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1. Presentacion

A Industria 4.0 atopase no seu auxe dentro da industria, presentando grandes
oportunidades tanto no mercado nacional como internacional. Espafia decidiu formar
parte deste crecemento e optou por impulsar as empresas e emprendedores a formar
parte desta Cuarta Revolucion Industrial para poder seguir sendo competitivos e obter
0s maximos beneficios. Con todo, a comunidade auténoma de Galicia decidiu tamén
por marcarse metas a mediano e longo prazo que lle permitan aplicar esta nova
tendencia a sua industria e permitalles crecer tecnoldxica e financeiramente. Por iso
mesmo tamén decidiu impulsar a industria a adopcién das novas tecnoloxias que
conforman esta Industria 4.0, presentando as grandes vantaxes que ofrece e as
oportunidades que poden atopar tanto internamente, como no mercado. Estamos
nunha nova era e € importante que as ideas innovadoras, de cambio e de negocio que
vaian xurdindo estean a ser adaptadas a nova contorna que conforman hoxe en dias

as novas tecnoloxias.

Froito dun traballo previo realizado entre IGAPE e o equipo redactor da presente guia
analizaronse as tecnoloxias que definen a Industria 4.0 dentro do ambito galego,
decidindose finalmente por 4 que se consideran “clave” para o desenvolvemento

tecnoldxico, industrial e financeiro da nosa comunidade autbnoma:

Big Data
Impresién 3D
Realidade Virtual

Loxistica 4.0.

RN Wb

Dentro desta guia, dirixida a emprendedores, empresas, asociacions e publico de
interese, preténdese introducir ao lector primeiramente no concepto de Industria 4.0
para despois explicar con detalle una das suas tecnoloxias que a involucran e que foi
seleccionada previamente como “tecnoloxia clave” para o desenvolvemento de futuros

proxectos de negocio dentro da comunidade de Galicia.
Por tanto, os obxectivos do presente documento son:

a) Sensibilizar ao publico con respecto aos conceptos Industria 4.0 e Realidade
Aumentada.
b) Definir o concepto a detalle dunha das 4 tecnoloxias seleccionadas: Realidade

Aumentada (que é?, como funciona?, que se require?).
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c) Presentar unha andlise de oportunidades de negocio en relacién a esta

g)

tecnoloxia con respecto aos sectores tractores da economia galega e os
sectores clave nos que se poden desarrollar proxectos que involucren a
Realidade Aumentada.

Dar a cofiecer algunhas claves que axuden a deteccion de ideas de negocio.
Presentar as novas competencias requiridas dentro da Industria 4.0: Skills 4.0.
Enlistar organismos clave cos que os emprendedores poden contar para obter
apoio (asesoraria ou financeiramente) para o desenvolvemento dos seus
proxectos.

Presentar casos de proxectos ou ideas de negocio que estean baseadas na

tecnoloxia de Realidade Aumentada e tivesen éxito.

En resumo, procurase lograr a atraccion de toda aquela persoa que tefia unha idea ou

proxecto en mente e que estea ou poida estar relacionada coa Industria 4.0 e,

especialmente coa Realidade Aumentada, servindo asi mesmo esta guia como punto

de partida e recurso de apoio para que se poida dar inicio & materializacién dos

devanditos plans de negocio.
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2.1. Concepto de Industria 4.0

Actualmente, a Industria 4.0 esta a cobrar moita potencia e xerando grandes cambios
no mundo das empresas manufactureiras, tanto no proceso produtivo, como nos de
desefio e loxistica. E un concepto que abarca todos os avances tecnoldxicos en canto
a sistemas e maquinarias para poder aplicalos nos procesos que implica certa
empresa do sector industrial e asi obter numerosas vantaxes e poder seguir sendo
competitivo dentro do mercado.

Dise que ao longo da historia houbo 3 revoluciéns que significaron importantes

transformacions para a industria:

Segunda
Revolucion
1900

Cuarta
Revolucién

Terceira
Revolucion
2000

Primeira

Evolucion das Revolucions Industriais. Elaboracion propia.

Primeira Revoluciéon de 1800.- Introducense sistemas de producion mecanicos

(traccidn hidraulica e vapor).

Segunda Revolucién de 1900.- Introducense novas fontes de enerxia, como os
sistemas eléctricos. Ademais créase a producion de serie e xorde a division de traballo

produtivo.
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Terceira Revolucion de 2000.- Introdicese a microelectronica e a tecnoloxia da

informacioén (TIC) co obxectivo de automatizar por completo a producion.

A industria 4.0 dise que é xa a Cuarta Revolucion, e a que se esta vivindo hoxe en
dia, pois os procesos e funcidons das industrias estanse modernizado; estan a
cambiarse totalmente os seus mecanismos a través da chegada de robots, drons,
nanotecnoloxia, intelixencia artificial e outros sistemas complexos, creando asi as
chamadas “Fabricas 4.0” ou “Smart Factories”, que logran que todos os sistemas
produtivos queden interconectados entre si para faciltar a comunicacién de
informacion, optimizar procesos e aumentar a calidade dos produtos de acordo as

peticions e preferencias dos clientes.

A continuacion, méstranse no seguinte grafico as caracteristicas principais da

Industria 4.0 e que axudan a entendela un pouco mellor:

Internet of the Things Robotizacién Control por medio da realidade Mellora en informacién e a sta
aumentada comunicacién
Existe unha comunicacién entre  Automatizacién masiva a todos os
mdquinas e entre os produtos con niveis por medio de robots e Realidade virtual sobre todo para Informacién en tempo real e
estas (M2M) a través de sensores, intelixencia artificial. control de inventarios con madis precisa para arranxar
procesadores e internet. produtos como “Google Glass” posibles fallos ou levar mellor
A A A A control.
Edbricas intelixentes (Smart Mass Customation e Build-to-Order Produtos intelixentes Cambios en modelos de
Factories) negocio
Personalizacion masiva de Son os propios produtos os que
Conectadas a través de internet produtos. Producién adaptable. gufan s maquinas e robots para Novas formas de organiza-
con todo a contorna interior e co indicarlles como é que tefien que cién e reformas na xestion da
exterior (cliente). ser elaborados, de acordo aos cadea de valor.
requisitos do cliente.

Caracteristicas da Industria 4.0. Elaboracion propia.

Ao aplicar a Industria 4.0, obtéfiense numerosas vantaxes para a empresa, podendo

distinguir, de entre as mais importantes, as seguintes:
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Cumprimento de

especificacions e

requirimentos do
cliente

Aumento de
produtividade

Maior

Mellora da calidade eficiencia

Mellor control de
recursos fisicos (ma-
quinaria, insumos e

ferramentas) e o

produto

Reducién
de custos

Reducién de
persoal

Vantaxes da Industria 4.0. Elaboracion propia.

2.2. Concepto de Tics

As Tecnoloxias da Informacién e as Comunicaciéons (Tics) son o conxunto de
tecnoloxias desenvolvidas co obxectivo de obter informacién, procesala, almacenala,
xestionala e transportala dun lugar a outro, outorgando asi as empresas unha gran
oferta de solucions e de aplicacions eficientes para os seus procesos e modelos de

negocio.

Segundo o Instituto Nacional de Estatistica (INE), o sector das Tics conférmano “as
industrias manufactureiras e de servizos cuxa actividade principal esta vinculada co
desenvolvemento, producién, comercializacion e uso intensivo das tecnoloxias da

4

informaciéon e as comunicaciéns.” Por iso, podemos dicir que as Tics abarcan

principalmente 4 medios:

v Informatica.

v' Telecomunicacions.
v' Comercio.
v

Tecnoloxias audiovisuais (multimedia).

Ademais, cabe sinalar que, hoxe en dia, o sector das Tics exerce unha actividade moi

importante, posto que abarca unha taxa moi alta de proxectos de innovacion e

5
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avances cientificos, tendo asi un gran impacto nos ambitos econdmicos, sociais e

culturais.

Os principais beneficios e vantaxes que outorga a aplicacién das Tics son:

\

Facilitar o acceso rapido a mais informacion.

Automatizar tarefas.

Mellorar e acurtar as canles de comunicacion.

Aumentar a capacidade de almacenamento da informacién.
Dixitalizacion (formato Unico universal da informacion).
Reducir a infraestrutura requirida.

Automatizar tarefas.

As tecnoloxias poden ser interactivas.

Outorgan innovacion e creatividade ao modelo de negocio e as suas funciéns.

NS N N N N N VR NN

Outorga vantaxes econdémicas a longo prazo.

Existen diversos tipos de Tics: Redes (banda ancha, telefonia fixa, telefonia maébil,
redes de Televisién, etc.); Terminais (Computadores, navegadores da internet,
mobiles, televisores, etc.); Servizos (procura de informacién, correo electrénico, e-

commerce, videoxogos, etc.), etc.

2.3. Concepto da internet of Things (loT)

O concepto Internet of things fai referencia a interconexién dixital entre obxectos, a
través dunha conexién avanzada e do uso da internet; por tanto, fai que estes se
comuniquen entre si para chegar a un obxectivo en particular, volvéndose asi mais
“intelixentes” e “independentes” e deixando a unha lado o tradicional método M2M

(machine-to-machine).

Deste xeito, podemos dicir que O Internet das Cousas (loT) é a ferramenta sobre a
que se basea o concepto xeral da Industria 4.0 e sobre a cal se apoian a maioria

das suas tecnoloxias implicadas.

A aplicacion do loT podese dar tanto a nivel persoal/fogar, como a nivel

industrial/empresarial.

