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1. Detinicions I aplicacions
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Abast de les tecnologies immersives 5

Les tecnologies immersives construeixen entorns fusionant el mén fisic i el virtual, per crear una realitat digital o simulada amb una
configuracio realista que permeti que els usuaris explorin i interactuin en una nova dimensio.

Existeixen diferents tipus de tecnologies immersives:

D Realitat virtual (RV): entorn digital que substitueix I’entorn fisic de I'usuari.

Realitat

ostosa D Realitat augmentada (RA): contingut digital que se superposa a un flux en directe de I’entorn fisic.

D Realitat mixta (RM): integracio de contingut virtual i de I’entorn del mén real que permet la interaccid entre els elements
- d’ambdés.

'Holografia: creacio d’una imatge en 3D a I’'espai que es pot explorar des de tots els angles.
D Metavers: un mon virtual que estén I'univers fisic a I’entorn digital.

A més, la creixent tendéncia de fusionar el mén fisic amb el digital fa aparéixer noves disrupcions, com les tecnologies haptiques,
centrades en el tacte, o les tecnologies olfactives.

L’ objectiu d’aquest informe és apropar els conceptes de les tecnologies
immersives i coneixer-ne les diferencies, els punts en comu, els potencials
d’aplicacio i les oportunitats que generen.

{“ Generalitat o \
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Definicions de les tecnologies immersives

REALITAT VIRTUAL

Tecnologia que representa una realitat artificial completament nova, que ailla I’espectador
del mén real amb noves tecnologies de programacio informatica, com els cascos de
realitat virtual. 'RV s’opera, generalment, mitjangant unes ulleres o una pantalla muntada
al cap que canalitza totalment la vista per percebre unicament el que s’hi reprodueix.

REALITAT AUGMENTADA

Superposicié d’elements virtuals sobre el mén real. A través d’unes ulleres, un
smartphone o un altre tipus d’aparell que capti el mén real de forma visual, es crea un
mon real amb trets digitals.

METAVERS

Univers paral-lel completament virtual i totalment immersiu on es pot interactuar de
manera semblant a com es fa a I’espai fisic. Es tracta d’un entorn digital simulat que pot
combinar I’'RA, 'RV, el blockchain i les xarxes socials per crear arees on, a través
d’avatars, els usuaris poden interactuar de manera semblant a com ho farien al mén real.

Il Generalitat
Jl¥ de Catalunya

Fem avui 'empresa del dema



Aplicacions de les tecnologies immersives 7

ENTRETENIMENT

SALUT

INDUSTRIA 4.0
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Importancia de les tecnologies immersives a la industria 8

La realitat virtual, la realitat augmentada i el metavers
suposen un pas meés enlla en la utilitzacié de les
eines de connectivitat, per crear uns entorns
immersius, virtuals i interactius.

Les tecnologies encara estan en una fase incipient i
€s requeriran recerca i innovacid, a més de
I’estandarditzacié i la interoperabilitat per fer aflorar
el seu potencial de transformacié i d’impacte.

La realitat virtual, la realitat augmentada i el
metavers tenen el potencial de transformar
I’educacio, la formacio, el treball en remot,
I’entreteniment, els sistemes de salut i moltes
altres industries.

Combinacié del mén fisic amb el digital

. . El desplegament d’aquestes tecnologies requereix la
com una uUnica realitat.

participacié d’altres camps tecnologics com la
intel-ligéncia artificial, el blockchain, la fotonica,
I’RFID, els sensors, les pantalles o els nous materials,
a més del desenvolupament de disseny d’entorns i
avatars, maquinari i programari o models 3D.

Les tecnologies immersives suposaran una transformacio en la
manera de comprar, jugar, emocionar-se, treballar o interactuar. Cal
entendre el comportament i les necessitats dels consumidors i saber
com apropar-s’hi per generar nous negocis.

