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1 INTRODUCCION

El desarrollo humano en las Ultimas décadas ha estado acompanado de rapidos cambios tecnolégicos y
de una creciente proliferacion de dispositivos y servicios digitalizados; dicha transformacion digital y el
uso de tecnologias emergentes han irrumpido en todos los ambitos y sectores a nivel mundial llevando
consigo beneficios en términos de agilidad, eficiencia, transparencia y bienestar social, por lo que
podemos afirmar que las TIC juegan un rol preponderante en nuestro entorno.

Es asi como la Comision de Regulacion de Comunicaciones (CRC) en el marco de su politica de mejora
normativa, actualizada en el afio 2022, en la cual estableci6 como uno de sus pilares el conocimiento
del ecosistema!, ha considerado relevante en su quehacer misional, el conocer las principales tendencias
tecnoldgicas del ecosistema digital aplicables a los sectores de telecomunicaciones y audiovisual, y los
usuarios mismos, con el proposito de estar en capacidad de analizar y comprender los
entornos cambiantes a los que nos enfrentamos en el marco de un escenario en constante
evolucion, y asi prever posibles avances que puedan llegar a ser adoptados en el pais, permitiendo de
esta manera continuar con el enfoque anticipatorio.

En este contexto, la CRC ha adelantado el tercer monitoreo anual de las principales tendencias
tecnoldgicas, que a través del presente documento se pone a disposicion de los diferentes grupos de
valor, y publico en general, de manera que se pueda construir un entendimiento comun, acorde a las
necesidades de un ecosistema cada vez mas globalizado, y se contribuya a la apropiacion de
conocimiento en el sector.

En el presente documento, se exponen las principales tendencias y desarrollos tecnoldgicos organizadas
en tres secciones. La primera seccion trata sobre las tendencias tecnoldgicas que estan transformando
diferentes sectores de la economia, asi como la forma en que interactlian las personas; en la segunda
seccion se presentan los principales desarrollos tecnoldgicos en materia de redes y servicios de
telecomunicaciones, incluidos servicios audiovisuales y servicios postales; y finalmente, en la tercera
seccion se exponen las principales tendencias desde la perspectiva de los consumidores.

https://www.crcom.gov.co/es/noticias/comunicado-prensa/crc-presenta-su-nueva-politica-mejora-regulatoria
p )
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2 TENDENCIAS TECNOLOGICAS GLOBALES

De acuerdo con la Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD), es
probable que el ritmo del cambio se acelere como resultado de las “tecnologias de frontera” que estan
redefiniendo nuestro mundo. Las tecnologias de frontera, las cuales aprovechan la digitalizacién y la
conectividad, incluyen la inteligencia artificial (IA), el big data, el blockchain, el Internet de las cosas
(IoT), la impresion 3D, la robdtica, los drones, la biotecnologia y la nanotecnologia. (UNCTAD, 2021)

El denominado "Hype Cycle” de Gartner para tecnologias emergentes del afio 2022 identifica las
tecnologias emergentes y tendencias que tienen el potencial de brindar un alto grado de ventaja
competitiva en los préximos dos a diez afios (ver Ilustracién 1). Todas las tecnologias incluidas en el
“Hype Cycle’ se encuentran en una etapa temprana de adopcion y algunas de ellas son incipientes por
lo que existe incertidumbre sobre cdmo evolucionaran.

De acuerdo con Gartner (Gartner, 2022), las tendencias tecnoldgicas emergentes en el 2022 se agrupan
alrededor de tres tematicas: i) evolucion y expansion de las experiencias inmersivas, ii) automatizacion
acelerada de la inteligencia artificial (IA); v iii) optimizacion del desarrollo de productos, servicios y
soluciones.

Ilustracion 1. Hype Cycle para tecnologias emergentes 2022
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2 El "Hype Cycle” o ciclo de sobreexpectacion de Gartner es una representacién grafica de la madurez, adopcion y aplicacion
comercial de una tecnologia especifica.

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de
Consumidor 2022

Codigo: 9000-38-2-4

Pagina 8 de 97

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo

Actualizado: 20/01/2023

Revisado por:
Coordinacion Innovacion y
Prospectiva Regulatoria

Fecha Revision: 20/01/2023
Revision No. 1

Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022




16N
OMUNICACIONES

IL DM

El primer conjunto de tecnologias emergentes identificadas por Gartner soporta la evolucion y
expansion de las experiencias inmersivas a través de las representaciones virtuales dinamicas,
entornos y ecosistemas de clientes y personas, asi como nuevos modos de participacion del usuario.
Dichas tecnologias incluyen metaverso, tokens no fungibles (NFT), sUper aplicaciones y Web3, identidad
descentralizada, humanos digitales, gemelos digitales del cliente y mercados internos de talento.

Por otra parte, el segundo conjunto de tendencias tecnoldgicas emergentes se centra en la
automatizacion acelerada de la IA, la cual reenfoca el papel de los humanos en el desarrollo de la
IA, lo que da como resultado predicciones y decisiones mas precisas y un tiempo mas rapido para
obtener los beneficios esperados. De acuerdo con el Hype Cycle 2022 de Gartner, las tecnologias que
respaldan la automatizacion acelerada de IA son los sistemas autonomos, la IA causal, los modelos de
base, la IA de disefio generativo y la generacion de codigo de aprendizaje automatico.

El tercer conjunto de tecnologias emergentes se centra en las comunidades de creadores de
productos, servicios y soluciones, optimizando y acelerando la entrega de productos, servicios y
soluciones y aumentando la sostenibilidad de las operaciones comerciales. Las tecnologias criticas son
FinOps aumentadas, ecosistemas de datos en la nube, sustentabilidad en la nube, almacenamiento
computacional, arquitectura de malla de ciberseguridad, observabilidad de datos, gobernanza dinamica
de riesgos, plataformas en la nube de la industria, arquitectura minima viable, desarrollo impulsado por
la observabilidad, OpenTelemetry e ingenieria de plataforma.

Asi mismo segun el enfoque estratégico en su uso, Gartner ha planteado que para 2023 las tecnologias
para tener en cuenta por las empresas se pueden agrupar en 3 ejes:

e Capacidad de escala: Oferta agil en verticales de la industria, mejora de la conectividad. (Ej:
plataformas cloud, sistemas inaldambricos)

e Optimizacion: optimizacién de uso sistemas de tecnologia para toma de decisiones y mayor
confiabilidad y seguridad. (Ej: Observabilidad, IA TRiSM)

e Descubrimiento: Nuevas formas de interaccion con usuarios y mercados virtuales (Ej:
Superapps, IA adaptativa, metaverso)

A continuacion, se revisaran en detalle algunas de las tendencias tecnoldgicas mas relevantes en la
actualidad, incluyendo varias de las tecnologias identificadas ya citadas.

2.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La inteligencia artificial es una de las tecnologias de frontera que estd cambiando el mundo. La IA
evoluciona dia a dia y presenta multiples innovaciones tecnoldgicas que impactan las personas y las
organizaciones. A continuacion, se revisaran algunas de las innovaciones tecnoldgicas que estan
marcando el desarrollo de la IA en el mundo, en particular las que estan impulsando su automatizacién.
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2.1.1 IA Causal

La IA causal es una tecnologia que puede razonar y tomar decisiones como lo hacen los humanos.
Utiliza la causalidad para ir mas alla de las predicciones de los modelos tradicionales de aprendizaje
automatico (machine learning), identificando las relaciones precisas de causa y efecto, y puede
integrarse directamente en la toma de decisiones humanas (Gartner, 2022).

La IA causal incluye diferentes técnicas, como graficos causales y simulacion, que ayudan a descubrir
relaciones causales para mejorar la toma de decisiones. Aunque la IA causal tardara de cinco a diez
anos en alcanzar la adopcidn generalizada, se espera que los beneficios comerciales sean altos, lo que
permitird nuevas formas de realizar procesos horizontales o verticales que daran como resultado
ingresos significativamente mayores o ahorros de costos para una empresa (Gartner, 2022).

