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RESUMEN EJECUTIVO

MagicXR Studio es una empresa especializada en el desarrollo de experiencias
inmersivas de realidad virtual y realidad aumentada. Su producto se centra en la modificacion
de la percepcion visual y auditiva, generando espacios de interaccion con software con la
ayuda de cascos de realidad virtual.

En Chile el mercado de empresas desarrolladoras de software y entornos virtuales es
reducida y los profesionales chilenos que desarrollan contenido suelen trabajar en modalidad
freelance generando contenido para empresas extranjeras de forma remota.

La realidad virtual ha tenido mayor difusion y esta dejando de considerarse un nicho
debido a la nueva generacion de dispositivos de inmersion presentados por META, APPLE
y Playstation5, los dos primeros centrados en la entretencion y el trabajo, mientras que el
ultimo solo en videojuegos como foco principal.

El mercado de realidad virtual alcanzo un valor de USD 12 mil millones en 2022. Se
estima que el mercado crezca a una tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR?) de 15,4%
entre el 2023 al 2028.

En Chile el mercado de las realidades aumentadas ha crecido mucho en los ultimos
afios, con un total de 107 prestadores de servicio contabilizados el afio 2021. Los desarrollos
en el pais estan centrados en el desarrollo de software con un 24%, seguido de producciones
audiovisuales con un 22%. Las capacitaciones y proyectos de arquitectura agrupan solo un
5% de los desarrollos llevados a cabo durante el afio 2021, segun los datos entregados por
“Mapeo de Industria XR” realizado por CORFO y Chile Creativo.

El contenido desarrollado se centra en el servicio de desarrollo de contenido o
experiencia por encargo de terceros, con un 60% de los proyectos realizados, mientras que el
desarrollo de contenido propio para generar ingresos por venta directa solo representa el 35%,
siendo el principal dispositivo utilizado para llevar a cabo estos proyectos META Quest con
mas del 50%.

Segun datos publicados por el informe de la Camara Chilena de la Construccién, la
venta de departamentos terminados registra en la actualidad una baja participacién del total
de las ventas de empresas inmobiliarias. En este mercado, las ventas en verde y en blanco
representan aproximadamente un 80% de la demanda total, lo que ha generado que estas
empresas destinen una mayor cantidad de recursos en potenciar sus ventas en las primeras
etapas y utilizar el flujo asociado en financiar estrategias de venta innovadoras, aprovechando
esta tendencia se tendra espacio para el desarrollo de este proyecto. En este contexto, el
desarrollo de aplicaciones con realidades aumentadas representa un 2% para el mercado
inmobiliario y un 11% para el mercado de la construccion durante el afio 20212

! Por las siglas en ingles “Compound Annual Growth Rate”
2 Datos obtenidos Mapeo de Industria XR, CORFO.
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INTRODUCCION

El ser humano, ya en su desarrollo embrionario, es capaz de percibir estimulos externos
por medio de los sentidos, estas sefiales quimicas y electroquimicas del sistema nervioso
entregan informacion del entorno a nuestro cerebro. De los més de 15 sentidos que posee el
ser humano?®, este le da prioridad a la informacion que recibe de los 5 sentidos principales,
visién, audicion, olfato, gusto y tacto. Estos impulsos viajan a traves de nuestro sistema
nervioso hasta llegar al cerebro, donde se interpretan y se convierten en nuestras experiencias
sensoriales. En ultima instancia, lo que percibimos como colores, sonidos, olores, sabores y
sensaciones tactiles son el resultado de reacciones quimicas y sefiales eléctricas que el
cerebro interpreta como realidad sensorial. En ese sentido, engafiar de forma controlada a
algunas de estas sefiales genera, en algunos casos malestar por las contradicciones con los
demas sentidos, pero en otras, experiencias fantasiosas, sorprendentes e imposibles de vivir
en la vida real.

El transportarse a mundos fantasticos, como Dorothy en “El mago de Oz” tuvo una
version en el género ciberpunk en la década de los 80, donde las nuevas tecnologias
computacionales y la ciencia ficcion crearon novelas donde las maquinas permitian engafiar
a los sentidos y viajar por mundos virtuales. Posteriormente, el concepto de metaverso, un
universo virtual donde las personas pueden interactuar dentro de un ordenador, tuvo sus
raices en “Snow Crash", novelas de ciencia ficcion de Neal Stephenson de 1992. Sin
embargo, en los dltimos afios, el metaverso ha dejado de ser una fantasia literaria para
convertirse en una realidad tecnoldgica que esta siendo impulsada por gigantes de la industria
como META, Microsoft y Apple, con aplicacién tanto militar como recreacional.

Las tecnologias digitales inmersivas pueden trazar un nuevo horizonte para las
empresas inmobiliarias e industriales. En particular, la creacién y adopcién de entornos
virtuales se puede convertir en un factor determinante para la eficiencia operativa, la
innovacion y la toma de decisiones estratégicas en estos sectores. En Chile, se ha tenido un
interés moderado por parte de los consumidores, debido principalmente a que los proveedores
de esta tecnologia no se han centrado en nuestro pais y las compras se deben hacer con
importaciones.

Esta tesis tiene como objetivo explorar la factibilidad de crear una empresa
desarrolladora de entornos virtuales y su impacto en las empresas inmobiliarias e industriales
en Chile. A través de un analisis riguroso de datos cuantitativos y cualitativos del mercado,
asi como de una revision del impacto actual de tecnologias inmersivas en la industria chilena.

Ademas, se identificaran las tendencias actuales y los desafios especificos que estas
empresas enfrentan al adoptar y aprovechar plenamente esta tecnologia.

3 Martinez, A. V., Garcia, M. T., Ripoll, D. R., Blanch, G. G. I., & Mas, C. S. (2007). Fundamentos de
neurociencias.



DIAGNOSTICO Y METODOLOGIA DE
EVALUACION.



1.1. DIAGNOSTICO

A continuacién, se detallan los antecedentes que conforman el diagndstico del
proyecto:

1.1.1. Antecedentes generales del proyecto

El proyecto, si bien busca generar contenido inmersivo en todas sus variantes debido
a que se tendra potencialmente las herramientas para todas ellas, centrara los esfuerzos en
generar, preferentemente, contenido para las inmobiliarias que requieren promocionar o
potenciar la venta de inmuebles que no se encuentren edificados o que no estén en
condiciones de ser mostrados a potenciales compradores.

Tras la pandemia el mercado inmobiliario se transformd generando cambios en el
comportamiento de los precios y los posibles compradores. El principal afectado fue Santiago
de Chile, que se posiciona con el metro cuadrado mas caro de Latinoamérica, seguido de
Montevideo, Buenos Aires y la Ciudad de México entre otras.

Si bien en Chile este mercado ha tenido una contraccion debido a la pandemia, el
aumento de los proyectos gubernamentales para satisfacer la demanda de vivienda
desempefia un papel importante en este mercado. Ademaés, los megaproyectos de
construccién de hospitales, ampliaciones de metros, lineas férreas y autopistas entre otros,
favorece el crecimiento de la industria inmobiliaria.

La compra de un bien raiz, ya sea de una casa o departamento, esta se puede realizar
en tres etapas del proyecto, cada una cuenta con caracteristicas y distintos beneficios para la
transaccion.

a) Compra en Blanco: Significa que la construccion del proyecto no ha iniciado y la
empresa encargada solo cuenta con los permisos de edificacién. EI comprador suele
ver bocetos del proyecto o planos 3D.

b) Compra en Verde: El proyecto ya se encuentra en ejecucion, se suele dar prioridad a
la construccion de una vivienda piloto, para luego seguir con la construccidon de las
demas, el cliente puede ver un prototipo de su futura vivienda, pero no logra tener
una vision completa del proyecto.

c) Entrega Inmediata: El proyecto se encuentra finalizado y el comprador puede ver y
visitar lo que va a comprar.

En otros proyectos se suelen presentar maquetas o videos de recorridos en software de
construccion, lo que permite tener una idea del proyecto finalizado, pero siempre a escala o
delimitado por lo entregado por una pantalla.

El propdsito del proyecto es poder aprovechar las tecnologias emergentes de realidad
virtual, con el apoyo de dispositivos autbnomos de inmersion, para desarrollar recorridos
estereoscopicos, entornos inmersivos y dependiendo de la demanda del mercado entornos
interactivos a escala real, centrados en proyectos inmobiliarios, pero con la posibilidad de
poder generar registros estereoscdpicos de entornos ya existentes, para promover, difundir o
exponer lugares de la naturaleza, entornos industriales, centros culturales, eventos entre
otros.



1.1.2. Antecedentes especificos del proyecto

El objetivo general del proyecto es la creacion de una empresa de desarrollo de
contenido inmersivos por medio de la realidad virtual, en algunos casos interactivos o de
realidades mixtas, principalmente para la industria inmobiliaria.

Los objetivos especificos del proyecto son:

e Construir una marca solida y reconocible en la industria inmobiliaria y de
tecnologias inmersivas.

e Crea soluciones que se adapten a las necesidades de las empresas
inmobiliarias y la industria en el &mbito de los contenidos visuales.
Aprovechando el abanico de opciones que permiten las tecnologias
inmersivas como los recorridos virtuales de propiedades, simulaciones
industriales, modelado 3D, realidades mixtas entre otros.

e Formar alianzas con proyectos estatales, proponiendo proyectos culturales de
inmersién en museos, monumentos o lugares emblematicos de nuestro pais.

e Posicionarse como una empresa desarrolladora de software en un mercado
aun pequerio, pero que ha tenido un crecimiento exponencial los Gltimos afios.

1.1.3. Antecedentes cualitativos

Las realidades inmersivas son un nicho dentro de las tecnologias emergentes, pero a
pocos afios de su lanzamiento comercial ha mostrado ser una herramienta que permite obtener
experiencias y conocimiento en entornos controlados, generando un alto impacto en el
aprendizaje. Mirar una foto o plano entrega informacion limitada, unidireccional y con poca
retencion en la memoria, por el contrario, recorrer edificaciones inmobiliarias, instalaciones
de empresas industriales, recorrer museos 0 Ver procesos en movimiento, interactuando con
palancas o presionando botones, viendo en tiempo real como afecta el proceso genera una
vivencia que queda en el recuerdo.

Esto lo entendié muy bien el ejército de Estados Unidos, el que entrena a sus soldados
con realidad virtual en entornos controlados, manejo de aviones, tanques o entornos donde
se enfrentan a enemigos.

Walmart, es otro gigante que ha decidido apostar por capacitar a sus trabajadores con
realidad aumentada, en el afio 2017 esta empresa utilizo la realidad virtual para capacitar a
sus trabajadores en treinta de sus tiendas, si bien porcentualmente es una cantidad muy
pequefia con respecto a la cantidad de tiendas que posee la empresa, en esos afios los
desarrollos comerciales de aplicaciones de capacitacion estaba en etapas iniciales y los
desarrolladores debian crear cédigos desde cero sin tener referencias o parametros de
programadores anteriores.

En Chile, empresas como Automovil Club de Chile utiliza software de entretencion
de la mano con hépticos o periféricos* como volantes, pedales y palancas de cambio realiza
parte de su entrenamiento con realidad virtual generando una experiencia inmersiva.

4 Los dispositivos hapticos son elementos o dispositivos que mejoran la percepcidn a través del tacto.



1.1.4. Contexto de desarrollo del proyecto

El proyecto pretende generar contenido audiovisual y software de realidades
aumentadas, tanto virtuales como mixtas. El principal foco estard en las empresas
inmobiliarias y proyectos industriales para la difusion de estas o capacitacion de sus
trabajadores.

El contenido serd desarrollado para dispositivos autonomos de realidad virtual y
aumentada o mixta, lo que permitird movilidad y confort de los usuarios, generando
experiencias que no generen malestar en usuarios al alterar sus percepciones.

Todo contenido desarrollado esté orientado a personas mayores de doce afios, debido
a que nifios por debajo de esta edad no tienen un desarrollo completo de la visién y una
distancia entre ojos que no permitiria utilizar de forma correcta el dispositivo y la experiencia
desarrollada.

1.1.5. Tamaiio del proyecto

El proyecto pretende llegar a todas las regiones de Chile, fijando su oficina en Santiago
debido a la concentracion de empresas e inmobiliarias, pero con la posibilidad de llegar a
empresas que se encuentran fuera de la capital.

Los contenidos inmersivos ofrecidos tienen su mayor impacto al ser consumidos con
cascos de realidad virtual, pero también pueden ser visualizados con otros dispositivos, como
celulares o Tablet, lo que aumenta la difusion y penetracién del contenido al publico en
general, lo que daria mayor interés por parte de los posibles clientes o empresas interesadas
en los servicios audiovisuales ofrecidos.

1.1.6. Impactos del proyecto

La empresa no solo busca generar ganancias con el desarrollo de proyectos
inmobiliarios e industriales, sino que también generar proyectos de difusién de museos,
eventos artisticos, buscando recurso en proyectos municipales para llevar experiencias de
inmersion de santuarios de la naturaleza a personas con movilidad reducida o comunidades
gue por motivos econdmicos o geograficos no los pueden visitar.

1.2. METODOLOGIA
1.2.1. Definicién de situacion base

En Chile el mercado de empresas desarrolladoras de software y entornos virtuales es
reducida y los profesionales chilenos que desarrollan contenido suelen trabajar en modalidad
freelance generando contenido para empresas extranjeras de forma remota.

Plataformas que almacenan contenido audiovisual como YouTube y META han
ayudado a difundir estas experiencias, pero los consumidores suelen llegar a estos a traves
de plataformas planas, como celulares o Tablet, lo que no genera inmersion.

La realidad virtual ha tenido mayor difusion y esta dejando de considerarse un nicho
debido a la nueva generacion de dispositivos de inmersién presentados por META, APPLE



y Playstation5, los dos primeros centrados en la entretencion y el trabajo, mientras que el
ultimo solo en videojuegos como foco principal.

De las setenta y dos empresas que ofrecen servicios en nuestro pais, solo cuarenta y
siete tienen sus oficinas en Santiago®, las demas se encuentran en regiones, pero ademas de
esta oferta nacional se tiene la oferta de empresas en el extranjero, que han expandido su
alcance para ofrecer servicios en nuestro pais.

1.2.2. Definicién de situacion con proyecto

El proyecto busca generar una oferta competitiva utilizando redes sociales y
plataformas de contenido audiovisual para mostrar fragmentos de las posibilidades de esta
tecnologia.

Los “Reels” de Instagram 0 “Shorts” de YouTube es una modalidad que permitira dar
a conocer la empresa no solo en Chile, sino que también en otros paises, muchas de las
experiencias se pueden visualizar sin la necesidad de un casco de realidad virtual.

Generar contenido de la construccién de un proyecto en Chile generara curiosidad y en
el publico general y dara confianza a posibles empresas interesadas en adoptar tecnologias
de inmersidn para potenciar su negocio.

MagicXR Studio, ofrecerd proyectos audiovisuales de 360°, videos 3D, videos
inmersivos 3D 360° y software de realidad virtual y mixta, abarcando todas las posibilidades
de esta tecnologia, con precios accesibles crecientes que se adaptan a cada proyecto.

1.2.3. Anélisis de separabilidad

Este proyecto busca generar una empresa inicialmente pequefia, pero que puede ir
diversificando y expandiendo las posibilidades de la tecnologia utilizada. Algunas de las
empresas espafiolas se han dado a conocer al trabajar en cortometrajes inmersivos animados.
En 2015, Emmy Awards premio por primera vez un cortometraje de realidad virtual, “Sleepy
Hollow Virtual Reality Experience” del estudio Secret Location, dandole reconocimiento a
nivel mundial. En 2022, el cortometraje “Madrid Noir” se ha alzado con el premio Emmy a
Mejor Pelicula en media interactiva en la primera edicion de los Children’s & Family Emmy
Awards bajo la direccién del espafiol James Castillo.