Asi, entre alguns exemplos do uso da loT na vida cotia podemos citar: a

automatizacion de persianas ou xanelas de acordo ao clima que faga e a posicion de

6
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sol (brindada esta informacién por outro dispositivo ou fonte e comunicandose por
internet); sensores de velocidade que alguns automodbiles posuen e que, ao percibir un
exceso de velocidade, fai que o automobil diminua a velocidade automaticamente. Da
mesma forma, as empresas poden darlle uso aos seus procesos, sobre todo
industriais ou comerciais, para asi reducir tarefas, ter mellor control e precisién delas,
mellorar a calidade e personalizacion dos produtos, mellorar a comunicacion cos seus

provedores e clientes, ampliar a automatizacion, etc.

Asi o 10T resumese en: “Persoas, obxectos e sistemas interconectados”

2.4. Principais Tecnoloxias da Industria 4.0

A Industria 4.0 englébana principalmente as seguintes tecnoloxias:

Big Data, Data Mining e Data Analytics.
Impresién 3D ou Impresidn Aditiva.
Robatica colaborativa ou Cobot.

Sistemas ciberfisicos.

Ciberseguridad.

Realidade aumentada e Realidade Virtual.
Cloud computing.

Loxistica 4.0 e Smart Logistics.

Intelixencia Artificial.

NN N N N N S N N NN

Sistemas para a integracion vertical e horizontal de informacion.

2.5. A Industria 4.0 en Galicia

Durante os ultimos anos, en Galicia, tomaronse diversas acciéns para lograr un alto
desenvolvemento en canto a Industria 4.0. A Xunta de Galicia implementou a
“Axenda de Competitividade Galicia Industria 4.0”, que consiste en desenvolver
programas clave que logren impulsar as empresas galegas a aplicacion das
tecnoloxias que conforman a Industria 4.0 e, que a sua vez, tamén poidan resultar
novas ideas de negocio ou innovaciéns de mellora que beneficien ao sector en xeral.
O principal obxectivo desta accion, exposta en conxunto coa Unién Europea, é
acelerar o crecemento da industria manufactureira galega para que no ano 2020

chegue a representar ata o 20% do PIB total de Galicia.
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Recentemente, promovido polo IGAPE, celebrouse o “Concurso de ldeas Industria

4.0”, no que participaron un

total de 38

pemes, con proxectos

centrados,principalmente, nos seguintes obxectivos (divididos por sector):

Dentro do sector do automobil
Contarase con robots que tefian visidn artificial en
3D para poder levar un mellor control das pezas
detectando aquelas que cumpran cos requisitos
establecidos, ou ben, presenten algin defecto.
Contarase tamén cunha instalacion robotizada
avanzada de pintura. Por ultimo, tamén serd
posible crear plantas interconectadas que
funcionen entre elas con Big Data da empresa.

Dentro do sector aeronautico
Implantaranse plataformas industriais intelixentes
ademais de produtos intelixentes para logar o seu
rastrexo desde a suUa fabricacion ata a sua entrega
co cliente.

Dentro do sector agroalimentario
Incluiranse lifias intelixentes de envasado, asi
como equipos de espectro de infravermello que
melloren a inspeccidn dos alimentos, e asi mesmo
procesos lacteos totalmente automatizados.

Dentro do sector madeireiro
Instalaranse tecnoloxias avanzadas capaces de
detectar automaticamente os erros que se
presenten no aserrado. As pemes deste sector
beneficiaranse ao instalarse nelas os equipos de
automatizacion cos que xa contan as grandes
empresas.

Obxectivos a lograr polas empresas seleccionadas no "Concurso de Ideas Industria 4.0". Elaboracion propia.

Actualmente, os sectores que mais forza estan a cobrar dentro da Industria 4.0 na
comunidade galega son os seguintes: Automocioén, Agricola, Téxtil, Enerxético,
Naval e Audiovisual. De acordo a estes sectores, detéctase que as necesidades
mais importantes, e, por tanto, as oportunidades na aplicaciéon da Industria 4.0 son
as seguintes:

v' Optimizacién de cadea de subministracion.
Reducion de Time to Market.
Relacion con axentes externos a empresa.
Customizacion masiva.
Mellora da produtividade do persoal.
Mellora do proceso produtivo.
Reducion de custos de materia prima e de materiais.

Optimizacién da rede loxistica.

N N N N N N Y

Lanzamento de novos produtos.
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O ano 2016 conformouse o “Cliuster Galicia 4.0”, o cal consiste na creacidon dunha
sinerxia entre empresas de tres sectores distintos para poder acelerar e impulsar a
chamada Cuarta Revolucién Industrial. Esta alianza conférmana os tres seguintes
clusteres: Cluster de Empresas de Automocion, Cluster de Empresas TIC e Cluster de
Empresas de Agricultura. Con todo, existe a posibilidade de integrar mais clisteres
que tedfan interese pola innovacion en relacion & Industria 4.0, buscando
conxuntamente melloras, oportunidades e ideas que poidan resultar beneficiosas para
todas as empresas participantes. Ademais, estaran en contacto directo con empresas
e clusteres doutras rexions (como Pais Vasco) de onde poden obter cofiecementos e
ideas das suas experiencias e, asi, aplicalas ou adaptalas aos seus modelos, ou ben,

basearse nesas boas practicas.

2.6. Aspectos clave para o desenvolvemento da Industria 4.0

Entre os principais factores que se deben de tomar en consideracion no momento de

querer desenvolver unha idea de negocio relacionada coa Industria 4.0, cabe sinalar:

v Estar situado sélidamente nas relacidns dixitais.

v' Preparar unha estratexia adecuada en canto & proposta dos produtos con
respecto as solucions que se queren vender.

v' Expandir os servizos dixitais.

v"Incrementar as relacions tanto con usuarios como con provedores.

2.7. Barreiras de entrada na Industria 4.0

As posibles barreiras de entrada que unha empresa ou emprendedor poden chegar a

ter ao implementar algun proxecto relacionado coa Industria 4.0 son:

v' Falta de informacion (Mal entendemento do concepto Industria 4.0, as suas
tecnoloxias e as suas vantaxes).

Alto investimento inicial en moitas das suas tecnoloxias.

Falta de persoal con competencias requiridas para o ambito da Industria 4.0.
Falta de infraestrutura e cofecementos tecnoldxicos.

Cumprimento de normas e politicas exteriores.

Medo e incerteza por alto risco.

A SANEE NN NN

Liderado de alta direccion.
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3. Descricion de Realidade Aumentada

3.1. Descriciéon Xeral da Tecnoloxia
De maneira xenérica podemos dicir que la Realidade Aumentada es a tecnoloxia que
brinda a posibilidade de ver un escenario real nun dispositivo tecnoloxico con
informacién ou elementos adicionais, creando asi unha realidade mesturada entre

elementos fisicos e elementos virtuais.
3.2. Descricion Detallada da Tecnoloxia

Esta tecnoloxia definese como un conjunto de dispositivos e sistemas que agregan
informacioén virtual ou incorporan datos/informacién a contorna fisica e real (xa sexa
engadindo vision por computador ou por recofiecemento de obxectos/patrons),

convirtiéndolou asi en interactivo e dixital.

Ronald Azuma, definiu esta tecnologia coas seguintes 3 caracteristicas primordiais:

Realidade
Aumentada

E interactiva
€ en tempo

1
Combina red

elementos reais e
virtuais

Esta rexistrada
en 3D

Caracteristicas da Realidade Aumentada segundo Ronald Azuma. Elaboracion propia.

A Realidade Aumentada resulta ser unha ferramenta util para actividades de
ouptimizacion de desefios ou automatizacion de procesos e que quizais poidan
resultar utiles para crear experiencias en catalogos de produtos en 3D ou probadores

de roupa virtual, videoxogos, etc.

Existen distintos métodos de visualizacion ou presentaciéon dentro da Realidade

Aumentada:

10
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Display na cabeza.- Consiste en instalar unha pantalla na cabeza, desde a cal
se mostrara as imaxes do mundo fisico onde se atopa o usuario, asi como as
imaxes do mundo virtual. Este tipo de dispositivos 6pticos son mellor cofiecidos
como HMD (Head Mounted Display), e funciona por medio dun sensor que
permite ao sistema informatico engadir informacion virtual ao mundo fisico.
Display de man.- Consiste nun dispositivo informatico que consta dunha
pantalla de man. Inicialmente, para este proceso utilizdbanse sensores de
seguimento, como compases dixitais ou GPS, pero posteriormente
comezaronse a usar sistemas mais avanzados de vision como SLAM ou
PTAM. As suas principais vantaxes son o tamafio e a compatibilidade que
tefien estes con as camaras dixitais.

Display espacial.- Neste caso, utilizanse proxectores dixitais para poder
mostrar a informacion virtual sobre a fisica, diferenciandose do resto de
dispositivos en que a pantalla non se atopa asociada a cada usuario,
permitindo asi a un grupo de diferentes usuarios poder utilizalo no mesmo

momento e traballar en conxunto.

Deste xeito, pddense distinguir as seguintes categorias de ferramentas de

Realidade Aumentada:

v

v

Visualizador 3D de Realidade Aumentada.- Para colocar modelos 3D,
tamano real, en determinada contorna.

Navegadores de Realidade Aumentada.- Para agregar informacion ou
elementos a unha contorna.

Xogos de Realidade Aumentada.- Para xerar experiencias interactivas.

A aplicacion desta tecnoloxia adoita atoparse principalmente dentro dos seguintes

eventos e circunstancias:

NS N N N N N VR NN

Feiras, exposicions e congresos.
Experiencias interactivas.
Experiencias de usuario.
Campanas de fidelizacion.
Campanas de publicidade.
Prototipado.

Campanas turisticas.

Smart Cities.