A diferencia de los sistemas de IA convencionales, la IA causal es intrinsecamente explicable y
compatible con humanos. La mayoria de los modelos de aprendizaje automatico mas potentes son
demasiado complicados para que alguien los comprenda o los explique, y se "sobreajustan" al pasado
en entornos complejos y dinamicos. La IA causal resuelve ambos problemas, construyendo modelos
gue son altamente precisos e inherentemente explicables.

La IA causal presenta varias ventajas criticas en comparacion con los modelos convencionales de
aprendizaje automatico (causalens, s.f.):

i.  Sinergia de explicabilidad/precision: Los modelos convencionales de aprendizaje presentan una
compensacion entre la precision de la prediccién y la explicabilidad; mientras que los modelos
causales mas realistas, que describen el mundo con mayor precision, también producen mejores
explicaciones (ver Ilustracion 22).

ii. Asociacion simbidtica hombre-maquina: En los modelos causales se puede interactuar
completamente con el modelo especificando relaciones causales entre variables y manipulando
graficos causales con total libertad. Los modelos pueden ser interrogados y probados por los
usuarios, para simular experimentos comerciales, abordar preguntas de por qué y explorar
escenarios hipotéticos.

iii.  Mas alla de las predicciones: En los modelos convencionales de aprendizaje las explicaciones se
basan en correlaciones, lo que significa que solo se pueden usar para predicciones y se debe
tener mucho cuidado en su aplicacion en la toma de decisiones. Los graficos causales también
se utilizan para las predicciones, pero mas alla de esto, las explicaciones causales contienen
informacién sobre las consecuencias esperadas de realizar diversas acciones, asi como el
diagndstico de por qué ocurrieron ciertos eventos.

iv.  Informacién procesable: Los modelos causales se pueden manipular facilmente sobre la base
de explicaciones, permitiendo la evolucion de los modelos sobre las versiones anteriores.
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Ilustracion 2. Modelos de aprendizaje automatico vs. Modelos de IA Causal
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Fuente: causalLens (causalens, s.f.)

El espectro de aplicacion de la IA causal estd evolucionando rapidamente para incluir campos tan
diversos como el cambio climatico, la salud, turismo, entretenimiento, etc demostrando su amplio
potencial.

Un estudio realizado por cientificos britanicos en 2004 fue uno de los primeros estudios que vinculd un
evento climatico extremo con la actividad humana, y proporcion6 un poderoso argumento para reducir
los gases de efecto invernadero generados por dicha actividad. Dicha investigacidn ha sido citada por
el Panel Intergubernamental sobre el Cambio Climatico de las Naciones Unidas. En dicho estudio, los
investigadores utilizaron una técnica de IA causal llamada atribucion de eventos contrafdcticos para
determinar si las emisiones de gases de efecto invernadero producidas por humanos fueron una causa
subyacente de la ola de calor europea de 2003, que segun algunas estimaciones fue responsable de
mas de 70.000 muertes. Los investigadores descubrieron que era mucho mas probable que ocurriera
una ola de calor cuando el modelo incluia actividades como los viajes aéreos o la produccion de
electricidad que cuando se excluian esos efectos (Stanford Social Innovation Review, 2020).

De igual forma, la IA causal ofrece oportunidades para abordar problemas de salud complejos y
generalizados donde otros enfoques no han tenido éxito, como es el caso de la diarrea infantil. Esta
enfermedad es la segunda causa de muerte a nivel mundial entre los nifios menores de 5 anos. Un
estudio en Pakistan utilizd diferentes técnicas para determinar las variables asociadas a la enfermedad.
Al utilizar la regresién multivariante, una técnica estadistica tradicional, los investigadores encontraron
12 variables que estaban significativamente asociadas con la diarrea, algunas de las cuales no eran
faciles de interpretar. Por el contrario, al utilizar una técnica causal para el analisis de los datos se
encontraron tres variables que influian directamente en la enfermedad diarreica en los nifios: el uso de
letrinas de pozo seco en lugar de inodoros conectados a desagiies; la dependencia de fuentes de agua
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distintas a agua corriente o de rio; y la falta de recoleccion formal de basura (Stanford Social Innovation
Review, 2020).

Estos casos son claros ejemplos de cdmo la IA causal es la proxima evolucion en los modelos de
aprendizaje sobre los que se basa la inteligencia artificial ya que solucionan muchas de las limitaciones
de los modelos convencionales.

En 2022 se pudo observar que compafiias como Netflix, Meta, Airbnb y The New York Times, publicaron
investigaciones y blogs que demuestran que la IA Causal esta a la vanguardia de las mentes de algunos
de los equipos de ingenieria y ciencia de datos mas grandes del mundo.

2.1.2 IA de diseiio generativo

La inteligencia artificial de disefio generativo consiste es una tecnologia que crea contenido nuevo
utilizando texto, archivos de audio o imagenes existentes. La IA de diseio generativo es un tipo de
IA que se basa en métodos de aprendizaje automatico (machine learning) y aprendizaje profundo (deep
learning). El proposito de un modelo de IA generativa es generar datos sintéticos que puedan pasar
una prueba de Turing®. Con la IA generativa, las computadoras detectan el patrdn subyacente
relacionado con la entrada y producen contenido similar.

La IA generativa se puede usar para una variedad de actividades, como crear codigo de software,
facilitar el desarrollo de medicamentos y el marketing dirigido, pero también se puede usar de manera
indebida para estafas, fraudes, desinformacion politica, identidades falsificadas y mas. Algunos de los
casos mas comunes de uso incluyen la generacion de imagenes, traduccion de imagen a imagen,
bocetos a imagenes realistas, transformacién de una imagen de resonancia magnética a una tomografia
computarizada, conversion de texto a imagen, discurso sintetizado a partir de texto, generacion de
audio, generacion de video, mejoramiento de la resolucién de una imagen o video, y generacién de
datos sintéticos.

Existen diversas técnicas de IA generativa como son:

i.  Redes antagdnicas generativas (GAN por sus siglas en inglés): Las GAN consisten en dos redes
neuronales, un generador y un discriminador que se enfrentan entre si para encontrar el
equilibrio entre las dos redes.

a. La red generadora es responsable de generar nuevos datos o contenidos que se parezcan
a los datos de origen.

b. La red discriminadora se encarga de diferenciar entre la fuente y los datos generados para
reconocer cual es mas cercano a los datos originales.

3 Prueba de Turing es un examen de la capacidad de una maquina para exhibir un comportamiento inteligente
similar al de un ser humano o indistinguible de éste.
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ii.  Transformadores: Los transformadores, incluyen tecnologias como Generative Pre-Trained
(GPT-3), Language Model for Dialogue Applications (LaMDA) y Wu Dao, estan capacitados
para comprender el lenguaje o la imagen, aprender algunas tareas de clasificaciéon y generar
textos o imagenes a partir de conjuntos de datos masivos.

iii.  Codificadores automaticos variacionales (VAE por sus siglas en inglés): El codificador codifica
la entrada en un cédigo comprimido mientras que el decodificador reproduce la informacion
inicial a partir de este cddigo. Si se elige y entrena correctamente, esta representacion
comprimida almacena la distribucidon de datos de entrada en una representacion dimensional
mucho mas pequeiia.

Debe indicarse que siendo LaMDA una familia de modelos de lenguaje conversacional que ha sido
desarrollada por Google, viene generado controversias en los ultimos meses de 2022, ya que se ha
discutido si dicho programa ha generado una conciencia propia debido a unas afirmaciones realizadas
por uno de los ingenieros que participd en su desarrollo. Sin embargo, esto ha sido desestimado por
Google que afirmd “Nuestro equipo, incluidos especialistas en €Etica y tecndlogos, ha revisado las
preocupaciones de Blake segun nuestros Principios de IA y le ha informado que la evidencia no respalda
sus afirmaciones. Le dijeron que no habia evidencia de que LaMDA fuera consciente (y mucha evidencia
en su contra)” (Tiku, 2022).