La posibilidad de asociarse con algin guionista para generar un cortometraje o
desarrollar algin videojuego abre posibilidades a un mercado en desarrollo, pero que requiere
de inversiones a largo plazo, el desarrollo de un juego de algunas horas puede llevar meses o
afios dependiendo de la complejidad de este, por lo que no seré parte del presente estudio.

1.2.4. Identificacion de los beneficios

Los beneficios generados por este proyecto tendran tres aristas.

5 Datos obtenidos desde www.sortlist.com



Por un lado, estara la ganancia marginal por las visualizaciones de contenido en
plataformas como YouTube que también servird de publicidad, dando a conocer la empresa
y como se desarrollan los proyectos de inmersién.

Los ingresos generados por el desarrollo de proyectos solicitados por empresas
inmobiliarias, industrias con aplicaciones de difusion, capacitacion o visualizacion de
edificaciones futuras.

Y finalmente, los ingresos obtenidos por proyectos mas pequefio, centrados en la
visualizacion de videos inmersivos, tanto para eventos privados como bodas o ceremonias,
como publicos asociados a municipalidades o el gobierno central.

1.2.5. Identificacion de los costos

En este punto, ya sefialadas la metodologia del proyecto para generar ganancias, hay
que identificar los costos en los que se tendra que incurrir para llevarlo a cabo, en una etapa
inicial generaran los costes de puesta en marcha y la compra de herramientas y dispositivos
para visualizar los softwares desarrollados. Las licencias de los softwares de desarrollo no
tienen un costo mensual, sino que solicitan un porcentaje del margen de venta, lo que permite
dar utilizacién durante el desarrollo y no genera perdida si el proyecto no se concreta.

No se realizaran gasto en empresas de publicidad debido a la utilizacién de contenido
en plataformas audiovisuales, dejando los costos de inversion corresponden a los gastos de
puesta en marcha con la compra de computadores y cascos de realidad virtual.

1.2.6. Indicadores

Los indicadores que se utilizaran para realizar la evaluacion del proyecto son el VAN
(Valor actual neto) y la TIR (Tasa interna de retorno), ademas del Payback, que es el periodo
de recuperacion de la inversion.

Al evaluar el proyecto es posible comparar a través de estos indicadores, si un flujo de
caja logra obtener la rentabilidad que la empresa desea.

1.2.7. Criterios de evaluacion

Para la evaluacion del proyecto se tomaran en cuenta cuatro flujos de caja con distintos
tipos de financiamiento. Se evaluard el proyecto puro sin financiamiento y con
financiamiento externo de un 25%, 50% y 75%. Para todos los casos, los requisitos que se
deben cumplir son los siguientes:

e VAN>=0, el proyecto esta generando beneficios, es decir, es rentable y se recomienda
invertir en él.

e TIR> =i, silaTIR es mayor a la tasa de descuento utilizada en el ejercicio, el proyecto
de inversion sera aceptado

e PRI, debe estar dentro del periodo de evaluacion, es decir, ser menor al horizonte del
proyecto.



1.2.8. Estructura de evaluacion del proyecto
Las etapas que formaran parte de este proyecto son las siguientes:
1.2.8.1. Diagnostico y Metodologia:

Se entrega una idea general del proyecto a evaluar, antecedentes generales, los
objetivos generales y especificos del proyecto. Ademas, se entrega una vision de la situacion
base y con proyecto, se indican los beneficios y/o costos que se pueden generar, se explicaran
los indicadores y qué criterios se van a tener en cuenta para evaluar la sustentabilidad del
proyecto.

1.2.8.2.  Andlisis de Prefactibilidad de mercado

Se definira el servicio, se analiza la demanda, oferta actual y futura, el comportamiento
del mercado, los competidores y proveedores, ademas se determina las proyecciones de
precio y el sistema de comercializacion.

1.2.8.3.  Andlisis de Prefactibilidad técnica

Se analizaran los aspectos técnicos (que son la base para el posterior calculo financiero)
como los requerimientos de equipos necesarios para el proyecto, con sus caracteristicas y
especificaciones técnicas, para finalmente determinar si los equipos y herramientas cumplen
con las cualidades necesarias para poder realizar el proyecto buscando siempre la mejor
relacion costo-beneficio.

1.2.8.4.  Anadlisis de Prefactibilidad administrativa, legal, societaria, tributaria,
financiera y ambiental

En esta etapa se investigan y evaltUan los factores necesarios para la puesta en marcha
del proyecto. Se determina la procedencia de los recursos, y si estos cumplen con toda la
normativa legal, que tipo de sociedad se debe constituir, el &mbito administrativo de la
empresa, entre otros.

1.2.8.5. Evaluacién econ6mica

En esta etapa se analiza la informacion entregada por el estudio de mercado y el estudio
técnico para poder definir los valores de las inversiones. Se presenta la sintesis de los analisis
realizados durante la construccién del estudio del proyecto, se determina mediante flujos de
caja con distintos escenarios de financiamiento si el proyecto finalmente es rentable o si debe
ser dejado de lado por representar un alto costo o riesgo.



ANALISIS DE PREFACTIBILIDAD DE MERCADO.



El analisis de mercado constituye el punto de partida del estudio de prefactibilidad,
debido a que estima el porcentaje de demanda probable que un proyecto puede satisfacer.
Para pronosticar los ingresos en distintos periodos de la vida Util del proyecto se requiere de
los aspectos basicos de un estudio de mercado.

2.1. DEFINICION DEL PRODUCTO

Las experiencias inmersivas son aquellas que utilizando la tecnologia modifican o
cambian completamente la percepcién de nuestros sentidos, en particular el producto
desarrollado busca interferir o alterar el sentido de la vista, audicion y dependiendo de la
solicitud del cliente transferir la propiocepcion® del usuario de un espacio real a uno virtual.

Una de las modificaciones o reemplazo de los estimulos externos percibidos por el ser
humano mas extendidos en el mundo es el de la audicion, el anular los estimulos externos
para ser reemplazados por otros no genera sorpresa hoy en dia, para algunos es impensable
el realizar actividades sin audifonos que le permitan escuchar masica para hacer deporte o
pasear, otra de las actividades méas comunes es meditar con sonidos del mar o lluvia, estas
alteraciones con ayuda de la imaginacion, permiten transportar la mente y generar
experiencias Unicas.

El desarrollo de contenido de realidad virtual, con el apoyo de los cascos de realidad
virtual, busca alterar no solo la audicion, sino que también la vision, modificando los
estimulos que ingresan por nuestros ojos y oidos. La tecnologia actual permite engafar al
cerebro y con la modificacion de estos dos sentidos alterar completamente la percepcion del
usuario y trasladar su mente al lugar deseado de forma controlada.

El nivel de inmersion que experimente el usuario depende del formato de la
experiencia creada, si estos no se realizan de la forma adecuada pueden incluso generar
malestar e incomodidad en el usuario, rechazando completamente la experiencia.

2.1.1. Tipos de Experiencias Inmersivas Totales.

Los cascos de realidad virtual, tanto autbnomos como dependientes de hardware
externo permiten tener diferentes tipos de experiencias con diferentes grados de inmersion,
reemplazando por completo los estimulos externos de la vision y la audicion. La complejidad
del desarrollo va de la mano la interaccion que tenga el usuario en el entorno virtual y cuanto
se altera la percepcion de los sentidos.

Los sentidos de vision y audicién, al estar en pares y encontrarse en ubicaciones
diferentes de nuestra cabeza, perciben la informacion de un mismo estimulo de forma
diferente, esto le permite al cerebro obtener informacion adicional sobre la ubicacion espacial
del estimulo y la distancia a la que se encuentra, en la visién se conoce como estereoscopia,
que hace referencia a la disparidad de la imagen percibida por ambos o0jos, mientras mas
dispar la imagen percibida de un mismo objeto mas préximo al punto de observacién se
encuentra, mientras que en la audicion se conoce como estereofonia o binaural, en este caso

6 RAE: Percepcion inconsciente de los movimientos y de la posicion del cuerpo, independiente de la
vision.



el cerebro identifica disparidad en los tiempos de percepcion, que permiten detectar si el
sonido bien de la izquierda o la derecha, y la diferencia entre graves y agudos, que indica Si
la fuente del sonido se encuentra detras o delante del oyente.

2.1.1.1.

Contenido Audiovisual No Interactivo

Los contenidos audiovisuales no interactivos son principalmente videos con distintos
tipos de distorsion de la realidad, el como se estimulan los sentidos influye en el nivel de
inmersion de la experiencia.

Video 3D tipo cine: El casco de realidad virtual permite visualizar
experiencias que simulan un cine 3D, dos camaras separadas a la distancia
ocular humana graban un mismo evento, al estimular cada ojo con la
grabacion correspondiente y el sonido adecuado, el cerebro percibe
profundidad en la imagen, pero delimitado por el formato de grabacion de
cada cdmara. En estas experiencias se simula un cine, donde si el usuario
mueve la cabeza virtualmente la pantalla permanecera en el espacio virtual
definido, como si se encontrara en un cine, con un tnico punto de observacion.
Video 180°: La camara permite registrar una semi esfera de vision, al ser
obtenida con una sola camara no se tiene percepcion de profundidad, pero el
usuario puede mover la cabeza y observar lo que ocurre en ciento ochenta
grados de vision, formando una semiesfera de registro en movimiento y una
semiesfera estatica, en la parte posterior de la camara, esta experiencia entrega
un Unico punto de observacion.

Video 360°: Dos cdmaras realizan un registro conjunto para luego ser unidos,
es equivalente a dos videos ciento ochenta grados en simultaneo, esto permite
al usuario mover la cabezay girar el cuerpo completamente, teniendo registro
completo de su entorno, este tipo de registro no entrega percepcién de
profundidad, pero el cerebro intuye de forma indirecta ubicacion de los
objetos por las sombras y los sonidos registrados, pero dando un Unico punto
de observacion.

Video 3D-180°: Registro es equivalente a dos videos de ciento ochenta
grados, enfocados en la misma direccidn, pero con una separacién igual a la
de los ojos, la disparidad de las imagenes permite al cerebro percibir
profundidad y distancia de los objetos dentro de los angulos de grabacion. El
usuario puede mover la cabeza, pero se generan distorsiones en los angulos
cercanos a cero y ciento ochenta grados, que se corrigen por software, el
usuario tiene un punto de vision estatico que permite girar la cabeza.

Video 3D-360°: Es el registro audiovisual de mayor inmersion no interactivo,
con 8 cdmaras registrando el entorno en trecientos sesenta grados, el usuario
podra mover la cabeza y tener vision completa del entorno con disparidad de
imagen en todas las direcciones, lo que le dara la percepcion de profundidad,
la imagen se encuentra levemente distorsionada en la union superior del
contenido pero se corrige por software, esta experiencia es de punto fijo de
observacion y no es interactivo, es decir que el usuario no puede alterar ni
modificar lo que pasa durante la experiencia, es muy util para el registro de
entornos naturales o eventos culturales.



llustracion 0-1 Representacion visualizacion audiovisual 360°, META QUEST

2.1.1.2.

Desarrollo de Software

Los contenidos de software pueden ser tanto interactivos como no interactivos, son
principalmente desarrollos que no igualan la imagen de la realidad, pero que por su forma de
presentacion e interaccion logran engafiar las percepciones que recibe el cerebro generando
un alto nivel de inmersion.

Software Multipunto: A diferencia de los videos, no se toman registros de
entornos reales y por lo tanto no requiere de camaras de video, su construccion
es de completo desarrollo por computador y los softwares generar la
disparidad de imagen por configuracion, permitiendo al usuario observar todo
el entorno con vision estereoscopica, en esta experiencia se limita la movilidad
a puntos especificos del espacio virtual, los movimientos de la cabeza se veran
reflejados en el entorno virtual, pero no asi el movimiento de su cuerpo, es
muy util en la creacién de edificaciones a escala que permiten al usuario
dimensionar obras finalizadas.

Software Room-scale: Posee las mismas caracteristicas que el desarrollo de
software multipunto, pero permite igualar el desplazamiento que realiza el
usuario en el mundo real dentro del entorno virtual, esto genera mayor
realismo e inmersion, pero puede generar mayor incomodidad en los usuarios
dependiendo del tipo de entorno generado, es muy Util para el desarrollo de
proyectos de edificaciones a escala que permiten al usuario dimensionar obras
finalizadas, también realizar capacitaciones en entornos controlados.

Ilustracion 0-2 Manejo de software con dispositivo,
HTC Vive

Software Interactivos: Son una subdivision de los servicios anteriores que
hacen la diferencia entre entornos estaticos o entornos moviles que se ven



afectados por lo que realiza el usuario, estos requieren un desarrollo de mayor
complejidad, es especialmente util para el desarrollo de capacitaciones
industriales, donde operadores pueden interactuar con equipos potencialmente
peligrosos pero que la realidad virtual elimina cualquier tipo de riesgo.

2.1.2. Tipos de Experiencias Inmersivas Mixtas

Este tipo de experiencias fusiona el entorno real con un virtual, permite modificar o
alterar algunas caracteristicas del entorno requerido y adicionarle elementos por software, es
especialmente Util en el desarrollo de aplicaciones de capacitacion industrial y se puede
presentar en dos tipos:

2.1.2.1. Lentes Traslucidos de Realidad Mixta

El entorno real es percibido directamente por los ojos del usuario a través de un lente
traslucido semi opaco, sensores detectan el entorno y por medio de inteligencia artificial
permiten posicionar objetos de forma coherente con el espacio por medio de software que
son proyectados en el cristal semi opaco. La forma en que funciona esta tecnologia no permite
generar objetos virtuales solidos convincentes y las limitaciones de los mini proyectores
genera una experiencia reducida, con muy pocos grados de visién con realidad aumentada.

2.1.2.2. Casco de Realidad Aumentada o Mixta

El entorno real es registrado por dos cdmaras ubicadas a la misma distancia de los 0jos
en la parte externa del casco, el ojo recibe una imagen ya modificada por software, que
fusiona la realidad con lo virtual. Este tipo de inmersion mixta genera una mayor aceptacion
por el usuario, generando entornos completos y persistencia de los objetos virtuales en el
entorno real.

llustracion 0-3 Representacion de visualizacion hologréfica,
HoloLens 2



2.2. ANALISIS DE DEMANDA ACTUAL Y FUTURA

En Chile, la produccion de contenidos para realidad virtual ha experimentado un
desarrollo a partir de la notoriedad que adquirié el término luego de la adquisicion de Oculus
por parte de Facebook en 2014, si bien en Chile existian algunas empresas anteriores, su
aumento fue exponencial durante la pandemia. Algunas empresas mas antiguas han prestado
servicios y asesorias con este tipo de tecnologias, pero sin especializarse en este rubro, lo que
implica una transformacion productiva en los Gltimos afos.

2.2.1. Demanda Actual

Segln los datos entregados por CORFO en su 2° Mapeo de Industria de Realidad
Extendida (XR) del afio 2021, los sectores de los cuales recibieron demanda fueron el
desarrollo de Software, concentrdndose un 24% de la demanda entre un total de ciento siete
prestadores de servicio, seguido de producciones audiovisuales con un 22% y videojuegos

con un 12%.

Desarrollo de Software 24%
Produccién Audiovisual 22%
Videojuegos 12%
Servicios 10%
Marketing

Ingenieria 9%

Artes Mediales
Construccion
Patrimonio
Artes Visuales
Entretenimiento 7%
Publicidad

Investigacion Cientifica

Disefio

Capacitaciéon y formacién profesional
Mineria

Turismo 5%
Arquitectura

Animacion

Medios de Comunicacidn
Medicina

Artes Escénicas

Efectos Especiales
Inmobiliaria

Educacién Superior
Tabla 0-1 Distribucién porcentual de la demanda de software en Chile 2021.7

3%

2%

7 Fuente: Mapeo de industrias XR Il, CORFO.



Los datos también entregan informacion parcial sobre el mercado inmobiliario y su
demanda de servicios de tecnologia de realidades extendidas, representando de forma
agrupada junto a artes escénicas, efectos especiales y educacion superior solo un 2% de la
demanda durante el afio 2021

2.2.1. Demanda Futura

Tomando los datos de los estudios realizados por CORFO y Chile Creativo de los afios
2019y 2021, se puede observar una disminucion en la mayoria de los campos de desarrollo,
aunque con la aparicion de campos que no se observaron durante los datos recopilados
durante el afio 2019, como el 21% en publicidad o el 13% en artes visuales.

