOCIACION

IRABREEY cmpresas e impulsar el desarrollo e innovacién del sector,

NAVAL GALLEGDO

conformandose asi por 180 empresas. Sus principales actividades son: Crear
sinergias entre empresas, detectar necesidades y apoyar proyectos que las cubran,

impulsar el desarrollo tecnoldgico y ser un centro de informacion estratégica.

Algunos de los servicios que presta ACLUNGA dentro de su Observatorio son:
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e Observatorio sectorial.- Informacion general y completa del sector.

e Sistema de videoconferencia.- Funciones de: grabacion de las conversaciones,
compartir aplicaciones, pizarra compartida, video en gran formato.

e Sistema de autodiagndstico financiero.- Informacion financiera del sector.

e Proveedores especializados.- Red de contactos de proveedores asociados y de
valoracion de estos.

e Perfiles en redes sociales.- Canal de comunicaciéon en redes sociales.

Link: http://aclunaga.es/

10.Casos de Exito (Buenas Practicas)

Uno de los ejemplos mas claros de la aplicacién de Realidad Aumentada son las
famosas “Google Glass”, o la reciente aplicacion de videojuego para smartphones
“Pokémon Go”, que se tratan de aplicaciones en las que se observa faciimente la

mezcla de mundos real-virtual para el usuario y para mercados diferentes.

A continuacion, se muestran ejemplos de buenas practicas centradas en proyectos de
emprendedores, companias y/o asociaciones, aplicados en la comunidad de Galicia o

alrededores y que correspondan a la tecnologia de Realidad Aumentada.
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10.1. Aplicacién “Turismo de Galicia”

Nombre de

Empresa

Datos de Empresa

Descripcion de
Actividad

ordenacion del turismo.

Descripcion de
Proyecto

Agencia de Turismo de Galicia (Xunta de Galicia).

Ubicacion: Galicia, Espana.

Pagina Web: http://www.turismo.gal/portada?langld=es ES

Se trata de la Agencia (publica y autébnoma) de Turismo en
Galicia, perteneciente a la propia Xunta, y que tiene como
objetivo impulsar, coordinar y gestionar la politica autonémica
en todos los asuntos pertenecientes al sector turistico de la

comunidad, centrandose principalmente en la promocion y

Nombre del Proyecto: Aplicacion “Turismo en Galicia”.

Descripcion: Desarrollo de una aplicacién para la promocién
turistica de la comunidad de Galicia, en base a la tecnologia
de Realidad Aumentada. Esta aplicacion es una herramienta

para el turista o interesado, disponiendo asi de informacion,

elementos y localizaciones de los principales atractivos de la zona.

Descripcion de
Tecnologia 4.0

Por medio de la geo localizacidon en el dispositivo mévil del
usuario, se detecta si el usuario se encuentra dentro de la
comunidad de Galicia. De ser asi, se le muestra un listado de
recomendaciones cerca de su ubicacion, proporcionandole

informacion al respecto, elementos audiovisuales,
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herramientas de apoyo y localizaciones en el mapa de los sitios. Por medio de la
Realidad Aumentada, el usuario podra observar en la pantalla de su dispositivo movil
(en opcion de camara fotografica) los recursos destacados que hayan a su alrededor
(con hasta 1km de distancia) y unicamente moviéndose dentro de si mismo. Esto
funciona sustituyéndose el fondo de la pantalla por un mapa dinamico y en el que se
encontrara informacion y datos importantes sobre los edificios, monumentos y calles

que vaya encontrando conforme vaya caminando.

Si el usuario no se encuentra en Galicia, se le mostrara un listado de las 7 ciudades
principales y elementos interactivos de los principales sitios turisticos y de principal
indole para que pueda conocer la comunidad, aun encontrandose a distancia (el

objetivo es llevarle Galicia hasta donde se encuentre).

Plataforma movil que ofrece al usuario una experiencia
Impacto / turistica (se encuentre dentro de la comunidad de Galicia
Resultados del 0 no) con elementos y herramientas de apoyo que le

proyecto proporcionen  informacién de sitios de interés

(alojamientos, restaurantes, artesanias, monumentos,
calles, museos, oficinas) y satisfagan su deseo de conocer Galicia con una

experiencia interactiva.
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10.2. Proyecto “Simbiotic” del Cluster de Comunicacion Grafica de

Galicia

Nombre de
Empresa

Datos de Empresa

Descripcion de
Actividad

Descripcion de
Proyecto

Cluster de Comunicaciéon Grafica de Galicia.

Ubicacion: Galicia, Espana.

Pagina Web: http://www.clustergrafico.com/es/

Grupo de centros tecnoldgicos, institutos de formacion,
empresas y asociaciones dentro del sector de
Comunicacién (Marketing, Publicidad, Disefio, Edicién,

Impresion).

Nombre del Proyecto: Simbiotic.