Font: elaboracio propia
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Les tecnologies immersives a Catalunya

2. Mercat de les

tecnologies iImmersives
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Mercat mundial de les tecnologies immersives 10

Evolucio de la mida del mercat mundial de les tecnologies immersives (M$)

R

+38%
anual 32 Amb un creixement anual del 38%, les tecnologies
285.081 immersives assoliran un valor de mercat de
¥y W = 650.000 M$ de manera agregada el 2028.
38.850 54157 75495 02200 I l
_omegQ 381805 52489 9.9 I

2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028

mRV,RAiRM  Metavers S’estima que la UE té una quota de

mercat d’aproximadament el 20%.

La plena adopcio del metavers pot fer que es dispari encara mes el seu valor de mercat a llarg
termini.

¥ Generalitat Fonts: VR/AR Industrial Coalition (2022) i ECORYS
Y de Catalunya Fem avui 'empresa del dema




Mercat europeu de les tecnologies immersives

11

El mercat europeu de les tecnologies immersives creixera a un ritme del 36% anual fins assolir els 71.000 M$ el 2026. El
principal sector és el dels videojocs, amb un 29% del total.

Mida de mercat de les tecnologies immersives a Europa (M$)

X7

+36%
anual 34.400
23.290
16.420

12.
- 9.944 =’ g, S
e deso  138ps S
2021 2022 2023 2024 2025 2026

mRV, RAiRM Metavers

|| Generalitat
Jl¥ de Catalunya

Mercat europeu de les tecnologies immersives,
per sector (%, 2021)

Altres
12%

Manufactura Videojocs
7% 29%

Defensa
7%

Salut
11%

Mitjans de comunicacidé i oci
Retail 19%
15%

Font: VR/AR Industrial Coalition (2022) | Statista
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Principals hubs mundials de les tecnologies immersives

12

Hi ha 3 pols clau a la cadena de valor de les tecnologies immersives: I’/Ameérica del Nord, 'Europa occidental i I'Asia oriental.
D’aquests, hi destaquen 7 paisos: els Estats Units, Alemanya, Franca, el Regne Unit, la Xina, el Japé i Corea del Sud.

/ - Software d’R+D

- Ambient favorable per a
les startups

- Potent indUstria de
I’entreteniment

- Disponibilitat de capital

\risc

~

.3"

Lo
[

)

':ﬂ ' Generalitat

WY de Catalunya

K Tradicio de recerca académica\

en RV i RA

Disponibilitat de fons per a la
recerca

R+D de tecnologia ninxol i
d’alta precisi6

Producci6 de contingut ric que
es beneficia de la diversitat

K cultural del continent /

Liders en hardware
Sector d’R+D cada cop
mes important
Produccié de continguts
pel mercat asiatic

Font: elaboracio propia a partir d’Ecorys
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Empreses de referéncia al mén

Realitat virtual
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Fonts: CB Insights, Consell de la UE, Strategy Analytics i Deloitte
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Inversié estrangera directa (IED) en tecnologies immersives

14

El 2022 ha estat el millor any de la serie historica per a les tecnologies immersives, amb 64 projectes que han mobilitzat 2.422 M€
i han creat 9.104 llocs de treball. Durant el darrer quinquenni, destaquen els Estats Units com a principal pais d’origen de la IED.

' Inversio en tecnologies immersives

Any Projectes Capit(al\lni€n)vertit g:::;i:g
2018 28 1.552,9 6.029
2019 18 473,1 1.652
2020 19 142,3 589
2021 39 420,9 2.943
2022 64 2.421,7 9.104

' Principals empreses inversores

. v
£ (OMeta @ Lenovo @ ZERQ)s () vantivaik e (O) NTT

1.551,2 M€ 728,0 M€ 620,5 M€ 217,2 M€ 123,2 M€
£ FANVIDIA. ££ J9 Vicrosoft £ & OOSG arce  °8° elefonica
102,6 M€ 79,1 M€ 72,6 M€ 71,9 M€ 67,2 M€

Nota: les dades fan referéncia al periode del 2018 al 2022

Il Generalitat
Jl¥ de Catalunya

- Principals paisos d’origen de la IED

£ 0 & 0

2.455,1 M€ 759,4 M€ 626,7 M€ 251,6 M€
e + © &
124,5 M€ 80,8 M€ 71,0 M€ 69,7 M€

' Principals paisos receptors de la IED

‘ *' A A A
M1 NS wwr
1.681,8 M€ 816,5 M€ 542,7 M€ 357,6 M€
= = () C
185,56 M€ 104,3 M€ 103,8 M€ 87,2 M€

N A
any
211,9 M€

-w
267,4 M€

82,8 M€

Font: elaboracio propia a partir d’fDi Markets
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Capital risc en startups de tecnologies immersives 15