Publicidad y Marketing 21%
Artes Visuales o Similares 13%
Educacién 15% | 13%
Construccion 13% | 11%
Mineria 11% | 9%
Otros 6%
Salud 8% | 6%
Museos/Patrimonio 9% | 6%
Ingenieria 4%
Retail 4%
Investigacion Cientifica y Aplicada| 8% | 4%
Turismo 7% | 2%
Servicios 2%
Publico General 2%
Inmobiliario 14% | 2%
Gastronomia 2% | 2%
Espectaculos 7%

Alimentos 4%

Tabla 0-2 Demanda comparativa de servicios prestados por empresas XR en Chile
afo 2019-2021.2

En paises desarrollados se observo un aumento de interacciones por medios digitales
debido a las restricciones de movilidad. Dispositivos de realidad virtual como Meta Quest
tuvieron quiebre de stock por meses y redes sociales inmersivas vieron aumentada la cantidad
de publico al que lograban convocar, pero en Chile esa tendencia no logro traspasarse al
desarrollo de aplicaciones de realidades aumentadas. Esta tendencia muestra lo complejo de
posicionarse en las tecnologias inmersivas y como decayeron las demandas de servicios con
estas nuevas tecnologias.

8 Fuente: Mapeo de industrias XR Il, CORFO.



2.3. VARIABLES QUE AFECTAN A LA DEMANDA

Las realidades extendidas todavia no son una tecnologia masiva y el porcentaje de la
poblacion que tiene acceso a experiencias inmersivas es muy reducido en Chile debido a

2.3.1. Precio de los servicios sustitutos

La realidad aumentada es un mercado de nicho aun, pero gque se encuentra en
crecimiento, el consumo de material audiovisual en pantallas convencionales ain esta muy
arraigado por su simpleza y comodidad, teniéndola al alcance de forma muy sencilla por
intermedio del celular o tablet. Los costos de produccién y disefio también son mas baratos,
al ser tecnologias més sencillas la oferta es mucho mayor y por lo tanto sus precios son mas
bajos.

2.3.2. Frecuencia de servicios

La empresa MagicXR Studio trabajara con adjudicaciones de proyectos demandados
por diversos sectores industriales e inmobiliarios. Los proyectos pueden tener de dias a meses
de duracion y los clientes podrian eventualmente solicitar mas de un proyecto en funcién de
los resultados obtenidos con los servicios prestados.

2.4. ANALISIS DE LA OFERTA ACTUAL Y FUTURA

De acuerdo con los datos entregados por CORFO en asociacion con Chile Creativo en
su informe de 2021 “Mapeo de Industria de Realidad Extendida (XR)”, existen en Chile
setenta y dos empresas o entidades con personalidad juridica cuyo principal giro es la
industria XR, de un total de ciento siete entidades o personas que intervienen o participan del
mercado de las realidades XR.

2.4.1. Oferta Actual

Con el universo de empresas con este giro, Chile Creativo realizo una encuesta para
mapear el crecimiento y diversificacion de estas empresas, arrojando que el 41% de ellas ha
tenido como actividad principal el desarrollo de contenido XR y el 32% la incorporé posterior
a su formacion para diversificar su oferta, solo un 3% considera que no es un foco importante
para el futuro de su empresa.

Poca actividad y
no importante Actividad
para el futuro secundariano
3% tan relevante
24%



Grafico 0-1 Principal foco de actividad en empresas XR Chile 2021, CORFO.

Otro de los datos relevantes entregados por este estudio es la distribucion de las
empresas que desarrollan contenido XR, mostrando un cambio entre los resultados obtenidos
el afio 2019 y 2021, donde se observa la formacion de empresas nuevas en regiones.

AR

llustracion 0-4 Demografica Coparativa 2019-2021 de Empresas XR en Chile,
CORFO.

Finalmente, se toman los datos del afio de creacion de la personalidad juridica de las
empresas que desarrollan proyectos de realidad virtual y realidad aumentada y se encuentran
activas durante el afio 2021, grafico presenta cuando se cre6 cada empresa activa y no la

acumulacién de estas en los anos.
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Gréfico 0-2 Afio de creacion de la personalidad juridica de empresas XR en Chile.?
2.4.1. Oferta Futura

Tomando los datos de los estudios realizados por CORFO y Chile Creativo de los afios
2019 y 2021, donde se realiza un catastro del afio de formacién de las empresas que
desarrollan contenido XR o estan asociadas a este, revisando la cantidad de empresas en 2019
y cuantas de estas permanecieron activas dos afios después se puede inferir una contraccion
de la demanda y la desaparicién de varias empresas en el proceso.
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Grafico 0-3 Censo de prestadores de servicios XR en Chile afio 2019-2021, CORFO.

® Fuente: Mapeo de industrias XR Il, CORFO.



Al tomar la caida o la cantidad de empresas que entre el 2019 y el 2021 decidieron
retirarse del mercado XR en funcién de su antigliedad como empresa vemos una tendencia a
una mayor estabilidad en las empresas con més de diez afios desarrollando contenido, y un
abandono acelerado en empresas con menos de 5 afios en el mercado.

-10

e [|ujo Empresas Lineal (Flujo Empresas)

Gréfico 0-4 Flujo de empresas prestadoras de servicios XR en Chile afio 2019-2021.1°

Esta tendencia muestra lo complejo de posicionarse en las tecnologias inmersivas y
como la demanda favorece a empresas que tienen mayor experiencia demostrable en el
desarrollo de proyectos.

2.5. COMPORTAMIENTO DEL MERCADO
2.5.1. Estacionalidad de la demanda

El tipo de mercado del proyecto no se ve afectado por periodos del afio o festividades,
si bien algunos eventos convocan en mayor cantidad de empresas dedicadas al registro de
celebraciones, como fiestas patrias, navidad y afio nuevo, las empresas con rubro industrial
solicitan proyectos en funcion de sus necesitades individuales, por otro lado, la
diversificacion del proyecto permite abordar diferentes necesidades para cada tipo de
empresa.

2.5.2. Andlisis FODA
25.2.1. Fortalezas

e Se utilizan redes sociales para realizar publicidad, mostrar a posibles clientes
nuestras capacidades y generar ingresos por visualizaciones.

e Se trabaja con un personal minimo y se amplia la dotacion con servicios
freelance en funcion del tamafio de los proyectos adjudicados.

2.5.2.2.  Oportunidades

10 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



2.5.2.3.

Todas las empresas nacionales son relativamente nuevas en una tecnologia
poco conocida.

Postular a beneficios por ser una empresa de innovacion.

Generar contenido de artes escénicas que permitan participar de festivales,
dando a conocer el nombre de MagicXR Studio.

Generar fidelidad de seguidores en redes sociales subiendo contenido
desarrollado por la empresa y de actualidad en realidades aumentadas y
virtuales, dandose a conocer como un canal de divulgacion, generando
contenido y proyectos.

Amenazas

No lograr posicionarse en un mercado todavia pequefio y que ha presentado
oscilaciones de demanda.
Inestabilidad de la situacion pais que lleve a una contraccion de las industrias
y proyectos inmobiliarios.

Debilidades

Marca poco conocida
Poca confianza en una empresa nueva.
No poseer un background que nos de respaldo como empresa.

2.5.3. Determinacidn de niveles de precio y proyecciones

2.5.3.1.

Precios de servicios

Debido a lo diversos de los servicios ofrecidos, es dificil determinar el precio exacto
que se le cobrara a cada cliente, ya que depende de las caracteristicas y nivel de inmersion
que busque el proyecto, de acuerdo con esas especificaciones se tiene una tabla general de
precios segun duracion en minutos del contenido audio visual inmersivo requerido,
incluyendo costos de edicién y postproduccion.

Video 3D cine $300.000 8,19
Video 180 $250.000 6,83
Video 360 $300.000 8,19
Video 3D-180 $350.000 9,56
Video 3D-360 $400.000 10,93

Tabla 0-3 Tarifas de cobro por tipo de servicio.*

11 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Adicionalmente, se tendra un cobro por el arriendo de equipos de realidad virtual por
cada mes de utilizacion.

Arriendo casco VR $100.000 2,73
Tabla 0-4 Tarifa de cobro por arriendo equipo.*?

2.5.3.2.  Proyeccion de venta

Como se ha indicado, se busca centrar la venta de servicio formando asociacion con
constructoras para potenciar la venta de proyectos inmobiliarios, segun los datos obtenidos
por la Camara Chilena de la Construccion, durante el dltimo trimestre del afio 2022, en
términos porcentuales los proyectos que se encuentran en estado de obra corresponden a un
74%, mientras que los proyectos no iniciados mantienen participacion de 19% y solo un 6%

Proyectos en desarrollo (Segun proyectos informados)
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Gréfiéo 05 Proyectbs en desarrollo informe 2022, Camara Chilena de la
Construccion.

de proyectos finalizados. Estos dados solo aplicados a Santiago corresponden a un universo
de 268 proyectos, de los cuales 251 son susceptibles de ser potenciales clientes.

El proyecto busca potenciar la venta de proyectos inmobiliarios no terminados a través
de recorridos virtuales de las propiedades, cada proyecto inmobiliario suele tener 3 prototipos
diferentes por lo que con un recorrido de cinco minutos aproximadamente de cada uno de los
modelos ofertados se podria dar solucion a la oferta de inmuebles que se encuentran en
desarrollo, cada servicio tendria un promedio de 15 minutos de contenido audiovisual.

Se espera logra captar al 4,0% de los proyectos inmobiliarios de la region
metropolitana, lo que equivale a diez proyectos inmobiliarios durante el afio con las
diferentes propuestas, esto debido a que, de las ciento siete empresas dedicadas al desarrollo
de contenido inmersivo, solo el 22,0% de ellas se dedica o entrega servicios de produccion
audiovisual®®, dejando un total de veinticuatro empresas se podrian repartir de forma
equitativa los doscientos cincuenta un proyectos susceptibles de ser potenciales clientes,

12 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
13 Datos obtenidos de Mapeo de industrias XR 11



quedando diez aproximadamente para cada uno, pero con una oferta competitiva de precios
se estima llegar a un 5,98%, con un total de quince proyectos con empresas inmobiliarias.

Con estas consideraciones, la venta que se proyecta se desglosa en el siguiente cuadro,
donde se estima los proyectos desarrollados durante el afio.

Video 3D cine $300.000 8,19 UF 1 5,00 40,97 UF
Video 180 $250.000 6,83 UF 2 30,00 204,87 UF
Video 360 $300.000 8,19 UF 10 150,00 |1.229,25 UF
Video 3D-180 $350.000 9,56 UF 1 15,00 143,41 UF
Video 3D-360 $400.000 10,93 UF 1 15,00 163,90 UF
Total 15 215,00 |1.782,41 UF

Tabla 0-5 Proyeccién de proyectos adjudicados primer afio.'*

Ademas, se considera que la mitad de los proyectos utilizan el arriendo de equipos de
realidad inmersiva.

Arriendo VR|  $100.000 2,73 7 2 5 191,22
Tabla 0-6 Proyeccion de arriendos equipos primer afio.!®

Tomando en cuenta todos estos factores, se estima una venta anual de 1.973,63 UF

14 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
15 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



ANALISIS DE PREFACTIBILIDAD TECNICA



En este capitulo se aborda la definicion y costeo de los aspectos técnicos necesarios
para la operacion del proyecto, como son los procesos criticos, personal operacional,
cuantificacion de insumos y equipos, puesta en marcha, instalaciones y dimensionamiento de
la inversion inicial.

3.1. Descripcion y seleccion de procesos

En esta parte del proyecto se identifican dos procesos necesarios y criticos para el
desarrollo del proyecto, como lo son:

e Busqueda de potenciales clientes y generacion de oferta
e Ventay desarrollo del servicio

3.1.1. Busqueda de potenciales clientes y generacion de oferta

El modelo del servicio prestado consiste en potenciar, de forma temprana, proyectos
inmobiliarios, por lo que se debe considerar como un proceso de analisis continuo, buscando
generar alianzas importantes con inmobiliarias, pero prestando atencion a potenciales
clientes que se encuentran en etapas muy tempranas de construccion.

El proyecto debe considerar personal que promueva y busque de forma activa generar
ofertas atractivas. Para esto se tendra personal encargado de redes sociales que genere
contenido y busque potenciales proyectos de desarrollo para MagicXR Studio, buscando
generar alianzas especialmente con inmobiliarias.

Se genera una reunién con el potencial cliente donde se explican los alcances del
proyecto y las opciones de desarrollo, para ajustarse a las necesidades y requerimientos de la
empresa interesada.

Con los parametros establecidos, se genera un presupuesto en base al tipo de tecnologia
de inmersion, personal requerido, la complejidad y tiempo estimado de desarrollo, todos estos
datos validados por el Supervisor de Operaciones, quien posee formacion técnica y liderara
al equipo encargado del proyecto.

3.1.2. Venta y desarrollo del servicio

Una vez generado el presupuesto se genera una segunda reunion para presentar
presupuesto y tecnologia empleada para abordar las necesidades del cliente, tiempo de
desarrollo y costos del proyecto solicitado. Esta reunidén genera el punto de inicio del
proyecto o retroalimentacién para la mejora y adaptacion del proyecto presentado.

Cuando el cliente acepta el proyecto presentado se realiza el cobro del 50% del
proyecto final y se comienza con la contratacién del personal necesario en modalidad
freelance para dar inicio al desarrollo del proyecto.

Una vez finalizado se realiza una reunién para la presentacion preliminar y generar
retroalimentacion del proyecto al cliente, estableciendo puntos a mejorar. Las solicitudes del
cliente generar las correcciones del proyecto para finalizar el desarrollo del producto.



Con las correcciones finalizadas se realiza cobro completo del servicio y entrega del
software.

3.2. Diagrama de flujo

En esta seccidn se expondra de manera esquematica el proceso mencionado en el
capitulo 3.1 Descripcion y seleccion de procesos. Al proporcionar una vision grafica del
procedimiento, puede resultar de utilidad para identificar posibles errores y llevar a cabo
correcciones en el desarrollo del proceso. Asimismo, facilita la determinacion de puntos de
control dentro del proceso.
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llustracion 0-1 Diagrama de Flujo de proyecto.
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3.3. Lay-out

De acuerdo con lo descrito hasta ahora sobre las dependencias donde se instalara la
consultora, se muestra el siguiente layout indicando su distribucion.

Supervisor
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|
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1
9,5m
llustracion 0-2 Layout dependencias de
trabajo.

3.4. Seleccién de equipos

Este capitulo se es de suma importancia, ya que la adquisicién de equipos constituye
una parte considerable de la inversion inicial del proyecto. Por lo tanto, la adecuada eleccion
y consecuente adquisicion de los equipos tecnoldgicos y de desarrollo deben llevarse a cabo
conforme a criterios especificos, tales como confiabilidad, durabilidad, precision,
disponibilidad de repuestos y un precio acorde.

Asimismo, la empresa tiene como objetivo principal proporcionar un servicio de alta
calidad y confort de los clientes, en este sentido, se mantendra una vigilancia constante sobre
las nuevas tecnologias disponibles y las mejoras que posibiliten la optimizacién de las
prestaciones y la calidad del servicio ofrecido.

En la siguiente tabla se detalla la informacion con las caracteristicas de los 2 equipos
fundamentales a utilizar en el desarrollo del servicio de inmersion.

55m



Dispositivo

Pico 4 Meta Quest 3
Best in 3 categories. Best in 8 categories.