Por su parte, a finales del afno 2022 gano notoriedad ChatGPT (GPT-3) que ha sido denominada la IA
mas avanzada del mundo al momento, creada por OpenAl. Puede generar contenido como si se tratase
de un humano mediante la generacidon de lenguaje natural; es capaz de proporcionar respuestas
inteligentes a preguntas complejas, asi como generar contenido de forma automatica de la manera mas
correcta y eficaz posible, siendo incluso utilizado para resolucion de problemas de negocios. El sistema
incorpora 175 millones de parametros, y ha sido entrenado con grandes cantidades de texto de las mas
diversas fuentes, siendo capaz de realizar tareas complejas relacionadas con el lenguaje y de enfocarse
en la traduccién de idiomas, la generacion de texto y mas. OpenAl, el laboratorio creador de ChatGPT,
estd en negociaciones para una oferta publica que valora a la empresa en 29.000 millones de ddlares,
segun informes de Forbes y Business Insider; asi mismo se ha indicado que en el 1T de 2023 se podra
materializar una alianza con Microsoft, para que la tecnologia de ChatGPT sea incorporada en sus
servicios y aplicativos, siendo el negocio mas grande en términos monetarios asociado a una compaiia
asociada a la IA.

En los sectores logisticos y de trasporte, la AI generativa se puede utilizar para convertir las imagenes
satelitales en mapas, permitiendo la exploracion de sitios no investigados. Por su parte en la industria
de viajes, la AI generativa puede utilizarse para la identificacion de rostro y sistemas de verificacion
en los aeropuertos. Mientras que en el sector salud, puede ayudar a diagnosticar enfermedades como
el cancer en fases tempranas gracias a la mejor calidad de las imagenes.

* Traducido del original en inglés.
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Un ejemplo de caso de uso de IA generativa para la generacion de datos sintéticos se presenta en el
Reino Unido, donde la Autoridad de Conducta Financiera ha usado IA generativa para crear datos de
pagos sintéticos a partir de 5 millones de registros de datos de pagos reales. El conjunto de datos
sintéticos sera usado para crear nuevos modelos de fraude que no contengan informacién relevante de
los individuos.

De acuerdo con Gartner, para 2025 la IA generativa producira el 10% de todos los datos, el 20% de los
datos para los casos de uso de relacionados con atencidn al consumidor y se utilizara en el 50% de las
iniciativas de desarrollo y descubrimiento de nuevos medicamentos (Gartner, 2021).

2.1.3 IA responsable

La IA responsable es un drea emergente dentro de la gobernanza de la IA. La IA responsable es
un marco de gobernanza que documenta cdmo una organizacion especifica maneja los desafios
relacionados con la inteligencia artificial desde un punto de vista tanto ético como legal. De acuerdo
con Gartner, la IA responsable tardard de cinco a diez afios en alcanzar la adopcion generalizada,
pero en ultima instancia tendra un impacto transformador en los negocios (Gartner, 2022).

En la actualidad, la implementacién de una IA responsable esta sujeta a la discrecidn de los cientificos
y desarrolladores de software que desarrollan los modelos algoritmicos en cada organizacién. Por ello,
los promotores de la IA responsable abogan por la adopcion de un marco de gobernanza de las
mejores practicas de IA, el cual facilite a las organizaciones asegurar que la IA esta centrada en el ser
humano, es interpretable y explicable.

En mayo de 2019, la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OECD) adoptd los
Principios sobre Inteligencia Artificial de la OECD, los cuales promueven una IA que sea innovadora y
confiable y que respete los derechos humanos y los valores democraticos. Los principios son los
siguientes (OECD, 2022):

i.  Crecimiento inclusivo, desarrollo sostenible y bienestar.
i.  Imparcialidad y valores centrados en el ser humano.
iii.  Transparencia y explicabilidad.
iv.  Robustez, seguridad y proteccion.
v.  Responsabilidad.

Estos principios fueron los primeros de este tipo adoptados por los gobiernos e incluyen
recomendaciones concretas para el establecimiento de politicas y estrategias publicas, y su alcance
general garantiza que puedan aplicarse a los desarrollos de IA en todo el mundo.
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Ilustracion 3. Paises que han adoptado los principios de IA de la OECD
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Fuente: OECD (OECD, 2022)

Sin embargo, importantes compaiias del ecosistema digital como IBM y Google han abogado por la
adopcion de estandares y regulaciones para la IA, que vayan mas alla de unos simples principios. En el
Foro Econdmico Mundial Davos 2020, IBM lanzé el Policy Lab el cual busca el apoyo de la industria para
establecer estandares formales a través de organismos de estandarizacion internacional tales como el
Instituto Nacional de Estandares y Tecnologias (NIST por sus siglas en inglés), el Organismo de
Internacional de Estandares (ISO por sus siglas en inglés) y el Comité Europeo de Normalizaciéon (CEN).

En abril de 2021, la Comision Europea presentd una propuesta de marco regulatorio sobre inteligencia
artificial para la Unién Europea. La Ley de Inteligencia Artificial representa el primer intento a nivel
mundial de regular horizontalmente la IA. En la actualidad se siguen discutiendo el alcance, los
instrumentos y el marco de gobernanza que introduce la propuesta. Parece posible llegar a un acuerdo
a mediados de 2023, pero esto dependera de si los colegisladores convergen en cuestiones clave como
la definicién de IA, la clasificacion de riesgos y los remedios regulatorios asociados, los acuerdos de
gobernanza y las normas de aplicacién (CEPS, 2022).

Si bien la Union Europea lidera los avances en materia de regulacion especifica de la IA, los legisladores
de Estados Unidos, Reino Unido, Canada, Japdn y Australia estdn tomando medidas para convertir
principios de IA aceptados a nivel mundial en leyes, reglamentos y directrices (Gartner, 2022)

En noviembre de 2021, los 193 Estados miembros de la Organizacién de las Naciones Unidas para la

Cultura, las Ciencias y la Educaciéon (UNESCO por sus siglas en inglés) adoptaron la Recomendacion
sobre la ética de la inteligencia artificial, el primer instrumento normativo mundial sobre el tema. Dicha
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recomendacidn busca proporcionar un marco universal de valores, principios y acciones para guiar a los
Estados, individuos y organizaciones, asi como proteger, promover y respetar los derechos humanos y
las libertades fundamentales, la dignidad humana y la igualdad en todas las etapas del ciclo de vida de
los sistemas de IA.

En el caso de Colombia, en 2021 se desarrollé un Marco ético para la inteligencia artificial, el
cual se puede considerar un mecanismo de “soft /aw”que proporciona estandares para el uso ético de
la IA y su gobernanza, pues a través de este instrumento se introducen directrices para una IA confiable
que se ajusta a los Principios sobre IA de la OCDE (DAPRE, 2021). Asi mismo en 2022, el Departamento
Nacional de Planeacion -DNP- acompaiid la misién de expertos en inteligencia artificial que finalizé el
19 de julio de 2022, dejando para Colombia dos grandes proyectos implementados, los cuales son: i)
Laboratorio de Politicas Publicas en IA: Futuro del Trabajo y Género, y ii) Plataforma de
Empoderamiento: AprendelA. Ademas, se desarrollé un documento en materia de IA y Sostenibilidad®.

Por otra parte, han surgido algunas iniciativas para promover la adopcién de buenas practicas asociadas
a una IA responsable. Una de dichas iniciativas es la llevada a cabo por el Instituto de Inteligencia
Artificial Responsable (RAII por sus siglas en inglés). EI RAIL, miembro de la Alianza Global de Accion
para la IA (GAIA por sus siglas en inglés) del Foro Econdmico Mundial, trabaja con mas de 100 empresas,
gobiernos, organizaciones de la sociedad civil e instituciones académicas para identificar e implementar
herramientas y mejores practicas que promuevan la IA responsable. Para ello, RAII desarrolld un
sistema de certificacion Unico en su tipo que califica los sistemas de IA (Gartner, 2022) [10].

El Programa de Certificacién Responsable de IA se basa en una evaluacion de la madurez de los sistemas
de IA, y considera seis dimensiones: i) Operaciones de sistemas, ii) Explicabilidad e interpretabilidad,
iii) Responsabilidad, iv) Proteccién del consumidor, v) Sesgos e imparcialidad y vi) Robustez.