El 2022 ha tancat amb més de 5.500 M$ en capital risc en startups de tecnologies immersives al mon, el valor més alt dels
darrers anys. Els Estats Units lideren el ranquing en valor i nombre de rondes tancades.

- Rondes d’inversié en RV/RA i metavers - Valor i nombre de rondes tancades als principals paisos
4.450 4.682 >000 ~ KL
500 560 4.000 9.493 M$ 2.925 M$ 1.170 M$ 1.121 M$ 685 M$
505 537 972 rondes 27 rondes 225 rondes 145 rondes 51 rondes
461 3.000
380 Prmmpals startups per valor de rondes tancades
250 2.000 v - s o .
1.942 1.934 ~ v -
1000 ~ .5 & ANDURIL Magic Leapl % I‘milzbl' ;a % NIANTIC
O 0 !:ﬁ:sle!iﬁ .
2018 2019 2020 2021 2022 2220M$ 2.171M$ 1.311M$ 643 M$ 545 M$
Valor de les rondes (M$) ——Rondes tancades Principals inversors en capital risc
¢ & & & e e
Nota: s’hi inclouen les rondes d’inversioé pre-seed i seed, i les series A-J; techstars Combinator byost %EE}PI%L

les dades fan referencia al periode del 2018 al 2022

. Font: elaboracio propia a partir de Crunchbase
Ml Generalitat - .
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Les tecnologies immersives a Catalunya

3. Oportunitats | reptes
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Oportunitats i reptes

17

La irrupcio de les tecnologies immersives comportara grans avencos a I’economia i revolucionara les relacions personals
tal i com les entenem avui dia. Tot i les oportunitats que suposa adoptar-les i integrar-les en el dia a dia, les tecnologies

immersives també plantegen una serie de reptes.

Oportunitats

G\lou model de negoci

Impacte en el camp de la salut )

( Simulacions i entrenaments segurs

Noves formes d’oci i relacions socials)

(Reduccié de les despeses

I} Generalitat
AllY de Catalunya

Reptes

Cost)

(Millora de I'ergonomia
Demanda redqueD

‘ Oferta reduida

Marc legal i qUestions étique9

( Millores tecnologiques necessaries

Fonts: Forbes, Software Testing Help, Evergine i Etelligens
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Les tecnologies immersives a Catalunya

4. Les tecnologies immers

a Catalunya
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Mapatge de I'’ecosistema de les tecnologies immersives a Catalunya

= 020 353 iocs
153 empreses  @I= 136,6 M€ ('Q'? de treball
El 90,2% de les empreses El 58,2% tenen menys de
sén pimes. 0/ 10 anys.
')
V{4

o
El 32,0% facturen més d’1 M€ | El 82,7% son startups.

el 12,4% més de 10 M€.

El 10,2% tenen dones als
El 19,0% son exportadores. carrecs directius.

i QU

Per segments*, el 66,0% de les empreses es dediquen a la realitat
virtual, el 48,4% a |a realitat augmentada, el 17,0% a la realitat mixta i
el 16,3% al metavers. Per sectors d’aplicacio*, destaquen
I’entreteniment (39,2%), el comerg i el marqueting (37,3%), la industria
4.0 (17,0%), la formacié (11,8%) i la salut (10,5%).

* Les empreses poden estar classificades en més d’un segment/sector d’aplicacio

Il Generalitat
Jl¥ de Catalunya
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Font: ACCIO (dades del 2021)
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Segmentacié a Catalunya segons la tecnologia 20
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Segmentacié a Catalunya segons el sector d’aplicacié 21
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Agents de I’ecosistema de les tecnologies immersives a Catalunya 22
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El CatVers, el metavers de referéncia a Catalunya

Impulsada pel CBCat, el Centre Blockchain de Catalunya, i amb el
suport de la Generalitat de Catalunya i la Cambra de Comerg de

Barcelona, la iniciativa CatVers vol esdevenir el metavers de referéncia a
Catalunya. Compta amb desenes d’organitzacions, entitats i institucions.