Plataforma Pico Store Meta Quest
Precio €500 €649
Memoria 256 GB 512 GB
Lentes Lentes Pancake Lentes Pancake
IPD 62-72 mm (manual) 58-71 mm (manual)
Resolucién 2160x2160 2064x2208
I:::;:; 90 Hz 120 Hz
WiFi WiFi 6 802.11 a/b/g/n/ac/ax WiFi 6E
Bluetooth Bluetooth 5.1 Bluetooth
g:zr:t?vo Pico 0S 5.0 (Android) Android
Chipset Qualcomm Snapdragon XR2 Qualcomm Snapdragon XR2 Gen 2
CPU Octa-core Kryo 585 (1 x 2.84 GHz, 3 x 2.42 Octa-core Kryo (1 x 3.19 GHz, 4 x 2.8 GHz,

GHz, 4 x 1.8 GHz) 3 x 2.0 GHz)
GPU Adreno 650 Adreno 740

Tabla 0-1 Comparacion de dispositivos virtuales.®
3.5. Determinacion de insumos, productos y subproductos

El tipo de servicio entregado por MagicXR Studio no utiliza insumos o productos
estrictamente necesarios para entregar el servicio. El software principal utilizado para el
servicio exige un pago del 5% de los ingresos, siempre y cuando, estas superen el millén de
dolares.

Los insumos de oficina para utilizacion administrativa utilizados son marginales y de
utilizacion esporéadica.

16 Fuente: Pagina web versus.com



3.6. Flexibilidad y rendimiento
3.6.1. Flexibilidad

Los equipos requeridos para prestar el servicio tienen como Unico objetivo permitir el
giro del proyecto y no pueden ser utilizados con otros fines ya que no es parte de sus
caracteristicas.

Los equipos de realidad virtual son un medio para visualizar los software o contenido
audiovisual creados, cualquier actualizacion o salida al mercado de un nuevo dispositivo no
condiciona ni limita los servicios creados.

3.6.2. Rendimiento

Dadas las condiciones de los dispositivos de realidad virtual y sus caracteristicas
Quest3 presenta mejor rendimiento y permite mayor margen en la optimizacién de software,
adicionalmente, la plataforma base del dispositivo presenta mayor estabilidad en Quest3 por
sobre Pico4.

3.7. Consumos de energia y servicios
3.7.1. Consumo de energia eléctrica

A continuacion, se estimaran los consumos de energia que tendra la empresa, este
calculo se realizara basado en un promedio de utilizacién de equipos eléctricos y uso de luz
eléctrica en una jornada de lunes a viernes de 8:30 a 18:30hrs.

Computadores 4 5 2 20 40 800 217,28 $173.824 4,75 UF
Notebook 4 0,06 3 20 0,72 14,4 217,28 $3.129 0,09 UF
Impresora 1 0,03 1 20 0,03 0,6 217,28 $130 0,00 UF

Cémaras seguridad 2 0,08 24 30 3,84 115,2 217,28 $25.031 0,68 UF
Aire acondicionado 1 0,6 4 20 2,4 48 217,28 $10.429 0,28 UF
Hervidor eléctrico 1 0,7 1 20 0,7 14 217,28 $3.042 0,08 UF
Luces de emergencia 2 0,04 24 30 1,92 57,6 217,28 $12.515 0,34 UF
lluminacién 8 0,2 5 20 8 160 217,28 $34.765 0,95 UF
Consumo total mensual kw 1209,8
Cargo fijo en pesos y UF $1.324 0,04 UF
Total mensual en pesos y UF $264.189 7,22 UF
Total anual en pesos y UF $3.170.272 86,60 UF

Tabla 0-2 Estimacion consumo eléctrico.t’

7 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



3.7.2. Consumo de agua potable

El suministro de agua es uno de los servicios bésicos y fundamental para mantener las
condiciones higiénicas y permitir el uso de bafios en la empresa. También se utiliza para
limpieza.

El consumo mensual de agua potable es utilizado para consumo, por lo que se estima
en 10 m® y con la tarifa estandar actualizada da un costo mensual de 0,47 UF mensual,
alrededor de 5,64 UF al afio.

Consumo de agua 721,29 10 $7.213 0,20 UF
Recoleccién 304,50 10 $3.045 0,08 UF
Tratamiento 282,44 10 $2.824 0,08 UF
Cargo fijo 4.138 $4.138 0,11 UF
Total mensual $17.220 0,47 UF
Total anual $206.644 5,64 UF

Tabla 0-3 Estimacion consumo agua.*®
3.7.1. Consumo de internet y Telefonia celular

La empresa a la que se le solicitara el servicio es ENTEL, debido a su estabilidad y
rebaja en planes empresa, entregando los siguientes servicios:

Internet Celular
Entel _ Entel
Plan Empresa 100 Mb | | Plan Empresa |5 Lineas Libres
Valor Pesos $87.858 | | Valor Pesos $52.960
Valor UF Mensual | 2,40 UF | | Valor UF 1,45 UF
Valor UF Anual 28,80 UF | | Valor UF Anual 17,36 UF

Tabla 0-4 Estimacion costos de conectividad y telefonia.®
3.8. Programa de trabajo, turnos y gastos en personal
3.8.1. Jornada laboral

La jornada laboral, establecida en horario de oficina, se llevara a cabo de lunes a viernes
de 8:30 a 18:30hrs, con una hora de descanso para almorzar.

3.8.2. Gastos en personal

Los gastos del personal se estiman en funcion de los datos entregados por Talent.com
en relacion con el pago promedio por hora de trabajo segun puesto y antigliedad en el
desarrollo de la profesion.

18 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
19 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Gerente General $1.170.000 $6.500| 31,96 UF
Gerente Comercial $1.080.000 $6.000| 29,50 UF
Supervisor Operaciones | $900.000 $5.000| 24,58 UF
Coordinador RRSS $500.040 $2.778| 13,66 UF
Dibujante Técnico $664.560 $3.692| 18,15 UF
Programador UNREAL $996.840 $5.538| 27,23 UF
Total $5.311.440 145,09 UF

Tabla 0-5 Costo de hora hombre por cargo.?°
3.9. Inversiones en equipos y edificaciones

Estas inversiones son las que generaran los mayores desembolsos de dinero por parte
de la empresa, en particular, al ser una empresa de desarrollo de software y contenido
audiovisual, se requiere una gran inversion en equipos computacionales y de soporte de
realidad virtual, todo esto en conjunto con el inmobiliario necesario para llevar a cabo las
labores administrativas.

3.9.1. Inversiones en activos y mobiliarios

A continuacion, se detallan los equipos tanto electronicos como mobiliarios necesarios
para desarrollar la operacion diaria para el proyecto

Procesador CPU Ryzen 9 7950X (AM5) $690.690 4 $2.237.836 | 61,13 UF
Placa Madre M/B AMD B650M-A Prime WiFi Il (AM5) $200.990 4 $651.208 17,79 UF
Tarjeta Grafica NVIDIA GeForce RTX4090 $2.577.290 4 $8.350.420 | 228,11 UF
RAM Kingston fury DDR5 16GB 5200MHz $78.990 8 $511.855 | 13,98 UF
Disco Duro Kingston fury SSD 4TB PCle NVMe Gen4 M.2 $494.690 4 $1.602.796 43,78 UF
Fuente de poder Corsair Fuente de Poder 1000W 80Plus Gold RM $221.090 4 $716.332 19,57 UF
Monitor MSI Monitor Gamer 27" Optix - Full HD, Panel IPS, 170Hz $289.490 4 $937.948 25,62 UF
Teclado + mouse Kensington Teclado + Mouse Pro Fit ERGO $52.590 4 $170.392 4,65 UF
Gabinete Gabinete E-ATX Talos P1A $189.490 4 $613.948 | 16,77 UF
Notebook Asus Notebook Gamer ROG Strix G16 G614 $2.349.990 2 $3.806.984 | 103,99 UF
Notebook Tipo 2 Asus Notebook TUF Gaming F15 FX506 $670.090 2 $1.085.546 | 29,65 UF
Visor RV Quest 3 512GB + Link Cable $781.881 6 $3.799.943 | 103,80 UF
Impresora Epson Impresora Tinta Continua EcoTank L121 $139.990 1 $113.392 3,10 UF
Silla Silla Ergondmica Capricornio $59.990 7 $340.143 9,29 UF
Escritorio Escritorio gamer 89,5x136x60 $159.990 7 $907.143 | 24,78 UF
Mesa Mesa de reunién Home Office $199.990 1 $161.992 4,43 UF
Luz Halux Lampara emergencia 2 focos $39.990 2 $64.784 1,77 UF
Camara Seguridad | Dahua Kit andlogo 4 ch + 2 bullet + 2 domo de 1mp + hdd1tb + accesorios $259.980 1 $210.584 5,75 UF
Aire acondicionado | Wurden Split Inverter 18000 BTU wifi $529.990 1 $429.292 11,73 UF
Celular Samsung Galaxy S22 $549.990 3 $1.336.476 | 36,51 UF
Total $10.537.181 $28.049.010 | 766,21 UF

Tabla 0-6 Costo por unidad de activo y mobiliario en pesos y UF.?

20 Fuente. Pagina web Talent, site: https://cl.talent.com/salary?job=dibujante+t%C3%A9cnico
21 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



https://cl.talent.com/salary?job=dibujante+t%C3%A9cnico

3.9.2. Inversién en insumos

Los insumos requeridos son los requeridos para llevar a cabo las tareas administrativas,
como hojas de oficio y tinta para la impresora, pero resultan marginales.

3.10. Costos de instalaciéon y puesta en marcha

Los costos de instalacion y puesta en marcha son considerados como operacionales, y
hacen referencia a los costos en los que se incurre mensualmente durante los cinco afios del
proyecto.

Para el presente estudio se considerara los costos fijos y costos variables.
3.10.1. Costo fijo

Los costos fijos son aquellos que no se ven afectados por el nivel de produccién o
servicio de una empresa y se detallan en la siguiente tabla.

Sueldos $5.311.440 | 145,09 UF
Servicios Basicos | $281.410 7,69 UF
Telefonia $52.960| 1,45 UF
Internet $87.858| 2,40 UF
Arriendo $439.292| 12,00 UF
Total $6.172.960 | 168,62 UF

Tabla 0-7 Costos fijos del proyecto??
3.10.2. Costos variables

Los costos variables son aquellos que dependen netamente de las condiciones de
servicio entregadas, en este proyecto en particular, hace referencia la cantidad de personal
requerido para completar un servicio de software o contenido audiovisual y corresponde a
los sueldos de nuevas contrataciones.

Dibujante técnico $664.560 $3.692 | 18,15 UF
Programador UNREAL | $996.840 $5.538 (27,23 UF
Total $1.661.400 45,38 UF

Tabla 0-8 Costos variables por mano de obra.??

3.11. Inversiones en capital de trabajo

22 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
23 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



El capital de trabajo agrupa los items abordados en los parrafos anteriores,
consolidando los datos de los montos que se requiere para llevar a cabo la operacion de forma
normal durante la ejecucion del proyecto.

Este capital calculado de los montos requeridos mensualmente asegura el correcto
funcionamiento de la empresa por un periodo de un afio, siendo este el monto minimo
requerido para que la operacion no se interrumpa.

Para poder calcular el capital de trabajo, se consideran los ingresos por servicio
detallados en la siguiente tabla:

Total ingreso 0,00 UF 000UF | 22536UF | 122,92UF | 122,92 UF | 122,92 UF | 22536UF | 304,58 UF | 202,14 UF | 32507 UF | 161,17 UF | 161,17 UF
Costos Variables 0,00 UF 000UF | -4538UF | -22,69UF | -22,69UF | -2269UF | -4538UF | -4538UF | -4538UF | -4538UF | -2269UF | -22,69 UF
Costos Fijos -123,24 UF | -123,24 UF [ -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF | -123,24 UF
Costos Produccion 0,00 UF 0,00 UF 000UF | 000UF | 000UF| 000UF| 000UF 0,00 UF 0,00UF |  0,00UF 0,00UF | 0,00 UF
Saldo -123,24 UF | -123,24 UF | 56,74UF | -23,01UF | -23,01UF | -2301UF | 56,74UF | 13596UF | 33,52UF | 15644UF | 1524UF | 1524 UF
Saldo Acumulado | -123,24 UF | -246,48 UF | -189,74 UF | -212,75 UF | -235,76 UF 202,03 UF | -66,07UF | -3255UF | 123,89 UF | 139,12 UF | 154,36 UF

Tabla 0-9 Capital de trabajo primer afio del proyecto.?*

Para calcular el capital de trabajo se ha utilizado el método de déficit maximo
acumulado, utilizando como referencia los ingresos anuales promedio del percentil mayor en
el agrupador de ingresos anuales de las empresas desarrolladoras de contenido en Chile.
Durante el quinto mes se obtiene el mayor déficit acumulado con un valor de 756,34 UF.

3.12. Costos de imprevistos

Para la determinacion de la inversion inicial en necesario calcular un costo de
imprevistos, los cuales en este caso se fijaron en un 10% de la suma de los activos fijos, el
capital de trabajo y gastos de puesta en marcha, dando un monto de 158,59 UF.

3.13. Tabla resumen de inversion inicial

La inversion inicial contiene los componentes antes detallados y permite calcular el
monto total requerido para dar inicio al proyecto, siendo en este caso de 1.744,5 UF.

Este monto serd evaluado en cuatro escenarios, considerando utilizacion de capital
propio y financiamiento externo con un 25%, 50% y 75%.

Capital de trabajo | $9.472.862| 258,77 UF
Puesta en Marcha $2.319.292 63,36 UF
Inversién en activos | $28.049.010 | 766,21 UF
Imprevistos $3.984.116| 108,83 UF
Total $43.825.281 (1.197,16 UF
Tabla 0-10 Inversion inicial del proyecto?®

24 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
25 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.






ANALISIS DE PREFACTIBILIDAD
ADMINISTRATIVA, LEGAL, SOCIETARIA,
TRIBUTARIA FINANCIERA'YY AMBIENTAL.



En este capitulo se expondran las principales actividades a desarrollar para constituir
el proyecto como sociedad, se definiran los recursos administrativos necesarios para su
operacion y los regimenes financieros y tributarios que debe cumplir, asi como las principales
normativas legales establecidas, que se sean aplicables al proyecto. Por otro lado, se
analizaran los aspectos administrativos del proyecto como el personal requerido y la
estructura organizacional necesaria para la empresa.

4.1. Administrativa
4.1.1. Personal

El personal para MagicXR Studio contara con un Gerente, el que sera el encargado de
coordinar y asegurar el buen funcionamiento de la empresa y una persona encargada de
generar contenido para difundir, promocionar y buscar potenciales proyectos.

Para otras operaciones especificas como contabilidad anual y asesoria legal, se
contratard a honorarios cuando corresponda o sea necesario.

Una vez que se comience a desarrollar un proyecto se realizara la contratacion de
personal freelance especifica para los requerimientos de cada proyecto.

4.1.2. Estructura organizacional

En este item se establece la estructura necesaria para el funcionamiento de la
organizacion y cada persona cumpla su labor segun la necesidad del proyecto y la funcién
para la que fue contratado. De acuerdo con el esquema se puede observar el organigrama de
la empresa.

Gerente General
y Finanzas

Asesor Legal Asesor Contable

Gerente Supervisor
Comercial Operaciones

Dibujante

Técnico-
it Modelador 3D e

Coordinador Programador

Imagen 0-1 Organigrama del proyecto.?®

% Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



4.1.3. Sistema de informacién administrativa

Para el correcto funcionamiento del proyecto sera necesaria la compra de sistemas de
apoyo ofimético, como los que provee Microsoft con sus herramientas “Office”, ademas de
contar con acceso constante a internet.

4.1.4. Personal administrativo, cargos y perfiles

Para cumplir de forma Optima con los objetivos organizacionales, se genera un perfil
de cargo, funciones requeridas y sueldo de cada posicion en la empresa.