Ferramentas de apoio en museos e sector cultura.

11
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E importante non confundir a Realidade Aumentada coa Realidade Virtual. A primeira

€ unha combinaciéon entre o mundo real e o mundo virtual; con todo, dentro da

Realidade Virtual, o usuario entra soamente dentro dun mundo virtual, deixando ao

carén o mundo real ou a “realidade material”.

No seguinte grafico mdstranse as principais diferenzas entre unha tecnoloxia e outra:

Realidade Aumentada
Engadese informacion virtual a elementos fisicos.
Xérase unha visién directa e indirecta.

Os dispositivos poden ser levados polo usuario.
Menores custos.

Ofrécense mdis usos e aplicaciéns.

O uso é mais basico.

Os seus ingresos baséanse na venda da
interaccion.

O SEU OBXECTIVO E COMPLETAR A REALIDADE

Realidade Virtual

El mundo virtual sustituye a la realidad fisica.

Se genera una representacién en tiempo real.
Se requieren dispositivos especiales.

Mayores costos.

Se tienen menores usos y aplicaciones.

El uso es mas complejo.

Sus ingresos se basan en la venta del dispositivo.

SU OBJETIVO ES SIMULAR LA REALIDAD

Diferenzas entre Realidade Aumentada e Realidade Virtual. Elaboracion propia.

3.3. Tecnoloxias Implicadas

Dentro da

seguintes tecnoloxias/ recursos:

tecnoloxia de Realidade Aumentada estan implicadas, asi mesmo, as

e Camara.- Dispositivo necesario para capturar a imaxe do “mundo real’.

e Dispositivos (Hw).- Procesador que combina a

imaxe capturada coa

informacién para sobrepoier. Poden ser: Head Mounted Display (HMD) e PC,

Tablet, Ultra Mobile, PDA, Smartphone, Videoconsola portatil.

e Sistemas visual e auditivo.- Software que xestionan todo o proceso.

¢ Internet.- Para poder enviar a informacion da contorna real ao servidor e

recuperar a informacion virtual que se vai a sobreporier.

e Activador.- Ferramenta do mundo real que é necesaria para poder asocialo

coa informacion virtual. Este pode ser unha imaxe, obxecto, un sinal GPS ou

un cddigo QR.

Dentro da Realidade Aumentada, existen distintos niveis de complexidade, segundo

as tecnoloxias e o funcionamento requiridos. Lens-Fitzgerald, un dos fundadores da
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compafia Layar (primeiro navegador Android con Realidade Aumentada) distingue os

seguintes 4 niveis:

1. Physical World Hyper Linking.- Son utilizados os cddigos de barras ou
ferramentas 2D (como os cédigos QR).

2. Marker Based AR.- As aplicacions xeran principalmente imaxes en branco e
negro ou cuadrangulares con debuxos esquematicos, para poder recofiecer
patréns 2D, ou, en sistemas mas avanzados, obxectos 3D.

3. Markerless AR.- Utilizanse GPS ou Compases en lugar de marcadores para
que por medio da localizacion do usuario pdéidanse superpofier puntos de
interese sobre a vision do mundo real.

4. Augmented Vision.- Son dispositivos de alta tecnoloxia, como os lentes de

vision, que ofrecen ao usuario unha experiencia totalmente persoal e intima.

Por ultimo cabe sinalar que las principais barreiras de entrada para proxectos e

ideas de negocios relacionados coa tecnoloxia de Realidade Aumentada son:

Poden haber custos altos de
investimento se se decide fabricar cada
un dos compofientes ¢ sistemas.

Falta de coniecemento da tecnoloxia.

Explotacion ainda non desenvolvida
por completo nalguns sectores.

Existe certo escepticismo por
parte de investidores.

S
S
S
s
&3
)
S
A
S
B
N
N
S
Sa

Barreiras de Entrada para Proxectos de Realidade Aumentada. Elaboracion propia.
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4. Oportunidades de Negocio nos Sectores Tractores da

Economia Galega

Durante os ultimos anos, os principais sectores econémicos da comunidade de Galicia
con maior crecemento de acordo a factores como rapida evolucion, volume de
facturacioén, proxeccions a curto e longo prazo e investimentos directos realizados,

son:

v' Pesca.- Achegou durante os anos 2014 e 2015 ao redor do 2,1% do PIB de
Galicia e un 3,2% do emprego.

v' Automocién.- Equivale aproximadamente a mais de 6.800 M€ de facturacion e
ao 12% do PIB galego. Supén, asi mesmo, un 32% do total das exportacions
da comunidade.

v' Naval.- A pesar de que se atopa en recuperacion, mais do 25% dos estaleiros
producidos en Espafa durante o 2015 foron provenientes de Galicia. Asi
mesmo, achega ao redor dun 2% ao PIB.

v' Madeireiro.- Galicia é a primeira produtora de madeira de Espafia. A sua
facturacién ascende a 1.744 M€ con mais de 3.000 empresas na rexion. Supon
un 3,5% do PIB galego para o ano 2015.

v' Téxtil.- A sua facturacion no ano 2015 alcanzou un total de 22.400 M€, asi
como as suas exportacions creceron ata un 15% con respecto ao ano anterior.
Intégrano ao redor de 300 pequenas e medianas empresas.

v' Tics.- Representa 0 4,8% do PIB. Nos anos 2010-2015 tivo un crecemento de

ata un 45%. E o maximo impulsor de |+D+i.
No seguinte grafico obsérvase a comparativa entre o ano 2008 e o ano 2014 da

clasificacion das empresas galegas, segundo o seu tamafo (por numero de

empregados):

14




Guia de emprendimiento ) S
REALIDADE AUMENTADA )] | Vel

Ne de Empresas Galegas segundo o seu tamafo

Grandes (> 5000 empleados)

1000 - 4999 empleados

500 - 999 empleados

200- 499 empelados

50 - 199 empleados

Pequeiias (10-49 emplead os)

Microempresa (<9 empleados)

N° de empresas galegas sequndo o seu tamafo. Elaboracion propia. Datos extraidos do INE.

Dentro das oportunidades que se detectan dentro da industria galega atopanse as

seguintes:

v" Gran aumento en exportacions (crecemento do mercado internacional).
Capacidade de emprender en novos negocios (Startups e Pemes).

A gran riqueza natural con que conta Galicia.

Posicion xeogréfica clave para a comercializacion.

Gran potencial de crecemento para a industria enerxética.

AR NEE N NN

Reformas en politicas publicas mais adaptadas aos sectores e para o logro de

obxectivos comuns.

<\

Demanda con respecto a servizos avanzados.

v' Creacién de diversos centros, asociacidons, clusteres, aceleradoras e
institucibns para lograr sinerxias de investigacion, emprendemento e
innovacion.

v' Xurdimento de proxectos en colaboracion.

v" Presenza de industrias tractoras e de sectores industriais lideres a nivel
nacional.

v" Notable crecemento da aplicacion de alta tecnoloxia (tanto para grandes como

medianas empresas)
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Por ultimo, cabe sinalar que a industria galega mantivo un considerable crecemento
durante os Ultimos anos e centrou os seus obxectivos en acciéns especificas para
consolidarse mais dentro do mercado nacional e internacional. Unha delas € a aposta
polo desenvolvemento da Industria 4.0, xa que esta permitiralle a moitos dos sectores
e das empresas, tanto grandes, como medianas e Pemes, poder alcanzar unha maior
competitividade e beneficiarse de grandes vantaxes como o son a reducion de custos,
automatizacion, mellora na calidade dos seus produtos e ter un mellor control de todos

OS seus procesos.
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5. Oportunidades do Negocio para Proxectos de Realidade

Aumentada

Cada tecnoloxia pertencente a Industria 4.0, ten maior impacto en determinados
sectores, que poden ou non corresponder cos sectores identificados como sectores

tractores da economia galega (Apartado 4)

Dise que os sectores clave para o desenvolvemento dun proxecto especifico de

Realidade Aumentada son os seguintes:

Turismo

Publicidade/
Marketing

Sectores Clave en Proxectos de Realidade Aumentada. Elaboracion propia.

A Realidade Aumentada tivo gran impacto na industria e o comercio debido a que
cambiou a forma en como as persoas vemos o mundo e interactuamos con el.
Tratase dunha tecnoloxia que causa sensacién e gran expectacién nos usuarios, pois

lles permite penetrarse nun mundo realfficticio no que antes non podian.

O seu auxe comezou xunto co lanzamento dos smartphones e centos de aplicacions

que ao utilizar esta tecnoloxia ofrecian diversidade de actividades e de xogos.
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A sua principal vantaxe é que se trata dunha aplicacion que se pode aplicar en
calquera tipo de tarefas e sectores, tan s6 é necesario ser creativo e detectar

oportunidades de solucion ou de mellora.

SECTOR TURISTICO

Dentro do Sector Turistico, a aplicacion da Realidade Aumentada ten unha gran
importancia en proxectos cuxa finalidade é a atraccidon de turistas a través dunha
maior interaccion con eles, xa sexa con imaxes, videos, informacién ou outros
elementos virtuais. A maioria de proxectos desta indole, céntranse, principalmente, en
aplicaciéns para dispositivos mobiles, ou en pantallas dixitais e interactivas, xa sexa

en centros ou exposiciéns organizadas.

A Realidade Aumentada pode funcionar como un propio guia interactivo que achega
mais ao turista co lugar que se desexe promocionar, ofrecéndolle mais informacién,
consellos e ferramentas que enriquezan mais a sua experiencia e fagana mais

innovadora e, asi mesmo, atrayente.