Ilustracion 4. Dimensiones de la IA Responsable RAII
O © Systems

Uperations

Dimensions of

Interpretability

0 © Accountabiltiy

Fuente: RAII

Shttps://inteligenciaartificial.gov.co/mision/#: ~:text=1a%?20Misi%C3%B3n%20de%20Expertos%20en,corto%2C%20mediano
%20y%?20largo%20plazo.
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Inicialmente, el programa de certificacion de RAII se ha enfocado en el sector financiero, atencion
médica, recursos humanos y adquisiciones. En el sector financiero, RAII ha trabajado con instituciones
financieras, investigadores y emisores de estandares para desarrollar el Programa de Certificacion para
Sistemas de Préstamos Automatizados. En el sector de la atencion médica, RAII estd actualmente
trabajando para el desarrollo de certificaciones para dos casos de uso: i) preautorizacion automatizada
para seguros de salud; y ii) aplicar la vision artificial® para diagnosticar enfermedades de la piel (Gartner,
2022)

2.2 SUPERAPPS

A medida que el uso de aplicaciones se ha convertido en un comportamiento comdn para muchos
consumidores, y que los mismos se sienten cada vez mas comodos realizando todo tipo de actividades
en linea, el surgimiento de superaplicaciones ha ido ganando terreno frente a las aplicaciones
individuales dado que ofrecen a los usuarios la posibilidad de administrar multiples aplicaciones a través
de una sola plataforma, consolidando un mercado de aplicaciones que se ha vuelto demasiado grande
y dificil de manejar para los usuarios. Para 2027, Gartner espera que mas de la mitad de la poblacién
mundial sean usuarios diarios de multiples superaplicaciones (Gartner, 2022).

Una superaplicacidon es una aplicacion que proporciona a los usuarios un conjunto de funciones
basicas ademas de acceso a miniaplicaciones creadas por terceros proveedores. La superaplicaciéon
esta disefiada como una plataforma que ofrece un ecosistema de miniaplicaciones de donde los usuarios
pueden elegir para conseguir experiencias de uso personalizadas seleccionando e instalando las
miniaplicaciones y removiéndolas de acuerdo con su necesidad y preferencia.

Por lo tanto, una superaplicacién es una aplicacion que combina las caracteristicas de una aplicacion,
una plataforma y un ecosistema. Los terceros pueden desarrollar y publicar sus propias miniaplicaciones
dentro de las superaplicaciones. Este ecosistema de miniaplicaciones amplifica el valor de la
superaplicacion al proporcionar un acceso conveniente a una gama mas amplia de servicios. Asi
mismo, las superaplicaciones pueden ayudar a lograr economias de escala y apalancar el efecto de
red de una base de usuarios mas grande y mdltiples miniaplicaciones. Asi mismo, pueden mejorar la
experiencia del usuario al permitir que los usuarios activen sus propias cajas de herramientas de
miniaplicaciones y servicios.

La mayoria de las superaplicaciones actuales son soluciones moéviles, que brindan a los usuarios una
experiencia digital integrada dentro de una sola plataforma y brindan a las empresas la oportunidad de
utilizar socios del ecosistema para consolidar su oferta. Eventualmente, las superaplicaciones
evolucionaran para incluir tecnologias de Internet de las cosas (I0T) y experiencias inmersivas como el
metaverso, entre otros.

6 La vision artificial, también conocida como visién por computadora, es una disciplina cientifica que incluye métodos para adquirir,
procesar, analizar y comprender las imégenes del mundo real con el fin de producir informaciéon numérica o simbdlica para que
puedan ser tratados por un ordenador.
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Se puede afirmar que esta nueva tendencia tecnoldgica empezd a desarrollarse en el oriente,
especificamente en China, pero se esta expandiendo rapidamente a otros mercados alrededor del
mundo. De hecho, una de las primeras empresas en desarrollar exitosamente una superaplicaciéon
fue WeChat de China. WeChat inici6 en 2011 como una aplicacién de mensajeria, y se expandid
posteriormente a una plataforma de comercio que permite a los 1.250 millones de usuarios mensuales
activos realizar una variedad de tareas diarias, tales como transferir dinero, realizar pedidos de comida
a domicilio, reservar un viaje, obtener préstamos y buscar una pareja bajo una misma aplicacion. En la
siguiente ilustracion se puede observar la complejidad del ecosistema de miniaplicaciones de WeChat.

The WeChat Ecosystem

at a glance
olg.
: :\ \_I.
B

T p e He

Ilustracion 5. Ecosistema de WeChat

.~

Fuente: Hipermediaciones ’

Asi mismo, Alipay fue lanzada como una plataforma de pago mdvil en febrero de 2004 en China. Esta
superaplicacion de pago esta afiliada al comercio electrénico Alibaba. Los 450 millones de usuarios
de Alipay pueden hacer compras en linea, enviar y recibir dinero, gestionar las finanzas o elegir un plan
de seguro adecuado, pedir un taxi e incluso pedir comida en un restaurante favorito dentro de una sola

plataforma.

7 https://hipermediaciones.com/2020/07/11/ecosistema-plataformas-china/ consultado el 20 de octubre de 2022
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En el Sudeste Asiatico, por ejemplo, dos super aplicaciones surgieron de las principales plataformas de
viajes compartidos, Go-Jek y Grab. En sus inicios en el afio 2012, Grab era un servicio de transporte
compartido en Singapur, pero en 2018 se uni6 a diferentes instituciones financieras dando lugar a
GrabPay. Actualmente GrabPay es una super aplicacion financiera muy exitosa donde 187 millones de
usuarios realizan unos 25 millones de transacciones de manera mensual. Dentro de sus servicios se
incluye la compra de tickets de cine, reservas de hotel, entregas (alimentos, comidas, paquetes,
documentos), transporte (transporte de pasajeros) y servicios financieros (pagos, comercio electronico
y seguros).

Por su parte, Go-Jek fue fundada en 2010 como un servicio telefénico de transporte compartido en
motocicleta en Indonesia. Actualmente ofrece mas de 20 servicios distintos en las areas de transporte
y logistica, alimentos y compras, pagos, necesidades diarias, negocios, noticias y entretenimiento
(GoJek Tech, 2022).

Snapchat, el motor principal del movimiento superapp en el mundo occidental, introdujo una gran
cantidad de miniaplicaciones para que los consumidores las disfrutaran desde hace varios anos. En lugar
de solo poder enviar y recibir imagenes instantaneas, la aplicacion ahora permite a los usuarios jugar,
comunicarse en una variedad de formatos, comprar ropa, recargar mdviles e incluso comprar boletos
para el cine o para conciertos.

Por otra parte, Revolut es una de las pocas superaplicaciones financieras utilizadas en todo el mundo
y es la primera de su tipo. Revolut fue lanzada en 2015 en el Reino Unido facilitando las transferencias
y los intercambios de dinero, actualmente ofrece productos innovadores que ayudan a las personas a
tomar mejores decisiones financieras.

En América Latina se pueden mencionar algunos ejemplos de superaplicaciones como Rappi y OMNi.
OMNi es una de las primeras superaplicaciones y de mas rapido crecimiento de América Central
lanzada en 2019, con sede en Costa Rica. OMNi ha experimentado un rapido crecimiento como
plataforma para servicios de transporte, bicicletas compartidas, finanzas y atencion médica, brindando
asi a los clientes acceso a una amplia gama de servicios a su alcance.