El personal administrativo esta conformado por el gerente de planta y un encargado del
area ventas y redes sociales, ademéas se considerard a un contador externo que preste
servicios, debido a que por el nivel de trabajo y tamafio de la empresa no seria necesario
contratar un contador tiempo completo.

a) Gerente General y Finanzas

Debera definir las directrices a seguir por las areas Comercial y Operativa para el logro
de los objetivos establecidos para asegurar la rentabilidad de la empresa. Definira
concretamente las metas de desempefio de todas las areas y medira su desempefio, velando
por la coordinacion de las areas Comercial y de Operaciones.

El Gerente estara encargado de la gestion financiera de la empresa, orientando la
estrategia financiera en garantizar disponibilidad de fuentes de financiamiento necesarias
para la operacion, ademas de realizar los presupuestos y pronosticos econémicos, asi como
también estard encargada de administrar los costos operativos, el flujo de efectivo y los
activos de la empresa. Finalmente debera evaluar nuevas areas donde expandir el negocio y
evaluar la factibilidad de tal expansion, desarrollando la estrategia a seguir en esta nueva
area.

b) Gerente Comercial

Debe definir y dirigir la estrategia comercial, coordinando las actividades y reuniones
con clientes, operador de RRSS y con Gerente General para alcanzar los objetivos de ventas
planteados.

Desarrollara los presupuestos de ventas, gastos e inversiones en su area, generara la
estrategia y el plan de marketing para los servicios que ofrece la empresa, establecera precios
y margenes de estos para negociar con clientes y definira la estrategia comunicacional.

Se relacionara directamente con los clientes y establecera los acuerdos comerciales
para ofrecer las mejores alternativas acorde a las necesidades de estos.

c) Supervisor Operaciones

Debera planificar y realizar las actividades necesarias para suministrar el servicio a
los clientes en los tiempos acordados. ElI Supervisor de Operaciones debe coordinar las
actividades de un dibujante técnico Modelador 3D y un programador de UNREAL.



d) Coordinador RRSS

El coordinador de redes sociales es responsable de ejecutar la estrategia de redes
sociales de la empresa, lo que implica crear y gestionar contenidos de redes sociales,
supervisar los canales de redes sociales y analizar el rendimiento de las campafias.

e) Dibujante Técnico-Modelador 3D

Es quién realiza los levantamientos de los planos en AutoCAD, de los distintos
proyectos desarrollados por las inmobiliarias, para luego desarrollar maquetas en 3D Max y
Maya con el fin de crear distintos escenarios tridimensionales, los cuales finalmente podran
ser renderizados.

f) Programador UNREAL

Es quien ejecuta los comandos matematicos para integrar el modelado 3D dentro del
programa que utilizaremos para visualizarlos en casco de realidad virtual, el cual se conoce
como Unreal. Lo que finalmente permitira que los escenarios desarrollados sean vivenciados
por todos aquellos que utilicen el servicio.

g) Asesor Legal

Se encargara de asesorar juridicamente y entregar la informacién correspondiente al
Gerente General y de finanzas sobre asuntos relacionados con la aplicacién de las normativas,
reglamentos y leyes vigentes. En particular, ayudara directamente a la Gerencia General y de
finanzas en la resolucién de conflictos legales que puedan ir surgiendo, defendera los
intereses de la empresa en todo tipo de procedimientos judiciales, redactara los contratos con
los clientes y asesorara a la empresa en materia fiscal, preparando declaraciones y
obligaciones con el fisco.

h) Asesor Contable

Se encargara de procesar todos los movimientos de activos, pasivos y de patrimonio de
la empresa mediante el registro de todas las operaciones realizadas, llevando un directo
control sobre los balances financieros. En particular, realizara los registros y elaborara los
estados financieros en las fechas requeridas, confeccionara las declaraciones de impuestos
de ventas y preparara reportes para apoyar la toma de decisiones del Gerente General.

4.2. Legal
4.2.1. Marco legal vigente nacional e internacional

En el contexto de la existencia del derecho a desarrollar cualquier actividad economica,
esta requiere constituirse en forma legal, asegurando un buen comportamiento e interaccién
con la sociedad. Dentro del marco legal, sera necesario cumplir con las exigencias respectivas
referentes a impuestos y tributaciones, reglamento municipal, de salud y laboral.



4.2.2. Aspectos legales del giro del proyecto
4.2.2.1. Iniciacion de Actividades

Para que la gestion de la empresa tenga validez ante el S.1.1., organismo encargado de
velar por la regulacion y formalizacion de cualquier empresa (individual y juridica), este
servicio debe estar en conocimiento de una serie de requisitos minimos exigidos, tales como:

e Solicitud y obtencion del Rol Unico Tributario completando el formulario N°
4.414 del S.1.1., donde se debe indicar los fines que persigue, el nUmero de sus
socios, R.U.T. y el porcentaje de participacion que les corresponde.

e La declaracion de iniciacién de actividades por parte de los socios de la
empresa, segun lo dispuesto en el Codigo Tributario N° 68, se debe hacer en el
formulario N° 4.415, en un plazo no superior a los dos meses siguientes del
inicio real de las actividades.

e Timbres y documentos, todo contribuyente, casi sin excepcion, deben emitir
documentos que respalden su gestion. Documentos que deben estar autorizados
por el S.I.I. y que son los encargados de grabar las ventas o prestaciones de
servicios por parte de la empresa.

4.2.2.2.  Obtencién de Patente Municipal que Permita Funcionar a la Empresa

Es necesario una patente comercial puesto que MagicXR Studio tendra oficina fisica la
cual sera el centro operacional de la empresa. Debido a esto se necesita patente municipal
que en este caso corresponde a una patente comercial. Las normas que rigen la autorizacion
y pago de patentes se encuentran contenidos en la Ley de Rentas Municipales N° 3.063, y su
contribucion anual se desglosa en dos cuotas semestrales pagaderas en los meses de enero y
julio de cada afio.

El valor de la patente equivale al cinco por mil (5/1000) del capital propio década
contribuyente y no puede ser inferior a 1 U.T.M. ni mayor a 1.000 U.T.M.

4.2.3. Aspectos laborales

En lo que se refiere al derecho del trabajo, la empresa considerara los aspectos legales
que rigen las relaciones entre el empleador y trabajador, en la que se sefiala:

e Remuneraciones acordes al esfuerzo desarrollado por el trabajador.
e Remuneraciones minimas segun las establecidas a la fecha.
e Cotizaciones previsionales obligatorias de AFP, salud y Seguro de desempleo.

4.2.4. Costos asociados al cumplimiento de la legislacion vigente

Los costos asociados al cumplimiento de la legislacion y normativa vigente ya fueron
contemplados en los gastos de puesta en marcha.

4.3. Societaria

En este capitulo se determinara la organizacion juridica de la empresa.



4.3.1. Estructura societaria

Los emprendimientos tecnoldgicos o innovadores con alta capacidad de crecimiento
tienen una tendencia a ser Sociedad Por Acciones (SPA), por lo que el proyecto tendra esa
estructura societaria. La ventaja de este tipo de sociedad es que pueden tener uno 0 mas
accionistas y tienen una forma de administracion menos compleja, al no tener que establecer

un directorio.

4.3.2. Estimacion del gasto para dar forma a la estructura societaria

Los elementos particulares que debe tener un Sociedad por acciones son:

Nombre: se debe tener el nombre, incluyendo a continuacion la expresion
“SPA”

Domicilio Social

Duracion de la Sociedad: se deberd establecer la duracion de la sociedad, la cual
puede ser indefinida.

Objeto Social: una SPA puede tener uno o varios objetos sociales. La idea es
que se especifiquen los objetos o giros para que los accionistas sepan en que
participa la sociedad.

Capital Social en la Sociedad por Acciones: debera ser fijado de manera precisa
en el estatuto y sera dividido entre los accionistas.

Administracion de la Sociedad por Acciones: es el derecho y obligaciones de
los accionistas.

Luego de tener ya definida el tipo de sociedad se deben tener los siguientes datos en la

escritura:

Nombre de los socios individualizado con todas sus caracteristicas, profesion,
estado civil, direccion, etc.

Domicilio.

Razon Social.

Giro.

Patrimonio inicial de la empresa.

Aporte de los socios o de él socio a la empresa.

Normas de administracion (nombramiento de gerente, representante o
representantes legales).

El valor de la publicacion es de 1 UTM, salvo que el capital de la sociedad sea inferior
a5.000 UF, en cuyo caso la publicacion estara exenta de pago. Todos los costos relacionados,
ya fueron incluidos en los gastos de puesta en marcha. Estos ascienden a la suma de $380.000.

4.4. Tributaria

En este capitulo, se conocera la legislacion tributaria con que se regira la empresa,
respecto a impuesto a la renta, impuesto al valor agregado, y ademas determinacion de gastos
en impuestos.



4.4.1. Sistema tributario

La situacion tributaria con que se regird esta empresa serd la que rige a todas las
actividades mercantiles dentro de Chile, estas son:

e Impuesto al Valor Agregado “IVA”.
e Impuesto a la renta de primera categoria.
e Impuesto global complementario.

441.1. Impuesto al Valor Agregado “IVA”

El Impuesto al Valor Agregado (IVA) esta vigente en la mayoria de los paises del
mundo, y en Chile, representa un recargo del 19% sobre bienes o servicios entregados. En
otras palabras, el vendedor incluye el IVA en la transaccion comercial, lo que aumenta el
precio final del bien o servicio debido a este impuesto.

Segun lo establecido por la ley, cualquier venta igual o superior a $180 debe pagar el
19% de IVA. Este impuesto se aplica a la venta de bienes y la prestacion de servicios por
empresas comerciales, industriales, mineras y de servicios, a una tasa del 19%. La tasa se
aplica sobre la base imponible de ventas y servicios segun lo dispuesto por la ley.

En cada transaccion, el vendedor remite el IVA de la venta al fisco. A su vez, el fisco
debe reembolsar al vendedor el IVA que este pag6é a sus proveedores, evitando asi la
duplicacion del impuesto.

Es responsabilidad del consumidor final abonar el VA sin derecho a reembolso, y esta
operacion se controla mediante boletas y facturas, siendo supervisada por el fisco.

4.4.1.2. Impuesto a la renta de primera categoria.

n Chile, el impuesto de primera categoria se aplica a las utilidades de empresas y
entidades comerciales, gravando las ganancias a una tasa general del 27%. La base imponible
se calcula sobre las utilidades liquidas, ajustadas segun la normativa, y las empresas deben
presentar una declaracion anual antes de marzo del afio siguiente al ejercicio gravable. Los
pagos, que pueden fraccionarse mensualmente, deben considerarse en funcion de la
normativa vigente, y las empresas pueden acceder a créditos tributarios, como el crédito por
impuesto a los beneficios reinvertidos. Es esencial que las empresas consulten con
profesionales fiscales para cumplir adecuadamente con sus obligaciones y aprovechar
posibles beneficios tributarios.

El impuesto busca gravar las ganancias empresariales y garantizar la contribucion fiscal
de manera justa, proporcionando incentivos para la reinversion de utilidades en actividades
productivas. El proceso incluye la presentacion de declaraciones anuales, el calculo sobre
utilidades ajustadas y la posibilidad de acceder a créditos tributarios que alivian la carga
fiscal. EI conocimiento y cumplimiento de la normativa actualizada son cruciales para las
empresas, y la asesoria profesional se vuelve esencial para optimizar la gestion tributaria y
aprovechar oportunidades que puedan surgir en el cambiante panorama fiscal chileno.



4.4.1.3. Impuesto global complementario

En Chile, el Impuesto Global Complementario es un tributo aplicado a las personas
naturales sobre sus ingresos globales, que incluyen sueldos, honorarios, rentas de capital, y
otros. La tasa impositiva es progresiva, lo que significa que aumenta conforme los ingresos
aumentan. EIl proceso de declaracion se realiza anualmente, y los contribuyentes deben
presentar una declaracion jurada de impuestos sobre la renta para calcular su obligacion
tributaria. Ademas, existen diversas deducciones y créditos que los contribuyentes pueden
aplicar para reducir su carga fiscal. Es fundamental para los contribuyentes estar al tanto de
la normativa fiscal vigente y buscar asesoria profesional para optimizar su situacién
tributaria.

4.4.2. Mecanismo de determinacién de gasto en impuesto

El proyecto contempla que el Gerente General, con ayuda del asesor contable, sea quién
estara a cargo de gestionar y determinar los gastos y pagos de impuestos, asi también de todas
las labores tributables de la empresa.

4.5. Financiera
En esta seccion, se definira la estructura financiera con la que se ejecutard el proyecto.
4.5.1. Fuentes de financiamiento

Para la puesta en marcha del proyecto, se utilizara financiamiento tanto interno como
externo, esto implica una contribucion de capital por parte de los inversionistas y la
tramitacion de un crédito con alguna entidad bancaria.

4.5.2. Inversionistas

En este aspecto, se sefiala que existiran 2 inversionistas que aportaran con la diferencia
del porcentaje de la inversion total dependiendo de la opcion crediticia que se elija. Este
porcentaje del aporte sera estimado segln las evaluaciones econémicas del préximo capitulo
y los beneficios o ventajas de cada alternativa. Por otro lado, los inversionistas seran los
duefios de la empresa.

4.5.3. Instituciones crediticias

La institucion crediticia que aporten el capital restante para desarrollar el proyecto sera
un Banco, los calculos seran realizados con un aporte del 50% y 75% de la inversion total
respectivamente, en cada evaluacion a realizar.

4.5.4. Costos de financiamiento

Estos costos se refieren a la tasa de interés del crédito, al impuesto de estampillas y
timbres, como también a seguros comprometidos.



4.6. Ambiental
4.6.1. Impacto medio ambiente

La Ley de Bases del Medio Ambiente N°19.300 establece de manera clara y especifica
el derecho a vivir en un entorno libre de contaminacién. Es responsabilidad del Estado
asegurar que este derecho no se vea afectado y preservar la naturaleza. Para el desarrollo de
este proyecto no existen riesgos ambientales o posibilidades de generar un impacto medio
ambiental, aun asi, se buscara contribuir con la reduccion de emisiones de CO2 tomando
medidas como uso de luminarias Led y reciclaje de desechos entre otros.



EVALUACION ECONOMICA.



5.1. Consideraciones

El proyecto sera evaluado en tres escenarios diferentes, se evaluara la viabilidad del
proyecto sin financiamiento externo, es decir, por medio de flujo de caja puro, y sera
evaluado con tres porcentajes de financiamiento externo, 25%, 50% y 75% respectivamente.
La creacion del flujo de caja determinara los indices economicos VAN (valor actual neto),
TIR (tasa interna retorno) y PRI (periodo de inversion), estos indicadores ayudaran a
determinar la mejor decision, en base a los resultados economicos calculados, para la
evaluacion del proyecto.

5.1.1. Horizonte del proyecto

El horizonte del estudio es de 5 afios, tiempo adecuado para ver como se desenvuelve
el proyecto en los diferentes escenarios de financiamiento y las condiciones de mercado
proyectadas.

5.1.2. Tasa de Descuento

Para evaluar proyectos de inversion se utiliza como factor la tasa de descuento, este
indicador permite determinar la rentabilidad minima aceptable esperada para el proyecto.
Este indicador financiero permite evaluar en el presente el capital futuro, calculando asi el
valor actual y comparar proyectos de inversion.

Para lograr determinar la tasa de descuento, se utilizara el modelo de valorizacion de
activos de capital, el cual se obtiene dada la siguiente formula y cuyos valores seran
determinados a continuacion:

R=R;+B*(Rn— Ry)

Donde:

» R: Tasa de descuento riesgo (objetiva y observable).

> Ry Tasa libre de riesgo (objetiva y observable).

» R,,: Tasa de rentabilidad observada en el mercado (objetiva y observable, rentabilidad
del mercado bursatil).

» [: Medida de sensibilidad del proyecto respecto al riesgo de mercado.