Un exemplo de aplicacién neste sector pédese observar no pértico virtual que ofrece a
Catedral de Santiago de Compostela dentro das suas instalacions, desde onde se
proxectan reproducions audiovisuais, o usuario obtén fotografias, informacion e
imaxes do mesmo, e tamén poden identificar e facer zoom en certas partes do portico

para a sua mellor apreciacion.

EDUCACION

A Realidade Aumentada no Sector de Educacioén ten unha importante relevancia xa
que multitud de resultados e funcions educativas poden ser trasladadas a poboaciéns
afastadas ou de escasos recursos a través de plataformas dixitais, libros interactivos
(3D), aplicacions, lousas electronicas, aulas virtuais, etc. O que optimiza a educacién

do pais.

Doutra banda, cabe sinalar que las ferramentas que se poden crear utilizando a
Realidade Aumentada permiten, aos estudantes, fortalecer os seus cofiecementos e
desenvolver competencias requiridas para certas areas ou actividades, baseandose

no autodescubrimiento e na exploracion.
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Ademais, esta ferramenta pode ser utilizada para: a geo localizacion, melloras no e-
learning, integraciéon con ramas especificas (fisica, quimica, mateméticas, saude,

idiomas), modelaxe de obxectos, etc.

PUBLICIDADE / MARKETING

O Sector da Publicidade e Marketing é outro sector clave para o desenvolvemento
de proxectos con aplicacién de Realidade Aumentada, xa que esta pode resultar unha
potente ferramenta grazas a interaccidon que xera cos clientes e aos seus modelos

novo, creativos e que xeran gran expectacién no publico. :

Un dos resultados mais favorables que pode outorgar a utilizacion desta ferramenta no
sector de publicidade/ marketing é xerar experiencia coa marca, logrando que sexa

atractiva e diferente as da competencia.
Doutra banda, cabe sinalar que a sua aplicacién tamén pode consistir en :.

e A cercarao cliente cos produtos antes da compra, a través dunha pantalla ou
dispositivo, para poder ter unha avaliacion deles a distancia.

e Personalizacién de produtos a través dun mecanismo virtual, para que os
usuarios poidan fabricar os seus produtos ao seu gusto e coas caracteristicas

que eles definan.
Como casos de éxito neste sector debemos destacar:

o Nokia ou Mercedes-Benz que realizaron campafas publicitarias con aplicacion
desta tecnoloxia, logrando interactuar directamente cos seus clientes.
¢ National Geographic que a través dunha pantalla interactiva permitia aos

visitantes poder convivir con dinosauros virtuais.

SECTOR SAUDE

Neste caso, a tecnoloxia de Realidade Aumentada ten un impacto importante en
proxectos que logran tanto mellorar as habilidades e técnicas profesionais, como as

condicidons e comodidades do paciente.

A Realidade Aumentada pode contribuir & capacitacién e adestramento dos médicos
ao desenvolver aplicacioéns, dispositivos ou plataformas que sirven como simuladores

ou como bases de informacion e recursos de aprendizaxe con elementos graficos e
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tridimensionales. De igual maneira, os pacientes pdédense ver beneficiados na sua
aplicacion, ao contar con programas de adestramento para rehabilitacion e programas

de tratamento.

A empresa espafola ArSoft, especialista en tecnoloxias de Realidade Aumentada,
menciona que as principais utilidades que se dan en sector de saude con respecto a

esta tecnoloxia son:

Representacion e visualizacion de elementos.
Analise de imaxes biomédicas.

Simulacion de sistemas fisiologicos.

AR NN

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

6.1. Claves de Deteccion para Ideas de Industria 4.0

E importante que ao querer desenvolver e implantar unha idea de negocio relacionado

cunha das tecnoloxias da Industria 4.0, téhanse en conta os seguintes factores:

- O equipo (persoal) co que se conta

- O mercado para abarcar

- As capacidades financeiras

- Arendibilidade do negocio

- Arelacion do xiro ou sector do proxecto para desenvolver coa Industria 4.0
- As oportunidades que poidan atoparse no exterior

- A penetracién ao mercado do produto/sistema a desenvolver

- Aidentificacion dos clientes potenciais.

A Industria 4.0 é aplicada, principalmente, para fomentar a innovacion e mellorar
os procesos e produtos de organizacions xa existentes. Por iso, o primeiro paso é

detectar o tipo de innovacion que se desexa lograr no negocio:

Innovacion nos
procesos

Innovacion na
estrutura

organizativa

Innovacion nos
Servizos

Innovacion no
modelo de
negocio

Innovacién no
equipo e
maquinaria

Innovacion nas
canles de
distribucion

Innovacion nos
produtos

Innovacion nos
sistemas

Innovacion na
estratexia de
marca

Tipos de Innovacion. Elaboracion propia.

Innovacion na
comunicacion

Innovacién nas
lifias de negocio
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Por tanto, coa Industria 4.0, segundo AMETIC, preténdese como obxectivo principal

lograr a “hibridacién da cadea de valor dos sectores industriais e o uso de aplicacions

TIC para mellorar a competitividade das empresas”; e isto lograrase a través de 4

compoientes basicos:

6.2.

Habilitadores Tecnoldxicos 4.0.
Novos modelos de negocio ou producion 4.0.
Novos servizos industriais 4.0.

Nova formacion 4.0.

Perfil do Emprendedor 4.0

Unha das principais dubidas ou cuestidons que xorden a hora de identificar talento

emprendedor para start-ups 4.0 adoitan ser as seguintes:

Tera o emprendedor que ser un experto tecndlogo para dominar a tecnoloxia e
poder ofrecer un valor diferenciado?

Tera que atesourar experiencia no sector ou sectores ao que vai dirixido o
produto ou servizo da mifia nova empresa?

Debera ter suficientes recursos financeiros como para aguantar os primeiros
anos aos que adoitan denominarse como “Val da Morte” ata que non se
consegue empezar a vender, cobrar e recuperar paulatinamente os

investimentos iniciais?

A resposta non é facil pero parece que existir un consenso amplo en canto a que o

emprendedor 4.0 en primeiro lugar non deber ser un unico emprendedor sendn un

xerador de experiencias complementarias e que adoitan esixir que o equipo

emprendedor achega de maneira compensada experiencia nos seguintes campos:

SRR NERN

<\

Experiencia en xestion empresarial.

Experiencia no sector ou sectores onde se vai a aplicar a tecnoloxia.
Experiencia na propia tecnoloxia

Experiencia na procura de financiamento especialmente para a fase de inicio
da empresa.

Formacidn tecnoldxica solida, tanto nas tecnoloxias 4.0 como naquelas
tecnoloxias que as empresas xa tefien implantadas e os as que tera que
interactuar e buscar unha integracion adecuada.

Conecementos especificos da tecnoloxia para abarcar.
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v" Unha idea de solucion técnica a un problema en especifico detectado dentro

dalgun sector da industria.
v" Unha idea de creacion dun novo negocio relacionado con algunha das
tecnoloxias da Industria 4.0.

No apartado 7 da presente guia detallarase mais amplamente sobre as novas

competencias que estan a xurdir en relacion coa Industria 4.0.

6.3. Claves de Deteccion para Ildeas de Realidade Aumentada:
Check-list de Pre Viabilidade

A continuacién moéstranse algunas claves identificadas para a deteccion de ideas de

negocio ou proxectos en relacion coa tecnoloxia Realidade Aumentada:

v' Expor con exactitude a solucion a certas necesidades que se quere dar, asi
como os obxectivos para perseguir.

v Elixir o método correcto para o proxecto para desenvolver (aplicaciéns para dar
vida a debuxos?, realidade aumentada con modelos 3D?, elementos
multimedia superpostos en imaxes reais?)

v ldentificar con precision e boa planeacién o Hardware e o Software para
utilizar.

v Tomar a decisién de que compofientes crearanse e que outros se compraran,
dependendo dunha analise tanto econémica como estratéxico e de acordo
tamén aos obxectivos e funcionalidades do proxecto.

v' Determinar o sector ou os sectores para abarcar e estudalos en profundidade.

v' Cal sera o produto final? unha aplicacién, unha solucion interactiva, lentes?

v" Analizar a posibilidade de traspasar as actividades de programacién e
desenvolvemento a terceiros.

v' Expor adecuadamente o modelo de negocio e as vias de ingresos.

v' A idea do proxecto debe de ser orixinal, practica e de facil uso ara o usuario.

v" A creatividade é fundamental como competencia dos involucrados no proxecto.

v" Lograr chamar a atencién de empresas e usuarios finais.

v' Desenvolver unha estratexia dixital de excelencia.

v' Contar cun bo equipo de asesoramento e apoio.

v' Levar unha etapa de avaliacién do proxecto, ao finalizar, para a deteccién de

posibles erros ou areas de mellora.
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7. Competencias Profesionais 4.0

Asi como a Industria 4.0 esta a afectar en gran profundidade ao proceso produtivo e
loxistico das organizacions, tamén estd a ser motivo de cambios de politicas nas areas

de Recursos Humanos.

Ao transformar e modernizar o modelo de negocio, tanto operativo como estratéxico, &
primordial buscar persoal con novas cualificaciones e competencias que poidan cubrir
os postos que tefian total ou parcial relacién coas tecnoloxias de informacién e os

novos sistemas e ferramentas a adoptar.

Por tanto, buscanse novas competencias nos traballadores e, mesmo as veces,
xorden novos postos de traballo para poder aplicar con eficiencia e de maneira mais

6ptima algunha das tecnoloxias que conforman esta Cuarta Revolucion Industrial.