Por su parte, Rappi, lanzada en 2015, con alrededor de 10 millones de usuarios activos por mes es una
de las superaplicaciones latinoamericanas de mas rapido crecimiento. Rappi comenzd como una
plataforma de entrega de alimentos y comestibles, pero con la inclusidon de otros servicios, se convirtio
en una superaplicacion evolucionada que brinda a los usuarios una amplia gama de servicios
auxiliares. Actualmente, brinda a sus usuarios una entrega rapida de una variedad de elementos como
alimentos, ropa y medicamentos, asi como servicios financieros, reserva de eventos, conciertos, viajes
y estadias en hoteles.
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2.3 WEB3

La Web3 o Web 3.0, también conocida como la Web Semantica, se considera el proximo estadio en la

evolucion de la Web (ver

Ilustracién 66): de la Web 1 o Web 1.0, que fue el primer modelo de Internet en el cual la informacion
se distribuia a través de paginas estaticas, actuando como una red de entrega de contenido que permitia
a los usuarios solo leer los datos; a la Web2 o Web 2.0, la web interactiva de lectura y escritura y la
web social, donde los usuarios pueden generar contenidos e interactuar entre ellos; a la Web3, la web
de lectura, escritura y propiedad, que es una red centrada en el usuario donde la descentralizacion seria
el concepto clave que impulsaria la creacién y entrega del contenido entre los usuarios.

Ilustracion 6. Evolucion de la Web

Web 1.0 Web20 ) ( web3o |

Static read-only webpages Informaticn-centric and interactive User-centric, decentralized, private,
(1900s-2000) (2000-2020s) and secure (2020s and beyond)
2 AR EED
&) » &® » s . B
_——— +
S O T R 2
I C OO
202 202 202,
= = m
00 Meta &S 23 2 d*
Q HTML Pages " ﬂ g e " - . g ” "_"'ﬁmhr
Ewvelourria) Illl © spotty avs S NETFLIX . as or;e of the key features

Fuente: Global Data (Global Data, 2022)

Se puede afirmar que el principal objetivo de la Web3 es lograr la descentralizacion de Internet, a
través de la creacion de una red mas equitativa. Las grandes empresas tecnoldgicas de Internet, tales
como Meta, Google, Microsoft, Amazon, Apple, ostentan en el modelo vigente de la Web 2.0. La Web3
busca descentralizar la autoridad sobre la red, esto es reducir el control que empresas como las ya
mencionadas ejercen sobre la misma, y la redistribuye a los usuarios, otorgando un mayor control sobre
la monetizacion de los datos personales y una propiedad mas fuerte sobre los activos digitales.

La estructura descentralizada y distribuida de la Web3 garantiza que nadie pueda controlarla
directamente, por lo que la Web3 se constituye en un modelo de Internet mas seguro, sin un punto
Unico de fallo. Adicionalmente, las cuentas de usuarios individuales se pueden cifrar de forma privada
para que sus identidades nunca se puedan replicar.
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Aspectos del
protocolo

Modelo de confianza

Tabla 1. Comparacion entre la Web 2.0 y la Web3

Web 2.0

Servicios, servidores y software centralizados

Confia en las empresas que estan detras.

Web3

Descentralizada, entre usuarios, sin una
autoridad central, sin un punto Unico de fallo.
La confianza se minimiza: confia en el
protocolo descentralizado.

Gobernanza

Poder consolidado entre pocos actores de la
industria Tech

Organizaciones auténomas descentralizadas
(decentralized autonomous organizations,
DAOs), con la gobernanza distribuida entre las
partes interesadas (titulares de tokens de
gobernanza).

Modelo de negocio

Las grandes empresas tecnoldgicas y los
proveedores de servicios poseen datos de los
clientes y los utilizan para obtener ingresos.

La red de blockchain remunera a los
validadores de las transacciones por su
trabajo.

Se aplica la teoria de juegos para mantener la
integridad de las transacciones.

Contenido

Dinamico, generado por usuarios

El contenido origen puede duplicarse.

Es propiedad del usuario y no esta acoplado a
los servicios de la Web 2.0.

Modelos de participacion
del usuario

Servicios gratuitos a cambio de los datos del
usuario

Pagos a los intermediarios por el
funcionamiento de los servicios y el software.

Los usuarios son duefios de sus datos y del
contenido, y pueden monetizarlos.
Los pagos se efectlan directamente a los
validadores de las transacciones del

blockchain.
. Web . Aplicaciones descentralizadas (dApps)
Interfaces de usuario Redes sociales Mercados web o servicios centralizados
Aplicaciones méviles
- - Clave privada que permite al usuario acceder
Métodos de Icc(l;r;trlaﬁsc:;aosres de usuario | 5 registros en un blockchain; la clave privada

autenticacion del usuario

Otras autenticaciones

puede encontrarse en una cartera digital
alojada en sistemas propios o de terceros.

Sistema financiero

Gestidn centralizada por parte de bancos
centrales y otras entidades y redes
financieras.

Gestionada mediante contratos inteligentes
(basicamente, clausulas de tipo “si A,
entonces B”) y protocolos de blockchain.
No existe un control centralizado ni existen
intermediarios de pago.

Moneda

Moneda avalada por gobiernos y gestionada
centralmente (como la moneda controlada
por un banco o el proveedor de una cuenta
de deposito de valores).

Criptomoneda integrada en  blockchain
descentralizado

Los usuarios son sus propios bancos, aunque
pueden delegar sus funciones en un mercado

de intercambio centralizado.

Fuente: Gartner (Gartner, 2022)

En esencia, la Web3 se basa en el blockchain descentralizado que facilita las interacciones entre
usuarios, sin pasar por plataformas centralizadas ni intermediarios, y hace posible la aparicién de nuevos
modelos de negocio, regidos por organizaciones autdbnomas descentralizadas (DAO por sus siglas en
inglés), contratos inteligentes (eliminan la necesidad de intermediarios), aplicaciones descentralizadas
(dApps) y nuevos servicios que involucran activos digitales (McKinsey, 2022). Los usuarios son duefios
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de sus datos, identidad, contenido y algoritmos, asi como de los tokens (activos digitales) y las
criptomonedas del protocolo. De acuerdo con Gartner, “/os tokens y las criptomonedas sostienen los
modelos de negocio y la economia de la Web3, que abre nuevas oportunidades relacionadas, por
ejemplo, con la monetizacion de los criptovalores no fungibles (nonfungible tokens, NFTs) en las nuevas
aplicaciones del metaverso’ (Gartner, 2022).

La Web 3 estd soportada por una amplia gama de tecnologias construidas sobre blockchain. Estas
tecnologias abarcan multiples capas que soportan el desarrollo del ecosistema de la Web3: la capa de
acceso que hace referencia a las aplicaciones que sirven como punto de entrada para todo tipo de
actividades Web3; los casos de uso se refieren a las aplicaciones de usuario; la capa de infraestructura
que esta compuesta por bloques interoperables que realizan tareas especificas, tales como seguridad,
almacenamiento, identidad, comunicacién, gobernanza, etc.; y la capa de protocolos que esta
compuesta por la arquitectura blockchain subyacente sobre la cual se construye todo lo demas.

Ilustracion 7. Ecosistema de Web3
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Fuente: Coinbase (Coinbase, 2022)

La Web3 se hara realidad a través del crecimiento y la convergencia de tecnologias habilitadoras, tales
como el blockchain, la inteligencia artificial/aprendizaje automatico (IA/ML), la realidad aumentada y
virtual (AR/VR por sus siglas en inglés), redes 5G, la geolocalizacién, los dispositivos y sensores IoT,
entre otras (Deloitte, 2020).

Las potenciales aplicaciones o casos de uso de Web3 abarcan muiltiples industrias. Hasta ahora, entre
las primeras industrias que han desarrollado aplicaciones que utilizan tecnologias Web3 encontramos el
sector financiero, de entretenimiento y medios digitales, juegos, retail, entre otros.
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En el sector financiero, las llamadas finanzas descentralizadas (DeFi) constituyen un ecosistema
financiero que no depende de intermediarios financieros centrales para ofrecer instrumentos financieros
tradicionales. Las DeFi se construyen sobre la tecnologia blockchain para almacenar y transferir activos
de forma digital, asegurando el cumplimiento de los acuerdos por parte de todos los intervinientes
gracias a los contratos inteligentes (McKinsey, 2022). Para acceder a las aplicaciones de finanzas
descentralizadas, es necesario tener un monedero virtual o wallet en el que estén depositados los tokens
o activos digitales intercambiables entre si. Algunos casos de uso de DeFi han habilitado la facilidad de
préstamo de criptomonedas y préstamos en los que los propietarios de criptomonedas pueden recibir
préstamos contra sus criptomonedas como garantia.