5.1.2.1. Calculo Tasa de Descuento

Beta (B): la medida de sensibilidad del activo respecto del mercado que mas se asemeja
al sector en que operara el proyecto es el de Software de sistemas y aplicaciones, por lo que
la beta a utilizar es de 1,37.



Software (Entretenimiento) 91 1,36 0,048 0,0382 1,32 0,0307
Software (Internet) 33 1,55 0,1766 0,0237 1,37 0,0329
Software (Sistemas y aplicaciones) 390 1,47 0,0936 0,034 1,37 0,0281

Tabla 0-1 Beta y medida de riesgo por tipo de industria.?’

Rf: la tasa libre de riesgo se obtendra de un promedio de los ltimos cinco afios a partir
de la variacion de los bonos libres de riesgos del Banco Central de Chile?, de aqui se obtiene
que los bonos en UF a 5 afios, dejando fuera el periodo estallido social y pandemia debido a
la alteracion irregular de los datos, el que es equivalente a 1,12%.

2016 1,14
2017 1,04
2018 1,17
2019 0,39
2020 -0,5
2021 0,4
2022 1,85
Promedio Rf 1,12

Tabla 0-2 Tasa de interés mercado segundario, bonos en UF a 5 afios.?

Rm: en el caso de la tasa de rentabilidad del mercado bursétil esperada sera
determinada por la rentabilidad anual actual del IPSA al 20 de noviembre 2023. (indice de
precios selectivo de acciones), que en este caso también se considerd cinco afios dejando
fuera el periodo estallido social y pandemia, dato obtenido corresponde al 12,77%.

2016 12,80%
2017 34,04%
2018 -8,25%
2019 -8,53%
2020 -10,55%
2021 3,14%
2022 22,13%
Promedio Rm 12,77%

Tabla 0-3 Promedio variacién IPSA 2013-2022

27 Fuente: http://pages.stern.nyu.edu/~adamodar/New Home Page/datafile/Betas.html

28 Fuente: Base de Datos Estadisticos (BDE), Banco Central Chile.

BFyente:https://sid.beentral.cl/Siete/ES/Siete/Cuadro/CAP_ TASA INTERES/MN TASA INTERES 09/TMS
16/T312?cbFechaDiaria=2023&cbFrecuencia=ANNUAL&cbCalculo=NONE&cbFechaBase



http://pages.stern.nyu.edu/~adamodar/New_Home_Page/datafile/Betas.html
https://si3.bcentral.cl/Siete/ES/Siete/Cuadro/CAP_TASA_INTERES/MN_TASA_INTERES_09/TMS_16/T312?cbFechaDiaria=2023&cbFrecuencia=ANNUAL&cbCalculo=NONE&cbFechaBase
https://si3.bcentral.cl/Siete/ES/Siete/Cuadro/CAP_TASA_INTERES/MN_TASA_INTERES_09/TMS_16/T312?cbFechaDiaria=2023&cbFrecuencia=ANNUAL&cbCalculo=NONE&cbFechaBase

Reemplazando los datos obtenidos en la formula:
R=R;+B+*(Rn— Ryf)
R=1,12+1,37 (12,77 — 1,12)

R=1,12 + 15,96
A |

’ Rentabilidad libre ” . . \
Prima de riesgo

de riesgo

R=17,09

5.1.3. Moneda

La evaluacion econémica del proyecto se realizard en Unidad de Fomento (UF). La
eleccion de esta moneda se debe, principalmente, a que su valor toma en consideracion la
inflacién de cada periodo.

Todos los calculos son en base a la UF del dia 2 de diciembre de 2023, cuyo valor en
pesos chilenos es de $ 36.607,69%.

5.1.4. Impuestos

El impuesto corresponde a la parte de las utilidades que debe pagar la empresa al estado
cada afio. EI 30 de mayo del afio 2023, se publico la Ley N°21.578 que beneficiaa las PYMEs
con medidas tributarias asociadas al plan de emergencia para la reactivacion economica,
segun la clasificacion del proyecto, la tasa de impuesto para empresas corresponde segun la
informacidn entregada por Sl para el afio 2024, una tasa al 12,5% de impuesto a para primera
categoria, para luego regularizarse al 25% durante el afio 20253,

5.1.5. Depreciaciones

Todos los activos adquiridos tienen una depreciacion debido al tiempo de utilizacion,
lo que implica una pérdida de valor que puede ser normal o acelerada. Para el calculo de la
depreciacién de este proyecto, se considera la depreciacion acelerada, debido a las
caracteristicas de los bienes materiales, cuya férmula es la siguiente:

I
D =

Parte entera (g)

30 Fuente: Servicio de Impuestos Internos, valor al 9 de diciembre del 2023, web:
https://www.sii.cl/valores_y fechas/uf/uf2023.htm
31 https://www.sii.cl/preguntas_frecuentes/renta/001_002_4708.htm



https://www.sii.cl/valores_y_fechas/uf/uf2023.htm

e D: Depreciacion acelerada para cada periodo.
e |: Valor de adquisicion.
e N: Numero de afios de vida util del activo

Las depreciaciones son un elemento fundamental en los célculos de los flujos de caja
del proyecto, para este en particular se utilizd la depreciacion acelerada, que permite
beneficios segun la ley tributaria, ayudando a impulsar proyectos en sus primeros afios.

Para los célculos de la depreciacion se utilizo la tabla de depreciacion de activos
proporcionada por el Servicio de Impuestos Internos (S1I), Resolucidn exenta N°43 del 26
de diciembre 200232,

32 https://www.sii.cl/pagina/valores/bienes/tabla_vida_enero.htm



5.1.6. Calculo de depreciacion del proyecto

Escritorio 24,8 UF 7 afos 2 afos 12,39 12,39 0,00 [0,00|0,00000]( 991 9,91
Silla computador 9,3 UF 7 afios 2 afios 4,64 4,64 0,00 |0,00|0,00|000]| 3,72 3,72
Mesa con 6 sillas 4,4 UF 7 afios 2 afios 2,21 2,21 0,00 |0,00|0,00|0,00]| 1,77 1,77
Luces de emergencia 1,8 UF 10 afios 3 afios 0,58 0,58 0,58 |[0,00|0,00|000]| 071 0,71
Cémaras seguridad 5,8 UF 10 afios 3 afios 1,91 1,91 1,91 | 0,00 [ 0,00 | 0,00 | 2,30 2,30
Aire acondicionado 11,7 UF 10 afos 3 afos 3,90 3,90 3,90 (0,00|0,00000]| 4,69 4,69
Computadores 431,4 UF 10 afios 3 afios 143,80 | 143,80 | 143,80 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 129,42 | 129,42
Visor RV 103,8 UF 6 afios 2 afios 51,90 | 51,90 | 0,00 |0,00|0,00|O0,00| 31,14 31,14
Notebooks 133,6 UF 6 afios 2 afios 66,82 | 66,82 | 0,00 |0,00|0,00|0,00/| 40,09 40,09
Impresora 3,1UF 6 afios 2 afios 1,54 1,54 0,00 | 0,00 |0,00|0,00| 0,93 0,93
Celular 36,5 UF 10 afios 3 afios 12,16 | 12,16 | 12,16 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 10,95 10,95
Total 766,2 UF 301,85 | 301,85 | 162,35 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 235,64 | 235,64

Tabla 0-4 Depreciaciones de activos.

5.1.7. Definicion del valor de salvamento

Escritorio $907.143 24,78 UF | 7 afios 2 afios 40% $362.857 9,91 UF
Silla computador $340.143 9,29 UF | 7 afios 2 afios 40% $136.057 3,72 UF
Mesa con 6 sillas $161.992 4,43 UF | 7 afios 2 afios 40% $64.797 1,77 UF
Luces de emergencia $64.784 1,77 UF | 10 afios 3 afios 40% $25.914 0,71 UF
Cémaras seguridad $210.584 5,75 UF | 10 afios 3 afios 40% $84.234 2,30 UF
Aire acondicionado $429.292 11,73 UF | 10 afios 3 afios 40% $171.717 4,69 UF
Computadores $15.792.732 431,40 UF | 10 afios 3 afios 30% $4.737.820 129,42 UF
Visor RV $3.799.943 103,80 UF | 6 afios 2 afios 30% $1.139.983 31,14 UF
Notebooks $4.892.530 133,65 UF | 6afios 2 afios 30% $1.467.759 40,09 UF
Impresora $113.392 3,10 UF | 6 afios 2 afos 30% $34.018 0,93 UF
Celular $1.336.476 36,51 UF | 10 afios 3 afios 30% $400.943 10,95 UF
Total $28.049.010 766,21 UF $8.626.097 235,64 UF

Tabla 0-5 Salvamento de activos.3*
5.1.8. Tasa de Créditos de Financiamiento

El analisis del proyecto contempla escenarios donde se utilizan créditos tanto a largo
como a corto plazo, debido a esto se realizo una evaluacion de las ofertas de créditos de
bancos a PYMESs o pequefias empresas.

33 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
34 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



5.1.8.1.  Crédito a largo plazo

Considera un horizonte de pago de cinco afios o sesenta meses, con tasa fija en UF para
micro, pequefia y medianas empresas, CAE 5,7% en Banco Estado.

5.1.8.2.  Crédito a corto plazo

Considera un horizonte de pago anual o doce meses, con tasa fija en UF para pequefias
empresas, CAE 6,1% en Banco Estado

REDITOS PARA PEQUENAS EMPRESAS (continuacién) 9

CREDITOS CLIENTES AGRICOLAS Y PREFERENCIALES TASA REAJUSTABLE Oy

Tasz de Interés Anua
Desde 12 hasta 48 meses
Monto del Préstama Menor 3 12 mesas Hasta UF 2.000 Mayor a UF 2.000

Cualguier monto G.1% 5T% B.1%

* Para clientes agricolas se exige I3 contratacidn de Cuenta Comienta y Linea de Crédito.
* Para clientes preferanciales == requiere endeudamients minime de UF 2.500 con el Banco y tener confratades Cuenta Corriente y Linea de Cradito.

Para ciertos productos o servicios puedan existir gastos asociades (impuestos establecidos en la Lay de Timbre y gastos notariales), que también son de cargo del cliente
'y cuya cuantia varia en funcidn de los montos.

llustracion 0-1 Tasa crédito pequefias empresas, Banco Estado
5.1.9. Reinversiones
No se contemplan reinversiones durante el horizonte del proyecto.
5.2. Analisis de riesgo

Para analizar el riesgo del proyecto se compara la variabilidad de los flujos de caja
reales con respecto al esperado, mientras mayor sea el riesgo del proyecto, mas grande
debiese ser el retorno obtenido.

El riesgo se puede clasificar de diversas formas, considerando todos los factores que
afectan las decisiones tanto de inversién como de financiacion.

En este proyecto en especifico se tomd en consideracion los siguientes factores:

» Demanday oferta del servicio
Costo de capital
Costo de operacion

Tiempo de retorno

YV V VYV V

Sensibilidad a los ingresos y egresos



5.2.1. Evaluacion econdmica

El analisis del proyecto estd en base a 4 flujos de caja, con diferentes medios de
financiamiento, con los cuales se determinara la mejor rentabilidad.

El primer flujo es sin financiamiento, es decir, con capital propio y los otros tres
considerando un financiamiento externo del 25%, 50% y 75% otorgado por el Banco Estado
a una tasa de interés de 17% en UF. Para cada uno de estos flujos de caja.

Sobre la base de cada uno de los flujos de caja obtenidos, se calcularan los indicadores
VAN, IVAN, TIR y PRI, para asi poder verificar la rentabilidad positiva o negativa del
proyecto.

Para iniciar esta la evaluacion econémica se identificara primeramente los ingresos y
egresos, con una proyeccién de proyectos y montos segun la siguiente tabla.

Proyectos 15 15 20 20 25
Ingresos 1.973,63|1.973,63 | 2.631,51 | 2.631,51 | 3.289,38
Costos 1.819,27 | 1.819,27 | 1.932,73 | 1.932,73 | 2.046,19

Tabla 0-6 Proyectos, ingresos y egresos del proyecto.3®
5.2.2. Ingresos del proyecto

Para calcular los ingresos se consideraron los ingresos anuales de las empresas en
Chile, segln los datos entregados por 2° Mapeo de Industria de Realidad Extendida, los
ingresos por agrupador de UF son:

65,0% 0 UF 2.400 UF | 1.200 UF
29,2% 2.401 UF | 25.000 UF | 13.701 UF
5,4% 25.001 UF | 100.000 UF | 62.501 UF
0,4% 100.001 UF | 200.000 UF | 150.001 UF
Tabla 0-7 Ingreso promedio por tramo industria XR.36

Teniendo en cuenta que son 107 empresas que entregan este servicio en Chile, se
calcula el promedio de cada intervalo:

65,0% 69 0 UF 2.400 UF 1.200 UF 82.800 UF
29,2% 31 2.401 UF | 25.000 UF | 13.701 UF | 424.716 UF
5,4% 6 25.001 UF | 100.000 UF| 62.501 UF | 375.003 UF
0,4% 1 100.001 UF | 200.000 UF | 150.001 UF | 150.001 UF
Total 107 1.032.519 UF

Tabla 0-8 Promedio de ingresos por empresas de industria XR3’

3 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
3 Fuente: Mapeo de industrias XR Il, CORFO.
37 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Para efectos de la proyeccion de ingresos, se estima que durante los dos primeros afos
nos encontraremos en el intervalo con mayor acumulacién de empresas, el que corresponde
al 65% de las empresas, con un ingreso aproximado de 1.973,63 UF por afio calculado con
15 proyectos, para luego situarnos en el segundo tramo, con cinco proyectos méas que los dos
primeros afios y un incremento del 33,33%, con un ingreso estimado de 2.631,51 UF por afio,
finalmente en el quinto afio consoliddndose con un incremento del 25% en proyectos,
estimando un ingreso anual de 3.289,38 UF anual.

5.2.3. Proyecto puro y con financiamiento externo

En este item se analiza el proyecto con todos sus flujos de caja en forma pura y sin
ningun tipo de financiamiento, donde el inversionista debiese asumir todos los costos.

Debido al aumento sostenido de la demanda es que progresivamente aumentan los
ingresos afo a afo.

5.2.4. Flujo de caja sin financiamiento externo

En este flujo se puede observar un financiamiento solamente aportado por el
inversionista, para calcularlo se tomaron en consideracion los siguientes datos:

Unidad de Fomento 36.607,69 CLP al 01-12-2023
Impuesto 2024:12,5% / 2025: 25%
Tasa de descuento 17,09%

Monto financiado largo plazo Sin financiamiento
Tasa anual del Banco Estado largo plazo 5,70%

Tasa anual del Banco Estado corto plazo 6,10%

Tabla 0-9 Datos considerados para el flujo de caja sin financiamiento externo3®

38 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Flujo de caja sin financiamiento (Puro)

+ | Ingresos 1.973,63 | 1.973,63| 2.631,51| 2.631,51| 3.289,38
- | Costos -1.819,27 | -1.819,27 | -1.932,73 | -1.932,73 | -2.046,19
= | Utilidad 154,36 154,36 698,78 698,78 | 1.243,19
- | Intereses LP 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
- | Intereses CP 0,00 0,00 0,00 0,00
- | Depreciacién -301,85| -301,85| -162,35 0,00 0,00
-/+ | Dif x Vta de act a VL 0,00
- | Pérd de ejercicio ant -147,49 | -294,98 0,00 0,00
= | Util Ant de Impuesto -147,49 | -294,98 241,45 698,78 | 1.243,19
- | Impuesto 12,5% 0,00 0,00 -60,36 | -174,69| -310,80
= | Util desp Impuesto -147,49 | -294,98 181,09 524,09 932,39
+ | Pérd de ejercicio ant 147,49 294,98 0,00 0,00
+ | Depreciacién 301,85 301,85 162,35 0,00 0,00
- | Amortizacion LP 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
- | Amortizacion CP 0,00 0,00 0,00 0,00
+ | Venta Act VL 235,64
-/+ | Capital de trabajo -258,77 258,77
- | Puesta en Marcha -63,36
- | Inversion en activos -766,21
- | Imprevistos -108,83
= | Total Anual -1.197,16 154,36 154,36 638,42 524,09 | 1.426,80
+ | Crédito LP 0,00
+ | Crédito CP 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
= | Flujo Neto -1.197,16 154,36 154,36 638,42 524,09 | 1.426,80
Flujo Neto Actualizado | -1.197,16 131,84 112,60 397,74 278,87 648,42
Flujo Neto Acumulado |-1.197,16 | -1.065,32 | -952,72| -554,98| -276,11| 372,31

Tabla 0-10 Flujo de caja sin financiamiento externo.*
5.2.5. Indicadores economicos y Rentabilidad capital propio

A continuacion, los indicadores econémicos del proyecto puro, con aporte del 100%

del inversionista.