Descripcion: Desarrollo de una aplicacion de Realidad
Aumentada en el sector editorial y de soporte grafico para
asi lograr contribuir a la innovacion tecnolégica dentro del

ambito comercial. El objetivo de este proyecto es poder

ayudar a las empresas de estos sectores (principalmente pequefnas y medianas) en el

fortalecimiento de sus redes de comunicacion y promocion de sus productos y

servicios, haciendo que estos sean mas atrayentes e ingeniosos para los clientes

potenciales y consumidores.

Segun el Cluster de Comunicacién Grafica de Galicia, los principales objetivos del

proyecto Simbiotic son:
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Implantar un servicio de realidad aumentada como un aumento del valor
afiadido a los soportes graficos y editoriales de los que disponen las empresas
del sector de las artes graficas y editoriales.

Hacer accesible esta tecnologia al mayor nUmero de empresas posibles del
sector, ya que la gran mayoria de las empresas del sector son de tamafo
pequefio o mediano y con una reducida capacidad de inversion financiera en
proyectos de innovacion.

Creacion de productos y servicios graficos vinculados con elementos de
realidad aumentada; como por ejemplo: folletos, tarjetas de presentacion,
libros.

Disefio de las funcionalidades que debe contener la “Herramienta de Autor”
para que las propias empresas desarrollen sus propios productos de realidad

aumentada.

Se trata de la creacidbn de una aplicacion que tiene la
funcionalidad de reconocimiento de imagen y a la que llaman
‘herramienta de autor’. Esta herramienta ayuda a las
compafiias a desarrollar e implementar sus propios productos

de realidad aumentada con el objetivo de crear publicaciones

interactivas, visionadores flash de revistas, diccionarios interactivos y demas

soluciones creativas que puedan resultar atractivas para los usuarios finales.

Impacto /
Resultados del
proyecto

Con este proyecto se ha logrado integrar los servicios
tradicionales del soporte grafico y editorial con una de las

nuevas tecnologias de la Industria 4.0: la realidad aumentada.

El proyecto conté con la participacion de otras empresas y
centros como Gradiant, el Centro Tecnolégico de
Telecomunicaciones de Galicia, el Ministerio de Industria,

Energia y Turismo.
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Nombre de
Empresa

Virtualware Group.

Ubicacion: Bilbao, Espafia.

Datos de Empresa o _
Pagina Web: http://virtualwaregroup.com/es

Virtualware Group se trata de una empresa tecnoldgica que

e vende productos y soluciones inmersivas, interactivas y de
Descripcion de

a0 alto valor afadido a empresas. Esta empresa esta
Actividad

especializada en el desarrollo de productos de Realidad

Aumentada y en la creacién de videojuegos, desarrollando

soluciones para soporte web, dispositivos méviles y tabletas.

Nombre del Proyecto: Camisetas de Realidad Aumentada.

Descripcion de Descripcién: Este proyecto surge como estrategia de

Proyecto marketing, desarrollada para aumentar la promocion

turistica del Pais Vasco. El objetivo especifico de este
proyecto es promocionar la venta de una nueva coleccion

de camisetas de la marca “Euskadi Turismo Basque Country”.

El proyecto consiste en la creacion de una aplicacion que

—— otorga al turista la posibilidad de ser parte de la experiencia
Descripcion de

. de la nueva marca de camisetas. La camiseta dispone de
Tecnologia 4.0

iconos distintivos de Euskadi (pelota vasca, surf y city

breaks) que al enfocarlos con el movil permite al usuario

mostrar de forma innovadora elementos turisticos del Pais Vasco: ilustraciones o
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videos de la gastronomia vasca, paisajes rurales, deportes representativos y

(=]

principales atractivos culturales y turisticos (como el Guggenheim Bilbao Museoa, el
Puente Bizkaia, las Bodegas de Marqués de Riscal, la Casa de Juntas o el Arbol de
Gernika)

Con este proyecto se logra que el turista sea parte de una

experiencia dinamica y se contribuye al crecimiento de la

Impacto /
Resultados del
proyecto

promocion turistica de la comunidad.

Ademas de este proyecto, cabe sefalar que la empresa

Virtualware Group ha desarrollado, en los ultimos afios,
Otra Informacion

diversos proyectos donde se utiliza la tecnologia de la Realidad
Relevante

Aumentada:

e Realidad aumentada para correos.- Creacion de una aplicacion en la que los
usuarios pueden conocer, mediante una simulacion por webcam, cuales son
las caracteristicas de embalaje necesarias para poder enviar un producto en
especifico.

o Guia de realidad aumentada para el Real Jardin Botanico de Madrid.- Creacion
de una aplicacién que por medio de reconocimiento de imagen, superpone
elementos multimedia a las imagenes capturadas, por los dispositivos moviles,
de las plantas expuestas, enriqueciendo asi la informacion y experiencia para
el visitante.

o Puestos interactivos multitactilies en GPD (Grupo de Desarrollo Pesquero)
Almeria.- Desarrollo de una solucion interactiva que, por medio de un stand
interactivo y tactil, permite al usuario, al colocar sus dedos sobre puntos
especificos, realizar un zoom en la plataforma pudiendo observar con mas
detalle los barcos pesqueros actuales, las artes de pesca visibles en la cubierta
y las personas que se encuentran en el lugar. Ademas, se afiadira informacion
sobre dichas imagenes que enriquezcan mas la experiencia.

e Lupas 3D en el Museo de la Evolucion Humana.- Creacién de una aplicacion
interactiva que da la posibilidad al visitante de tener zoom a restos
arqueologicos por medio de dispositivos instalados sobre ellos y que cuentan
con hasta 6 lupas.