‘ COMPETENCIAS REQUERIDAS CONECEMENTOS REQUERIDOS
Cofiecemento das ferramentas tecnoldxicas
Solucionador de problemas emerxentes
Cofiecemento da visidon e obxetivos da empresa na
Toma de decisiéns industria 4.0
Innovacién dixital e aberta Cofiecementos en programacion
Creatividade Cofiecementos de economia dixital
Capacidades cognitivas Cofiecementos de dixitalizacion
Flexibilidade / Adaptacién ao cambio Conecemento de data science (Ciencia de datos)

Pensamento estratéxico / Sisémico

Autoxestién do tempo /
autodesenvolvemento

Idiomas

Co-creacidén en proxectos

Habilidades de comunicacién

Xestion adecuada da cadena de valor

Novas competencias e cofiecementos requiridos para Industrias 4.0. Elaboracidn propia.

Tal e como se mencionou con anterioridade, a Industria 4.0 esta a ser responsable da
creacion de novos perfis profesionais que son requiridos especificamente para o

ambito das Tics.

A Universidade de Navarra, no seu estudo sobre os Perfis Profesionais do Sector de
Novas Tecnoloxias da Informacién e Comunicacion, destaca os seguintes postos

como 0s mais importantes nesta nova era industrial:
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= Analista Técnico de asistencia Técnico de Especialista en

3 programador remota hardware xeoreferenciacion

© , . R . s s .

‘= A Técnico de instalacion Técnico en .

< Técnico en redes .., | Especialista en e-

5 . e mantemento de | automatizacién

S e sistemas L (o " health

£ microinformatica e robdtica

s Técnico en Responsable do "

© Responsable en ) Desefiador

o mantemento . servizo de .

o s sistemas TICs grafico

= eléctrico soporte

2 -

© Arquitecto en . . Xefe de

=] q. Analista funcional Xefe de contas

q, sistemas proxecto

°

3 Técnico de intalacién | Especialista en

= Consultor . Desenvolvedor

3 e mantemento de realidade

a software . web
redes virtual

Perfis de traballo para Industrias 4.0. Fonte: Estudo "Perfis Profesionais do Sector de Novas Tecnoloxias da
Informacion e Comunicacion" da Universidade de Navarra.

Segundo a Asociacion de Empresas de Electronica, Tecnoloxias da Informacion,

Telecomunicacions e Contidos Dixitais (AMETIC), os novos perfis profesionais deben

ir evolucionando a vez do crecemento e transformacién das tecnoloxias, asi como do
crecemento dos seus usuarios. A asociacion simplifica que os perfis deben de estar
“ligados as tecnoloxias, as stas aplicacions, aos seus servizos e aos seus negocios

asociados.”
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8. Consideracions sobre as Necesidades de Financiacion
dunha Start-up 4.0

Calquera start-up require unha profunda reflexion e de maneira tempera para a
correcta determinacién das necesidades de financiamento derivadas do investimento
que acometera ao longo dos primeiros anos tanto en materia de activos correntes

como de activos non correntes.

Con todo as novas empresas que nacen a partir da aplicacion de tecnoloxias 4.0 ao
mercado adoitan ter unhas maiores necesidades de financiamento que empresas

doutras areas de negocio, derivado dos seguintes aspectos:
En canto as necesidades de investimento a longo prazo ou activos correntes:

e A tecnoloxia para aplicar adoita requirir unha maduracion ou un
perfeccionamento antes da sua aplicacion practica no mercado. Devandito
proceso de maduracion tecnoléxica adoita ser intensivo no uso de recursos
humanos cualificados, capital e medios tecnoléxicos, o que provoca un
aumento das necesidades de investimento e, por tanto, de financiamento
durante os primeiros anos especialmente. Chegar a un nivel TRL 9 adoita
requirir un importante esforzo investidor pero imprescindible para asegurarse
que a tecnoloxia é eficaz e eficiente nunha contorna real.

o As start-ups 4.0 additanse orientar a mercados internacionais polo que desde o
primeiro momento as empresas nacen xa globais e cunha estratexia de
expansion ambiciosa que volve redundar en maiores necesidades de
investimento e financiamento do crecemento internacional.

e Ao ser empresas intensivas en tecnoloxia adoitan vir acompanadas de fortes
investimentos en instalaciéns e tamén en equipamentos custosos cun periodo
de obsolescencia rapido.

e En ocasions deben adquirir unha patente ou pagar por dereito de uso de
tecnoloxias protexidas de terceiros ou se a empresa é propietaria da tecnoloxia

investir na proteccion da tecnoloxia fronte a terceiros.

En canto aos investimentos a curto prazo ou en activos correntes:

e Ao ser tecnoloxias moitas delas emerxentes, o mercado non sempre esta

enteiramente predisposto a incorporar e adoptar ditas tecnoloxias polo que o
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periodo de introducion comercial adéitase demorar ocasionando importantes

custos de comercializacion.

¢ Ao ser o perfil de cliente tipo destas empresas, clientes de tamafio mediano ou
grande (para rendibilizar a introducién destas tecnoloxias) os periodos de
cobro adéitanse alongar provocando tensiéns de tesoureria que hai que prever

de maneira anticipada.

Necesidades de
Investimento

Proteccion das
Tecnoloxias

Necesidades de
Financiamento

Financiamento a
curto prazo

Financiamento a

Equipamentos longo prazo

I+D+i Capital Risco

Clientes &
Investimentos

Fondos Propios

llustracion 1. Esquema de Necesidades de Investimento e de Financiamento. Elaboracion propia.

E por iso que este tipo de start-ups tecnoldxicas deben, desde as primeiras fases do
seu desefio como empresa e en paralelo co desefio do modelo de negocio, desefiar
unha estrutura de financiamento a longo prazo que lles permita facer fronte as
necesidades financeiras especialmente previas a xeracién de ingresos por venda
comercial dos seus produtos e servizos que se adoita demorar bastantes meses
desde o seu inicio. A presente guia consciente desta problematica, proporciona

informacién non simplemente sobre estruturas de apoio a innovacion tecnoléxica

sendn tamén estruturas de apoio ao financiamento.
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9. Recursos para Emprender

A continuacion preséntase informacion acerca de organismos, centros, programas e
institucions que ofrecen apoio financeiro, tecnoléxico ou de asesoramento para
proxectos de emprendemento relacionados a algunha das tecnoloxias que conforman

a Industrias 4.0 incluindo realidade aumentada.
Dividironse os organismos atopados en:

v" Recursos Financeiros.

v" Recursos de Apoio Tecnoldxico.

v" Recursos de Apoio Institucional e de Desenvolvemento de Politica a favor da
Implantacion de Tecnoloxias 4.0.

v" Recursos para o Emprendemento e a Aceleracion.

v Asociacioéns Sectoriais de Apoio.

A continuacién mencidonanse os organismos pertencentes a cada un deles.

9.1. Recursos Financeiros

Programa Operativo de Crecemento Intelixente 2014-2020, FEDER E CDTI

s Unién Europea Sen ningunha dubida, a Unién Europea esta a apostar

*
2o ol Fondo Europeo

R S DcsaroloRegional . por converter a Europa e & sua industria nun referente
dixital. O Fondo Europeo de Desenvolvemento Rexional (FEDER), en alianza co
Centro para o Desenvolvemento Tecnoldxico Industrial (CDTI), conta cun instrumento
rexional encargado de potenciar entre 2014 e 2020 a xeraciéon de capacidades
innovadoras nas rexions menos desenvolvidas de Galicia, Andalucia e Extremadura, a
través de financiamento a proxectos de desenvolvemento experimental e que son
realizados mediante consorcios empresariais. O instrumento é o “Programa Operativo
de Crecemento Intelixente 2014-2020” e as suas accions principais consisten nas

seguintes:

o Potenciar a investigacion, o desarrolo tecnoléxico e a innovacion.

e Mellorar o uso e calidade das tecnoloxias da informaciéon e da comunicacién e o
acceso as mesmas.

e Mellorar a competitividade das PEME.

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 Galego de Promocién Econémica

I ape) A propia Xunta de Galicia cos seus numeroso
programas de apoio ao emprendemento e a

incorporaciéon das tecnoloxias 4.0, destacando os

numerosos programas impulsados desde IGAPE incluidos na sua axenda de
competitividade Galicia 4.0 con cargo ao Programa Operativo de Galicia 2014-2020

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

competitividade-galicia-industria-4-0 )

Alguns dos programas de apoio mais relevantes de IGAPE neste campo:

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

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

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

e Lineas de Axuda ao investimento en equipos produtivos

e Lifas para proxectos de investimento xeradores de emprego

XES Galicia

XesGaLicia XES Galicia € unha sociedade xestora de entidades de capital risco da

‘ comunidade de Galicia, encargada de financiar o desenvolvemento

empresarial a través de participacidns temporais e comerciantes polo

miudo no capital social das empresas, pedindo como uUnico requisito o
gue non sexan empresas financeiras e que non coticen no primeiro mercado da Bolsa
de Valores. Dentro dos programas que ofrecen, atopase os seguintes (en relacion co

sector tecnoldxico e de innovacion):

e Emprende FCR - Peme.- Para proxectos innovadores, iniciativas

emprendedoras e/ou relacionadas coas novas tecnoloxias.
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e Tecnoloxico i2C FCR Peme.- Para proxectos empresariais de marcado
caracter innovador e cunha probada capacidade de xestion.
e XES - Innova FCR - Peme.- Apoio a emprendedores e a ideas vinculadas coa

innovacion, coas novas tecnoloxias e co desenvolvemento tecnoléxico.