VAN (UF) | 372,31
PRI (afios) 5
TIR (%) 25,97%
IVAN 0,31
Tabla 0-11 Variables claves del flujo de caja sin financiamiento externo.*°

39 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
40 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Se debe considerar que segun el criterio econdmico VAN el proyecto puro es rentable,
ya que este establece que, siendo igual o mayor a cero, es viable el proyecto.

5.2.6. Proyecto financiado externamente en un 25%

En este flujo se puede observar un financiamiento del 25% y la diferencia sera
financiada por el aporte del inversionista.

Unidad de Fomento 36.607,69 CLP al 01-12-2023
Impuesto 2024:12,5% / 2025: 25%
Tasa de descuento 17,09%

Monto financiado largo plazo 299,29 UF

Tasa anual del Banco Estado largo plazo 5,70%

Tasa anual del Banco Estado corto plazo 6,10%

Tabla 0-12 Datos considerados para el flujo de caja con 25% de financiamiento.*!

Fuente. Elaboracién propia, en base a evaluacién econémica

Célculo de amortizacion de financiamiento

Principal 299,3 UF | 245,88 | 189,43 | 129,76 | 66,69 | 0,02
Amortizacion 53,41 | 56,45 | 59,67 |63,07|66,67
Interés 17,06 | 1402 | 10,8 | 7,4 | 3,8
Pago o Cuota 70,47 | 70,47 | 70,47 |70,47|70,47

Tabla 0-13 Amortizacion del 25% de financiamiento.*

41 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
42 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Flujo de caja con financiamiento 25%

VAN (UF) | 454,50
PRI (afios) 5
TIR (%) 30,18%
IVAN 0,51

financiamiento y la diferencia sera financiada por el aporte del inversionista.

+ | Ingresos 1.973,63 | 1.973,63 | 2.631,51| 2.631,51| 3.289,38
- | Costos -1.819,27 | -1.819,27 | -1.932,73 | -1.932,73 | -2.046,19
= | Utilidad 154,36 | 154,36| 698,78| 698,78| 1.243,19
- | Intereses LP -17,06| -14,02| -10,80 -7,40 -3,80
- | Intereses CP 0,00 0,00 0,00 0,00
- | Depreciacién -301,85| -301,85| -162,35 0,00 0,00
-/+ | Dif x Vta de act a VL 0,00
- | Pérd de ejercicio ant -164,55| -326,06 0,00 0,00
= | Util Ant de Impuesto -164,55| -326,06| 199,57| 691,38| 1.239,39
- | Impuesto 12,5% 0,00 0,00| -49,89| -172,84| -309,85
= | Util desp Impuesto -164,55| -326,06| 149,68| 518,54 929,54
+ | Pérd de ejercicio ant 164,55 326,06 0,00 0,00
+ | Depreciacion 301,85 301,85| 162,35 0,00 0,00
- | Amortizacién LP -53,41| -56,45| -59,67| -63,07| -66,67
- | Amortizacion CP 0,00 0,00 0,00 0,00
+ | Venta Act VL 235,64
-/+ | Capital de trabajo -258,77 258,77
- | Puesta en Marcha -63,36
- | Inversion en activos -766,21
- | Imprevistos -108,83
= | Total Anual -1.197,16 83,89 83,89| 578,42| 45547| 1.357,28
+ | Crédito LP 299,29
+ | Crédito CP 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
= | Flujo Neto -897,87 83,89 83,89| 578,42| 455,47| 1.357,28
Flujo Neto Actualizado | -897,87 71,65 61,19| 360,36| 242,35| 616,82
Flujo Neto Acumulado | -897,87| -826,22| -765,03| -404,67| -162,32| 454,50
Tabla 0-14 Flujo de caja con 25% de financiamiento.*
5.2.7. Indicadores econémicos y Rentabilidad 25% de Financiamiento
A continuacion, los indicadores econdémicos del proyecto con un 25% de

Tabla 0-15 Variables claves del flujo de caja con 25% de financiamiento.*

Se debe considerar que segun el criterio econdmico VAN el proyecto puro es rentable,

4 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
4 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.

ya que este establece que, siendo igual o mayor a cero, es viable el proyecto.



5.2.8. Proyecto financiado externamente en un 50%

En este flujo se puede observar un financiamiento del 50% vy la diferencia sera
financiada por el aporte del inversionista.

Unidad de Fomento 36.607,69 CLP al 01-12-2023
Impuesto 2024:12,5% / 2025: 25%
Tasa de descuento 17,09%

Monto financiado largo plazo 598,58 UF

Tasa anual del Banco Estado largo plazo 5,70%

Tasa anual del Banco Estado corto plazo 6,10%

Tabla 0-16 Datos considerados para el flujo de caja con 50% de financiamiento.*®

Célculo de amortizacion de financiamiento

Principal 598,58 UF | 491,76 | 378,85 | 259,50 | 133,35| 0,01
Amortizacion 106,82 (112,91 |119,35| 126,15| 133,34
Interés 34,12 | 28,03 | 21,59 | 14,79 | 7,60
Pago o Cuota 140,94 | 140,94 | 140,94 | 140,94 | 140,94

Tabla 0-17 Amortizacion del 50% de financiamiento.*

4 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
6 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Flujo de caja con financiamiento 50%

VAN (UF) | 536,71
PRI (afios) 5
TIR (%) 36,81%
IVAN 0,90

financiamiento y la diferencia sera financiada por el aporte del inversionista.

+ | Ingresos 1.973,63 | 1.973,63 | 2.631,51| 2.631,51| 3.289,38
- | Costos -1.819,27 | -1.819,27 | -1.932,73 | -1.932,73 | -2.046,19
= | Utilidad 154,36| 154,36| 698,78| 698,78 | 1.243,19
- | Intereses LP -34,12| -28,03| -21,59| -14,79 -7,60
- | Intereses CP 0,00 0,00 0,00 0,00
- | Depreciacién -301,85| -301,85| -162,35 0,00 0,00
-/+ | Dif x Vta de act a VL 0,00
- | Pérd de ejercicio ant -181,61| -357,13 0,00 0,00
= | Util Ant de Impuesto -181,61| -357,13| 157,71| 683,99| 1.235,59
- | Impuesto 12,5% 0,00 0,00| -39,43| -171,00| -308,90
= | Util desp Impuesto -181,61| -357,13| 118,28| 512,99| 926,69
+ | Pérd de ejercicio ant 181,61 357,13 0,00 0,00
+ | Depreciacion 301,85 301,85| 162,35 0,00 0,00
- | Amortizacién LP -106,82 | -112,91| -119,35| -126,15| -133,34
- | Amortizacion CP 0,00 0,00 0,00 0,00
+ | Venta Act VL 235,64
-/+ | Capital de trabajo -258,77 258,77

- | Puesta en Marcha -63,36

- | Inversion en activos -766,21

- | Imprevistos -108,83
= | Total Anual -1.197,16 13,42 13,42| 518,41| 386,84| 1.287,76

+ | Crédito LP 598,58
+ | Crédito CP 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
= | Flujo Neto -598,58 13,42 13,42| 518,41| 386,84| 1.287,76
Flujo Neto Actualizado | -598,58 11,46 9,79 322,97 205,84 585,23
Flujo Neto Acumulado | -598,58| -587,12| -577,33| -254,36| -48,52| 536,71

Tabla 0-18 Flujo de caja con 50% de financiamiento.*’
5.2.9. Indicadores econdmicos y Rentabilidad 50% de Financiamiento
A continuacion, los indicadores econdémicos del proyecto con un 50% de

Tabla 0-19 Variables claves del flujo de caja con 50% de financiamiento.*®

Se debe considerar que segun el criterio economico VAN el proyecto puro es rentable,

47 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
4 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.

ya que este establece que, siendo igual o mayor a cero, es viable el proyecto.



5.2.10. Proyecto financiado externamente en un 75%

En este flujo se puede observar un financiamiento del 75% y la diferencia sera
financiada por el aporte del inversionista.

Unidad de Fomento 36.607,69 CLP al 01-12-2023
Impuesto 2024:12,5% / 2025: 25%
Tasa de descuento 17,09%

Monto financiado largo plazo 897,87 UF

Tasa anual del Banco Estado largo plazo 5,70%

Tasa anual del Banco Estado corto plazo 6,10%

Tabla 0-20 Datos considerados para el flujo de caja con 75% de financiamiento.*

Célculo de amortizacion de financiamiento

Principal 897,87 UF | 737,64 | 568,28 | 389,26 | 200,04 | 0,03
Amortizacion 160,23 | 169,36 | 179,02 | 189,22 | 200,01
Interés 51,18 | 42,05 | 32,39 | 22,19 | 11,40
Pago o Cuota 211,41|211,41|211,41|211,41|211,41

Tabla 0-21 Amortizacion del 75% de financiamiento.>°

49 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacidn del proyecto.
%0 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Flujo de caja con financiamiento 75%

VAN (UF) | 633,20
PRI (afios) 4
TIR (%) 52,75%
IVAN 2,12

financiamiento y la diferencia sera financiada por el aporte del inversionista.

+ | Ingresos 1.973,63 | 1.973,63 | 2.631,51| 2.631,51| 3.289,38
- | Costos -1.819,27 | -1.819,27 | -1.932,73 | -1.932,73 | -2.046,19
= | Utilidad 154,36 | 154,36| 698,78| 698,78| 1.243,19
- | Intereses LP -51,18| -42,05| -32,39| -22,19| -11,40
- | Intereses CP -3,48 -7,17 0,00 0,00
- | Depreciacién -301,85| -301,85| -162,35 0,00 0,00
-/+ | Dif x Vta de act a VL 0,00
- | Pérd de ejercicio ant -198,67 | -391,69 0,00 0,00
= | Util Ant de Impuesto -198,67| -391,69| 105,18| 676,59| 1.231,79
- | Impuesto 12,5% 0,00 0,00 -26,29| -169,15| -307,95
= | Util desp Impuesto -198,67 | -391,69 78,89| 507,44| 923,84
+ | Pérd de ejercicio ant 198,67 391,69 0,00 0,00
+ | Depreciacion 301,85 301,85| 162,35 0,00 0,00
- | Amortizacién LP -160,23| -169,36| -179,02| -189,22| -200,01
- | Amortizacion CP -57,05| -117,58 0,00 0,00
+ | Venta Act VL 235,64
-/+ | Capital de trabajo -258,77 258,77
- | Puesta en Marcha -63,36
- | Inversion en activos -766,21
- | Imprevistos -108,83
= | Total Anual -1.197,16| -57,05| -117,58| 336,33| 318,22| 1.218,24
+ | Crédito LP 897,87
+ | Crédito CP 57,05| 117,58 0,00 0,00 0,00
= | Flujo Neto -299,29 0,00 0,00| 336,33| 318,22 1.218724
Flujo Neto Actualizado | -299,29 0,00 0,00| 209,53| 169,32| 553,64
Flujo Neto Acumulado | -299,29| -299,29| -299,29| -89,76 79,56| 633,20
Tabla 0-22 Flujo de caja con 75% de financiamiento.>!
5.2.11. Indicadores economicos y Rentabilidad 75% de Financiamiento
A continuacion, los indicadores econdémicos del proyecto con un 75% de

Tabla 0-23 Variables claves del flujo de caja con 75% de financiamiento.>?

Se debe considerar que segun el criterio econdmico VAN el proyecto puro es rentable,

51 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
52 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.

ya que este establece que, siendo igual o mayor a cero, es viable el proyecto.



5.3. Resumen de indicadores econdmicos rentabilidad

A continuacidn, se presenta el resumen de los resultados de los flujos de caja,
detallando el VAN, PRI, TIR, IVAN y con sus respectivos porcentajes y afios.

Propio 372,31 5 25,97% | 0,31
25% 454,50 5 30,18% | 0,51
50% 536,71 5 36,81% | 0,90
75% 633,20 4 52,75% | 2,12

Tabla 0-24 Resumen de indicadores segin porcentaje de financiamiento.%3
5.4. Sensibilizacion

El andlisis de sensibilidad tiene como objetivo identificar y cuantificar el
comportamiento de los indicadores econdmicos en funcion de variaciones en egresos e
ingresos y que ayuden a entender las variaciones de rentabilidad, en particular del VAN, del
proyecto estimando diversos escenarios.

Para la sensibilizacion se han considerado las siguientes variables:

e Egresos, por aumento de los costos de produccion.
e Ingresos, por aumento del precio del servicio.

El proyecto con un 75% de financiamiento es el elegido para el anélisis debido a que
es el que presento mayor rentabilidad y mejores probabilidades de llevar a cabo.

5.4.1. Sensibilizacion de egresos con respecto a la produccion de software

Al realizar una variacién porcentual de los costos de produccién entre -20% y 20% con
respecto a los datos calculados se tiene una variacion del VAN segln lo indicado en la
siguiente tabla:

20% 11.460 UF | 12.500 UF | -162,36 UF| 0,1% 6
15% 10.983 UF | 12.500 UF 27,82 UF | 19,2% 5
10% 10.505 UF | 12.500 UF | 213,98 UF | 30,6% 5
5% 10.028 UF | 12.500 UF | 417,35 UF | 41,4% 5
0% 9.550 UF | 12.500 UF | 633,20 UF | 52,8% 4
-5% 9.073 UF | 12.500 UF | 853,23 UF | 65,1% 3
-10% 8.595 UF | 12.500 UF | 1.087,53 UF | 82,6% 3
-15% 8.118 UF | 12.500 UF | 1.315,30 UF | 99,8% 2
-20% 7.640 UF | 12.500 UF | 1.541,93 UF | 117,6% 2

Tabla 0-25 Sensibilidad del VAN en funcion de la variacion de costos.>*

53 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.
5 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Comportamiento del VAN (UF) en funcion del cambio porcentual de costos
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Grafico 0-1 Sensibilidad del VAN en funcion de la variaciéon de costos.

Como se aprecia en grafico, al sensibilizar los costos del proyecto al mantener los
ingresos fijos por concepto de aumento de los costos de mano de obra, se obtuvo que éstos
podrian aumentar hasta un 15,76% para obtener un VAN igual a cero y aln el proyecto siga
siendo rentable, considerando que el aumento acumulado de los ultimos dos afios en sueldo
minimo ha sido del 15% y un IPC interanual del 4,8% en el afio 2023 segun los datos
obtenidos del Servicio de Impuestos Internos en los datos acumulados de los ultimos doce
meses, esto podria Ilevar a un incremento de sueldos de mano de obra superior al calculado.