Por ultimo, cabe destacar que esta empresa esta incluida en la lista de “Vuforia
Preferred Developer Program” (reconocimiento a la excelencia en soluciones con
aplicacion de Realidad Aumentada).
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Nombre de
Empresa

Datos de Empresa

Descripcion de
Actividad

CreativiTic.

Ubicacion: Logrofio, Espaia.

Pagina Web: http://www.creativitic.es

CreativiTic se trata de una pyme dedicada al sector de las
TICs, especializada en soluciones de innovacion y de
mejora, con aplicacion de tecnologias de Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y Realidad Mixta. Sus servicios se

basan principalmente en: Investigacion, disefio, desarrollo,

capacitacion y comercializacion de servicios y productos tecnolégicos, innovadores,

informaticos, electrénicos, audiovisuales y de animacion.

Descripcion de
Proyecto

Descripcion de
Tecnologia 4.0

Ademas, cabe sefalar que esta especializada en los
siguientes sectores: Educacion, Biotecnologia, Salud,

Turismo y Marketing.

Nombre del Proyecto: Proyecto de Realidad Aumentada.

Descripcion: Desarrollo de manuales virtuales e interactivos
para la capacitacion y entrenamiento de los trabajadores de
la empresa manufacturera de materiales para ferrocarriles,

CAF, dentro del proceso de montaje y en sus diferentes

tipos. Ademas, desarrolla un proyecto para la empresa Michelin que consiste en un

sistema de captacion de datos.
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Los manuales virtuales se basan, principalmente, en tecnologias que se conforman de

computacion visual, modelacion 3D, entornos 3D y gamificacion (desarrollos moviles).

Por otro lado, con respecto al proyecto con la empresa Michelin, este se basa en un
sistema de captacién de datos dentro de su proceso productivo y que el mismo

otorgara su tratamiento para poder contar con informacioén en futuras acciones.

Con los manuales virtuales, los operarios son capaces de

Impacto / realizar los distintos tipos de procesos en montaje que

Resultados del requiere la empresa manufacturera, sin tener previamente
proyecto

experiencia alguna y Unicamente con conocimientos

basicos.

e Por otro lado, el sistema de captacion de datos optimiza
Otra Informacion

tiempos y brinda informacién relevante a la empresa para
Relevante

mejorar la toma de decisiones.

El proyecto fue seleccionado como finalista por la aceleradora de Basque Industry:

Bind 4.0 dentro de su programa del afio 2016.
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Nombre de Glartek.
Empresa

Ubicacion: Portugal.

Datos de Empresa

Pagina Web: http://glartek.com

Se trata de una start-up que se dedica a brindar
Descripcion de soluciones basadas en informacién en tiempo real con

Actividad aplicacion de las tecnologias 4.0: Realidad Aumentada e
loT.

Nombre del Proyecto: Proyecto de Realidad Aumentada.

Descripcion de

Descripcion: Consiste en el desarrollo de una plataforma
Proyecto

de mantenimiento predictivo para la empresa Ulma
(empresa internacional de fabricacién y distribucion de
sistemas de encofrado y andamios para constructoras). Esta aplicacién le ayudara a
optimizar la comunicacién, los recursos y tiempos con su maximo proveedor de

equipos y sistemas.

Las plataformas desarrolladas por Glartek se basan en

il las siguientes tecnologias y productos:
Descripcion de 9 giasy p

Tecnologia 4.0

e Glarvision.- Aplicacion para dispositivos méviles y gafas de realidad aumentada
que permiten mostrar todas las entradas de piezas y materiales en tiempos

reales y de forma directa.

49



Guia de emprendimiento
REALIDAD AUMENTADA

e Glarconnect.- Sistema que interconecta la instalacion, el software y las
plataformas.

e Glarboard.- Servicio basado en la nube que permite almacenar toda la
informacién obtenida por medio de los sensores y, que, a través de inteligencia
artificial, logra otorgar soluciones de prediccion analitica (se combina con las

tecnologias Cloud Computing y Big Data).

La plataforma desarrollada por Glartek permite optimizar los

Impacto / procesos, en tiempo y coste, de compra y de logistica de la

Resultados del :
empresa Ulma con sus respectivos proveedores.

proyecto

El proyecto fue seleccionado como finalista por Ia
Otra Informacion aceleradora de Basque Industry: Bind 4.0 dentro de su
Relevante programa del afio 2016
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