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

9.2. Recursos de Apoio Tecnoloéxico

Universidades

Contanse con centros e institucions de investigacién e innovacion que pertencen as
tres Universidades galegas e aos seus campus periféricos relacionando a continuacion

aqueles con unha maior vinculacion

a) Centro de Investigacions Tecnoldxicas (CIT).- Universidade da Coruia.

b) Instituto Universitario de Medio Ambiente (IUMA).- Universidade da Coruna.

c) Centro de Investigacion en Quimica Bioléxica e Materiais Moleculares
(ClIQUS).- Universidade de Santiago de Compostela.

d) Centro de Investigacion en Tecnoloxias da Informacién (CITIUS).-
Universidade de Santiago de Compostela.

e) Instituto de Alimentacion e Analise Alimentarios (Todolacteo).- Universidade de
Santiago de Compostela.

f) Centro de Apoio Cientifico e Tecnoléxico & Investigacion (CACTI).-
Universidade de Vigo.

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

Vigo.

9.3 Centros Singulares Universitarios TIC en Galicia

La importancia que a aplicaciéon das tecnoloxias da informacion e a comunicacion ten
na industria viuse recentemente referendada pola Xunta de Galicia co recofiecemento
de Centros Singulares de Investigacion e A grupaciones Estratégicas a tres centros

destacados de cada unha das Universidades Galegas:

1. Citic, da Universidade da Coruiia.

Link: http://www.citic.udc.es/

30



Guia de emprendimiento ) S,
REALIDADE AUMENTADA » Z‘i‘:’i’i*

P

2. AtlanTIC da Universidade de Vigo.
Link: http://atlanttic.uvigo.es/

3. CITIUS da Universidade de Santiago de Compostela

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

Fundacién Publica Galega Centro Tecnoléxico de Supercomputacién de Galicia

A Fundacién Publica Galega Centro Tecnolégico de
/ ) CESCA

Supercomputacion de Galicia (CESGA) é unha institucion sen

Centro de Supercomputacién de Galicia

animo de lucro, que se caracteriza por ser un centro de calculo,
comunicacions de altas prestaciones e servizos avanzados. Principalmente encargase
de promover e participar na elaboracion de proxectos de investigaciéon e
desenvolvemento tecnoloxico. Este centro pertence a Xunta de Galicia e foi creado
coa finalidade de promover servizos comuns de apoio as tarefas de investigacion e
promocionar unha contorna de traballo na area do calculo intensivo, comunicacions e
servizos avanzados na sociedade da informacién e o cofiecemento. A sua misién é
contribuir ao avance da Ciencia e a Técnica, mediante a investigacion e aplicacion de
computacion e comunicacions de altas prestaciéns, asi como outros recursos das
tecnoloxias da informacion, en colaboracién con outras institucions, para o beneficio

da Sociedade.

Link:

http://www.cesga.es/

Outros Centros Tecnoléxicos

Os Centros Tecnoldxicos son entidades empresariais destinadas a promover, apoiar e
impulsar a innovacion e desenvolvemento tecnoloxico de conséntelas ou outras
empresas, cun beneficio que sexa tanto para a organizacion, como para a sociedade

en xeral.
En Galicia existen os seguintes Centros Tecnoldxicos:

a) Centro de Investigacién en Tecnoloxias da Informacion e as Comunicaciéns de
Galicia (CITIC) xa citado anteriormente
b) Centro Tecnoléxico da Automocion de Galicia (CTAG).

c) Centro de Supercomputacion de Galicia (CESGA).
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d) Centro Tecnoldxico da Carne (CETECA).

e) Centro de Innovacién e Servizos Tecnoléxicos de Madeira de Galicia (CIS-
Madeira).

f) Centro Tecnoldxico da Pesca de Celeiro (CETPEC).

g) Centro de Innovacion e Servizos de Desefio e Tecnoloxia (Xunta de Galicia).

h) Centro Tecnoldxico de Lousa.

i) Centro Tecnoléxico do Mar (CETMAR).

j) Centro Tecnoléxico de Acuicultura.

k) Centro Tecnoléxico de Telecomunicacions de Galicia (GRADIANT).

) Centro Tecnoléxico de Eficiencia e  Sustentabilidade Enerxética
(ENERGYLAB).

m) Asociacién de Investigacion Metalurxica do Noroeste (AIMEN).

n) Instituto Tecnoldxico de Galicia (ITG).

0) Asociacion Nacional de Fabricantes de Conservas e Mariscos — Centro Técnico
Nacional de Conservacién de Produtos de Pesca (ANFACO-CECOPESCA).

p) Fundacion de Investigacién e Desenvolvemento Sustentable (Fundacion
MATRIX).

ATIGA

E de destacar pola sta utilidade & implantacion de tecnoloxia 4.0 la Alianza
Tecnoldxica Intersectorial de Galicia (ATIGA) foi creada no ano de 2012,
conformandose por medio de 6 centros tecnoléxicos (ENERGYLAB, AIMEN, CTAG,
ANFACO-CECOPESCA, ITG e GRADIANT) co obxectivo de fomentar e desenvolver a
tecnoloxia e as suas aplicacions para poder xerar un mercado de maiores
oportunidades tanto nacionais como internacionais. Esta accion lograrase
principalmente ao ofrecer apoio en proxectos de innovacién dentro dos principais
sectores galegos e definindo politicas de I+D+i en conxunto cos organismos publicos
pertinentes. Entre os seus principais obxectivos estratéxicos atépanse o fomento e
crecemento da Industria 4.0, xeracion de solucidons tecnoléxicas a empresas
exportables, desenvolvemento de patentes, transferencia de cofiecementos, entre
outros. En el ano 2015, ATIGA investiu ao redor de 80 milléns de euros en soamente
infraestrutura cientifico-tecnolodxicas, prestaron servizo a ao redor de 1.700 empresas

e apoiou a execucion de 275 proxectos de |+D+i.

Link: http://www.atiga.es/
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Centro de Excelencia en Intelixencia de Negocio, HPE

— A empresa Hewlett Packard (HPE), xunto coa Xunta inaugurou
Elﬁt‘g!gﬁsza‘:kard este ano a apertura dun Centro de Excelencia en Intelixencia de

Negocio (CEIN) para Big Data na Cidade da Cultura de Galicia
con localizacién en Santiago de Compostela que ten como principal obxectivo o
desenvolvemento da tecnoloxia 4.0 en Galicia, logrando desenvolver tecnoloxias de
analises e procesamento de datos para despois dispofielas ao uso de organismos
publicos e empresas interesadas. Consistira cun equipo inicial de 50 colaboradores
expertos no tema e que asesoraran diversos proxectos relacionados con Big Data e
Intelixencia de Negocios. Unha das principais acciéns a realizar tamén se atopa o
programa para desenvolver que constitie na formacién e asesoramento a estudantes
titulados universitarios para crear profesionais de alta cualificacién dentro do sector

das Tics.

Outros Organismos Publicos

Por ultimo, contanse cos organismos pertencentes ao Estado dedicados de igual

forma a Investigacion e Innovacion. Estes son:

a) Consello Superior de Investigacions Cientificas (CSIC).

O

)

) Instituto de Investigacions Agro bioloxicas de Galicia (IIAG).- CSIC.
) Misién Bioldxica de Galicia (MBG).- CSIC.
)
)

o O

Centro de Investigaciéns Agrarias Mabegondo.- Xunta de Galicia.

[©)

Estacion Fitopatoldgica de Areeiro.- Deputacion de Pontevedra.

—H

) Instituto de Biodiversidade Agraria e Desenvolvemento Rural (IBADER).- Xunta

de Galicia e Universidade de Santiago de Compostela.
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9.4. Recursos para o Emprendemento e a Aceleracién

Instituto Galego de Promocion Econémica (IGAPE)

yape)) E o principal instituto, pertencente & Conselleria de Economia e

Industria, encargado de avaliacién e implementacioén de politicas

para o desenvolvemento econdmico en Galicia, polo que o seu obxectivo é o de apoiar
a todas as actividades, empresas e organismos que contribuan & mellora do sistema
produtivo e financeiro da comunidade de Galicia, facilitando asi os procesos de

creacion, consolidacion e crecemento empresarial.
Os seus principais obxectivos, que a mesma organizacion detalla, son os seguintes:

e Impulsar a creacion de novas empresas e fomentar decididamente o espirito
emprendedor.

e Incrementar a competitividade das empresas galegas a través da innovacion e
o desenvolvemento tecnoloxico.

e Atraer investimento a Galicia.

e Facilitar a internacionalizacion.

e Apoiar a cooperacion e os proyectos colectivos de empresas.

Con respecto a proxectos de creacion de empresas, o IGAPE conta co programa
“Unidade Galicia Emprende” en que outorga todo o apoio integral necesario para o

desenvolvemento de ideas de negocio. Ofrécense os seguintes servizos:

o Asesoramento.- Orientacion sobre o proceso de elaboracién dun plan de
negocios.

e Guia do emprendedor.- Guia de consellos e exemplos para a posta en marcha
dun negocio.

e Plan de Negocio.- Modelos de plans de negocios, modelos de indices de plan
de empresa e ferramentas para elaboracion de plan financeiro.

e Guias de actividade empresarial.- Informes de competitividade e oportunidades
de mercado.

¢ Manuais de xestion empresarial.- Soporte para estratexias de Marketing,

Internacionalizacion, Innovacion, Novas Tecnoloxias, etc.

Asi mesmo, conta con programas de financiamento, tales como o Eduemprende Idea

ou o0 FGIE (Fondo Galicia Iniciativas Emprendedoras) ou Galicia Emprende.
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Link: http://www.igape.es/es/

AXxencia para a Modernizacion Tecnoléxica de Galicia (AMTEGA)

A AMTEGA (Axencia para a Modernizacién Tecnoldxica de

nmmteon

Axendaparaa Galicia) € o organismo encargado de definir, desenvolver e

executar os instrumentos politicos da Xunta de Galicia no campo
das tecnoloxias da informaciéon, comunicacion, innovacién e desenvolvemento
tecnoloxico. Desta maneira, Galicia aposta por un modelo de Xestién Integral das Tics.

