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Co-fundador KYON XR

15+ anos en Desarrollo de Negocios y
Consultoria de Transformacion Digital.
Papa/Marido/Musico/Gamer/Profesor/
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/Definicion

Realidades Inmersivas
Aquellas que nos permiten percibirlas como si

estuvieramos fisicamente en un espacio fisico.
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/VR AR MR = XR

Move device to start
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/Players

"X) Meta @ Iencent iEifl
NVIDIA.

Virtualizacion | 3D Piatforms Hardware | VR - AR - MR
[ "OMeta  VIVE
Matterport
OPico [VALVE

Infraestructura | Chipsets - Cloud - Edge
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/Dispositivos

'. . f‘ Playstation VR

HTC Vive

Meta (Oculus) Quest

VR

AR

Microsoft Hololens

Magic Leap

Phone AR
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/Tamano mercado 2030

US
$800 B

McKinsey
PWCEL & Company Cltl
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/Aplicaciones
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Gemelos Digitales
& Real Estate
Banco Internacional Ecuador
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/Desafios
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/Realidad

MOM: DON'T

SITTOO CLOSE

TO TV.IT'S BAD

FOR YOUR

r X EYES.
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/Desafios

<>
~40;

Costos Hardware Desarrollo Seguridad

* Poca oferta (menos * Altos costos  Desconocimiento
LatAm) » Baja especializacion * Desregulacion

* |Incomodidad * Imaginacion vs realidad * Cryptobros

e Brecha técnica

* ROI bajo en corto plazo
* Desarrollo e
implementacion

U

The Valley



/Tendencias
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/Apple effect

&€ WWDC23



/Google 10

Google | SAMSUNG
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IULADOR VR 360
CAMION MINERO

4' ' | \
Aprender | K “' @ N

SIN riesgos

Realidades Extendidas

3 YOY
7 SIMULATORS
Somos KYON, una empresa dedicada al Desarrollo de

Tecnologias Inmersivas 3D para Educacion,

Visualizacion Industrial e Interacciones Humanas.
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Gracias
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Digital Business School