Algunos ejemplos de DeFi, como Aave y MakerDAQ, proporcionan a los usuarios servicios de préstamo
de dinero basados en contratos inteligentes. Esto elimina la necesidad de intermediarios y permite unos
rendimientos y rentabilidades mas altos, aunque el riesgo también es mucho mayor (Gartner, 2022).

En el sector de entretenimiento, la Web3 ha permitido el desarrollo de los juegos “play-to-earn” que
utilizan la tecnologia blockchain y activos digitales tokenizados (NFT) para ofrecer nuevas experiencias
y modelos de negocio, que permiten al usuario obtener ingresos mientras juega a través de las
recompensas en el juego (McKinsey, 2022). Un ejemplo de este nuevo modelo de juegos es Axie Infinity.
Axie Infinity es un videojuego en linea basado en blockchain y NFT (Non-fungible Token) que funciona
dando recompensas, que son los tokens del juego que utiliza la criptomoneda basada en Ethereum AXS
(Axie Infinity Shards) y SLP (Smooth Love Potion).

En el sector de medios digitales y arte, la venta de contenidos (obras de arte, contenidos de video, etc.)
a través de contratos inteligentes de NFT permite el desarrollo de nuevos modelos de negocios, al
mismo tiempo que proporciona a los artistas mas control, garantizando el pago de regalias al autor y
no a los intermedios (McKinsey, 2022).

Si bien, el nuevo modelo de Internet planteado por la Web3 busca disminuir el poder que las grandes
empresas tecnoldgicas de Internet ostentan en la Web 2.0, dichas empresas no se han quedado atras
y han empezado a dar los primeros pasos para prepararse para la nueva realidad del ecosistema de
Internet que plantea la Web3. Por ejemplo, Alphabet ha invertido un total de $1.506 millones de ddlares
en compaiiias de Blockchain y Web3 hasta junio de 2022, convirtiéndose en el principal inversor en
tecnologias Web3 en el mundo en el 2022. En febrero de 2022, la empresa anuncié sus planes de
introducir la tecnologia blockchain en sus productos; mientras que, en mayo de 2022, declard su
intencion de convertir Google Cloud Platform en la primera opcion para los desarrolladores de Web3;
y en octubre lanz6 Blockchain Node Engine, un hosting de nodos en la nube para desarrollos en la Web3
que facilitara las tareas de gestion de quienes construyan soluciones informaticas en este espacio
(Maldonado, Alphabet, matriz de Google, mayor inversor Web3 del afio: $1.506 millones, 2022).

Por su parte en agosto de 2022, Meta anunci6 que avanza en su camino hacia la Web3 integrando los
NFT en su red social Instagram en 100 paises de Africa, Asia-Pacifico, Medio Oriente y América,
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brindando a usuarios la posibilidad de tener mas control y de monetizar su trabajo dentro de la red
social. Asi mismo, en noviembre de 2022, la companiia declard que brindara apoyo a las empresas que
desarrollan la Web3 con enfoque en el Metaverso y las tecnologias emergentes, y anuncié el
lanzamiento de un nuevo programa de aceleracion Web3 en colaboracion con la multinacional de belleza
L'Oréal Group y con la escuela parisina de estudios superiores de comercio, HEC Paris (Maldonado, Meta
apuesta por tecnologias Web3 enfocadas en el Metaverso, 2022).

Estos ejemplos son una muestra de que la Web3 llegd para quedarse, sin embargo, para que las
tecnologias Web3 puedan desarrollar todo su potencial, estos nuevos modelos de negocios tendran que
demostrar que pueden producir mas valor para los usuarios que los modelos actuales de la Web 2.0.
Ademas, deberan satisfacer ciertos requerimientos basicos incluyendo resiliencia contra fallos de servicio
y ciberataques, interoperabilidad con arquitecturas empresariales y plataformas hiperescala Web 2.0,
asi como una mejor experiencia de usuario, entre otros (McKinsey, 2022).

2.4 METAVERSO

El metaverso es el siguiente nivel de interaccion entre los mundos virtual y fisico. El metaverso es un
espacio virtual colectivo, creado al converger la realidad fisica, mejorada virtualmente, y la realidad
digital, es independiente de los dispositivos y no es propiedad de un Unico proveedor. Segun la prevision
de Gartner, en 2026 un 25 % de las personas pasaran al menos una hora al dia en el metaverso, ya
sea para trabajar, comprar, recibir formacion, interactuar en las redes sociales o con fines de ocio
(Gartner, 2022).

Por su parte, Bloomberg estima que el mercado del metaverso puede llegar a $783,3 mil millones de
ddlares en 2024 frente a $478,7 mil millones de ddlares en 2020, lo que representa una tasa de
crecimiento anual compuesta (CAGR) del 13,1 % (Bloomberg Intelligence, 2021).

La idea del metaverso se concibid por primera vez en 1992. Neal Stephenson en su novela de ciencia
ficcion, “Snow Crasf’’, imaginé un mundo en linea donde las personas podian utilizar avatares digitales
para explorar y escapar del mundo real. Décadas mas tarde, las grandes empresas de tecnologia como
Meta, Microsoft y Nvidia han comenzado a construir sus propias versiones de un metaverso futurista.
Pese a que se habla del metaverso como uno, no existe un Unico metaverso. Muchas empresas estan
desarrollando o ya tienen sus propios metaversos.

Los metaversos pueden ser centralizados o descentralizados. Los metaversos centralizados son
aquellos que estan controlados por una sola compaiiia, la cual maneja todos los aspectos relacionados
con ese mundo virtual. Por ejemplo, este es el caso de Meta, en cuya plataforma los usuarios no pueden
hacer ningun tipo de modificacion relevante. La empresa desarrolladora tiene el control sobre los activos
digitales, teniendo la opcidn de expulsar a cualquiera que incumpla una norma impuesta. Mientras que
en los metaversos descentralizados el poder lo tienen los usuarios para decidir el futuro de estos
mundos paralelos, asi como la posibilidad de manejar autdnomamente sus activos, invertirlos y

cambiarlos.
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Al igual que en el mundo real, los usuarios quieren poderse mover de un metaverso a otro. Por lo que
la interoperabilidad y la interconectividad juegan un papel clave. De acuerdo con Globant, las empresas
ven la interoperabilidad como la posibilidad de llevar activos de un metaverso a otro. Los componentes
del metaverso que pueden ser interoperables son: los avatares, los servicios y las funciones, las APIs,
el almacenamiento, los activos y los coleccionables (Globant, 2022).

Entre los metaversos mas populares que existen hoy en dia encontramos los siguientes:

METAVERSO

BLOCKCHAIN

Tabla 2. Metaversos mas populares

DESCRIPCION

TOKEN
NATIVO

The Sandbox

Ethereum

Nacié en 2012 como un juego para moviles y tablets. Funciona a
través de “Smart Contracts” y permite a los desarrolladores
monetizar experiencias dentro de sus parcelas digitales. También
permite crear galerias digitales y otros tipos de activos que
puedan generar ingresos pasivos a los usuarios.

SAND

Somnium Space

Ethereum

Creada en el 2017. Es de cddigo abierto y ha sido disefiada para
funcionar a través de dispositivos de realidad virtual. El objetivo
de esta plataforma es sumergirse por completo en el mundo
virtual y desarrollar cualquier actividad dentro de ella: ir al cine,
comer en un restaurante, exhibir obras de arte, ir a la
universidad, etc.

CUBE

Decentraland

Ethereum

Creada en 2015. Funciona bajo el modelo MMORPG (Juego de
Rol Multijugador en Linea). Es uno de los metaversos mas
antiguos y ha colaborado con empresas como Samsung y en
eventos como el Abierto de Australia. Los usuarios pueden
comprar parcelas en las que se puede construir y posteriormente
vender. También se pueden vender activos como avatares,
dispositivos portatiles y nombres en su Marketplace

MANA

Blocktopia

Polygon

Lanzado en 2021. Es un universo inmersivo, representado por un
rascacielos de realidad virtual donde hay 21 niveles de juegos. Se
basa en cuatro pilares fundamentales: aprender, ganar, jugar y
crear. Cada espacio es un activo inmobiliario o emplazamiento
publicitario que pueden comercializarse libremente entre los
usuarios generando ganancias activas y pasivas dentro del
metaverso.