Les sales del CatVers es troben a disposicid d’institucions i entitats
sense anim de lucre. L’objectiu és promoure la llengua i la cultura
catalanes en entorns digitals immersius per evitar que desapareguin
d’aquest ambit.

El projecte del CatVers esta plantejat a mitja i llarg termini, i es preveu
que estigui totalment construit i amb funcionalitats plenes entre el 2023 i
el 2024.

S’hi pot accedir des de dispositius mobils, tauletes, ordinadors o ulleres
de realitat virtual, 'opcid més recomanada per viure |’experiencia
plenament.

catvers.land

Il Generalitat

C
2

23

Entitats que formen part del CatVers*
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Wl de Catalunya Blockchain
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Ajuts europeus a les activitats de recerca en tecnologies immersives 24

Catalunya ha captat més de 55 M€ en projectes europeus relacionats amb
les tecnologies immersives.

Principals dades de recerca

100 entitats que acumulen un total
de 167 projectes.

Més de 55 M€ en finangament  £¢
rebut.

10 principals entitats catalanes per financament rebut en ajuts europeus
(M€)
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Talent a Catalunya 25

Les universitats catalanes i els centres de formacid professional ofereixen formacioé relacionada amb els diferents perfils de
les tecnologies immersives.

Graus (74) Masters (49) Formacio professional

.Enginyeria de Sistemes de Telecomunicacio DRealitat Virtual i Augmentada D Animacions en 3D, Jocs i Entorns Interactius

) Enginyeria Informatica .Aplicacions Multimedia D Animacions en 3D, Jocs i Entorns Interactius,
. . o perfil prof. Mons Virtuals, Realitat

DDisseny i Desenvolupament de Videojocs D sistemes Cognitius i Média Interactiva Augmentada i «Gamificacié»

PDisseny Digital i Tecnologies Creatives D Creacié Multimedia i Jocs Seriosos DRealitzacié de Projectes d’Audiovisuals i

D sistemes Audiovisuals Y , - Espectacles
Enginyeria Informatica

) Enginyeria Multimédia ' . o 'Desgnvolupament d’Aplicacions

.Tecnologles de la Informacio i la Comunicacio Multiplataforma

) Tecniques d’Interaccié Digital i de Computacio

'Sistemes de Telecomunicacions i Informatics

Universitats catalanes que imparteixen formacioé en tecnologies immersives

o,
U " B Universitat Uo Universitat UNIVERSITAT POLITECNICA G-, UNIVERSITAT
Universitat Autdnoma de Girona c de Catalunya DE CATALUNYA - RAMON
BARCELONATECH LLULL
de Barcelona UNIVERSITATS [N

BARCELONA
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Talent per ciutats europees 26

Barcelona és la 7a ciutat europea amb més talent treballant en tecnologies
immersives, per davant d’Estocolm o de Madrid.

Treballadors de tecnologies immersives per ciutat

Ubicacié Professionals (%)
1 Londres 8,5%
2 Amsterdam 7,8%
3 Paris 4,5%
4 Berlin 4,1%
5 Munic 3,5%
6 Milan 3,2%
7 Barcelona 3,0%
8 Estocolm 2,4%
9 Madrid 2,4%
10 Bucarest 2,1%

Principals sectors on treballen (dades de Barcelona)

1@ o (3= 3@

TIC i digitalitzacié de Videojocs Telecomunicacions
la indUstria
Nota: s’inclouen els segUents carrecs laborals; enginyer de software d’RA, especialista d’RA, dissenyador d’RA,
enginyer de software d’RV, especialista de desenvolupament d’RV, especialista d’RV i dissenyador d’RV

ACCIO |

Catalonia
Trade (X Investment

Font: elaboracio propia a partir de
Talent Insights de LinkedIn
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Barcelona, 4a ciutat de la UE en rondes de financament tancades per a startups 27

10 principals ciutats europees per valor de rondes d’inversio
tancades en startups de tecnologies immersives (2018-2022)

® Barcelona és la 4a ciutat de la UE i la 6a
europea en rondes tancades per startups
de tecnologies immersives, amb 15 rondes
per valor de 19 M$ (2018-2022).