Entre os seus obxectivos atopanse os seguintes:

e Dotar a cidadania das competencias e recursos para participar activamente no
desenvolvemento da sociedade da informacion.

e Impulsar o hipersector TIC,de forma que se converta nun soporte para
incrementar a competitividade e o emprego.

e Impulsar o uso dos servizos TIC por parte das empresas galegas.

e Implantar unha rede de infraestruturas moderna e sustentable que garanta a
integracion de Galicia na sociedade da informacion.

e Fomentar o emprendemento tecnoldxico con iniciativas como Galicia Open Future.

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

Via Galicia

VIAGALICIA E unha aceleradora de negocios, con localizacién en Vigo,

que brinda soporte e asistencia a emprendedores e
empresas que desexen desenvolver unha idea ou proxecto de negocio “innovador”,

L]

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

e Financiamento.
e Asesoramento.

e |Infraestrutura.
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e Formacion a través de mentoring.

A aceleracion dividese nas seguintes etapas:

Lanzamento da convocatoria, Avaliacion e Seleccién de Proxectos.
Startup Day e Seleccion de Proxectos.

Academia (titorias, practicas e ensaios).

Demo Day e Seleccién de Proxectos Finalistas.

Aceleradora (investimento, tutorizacién e mentoring).

Inverstors Day

N o g bk~ wDdhd -

Seguimento.

Link:
http://www.zfv.es/viavigo/index.php?option=com content&task=view&ide=72&Itemid=3
6&idth5=117

Business Factory Auto (BFA)

BF Esta aceleradora de negocios nace como iniciativa proposta

Business Factary Auto pola Axencia Galega de Innovacion (GAIN), o Instituto Galego
de Promociéon Econdémica (IGAPE) e a Sociedade Xestora de Entidades de
Investimento de Tipo Pechado (Xesgalicia), o Cluster de Empresas de Automocion de
Galicia (CEAGA), Grupo PSA, o Consorcio da Zona Franca de Vigo e Vigo Activo con
obxectivo de apoiar financeiramente (ata 375.000€ por proxecto), con asesoramento,
formacion e con espazo de traballo a emprendedores que tefian proxectos en mente
que estean involucrados co sector da automocién, para asi consolidar todas aquelas
ideas innovadoras que saian deles e beneficien ao sector en xeral. Isto para lograr o
obxectivo principal de fortalecer ao sector e lograr o seu maximo posicionamento tanto
nacional como internacional. A aceleradora consta de dous programas: Un de
aceleracion e outro de consolidacion. Asi mesmo, ofrece un espazo de traballo para
que os emprendedores poidan desenvolver as suas ideas de negocio e proxectos

respectivos.

Link: http://www.bfauto.es/es/
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9.5. Asociacions Sectoriais de Apoio

ASIME 4.0, Asociacion de Industriais Metalurxicos de Galicia

W A Asociacion de Industriais Metalurxicos de Galicia (ASIME) desde
.".l AaOCS|!'|"!?I comezos do ano 2016 atopase liderando un proxecto (ASIME 4.0)
\\‘ meuligicos deGaicia — d€ @asesoramento e apoio financeiro a empresas dos seguintes

\ sectores: automocion, metalmecanico, transportes, aeronauticou,
naval, construcién e loxistica; mesmos que estean interesados no desenvolvemento
dun proxecto tecnoléxico relacionado coa Industria 4.0. Todo isto co obxectivo de
“impulsar ao sector metalirxico galego cara a fabrica do futuro.” Indicase que este
programa podera proporcionar as empresas un apoio econémico de ata un 35% para
investimento destinado a maquinaria e equipos, e ata un 50% destinado a
investimento en subcontrataciones. Ademais, ASIME 4.0 conta xa cunha carteira de
provedores especificos cos que se poderan crear negociaciéns e sinerxias coas
empresas interesadas. O programa esta destinado unicamente para PEMES e os seus
proxectos para desenvolver teran que estar ligados coas seguintes tecnoloxias:
Robdética colaboradora, fabricacién aditiva, Big Data, cloud computing, ciberseguridad,
loxistica 4.0, loT, dixitalizacion, senserina, sistemas ciberfisicos, automatizacion,
intercomunicacion M2M, conectividade, vehiculos autbnomos ou personalizacion de

produtos.

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

ACLUNAGA

; E o Cluster do Sector Naval Galego, creado como parte da iniciativa da
) M Conselleria de Innovacion e Industria da Xunta de Galicia. Ten como

principal obxectivo mellorar a competitividade das empresas e impulsar

ACLUNAGA
ASOCIACION

e 0 desenvolvemento e innovacion do sector, conformandose asi por 180

empresas. As suUas principais actividades son: Crear sinerxias entre empresas,
detectar necesidades e apoiar proxectos que as cubran, impulsar o desenvolvemento

tecnoldxico e ser un centro de informacién estratéxica.

Alguns dos servizos que presta ACLUNGA dentro do seu Observatorio son:
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e Observatorio sectorial.- Informacioén xeral e completa do sector.

o Sistema de videoconferencia.- Funciéns de: gravacion das conversacions,
compartir aplicacions, lousa compartida, video en gran formato.

e Sistema de autodiagnéstico financeiro.- Informacion financeira do sector.

o Provedores especializados.- Rede de contactos de provedores asociados e de
valoracion destes.

e Perfis en redes sociais.- Canle de comunicacién en redes sociais.

Link: http://aclunaga.es/

10.Casos de Exito (Boas Practicas)

Un dos exemplos mais claros da aplicacion de Realidade Aumentada son as famosas
“Google Glass”, ou a recente aplicacion de video xogo para smartphones “Pokémon
Go”, que se tratan de aplicacions nas que se observa facilmente a mestura de

mundos real-virtual para o usuario e para mercados diferentes.

A continuacion, méstranse exemplos de boas practicas centradas en proxectos de
emprendedores, companias e/ou asociacions, aplicados na comunidade de Galicia ou

arredores e que correspondan a tecnoloxia de Realidade Aumentada.
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10.1. Aplicacién “Turismo de Galicia”

Nome de Empresa

Datos de Empresa

Descricion de
Actividade

turismo.

Descricion de
Proxecto

Axencia de Turismo de Galicia (Xunta de Galicia).

Localizacion: Galicia, Espana.

Paxina Web: http://www.turismo.gal/portada?langld=é E

Tratase da Axencia (publica e auténoma) de Turismo en
Gallicia, pertencente a propia Xunta, e que ten como obxectivo
impulsar, coordinar e xestionar a politica autonémica en todos
os asuntos pertencentes ao sector turistico da comunidade,

centrandose principalmente na promocion e ordenacion do

Nome do Proxecto: Aplicacion “Turismo en Galicia”.

Descricion: Desenvolvemento dunha aplicacion para a
promocion turistica da comunidade de Galicia, en base a
tecnoloxia de Realidade Aumentada. Esta aplicacién é unha

ferramenta para o turista ou interesado, dispofiendo asi de

informacion, elementos e localizaciéns dos principais atractivos da zona.

Descricion de
Tecnoloxia 4.0

Por medio da geo localizacién no dispositivo mobil do usuario,
detéctase se o usuario atépase dentro da comunidade de
Galicia. De ser asi, moéstraselle unha listaxe de
recomendacions preto da sua localizacion, proporcionandolle

informaciéon  respecto  diso, elementos audiovisuais,
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ferramentas de apoio e localizaciéns no mapa dos sitios. Por medio da Realidade
Aumentada, o usuario podera observar na pantalla do seu dispositivo mébil (en opcion
de camara fotografica) os recursos destacados que haxan ao seu ao redor (con ata
1km de distancia) e unicamente movéndose dentro de si mesmo. Isto funciona
substituindose o fondo da pantalla por un mapa dinamico e no que se atopara
informacién e datos importantes sobre os edificios, monumentos e ruas que vaia

atopando conforme vaia camifiando.

Se o usuario non se atopa en Galicia, mostraraselle unha listaxe das 7 cidades
principais e elementos interactivos dos principais sitios turisticos e de principal indole
para que poida cofiecer a comunidade, ainda atopandose a distancia (o obxectivo é

levarlle Galicia ata onde se atope).

Plataforma mobil que ofrece ao usuario unha experiencia
Impacto / turistica (atopese dentro da comunidade de Galicia ou
Resultados do non) con elementos e ferramentas de apoio que lle

proxecto proporcionen informaciéon de sitios de interese

(aloxamentos, restaurantes, artesanias, monumentos,
rdas, museos, oficinas) e satisfagan o seu desexo de cofecer Galicia cunha

experiencia interactiva.
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10.2. Proxecto “Simbiotic” do Cluster de Comunicacion Grafica de

Galicia

Nome de Empresa.

Datos de Empresa

Descricion de
Actividade

/—'

Descricion de
Proxecto

Cluster de Comunicacion Grafica de Galicia.

Localizacion: Galicia, Espana.

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

Grupo de centros tecnoldxicos, institutos de formacion,
empresas e asociacions dentro do sector de Comunicacion

(Marketing, Publicidade, Desefio, Edicion, Impresion).

Nome do Proxecto: Simbiotic.

Descricion:  Desenvolvemento dunha aplicacion de
Realidade Aumentada no sector editorial e de soporte
gréfico para asi lograr contribuir & innovacién tecnoldxica

dentro do ambito comercial. O obxectivo deste proxecto &

poder axudar as empresas destes sectores (principalmente pequenas e medianas) no

fortalecemento das suas redes de comunicacion e promocion dos seus produtos e

servizos, facendo que estes sexan mais atrayentes e enxefosos para os clientes

potenciais e consumidores.