BLOK
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METAVERSO

BLOCKCHAIN

DESCRIPCION

TOKEN
NATIVO

Star Atlas

Solana

Lanzado en 2022. Funciona bajo el modelo MMORPG. Ofrece una
experiencia de ciencia ficcion completamente nueva, innovadora
y futurista. Los jugadores pueden construir ciudades enteras y
crear microeconomias en el juego o incluso colaborar y formar
organizaciones auténomas descentralizadas (DAQO) para gobernar
regiones especificas. Los jugadores tienen toda la propiedad de
los activos que acumulan en el juego con la oportunidad de
vender esos articulos en el juego habilitados para NFT en los
mercados secundarios de NFT.

ATLAS

Horizon Worlds

NA

Es el primer metaverso de realidad virtual creado por Meta,
Actualmente disponible en Estados Unidos y en Canada en 2021.
Solo se puede usar si se dispone de las gafas virtuales de Meta:
Oculus Quest. Los usuarios pueden pasear con sus avatares e
interactuar virtualmente con otras personas.

NA

Roblox

NA

El objetivo de la compafiia es construir una co-experiencia
humana, en donde los usuarios puedan compartir experiencias
inmersivas sin fronteras. Es una plataforma donde los jugadores
pueden construir y compartir sus propias creaciones. Grandes
marcas como Nike o Vans se han unido a este multiverso: Vans
World, los usuarios tienen a su disposicion una tienda completa
en la que pueden disefiar sus prendas y usarlas en sus avatares;
y Nikeland, un espacio en donde los usuarios pueden participar
en diferentes actividades deportivas a través de minijuegos y
conseguir recompensas. El lanzamiento para PC se hizo en
septiembre de 2006.

ROBUX

Axie Infinity

Ethereum

Lanzado en 2018. Es un videojuego tipo Play 2 Earn, que funciona
en dos modalidades: PVE (Player Versus Environment) y PVP
(Player Versus Player). El juego funciona dando recompensas,
que son los tokens del juego.

AXS
SPL

Cryptovoxels

Polygon

Este metaverso lanzado en 2018 permite hacer vida, socializar
con otros usuarios y generar activos a través del uso de su token.
Estd disenada para creadores y se pueden encontrar grandes
obras de arte desarrolladas exclusivamente para este mundo
virtual y colgar todos los NFTs en tu parcela para ensefiar el arte.
Ademas, se puede participar en eventos de la comunidad como
exposiciones, inauguraciones o fiestas. En desarrollo.

CVPA

Fuente: Elaboracion propia a partir de Building the Metaverse (Radoff, 2021)
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Un metaverso requiere el funcionamiento de varias tecnologias y tendencias. Algunas de las
capacidades tecnoldgicas que contribuyen a hacerlo posible son la realidad aumentada (AR) y la realidad
virtual (VR), los modelos de trabajo flexibles, los dispositivos de visualizacion individuales (head-
mounted displays, HMDs), la nube de realidad aumentada, el Internet de las cosas (IoT), el 5G, la
inteligencia artificial (IA) y las tecnologias espaciales, entre otras.

En la siguiente ilustracion podemos observar los distintos agentes que participan del ecosistema del

metaverso, basado en una arquitectura de siete capas:

infraestructura,

interfaz  humana,

descentralizacion, computacion espacial, economia del creador, descubrimiento y experiencia.

Experience

Discovery

Ilustracion 8. Ecosistema del Metaverso
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Fuente: Building the Metaverse (Radoff, 2021)

Deloitte prevé que el desarrollo futuro del metaverso se base en el factor clave de propiedad de la
gobernanza con cinco (5) etapas de desarrollo: Sociedad primitiva, Etapa agricola, Oligopolio, Simbiosis
de virtual y real y Juego de realidad virtual.
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Ilustracion 9. Etapas de desarrollo del metaverso
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Fuente: Deloitte (Deloitte, 2022)

2.5 PLATAFORMAS NATIVAS DE LA NUBE

Las plataformas nativas de la nube son tecnologias que permiten crear nuevas arquitecturas de
aplicaciones resistentes, elasticas, escalables y agiles, lo que permite responder al rapido cambio digital.
Las plataformas nativas de la nube permiten a las organizaciones acelerar y mejorar la adopcion de la
computaciéon en la nube (nube publica, privada o hibrida). Gartner predice que para 2025, las
plataformas nativas de la nube serviran como base para mas del 95 % de las nuevas iniciativas
digitales, frente al 30 % en 2021 (Gartner, 2021).

El mercado global de plataformas nativas de la nube en 2021 alcanz6 los $3.787,9 millones de
ddlares y se estima que tenga un crecimiento anual compuesto (CAGR) de 23.5% alcanzado los
$25.463,5 millones en 2030, impulsado por la demanda creciente por aplicaciones que faciliten el
escalamiento y desacoplamiento de hardware, asi como la demanda creciente por microservicios
(Emergen Research, 2022).

La implementacién de plataformas nativas de la nube ayuda a las empresas a mejorar el ciclo de
vida del desarrollo de software y permitiendo a los equipos desarrollar, ejecutar y administrar
aplicaciones sin tener que preocuparse por la construcciéon o el mantenimiento de la infraestructura
subyacente. Las plataformas nativas de la nube tienen el potencial de hacer que el ciclo de creacion,
prueba, implementacion y escalado del software sea significativamente mas rapido, eliminando muchos
de los obstaculos relacionados con la implementacion de software.

La ilustracion siguiente muestra una evolucién de las plataformas nativas en la nube desde los

modelos de infraestructura tradicional, pasando por los modelos de Infraestructura como Servicio
(IaaS), a las plataformas nativas de la nube.
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Ilustracion 10. Evolucion de las plataformas nativas de la nube
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Fuente: O "Reilly (Winn, s.f.)

Las plataformas nativas de la nube permiten a los desarrolladores de aplicaciones eliminar la
sobrecarga derivada de la administracién de la capa de middleware e infraestructura, lo que reduce
significativamente el tiempo de desarrollo a implementacion de aplicaciones. Las plataformas nativas

pueden ser de dos tipos dependiendo de su arquitectura (Winn, s.f.):

i.  No estructuradas: Este tipo de plataforma otorga flexibilidad para definir una solucién
personalizada, donde se puede “construir su propia plataforma” con una combinacién de
servicios proporcionados por la nube y herramientas propias, ensambladas para una empresa

individual.

ii.  Estructuradas: Las plataformas estructuradas se centran en simplificar el modelo operativo
general. En lugar de integrar, operar y mantener numerosos componentes individuales, el

operador de la plataforma solo se ocupa de una plataforma.
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Las plataformas nativas de la nube pueden ser abiertas o cerradas. Una plataforma abierta es
aquella que (Winn, s.f.):

e Permite elegir la capa de IaaS (por ejemplo, Google Cloud Platform, Amazon Web Services,
Microsoft Azure, Vmware vSphere, OpenStack, etc.).

e Soporta una serie de diferentes marcos de desarrollo, lenguajes poliglotas y servicios de
aplicaciones (Ruby, Go, Spring, etc.).

e Es de cddigo abierto.

Las plataformas cerradas pueden ser propietarias y, a menudo, centrarse en un problema especifico.
Es posible que solo admitan una Unica infraestructura, idioma o caso de uso.

Un ejemplo de una plataforma nativa de la nube es Pivotal Cloud Foundry (PCF). PCF es una
plataforma estructurada que permite implementar aplicaciones de Ultima generacién. Esta plataforma
estd basada en tecnologia de cédigo abierto y se puede implementar de manera local y en varios
proveedores de servicios en la nube para proporcionar una plataforma hibrida y de varias nubes a las
empresas. PCF proporciona una manera uniforme de realizar los lanzamientos y de iterar rapidamente
ideas en el lenguaje que elija el cliente. De esta forma, el cliente puede enfocarse en agregar valor
empresarial con aplicaciones en lugar de preocuparse por disefiar e implementar la manera en que las
aplicaciones se implementaran, escalaran y expondran a los usuarios finales. Los mecanismos de
organizacién de PCF permiten a los desarrolladores agilizar el desarrollo de la aplicacion y reducir el
tiempo de salida al mercado (Google).