® Ustartup catalana que ha rebut més
financament és Amelia Virtual Care, que

ha tancat 2 rondes per valor de 6,3 M$ en -I— 8a Helsinki

5a Zuric

els darrers 5 anys. ] 7a Estocolm
\| 4 . ‘ 10a Moscou
Startups de Barcelona amb rondes tancades 1 =‘ 9a Copenhaguen
e DA
I. . ! 1a Londres
(amelia) "= roorry SN | Iy B s
: virtual care embed CA/AIU/A :
i l ‘ ' 2a Paris ~ 4a Praga

M META 4 UNION
= SOCCER // AVATARS w
/

__________________________________________________

O

A
= 0a Barcelona
"

Nota: s’inclouen les rondes d’inversio pre-seed i seed, i les series A-J;

les dades fan referencia al periode del 2018 al 2022
) Font: elaboracio propia a partir de Crunchbase
{“ Generalitat

de Catalunya Fem avui 'empresa del dema



L’'ISE posiciona el sector audiovisual i de tecnologies immersives catala 28

« EI 2023, s’ha celebrat la tercera edicio de I'Integrated Systems Europe (ISE) a la Fira de

Des del 2021. Barcelona Barcelona, que ja compta amb una solida trajectoria i €s un referent en el sector audiovisual
acull la fira audiovisual i de per a professionals, perd que encara té I’objectiu de créixer més. L'impacte de la fira és d’entre
sistemes més gran del mon. 450 i 500 M€ anuals fins el 2026 per a la ciutat, sense tenir en compte els dies de fira.

* Les 73 empreses catalanes que han participat amb estand a I'lntegrated Systems Europe (ISE)
preveuen generar més de 8 M€ de volum de negoci els propers 12 mesos gracies a les
reunions i visites mantingudes durant el congrés.

800 expositors

60.000 visitants * Les tecnologies immersives hi son representades. Enguany, les empreses catalanes Marvut

Technologies i Arthur Holm han presentat un showroom de realitat virtual que permet

Catalunya, un pol de referencia experimentar amb productes de manera immersiva, mitjiancant I’is d’ulleres de realitat virtual.
del sector audiovisual.

——
Absen Blackmagic E BARARCGE- CHKISTIE T CRESTRON GO g|€ KNX
LANG @ LG logitech Panasonic SN\MSUNG SHURE SONY

El Departament d’Empresa i Treball, amb ACCIO, ha impulsat la participacié de 23 empreses catalanes amb estand a I'ISE el 2023.

CADTEL < PUIG recvoiosies” byt ebarttic eurecal
gz herta 'D'SC imvelon ..., RKKUMUX laviniad = scoscouno
Mivew  amwa  ell.  0Ko omnios  @SEESOINT Tmmsg
Font: ACCIO
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Instal-lacions de primer nivell per al sector audiovisual 29

El projecte a les Tres Xemeneies se sumara al Parc Audiovisual de
Catalunya (Terrassa), el Neapolis (Vilanova i la Geltrd), el Centre Roca
Umbert (Granollers) i el Tecnocampus (Mataro).

* Les Tres Xemeneies, situat a Sant Adria de Besos, acollira el Catalunya
Media City, el proper hub audiovisual i digital catala. Es tracta d’una
iniciativa publicoprivada que busca convertir Catalunya en un referent
tecnologic i formatiu del sector audiovisual.

« Amb una inversio d’uns 450 M€, comptara amb la techologia més avangada:
platds d’ultima generacio i sales de testatge d’UX, espais per crear
continguts interactius (RV/RX), laboratoris de projectes d’intel-ligéncia
artificial, 5G i robotica, estudis de sonoritzacio i un data center amb alta
connectivitat per a la produccié i I’edicié remotes.