Segundo o Cluster de Comunicacion Grafica de Galicia, os principais obxectivos do

proxecto Simbiotic son:

1. Implantar un servizo de realidade aumentada como un aumento do valor

engadido aos soportes graficos e editoriais dos que dispofien as empresas do

sector das artes gréficas e editoriais.
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2. Facer accesible esta tecnoloxia ao maior nimero de empresas posibles do

sector, xa que a gran maioria das empresas do sector son de tamafio pequeno
ou mediano e cunha reducida capacidade de investimento financeiro en
proxectos de innovacion.

3. Creacion de produtos e servizos gréaficos vinculados con elementos de
realidade aumentada; por exemplo: folletos, cartéons de presentacion, libros.

4. Desefo das funcionalidades que debe conter a “Ferramenta de Autor” para que
as propias empresas desenvolver os seus propios produtos de realidade

aumentada.

i Tratase da  creacion  dunha aplicacion que tiene a

funcionalidade de recofecemento de imaxe e a que chaman

Descricion de

“ferramenta de autor”. Esta ferramenta axuda as compafiias

Tecnoloxia 4.0 : .
para desenvolver e implementar os seus propios produtos de

realidade aumentada co obxectivo de crear publicaciéns
interactivas, visionadores flash de revistas, dicionarios interactivos e demais soluciéns

creativas que poidan resultar atractivas para os usuarios finais.

/—
Con este proxecto logrouse integrar os servizos tradicionais
Impacto /

Resultados do
proxecto

do soporte grafico e editorial cunha das novas tecnoloxias da

Industria 4.0: a realidade aumentada.

O proxecto contou coa participacion doutras empresas e

., centros como Gradiant, o Centro Tecnoléxico de
Outra Informacion _
Telecomunicaciéns de Galicia, o Ministerio de Industria,

Relevante

Enerxia e Turismo.
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Localizacién: Bilbao, Espana.

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

Virtualware Group tratase dunha empresa tecnoldxica que

- vende produtos e soluciéns inmersivas, interactivas e de
Descricion de

o alto valor engadido a empresas. Esta empresa esta
Actividade

especializada no desenvolvemento de produtos de

Realidade Aumentada e na creacion de videoxogos,

desenvolvendo soluciéns para soporte web, dispositivos mébiles e tabletas.

Nombre do Proxecto: Camisetas de Realidade Aumentada.

Descricion de Descricion: Este proxecto surxe como estratexia de

Proxecto marketing, desenvolvida para aumentar a promocion

turistica do Pais Vasco. O obxectivo especifico deste
proxecto & promocionar a venda dunha nova coleccion de

camisetas da marca “Euskadi Turismo Basque Country”.

O proxecto consiste na creacién dunha aplicacion que

- outorga ao turista a posibilidade de ser parte da experiencia
Descricion de

’ da nova marca de camisetas. A camiseta dispon de iconos
Tecnoloxia 4.0

distintivos de Euskadi (pelota vasca, surf e city breaks) que

ao enfocarlos co mobil permite ao usuario mostrar de forma

innovadora elementos turisticos do Pais Vasco: ilustracions ou videos da gastronomia
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vasca, paisaxes rurais, deportes representativos e principais atractivos culturais e
turisticos (como o Guggenheim Bilbao Museoa, a Ponte Bizkaia, as Adegas de

Marqués de Riscal, a Casa de Xuntas ou a Arbore de Gernika)

Con este proxecto léograse que o turista sexa parte dunha

experiencia dinamica e contriblese ao crecemento da
Impacto /

Resultados do promocion turistica da comunidade.

proxecto

Ademais deste proxecto, cabe sinalar que a empresa

. Virtualware Group desenvolveu, nos ultimos anos, diversos
Outra Informacion

proxectos onde se utiliza a tecnoloxia da Realidade Aumentada:
Relevante

e Realidade aumentada para correos.- Creacion de unha aplicacion na que os
usuarios poden cofiecer, mediante unha simulaciéon por webcam, cales son as
caracteristicas de embalaxe necesarias para poder enviar un produto en
especifico.

o Guia de realidade aumentada para o Real Xardin Botanico de Madrid.-
Creacion dunha aplicacion que por medio de recofnecemento de imaxe,
superpon elementos multimedia as imaxes capturadas, polos dispositivos
mobiles, das plantas expostas, enriquecendo asi a informacién e experiencia
para o visitante.

e Postos interactivos _multitactiles _en GPD (Grupo de Desenvolvemento
Pesqueiro) Almeria.- Desenvolvemento dunha solucion interactiva que, por
medio dunha caseta interactiva e tactil, permite ao usuario, ao colocar os seus
dedos sobre puntos especificos, realizar un zoom na plataforma podendo
observar con mais detalle os barcos pesqueiros actuais, as artes de pesca
visibles na cuberta e as persoas que se atopan no lugar. Ademais, engadirase
informacion sobre as devanditas imaxes que enriquezan mais a experiencia.

o Lupas 3D no Museo da Evolucion Humana.- Creacién dunha aplicacion
interactiva que da a posibilidade ao visitante de ter zoom a restos
arqueoloxicos por medio de dispositivos instalados sobre eles e que contan
con ata 6 lupas.

Por ultimo, cabe destacar que esta empresa esta incluida na lista de “Vuforia
Preferred Developer Program” (recofiecemento a excelencia en solucidons con
aplicacion de Realidade Aumentada).
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Nome de Empresa

Datos de Empresa

Descricion de
Actividade

=

* * %
* *
.GAUCIA'
* -

* 4 *

CreativiTic.

Localizacion: Logrofo, Espana.

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

CreativiTic tratase dunhap yme dedicada ao sector das Tics,
especializada en soluciéns de innovacién e de mellora, con
aplicacién de tecnoloxias de Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e Realidade Mixta. Os seus servizos baséanse

principalmente en: Investigacién, desefio, desenvolvemento,

capacitacion e comercializacion de servizos e produtos tecnoldxicos, innovadores,

informaticos, electrénicos, audiovisuais e de animacion.

Descricion de
Proxecto

Descricion de
Tecnoloxia 4.0

Ademais, cabe sinalar que esta especializada nos seguintes
sectores: Educaciéon, Biotecnoloxia, Saude, Turismo e

Marketing.

Nome do Proxecto: Proxecto de Realidade Aumentada.

Descricion: Desenvolvemento de manuais Vvirtuais e
interactivos para a capacitacion e adestramento dos
traballadores da empresa manufactureira de materiais para

ferrocarris, CAF, dentro do proceso de montaxe e nos seus

diferentes tipos. Ademais, desenvolve un proxecto para a empresa Michelin que

consiste nun sistema de captacion de datos.
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Os manuais virtuais baséanse, principalmente, en tecnoloxias que se conforman de
computacion visual, modelaxe 3D, contornas 3D e gamificacion (desenvolvementos

maébiles).

Doutra banda, con respecto ao proxecto coa empresa Michelin, este baséase nun
sistema de captacion de datos dentro do seu proceso produtivo e que 0 mesmo

outorgara o seu tratamento para poder contar con informacion en futuras accions.

Cos manuais virtuais, os operarios son capaces de realizar

Impacto / os distintos tipos de procesos en montaxe que require a

Resultados do empresa manufactureira, sen ter previamente experiencia
proxecto

algunha e unicamente con cofiecementos basicos.

- Doutra banda, el sistema de captacion de datos optimiza
Outra Informacion

tempos e brinda informacién relevante a empresa para
Relevante

mellorar a toma de decisions.

O proxecto foi seleccionado como finalista pola aceleradora de Basque Industry: Bind

4.0 dentro do seu programa do ano 2016.
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Nome de Empresa Glartek.

Localizacion: Portugal.

Datos de Empresa

Paxina Web: http://glartek.com

Tratase dunha start-up que se dedica a brindar solucions
Descricidon de baseadas en informacion en tempo real con aplicacion de

Actividade a s tecnoloxias 4.0: Realidade Aumentada e loT.

Nome do Proxecto: Proxecto de Realidade Aumentada.

Descricion de

Descricion: Consiste nod esarrollo dunha plataforma de
Proxecto

mantemento predictivo para a empresa Ulma (empresa

internacional de fabricacion e distribucion de sistemas de
encofrado e estadas para construtoras). Esta aplicacién axudaralle a optimizar a

comunicacion, os recursos e tempos co seu maximo provedor de equipos e sistemas.

As plataformas desenvolvidas por Glartek baséanse nas seguintes tecnoloxias e

produtos:

Descricion de
Tecnoloxia 4.0
e Glarvision.- Aplicacion para dispositivos mobiles e

lentes de realidade aumentada que permiten mostrar
todas as entradas de pezas e materiais en tempos reais e de forma directa.
e Glarconnect.- Sistema que interconecta a instalaciéon, o software e as

plataformas.
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e Glarboard.- Servizo baseado na nube que permite almacenar toda a

informacion obtida por medio dos sensores e, que, a través de intelixencia
artificial, logra outorgar solucions de predicion analitica (combinase coas

tecnoloxias Cloud computing e Big Data).

/—'

A plataforma desenvolvida por Glartek permite optimizar os
Impacto / procesos, en tempo e custo, de compra e de loxistica da
Resultados do

proxecto empresa Ulma cos seus respectivos provedores.
X

O proxecto foi seleccionado como finalista pola aceleradora

Outra Informacion de Basque Industry: Bind 4.0 dentro do seu programa do
Relevante ano 2016
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