5.4.2. Sensibilizacion de ingresos con respecto a la produccion de software

Al realizar una variacion porcentual de los ingresos entre -15% y 20% con respecto a
los datos calculados, considerando costos de produccidn fijos, se tiene una variacion del van
segun lo indicado en la siguiente tabla:

20% 9.550 UF | 15.000 UF | 1.784,43 UF | 128,1% 2
15% 9.550 UF | 14.375 UF | 1.497,18 UF | 107,9% 2
10% 9.550 UF | 13.750 UF | 1.209,89 UF | 88,5% 3
5% 9.550 UF | 13.125 UF | 914,49 UF | 68,0% 3
0% 9.550 UF | 12.500 UF | 633,20 UF | 52,8% 4
-5% 9.550 UF | 11.875 UF | 356,82 UF | 38,2% 5
-10% 9.550 UF | 11.250 UF | 103,63 UF | 24,3% 5
-15% 9.550 UF | 10.625 UF | -133,29 UF| 4,1% 6

Tabla 0-26 Sensibilidad del VAN en funcién de la variacion de los ingresos.5®

55 Datos obtenidos del Servicio de Impuestos Internos
% Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



Comportamiento del VAN (UF) en funcion del cambio porcentual de ingresos
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Gréfico 0-2 Sensibilidad del VAN en funcion de la variacion de los ingresos.

Como se aprecia en gréafico, al sensibilizar los ingresos del proyecto, se obtuvo que
éstos podrian disminuir hasta un 12,19% para obtener un VAN igual a cero y aln el proyecto
siga siendo rentable.

Extrapolando estos datos a cantidad de proyectos, con su correspondiente incidencia
en los costes de produccidn se tiene que una disminucion de 2,6 proyectos por afio genera
estimaciones de VAN negativo durante la proyeccion de cinco afios del estudio.

Proyectos 13 13 17 17 22
Ingresos 1.604,85 | 1.604,85 | 2.273,54 | 2.273,54 | 2.942,23
Costos 1.773,88 |1.773,88 | 1.864,65 | 1.864,65 | 1.978,11

Tabla 0-27 Variacion de proyectos, ingresos y costos segiin sensibilidad del proyecto.®’

57 Fuente: Elaboracion propia, en base a evaluacion del proyecto.



5.5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Segun los datos obtenidos en el andlisis financiero es importante considerar todos los
factores que afectan el proyecto.

La proyeccion de ingresos y egresos en los diferentes escenarios de financiamiento
indican que la mayor rentabilidad se obtiene con un financiamiento del 75%, con un VAN
de 633,20 UF y un PRI de 4 afios, dando una tasa de retorno del 52,75%.

Estos datos, a pesar de tener un retorno después de cuatro afios, dan un muy buen
prondstico para la inversion y puesta en marcha de MagicXR Studio pero, no son los Gnicos
factores que pueden afectar la rentabilidad de un proyecto, debido a esto se deben considerar
las sensibilidades al ingreso y egreso.

Estos datos, pese a lo favorable del VAN y el TIR, indican una alta sensibilidad a los
costos, los que con un aumento del 15,76% generan perdidas debido a que se obtiene un VAN
negativo.

Adicionalmente, los ingresos también presentan una alta sensibilidad, con una
disminucion del 12,19% el proyecto comienza a tener un VAN negativo y por lo tanto deja
de ser rentable, llevado a cantidad de proyectos, una disminucién de tan solo 2,66 proyectos
anuales en el intervalo de estudio podria llevar a un proyecto que parece muy rentable, a
generar perdidas.

Esta alta sensibilidad al gasto e ingreso, sumado a que se requieren cuatro afios para
comenzar a percibir un flujo de caja positivo, determinan que este no es un proyecto viable,
pese a su aparente rentabilidad con indicadores como el VAN, debido a los cambios en el
mercado que se han sufrido los ultimos afios, es altamente probable sufrir cambios en la
demanda o costos, lo que resulta critico por el tiempo requerido segln PRI.
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Anexos

Anexo 1. Cotizaciones Equipos

1.1. Procesador

:d Factory | Buscar aqui. n 2 Micuentav | W Micarro

Todas las categorias Marcas ArmmatuPC  GamerZone  Outlet Tecnolégico  Tiendas  Servicios  Asesérate Online  Seguir mi pedido  Contacto

Aprovecha cuotas sin interés | 4a24 4l Bancoestado | 4a12 Banco de Ehite | 3312 & Santander | en productos seleccionados

Inicio > Partes y Piezas / Componentes > Procesadores > CPUAMD sAMS

Disponibilidad AMD® CPU AMD sAMS
i CPU Ryzen 9 7950X (AM5)
i 8 1D 46932 Quedan 12 Unid
Vifta del Mar 1

.+ $669.990

1 Precio Efectivo

$690.690

Precio Normal

T

P tzacion o 24 i
o A =)
Disponible Empresas Sin interes.

Disponible

1 Bancotstado B3 Aprovecha las cuotas sin interés con tus tarjetas de crédito”
cuotas 424 Tamcotstnco
Mﬁn interés

1.2. Placa Madre
0’ mybox’ SRBSiatE 8

L] PC GAMER PC WORKSTATION PC ESCRITORIO NOTEBOOKS PARTES Y PIEZAS ACCESORIOS OFERTAS

Inicio / Partesy Piezas / Placamadre . Placa Madre MSI PRO B650M-A WIFI

Placa Madre MSI PRO B650oM-A WIFI =
g @ msi
-l7

WIFI

$204.592 & e

$ 10.230 Descuento Adicional Pagos por transferencia bancaria

Medios de pago:

Despachos a domicilio en todo Chile por
medio de Chilexpress y Bluexpress

bancare.

‘webpay. &
Mz, o

Compra online y retira GRATIS en nuestra
tienda ubicada en La Reina, Frente a Mall
L Plaza Egafia.

&



1.3. Tarjeta de video

"« Factory [ .o B 8 sy | 1 smenne

Todas las categorias Marcas ArmmatuPC  GamerZone  Outlet Tecnoibgico  Tiendas Servicios  Asesorate Online Seguir mi pedido

Aprovecha cuotas sin interés | 4a24 @ Bancokstado | 4312 Banco de @hite | 3312 & Santander | en productos seleccionados

Inicio > Partes y Piezas / Componentes > Tarjetas Graficas > Tarjetas Graficas NVIDIA

Disponibilidad Asus® Tarjetas Graficas NVIDIA

Video NVIDIA GeForce RTX4090 024GB ROG Strix Gaming
1D 47192 Queaan

santiago

| $2.499.990

Precio Efectivo

$ 2.577.290

Precio Normal

[

RetoenTends A Cozacin Hasta 24 cuotas
1o =
Oisponibie Empresas Sin nteres

Disponible
71 Bancokstado ES Aprovecha las cuotas sin interés con tus tarjetas de crédito*
cuotas 424 Tamcosscoso

M’sin interés

1.4. Tarjeta RAM

pc FactOI'y I Buscar aqui.. n 2 Micuenta v ¥

Todas las categorias Marcas Arma tu PC Gamer Zone Outlet Tecnologico Tiendas Servicios Asesorate Online Seguir mi pedido

Aprovecha cuotas sin interés | 4a24 & pancokstado | 4312 Banco de Ehite | 3312 & Santander | en productos seleccionados

Inicio > Partes y Piezas / Componentes > Memorias > Memorias PC

Disponibilidad Kingston FURY® Memorias PC

” DDR5 16GB 5200MHz Beast
- e ID 44015 Quedan
Santiago

$74.990

Precio Efectivo

2
» Manuel Montt 6
» Open Kennedy

S 78990

Temuco 1 Precio Normal

Despacho
Retiro en Tienda Cotizacion Hast
Domicio . =
Disponible Empresas Sin b
Disponibie
1 Bancokstado ES Aprovecha las cuotas sin interés con tus tarjetas de crédito®
w sininterés

Nota: Stock desfasado 20 minutos.



1.5. Disco Duro

pc Factory | Buscar aqui. n 2 Micuenta v W

Todas las categorias Marcas ArmmatuPC  GamerZone Outlet Tecnologico Tiendas  Servicios  Asesorate Online  Seguir mi pedido

Aprovecha cuotas sin interés | 4a24 @l Bancokstado | 4212 Banca 3¢ Ehile | 3312 & Santander | en productos seleccionados

Inicio > Partes y Piezas | Componentes > Almacenamiento > Discos SSD

Disponibilidad Kingston FURY® Discos SSD

e Unidad SSD 4TB PCle NVMe Gen4 M.2 Renegade (w/
nterne

Santiago Heatsink)

1D 47480 Quedar

. $469.990

Precio Efectivo

R Ty 494.69
'FUR,I{ i § F’S'uco\mma\s 0

[ o o] IEEETTENNNN

Despacho a

Retiro en Tienda Cotizacion Hasta 24
b Domiciko
% E Disponible Empresas = Sin inter
Disponible
#1 Bancotstado
{ C.U.Ota's ES Aprovecha las cuotas sin interés con tus tarjetas de crédito”
sininterés 2471
1 sancoEstado

1.6. Fuente de poder

A
,’ GOLDEN GAMERS

¢ CATALOGO & MARCAS + + COTIZACION EMPRESAS L SERVICIOS @ ENVIOS +

Actualmente hay 20 unidades en stock

Corsair RMx SHIFT
Series RM1000x (CP-
9020253-WW) (1000
W GOLD)

$229.990CLP

@
2 Normalmente esta lsto en 3a.4 das Habiies

G isticas C isticas
técnicas
Potencia: 1000 W
Corriente en la linea

Certificacion: 80OPLUS de12V:83/A

Gold

- Corriente en la linea
Tamano: Estandar

de5V:20A
DESCUENTOS! ATX



1.7. Monitor
pc Factory I Buscar aqui n 2 Micuenta v W Mia

= Todas las categorias Marcas ArmmatuPC  GamerZone  Outlet Tecnologico  Tiendas  Servicios ~ Asesorate Online  Seguir mi pedido

Aprovecha cuotas sin interés | 4a24 @ sancoestado | 4312 Banco de Ehite | 3312 & Santander | en productos seleccionados

Inicio > Monitores y Proyectores > Monitores

YT H : Disponibilidad MSI® Monitores
Ult'mas u’"dades . Monitor Gamer 27" Optix - Full HD, Panel IPS, 170Hz(1ms),

=
: G-Sync y FreeSync Premium (G274RW)
ID 48873

$274.990

Precio Efectivo

$ 289.490

i Precio Normal

ZANVIDIA.

G-SYNC

o

Despacho a -
‘o—_b ﬁ Retiro en Tienda @ otizacion Hasta 24 cucta:
Domiciio =)
Disponible Empresas Sin intores

Disponibie
71 sancokstago
UOl’.aS B3 Aprovecha las cuotas sin interés con tus tarjetas de crédito™
@ Fsininterés
424 Tl soncostado

1.8. Gabinete

GORILLA Hardware v Perifericos v Setups v Servicios Mi Cuenta v Q o P (1) [7‘55)2279_742'30‘” .
STORE Email: contacto@gorilasetups.c

Gorilla Setups  GHServers

(<Y Lian Li 011 Dynamic Mini
White ATX, Micro ATX Mini-
ITX / Mini 011D Mini-S SFX/
SFX-L

$187.950 va

incl

$196.900 IVA incl

$202.270 IVAincl




1.9. Casco realidad virtual

amaZon (0] Elh‘l;'el‘n; 2;00000 Todos v Buscar Amazon

= Todo OfertasdelDia Servicioal Cliente Amazon de Carlos Comprar de Nuevo Tarjetas de Regalo Vender Historial ~

Volver a resultados

Quest 3 512GB + Link Cable

Visita la tienda de Meta Quest
4.4 ¥ 2,443 calificaciones

&

Precio en Paquete: CLP646,191

Tamano: 512GB

128GB 512GB

Estilo: Paquete Streamer

Solo Paquete de Paquete de Paquete de Paquete
auriculares comodidad energia inicio Streamer

Anexo 2. Software

2.1. Costos de software
Publicacion de condiciones de licencia de Unreal Engine para la creacion de contenido,
donde indica cobro de un 5% en productos que generen ingresos brutos por sobre el millos
de ddlares, dato indicado en altimo parrafo.

c] @ UNREAL ENGINE

ASISTENCIA

Preguntas frecuentes

Unreal Engine es un conjunto completo de herramientas de creacién para el desarrollo de videojuegos, la

isualizacién en la arqui y la at ién, la creacién de contenido para peliculas y programas de
televisién lineales, la produccién de eventos retransmitidos y en directo, la formacién y la simulacién y
otras aplicaciones en tiempo real.

La descarga de Unreal Engine 5 es gratuita. Ademas, el motor no necesita ser configurado, viene
completamente equipado, esta listo para usarse en un entorno de produccion y dispone de todas las
funciones y de acceso completo al codigo fuente.

De acuerdo con las condiciones del CLUF estandar, UES es de uso gratuito para el aprendizaje y el
desarrollo de proyectos internos. También te permite distribuir muchos proyectos comerciales sin tener
que pagar ninguna tarifa a Epic Games, como serian los proyectos personalizados entregados a clientes, el
contenido lineal (por ejemplo, las peliculas y los programas de televisién) y cualquier producto que no
genere ingresos o cuyos ingresos estén por debajo del umbral de regalias.

Solo se debe pagar una regalia del 5 % si distribuyes un producto estandar que incorpore el cadigo de
Unreal Engine (como un juego). Si nos notificas a tiempo a través del formulario de lanzamiento, solo
deberas pagar regalias cuando los ingresos brutos de por vida de ese producto superen el millon de
dolares. Es decir, el primer millén de ddlares estara exento de regalias.



2.2. Condiciones de licencia

Licencia estandar

Pera creadores y editores que no necesiten

pré ni p ada:

Tembién es adecuado para estudiantes y

profesores.

EMPEZAR A USARLO ES GRATIS

Es de descarga gratuita y uso gratuito en muchos casos.
Consulta las preguntas frecuentes para saber en qué
casos se aplican las regal(as.

INCLUYE:

+/ Todas las funciones de Unreal Engine

+/ Toda la bibli de Quixel M
+/ Todos los materiales de aprendizaje

/ Asistencia de la comunidad

RECOMENDADO PARA:
® Equipos o proyectos pequefios
® Aficionados

® Formacion

Programa empresarial

Para profesionales que no trabajan en la industria
de los videojuegos y que quieren tener asistencia
prémium, formacion privada o condiciones de

licencia personalizadas.

1500 DOLARES POR USUARIO
ANO

Condiciones flexibles.
Ponte en contacto con nosotros para hablar sobre los
requisitos.

INCLUYE:

Todas las funciones de Unreal Engine

a la biblioteca de Quixel Megascans

Todos los materiales de aprendizaje

Asistencia pr

Opciones de formacion privada

Otras opciones de adquisicion

RECOMENDADO PARA:

® Organizaciones empresariales con requisitos
legales, comerciales, de adquisiciones o de

asistencia técnica especificos

Productos esténdar e interactivos q 0 sean
videojuegos y que requieran una distribucion

exenta de regalias

Anexo 3. Cotizacion Oficina

$ 400.000

av nueva providencia 2155, centro Providencia - Santiago

Cédigo: OFA56549
i Anuncio desactualizado

Habitaciones: 3

Bafios: 1

Sup. Cubierta / edificada: 55m?2
Sup. Terreno: 55m?2

Buenos Aires

(Ezeiza / Aeroparque) /

L] HO(ET
0 L L ML L LR
T g

iQuiero volar!

7 FOTOS PARA ESTE OFICINA (+ CLICK)

Licencia personalizada

Para profesionales y estudios de desarrollo de
videojuegos que quieren tener asistencia prémium,
formacion privada o condiciones de licencia

personalizadas.

CONDICIONES NEGOCIABLES

Crea una solucion personalizada que se adapte a tus
necesidades comerciales concretas.

INCLUYE:

Todas las funciones de Unreal Engine
Toda la biblioteca de Quixel Megascans
Todos los materiales de aprendizaje
Asistencia prémium

Opciones de formacion privada

Acceso al sistema Perforce de Epic

RECOMENDADO PARA:

® Desarrolladores y distribuidoras de videojuegos

que requieren asistencia técnica de Epic

® Proyectos de videojuegos para los que se

anticipan ventas multimillonarias

Compartir

Anunciante
SolNPropiedades

Nombre: Marisol Alza

Fono: 56974552054

Direccién: av nueva providencia 2155
Celular: 974552054

Miembro desde: 11/2016

Q whatsapp! +56974552054

Escribir al vendedor