» El projecte atraura empreses locals i internacionals vinculades als sectors
audiovisual, del videojoc i de les tecnologies immersives, com a
proveidors, productors o desenvolupadors.

» Barcelona també comptara amb un nou espai per a les industries creatives a
la UTE Palo Alto BCN XRLAB. Situat al 22@, s’especialitzara en la creaci6
de projectes audiovisuals a partir de les noves tecnologies aplicades als
ambits de la cultura, la comunicacid, els videojocs, I'oci o I’educacid.

Font: elaboracio propia
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Les tecnologies immersives a Catalunya

5. Casos d'exit a Catalunya
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Casos d’exit

A

AUMENTA
SOLUTIONS

Aumenta Solutions proporciona realitat augmentada
per incrementar la productivitat de la industria 4.0.

@".,Nomjlab
¥ TR e

Newtonlab Space ha desenvolupat un dispositiu que
permet projectar en directe continguts en 3D.

veoe. SMARTECH
090 flusten
SOLARTYS

Smartech Cluster i Solartys desenvolupen un metavers
per millorar el manteniment d’instal-lacions fotovoltaiques

ID=AL

CENTRE D’ARTS DIGITALS

L'IDEAL és un centre d’arts digitals que experimenta
amb les tecnologies immersives.

Lavi nla;
& univrse

Lavinia i Univrse van presentar Dreams en el marc de
I’'ISE, una experiencia de realitat virtual multiusuari.

(}\ codyne

Eodyne ha creat un dispositiu de realitat virtual per
reduir el temps de recuperacié dels pacients a les UCI.

El Cluster de Salut Mental lidera un projecte que
aplica I’'RV per tractar neuropatologies.

virmedex

WiruE ZEoztences

C

Virmedex llancara virCPB, una plataforma per a
I’entrenament virtual del bypass cardiopulmonar.

(R

VRAIi, realitat ritual per combatre malalties.

31

y MEDLARRC

Visyon és una empresa pionera en solucions creatives
en tecnologies immersives i emergents.

\ UNION
" AVATARS

Union Avatars ofereix eines per gestionar la identitat
digital al metavers a través d’avatars interoperables.

: Goonstel

Creat pel cluster Secpho, Koonstel és el primer
metavers empresarial d’innovacio tecnologica.

GURA SPACE

Futura Space és un estudi creatiu especialitzat en
tecnologies immersives.

Gnionlab

Onionlab és una empresa especialitzada en projeccio,
mapatge, realitat virtual i continguts audiovisuals.

=

Broomx ha creat ERVI, un espai per tractar persones
amb autisme utilitzant la realitat virtual.

GRUPMUTUAM

El Grup Mutuam promou i col-labora en projectes de
recerca sobre realitat virtual i/o augmentada.

ST

C.

Badalona Serveis Assistencials utilitza 'RV en
I’atencio als professionals per disminuir I’estres laboral.

Fem avui 'empresa del dema
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Les tecnologies immersives a Catalunya

Entrevistes
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Entrevistes a institucions 33

Volem agrair la disponibilitat i la facilitacié de dades i d’informacid per elaborar aquest informe a:

AUDIOVISUAL Bigtal ' i
Cluster Digital k t 'I
de Catalunya Sgg;[aMﬁggél ~ oons e
Cluster Audiovisual Cluster de Salut Cluster Digital de Koonstel
de Catalunya Mental de Catalunya Catalunya
*oe UNION

n v@es SMARTECH @

C N.m]bb Se‘ p () ..:.. CLUSTER 7/ AVATARS
s p ace
Newtonlab Space secpho Smartech Cluster Union Avatars

ACCIO o ccli: 'E:%rtgllifuﬂya Fem avui 'empresa del dema
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Passeig de Gracia, 129
08008 Barcelona

accio.gencat.cat

catalonia.com

Q @accio_cat
@ @catalonia_ti

Consulteu I'informe aqui:
https://www.accio.gencat.cat/ca/serveis/banc-

coneixement/cercador/BancConeixement/eic-tecnologies-immersives-

catalunya

Més informacid sobre el sector, noticies i oportunitats:
https.//www.accio.gencat.cat/ca/sectors/tic
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