2.6 PLATAFORMAS VERTICALES EN LA NUBE

Una de las tendencias tecnoldgicas que estd tomando gran relevancia es la verticalizacion de la nube.
Las plataformas verticales en la nube o nubes de industria constituyen una tendencia emergente
de gran importancia porque crean valor para las empresas al ofrecer soluciones disefiadas para
satisfacer las necesidades especificas de mercados verticales inadecuadamente atendido por soluciones
genéricas. (Gartner, 2022).

El mercado de nubes de industria esta madurando rapidamente en diversas industrias donde se observa
un gran interés en la adopcion de este tipo de soluciones (iError! No se encuentra el origen de la
referencia.11). Estimaciones de Deloitte indican que hasta el 64 % del mercado de la nube, estimado
en 1 billon de ddlares podria beneficiarse de las soluciones de nubes para industria, es decir,
aproximadamente US$640 mil millones de mercado potencial. (Deloitte, 2022)
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Ilustracion 11. Porcentaje de encuestados por sector que expresaron interés en las nubes de

industria
Retail: in processes such as risk management

9504
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Consumer products: to support supply chain business processes
Discrete manufacturing: (o improve digal supply netwarks
Banking and insurance: for data manzgement and insigh
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86%
Fuente: Deloitte (Deloitte, 2022)

De acuerdo con Gartner, en una encuesta realizada en 2022 entre empresas con sede en América del
Norte y Europa, cerca del 40 % de los encuestados habia comenzado la adopcidén de plataformas
verticales en la nube, con 15 % con proyectos piloto, y otro 15 % considerando la implementacion
para 2026. Gartner espera que para 2027, las empresas utilicen plataformas verticales en la nube
para acelerar mas del 50 % de sus iniciativas comerciales criticas, mientras que en 2021 eran menos
del 10 % (Gartner, 2022).

Las plataformas verticales en la nube combinan capacidades de software, plataforma e
infraestructura para proporcionar soluciones especificas para diferentes mercados verticales. Dichas
plataformas verticales agregan valor mediante el uso de tecnologias y enfoques innovadores, tales como
capacidades comerciales empaquetadas, estructuras de datos conscientes de la industria y herramientas
componibles para ir mas alla de la nube tradicional y crear valor agregado para las organizaciones.

Los tres grandes proveedores de servicios en la nube, Google Cloud Platform, Amazon Web Services
(AWS) y Microsoft Azure, ofrecen soluciones industriales basadas en la nube para sectores como cuidado
de la salud, manufactura, retail, sector automotriz, medios de comunicacion, entre otros.

Microsoft ha lanzado en los ultimos 2 afios, plataformas verticales en la nube, enfocadas en
sectores especificos, tales como Microsoft Cloud for:  Healthcare, Retail, Financial Services,
Manufacturingy Non-profit.

Por su parte, como parte de su estrategia en América Latina, Google cred equipos dedicados a atender
los mercados verticales de cuatro industrias con mucho potencial en la regién: servicios publicos,
agroindustria, manufactura y logistica. Esta estrategia pretende complementar la verticalizacion iniciada
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en 2021, que comprendia los segmentos de servicios minoristas locales, salud, telecomunicaciones,
medios y servicios financieros®.

Asimismo, IBM ha venido implementando la JBM Cloud for Financial Services, disefiada en colaboracion
con el Bank of America, para ayudar a reducir el riesgo para las instituciones financieras, sus socios y
Fintech, e innovar mas rapido con controles incorporados que se adhieren a todo el ecosistemas.
(Deloitte, 2022).

El enfoque de “una nube para todos” estd llegando a su madurez, por lo que a partir de 2023 se
observara una profundizacion del desarrollo de las soluciones basadas en nubes verticales o de industria
que permitan direccionar las necesidades especificas de los clientes.

2.7 HUMANOS DIGITALES

Los humanos digitales son representaciones interactivas impulsadas por IA que tienen algunas de las
caracteristicas, la personalidad, el conocimiento y la mentalidad de un ser humano. Pueden interpretar
el habla, los gestos y las imagenes, ademas de generar su propio discurso, tono y lenguaje corporal
(Gartner, 2022). Un humano digital se parece a un ser humano en forma, caracteristicas y expresion,
y permite la conexidn y la individualizacidn a través de la deteccion del lenguaje corporal del usuario
para responder adecuadamente (Collier, Manion, & de Boyett, 2019). Los humanos digitales se
pueden considerar la prdxima generacion de interfaces digitales interactivas, conectados a un
ecosistema de tecnologia y socios para transformar la atencion al cliente.

De acuerdo con Gartner, las organizaciones estan planificando el uso de humanos digitales para
actuar como agentes digitales identificados dentro del metaverso para el servicio al cliente, la asistencia,
las ventas y otras interacciones con clientes actuales y potenciales (Gartner, 2022). Segun IDC, desde
principios de 2022, la tecnologia humanos digitales se ha convertido casi en la tendencia mas popular
de IA y estima que para 2026, la escala del mercado humano digital de China alcanzara los 10.240
millones de yuanes (IDC, 2022).

Los humanos digitales ofrecen una experiencia de cliente escalable, eficiente y personalizada:

e Acceso a informacién: Los humanos digitales permiten a los clientes acceder rapidamente a
informacidn precisa. Pueden conectarse facilmente a cualquier cerebro digital para compartir
conocimientos.

e Conexidn inmediata: Los humanos digitales estan "siempre activos" y listos para servir,
independientemente de la demanda.

8 https://www.bnamericas.com/es/reportajes/la-estrategia-de-google-para-que-latinoamerica-migre-a-su-nube consultada el 24
de noviembre de 2022.
°https://es.cointelegraph.com/news/ibm-to-power-cloud-based-platform-for-financial-services consultada el 24 de noviembre de

2022.
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e Disponibilidad: Disponible en cualquier lugar. Los clientes pueden interactuar con humanos
digitales a través de canales; en escritorio, movil, tableta o en quiosco.

La industria humana digital ha logrado avances significativos en los Gltimos afos. Los principales casos
de uso de esta tecnologia se encuentran en multiples industrias y en la vida diaria, entre ellas estan:
las industrias de cine y juegos, asi como en sectores tradicionales como la banca, cuidado de la salud,
educacidn, sector automotriz, sector de energia, industria de software y tecnologia, entre otras. Marcas
como ANZ, Sony, P&G, The Royal Bank of Scotland y Mercedes-Benz ya han implementado humanos
digitales de IA como parte de su servicio al cliente (Respeecher, 2021).

Por ejemplo, IBM lanzo en febrero de 2021 Watson Assistant, una soluciéon basada en IBM Cloud que
permite a los usuarios programar asistentes virtuales que van mucho mas alla de los chatbots promedio,
a través de modelos de deep learning, machine learning y procesamiento del lenguaje natural (NLP)
para elevar las experiencias de los clientes con una mejor comprension a nivel conversacional. Algunas
empresas como Kia ya han comenzado a utilizar la tecnologia de IBM y humanos digitales en sus
talleres de automoviles.

Uno de los mejores ejemplos de la creacion de humanos digitales es Sophie, desarrollada por UneeQ,
el estandar global para el disefo de humanos digitales interactivos. Los humanos digitales de UneeQ
estan “trabajando” para marcas de renombre mundial para brindar experiencias interactivas con un
enfoque en la personalidad y la inteligencia emocional. Sophie se ha convertido en la mejor
representante de la compaiiia y ya ha sido «contratada» por compaiiias como BMW, IBM, Deutsche
Telecom o Deloitte. Otros ejemplos de humanos digitales desarrollados por UneeQ son: Rachel, Josie
y Amelia, entre otros.

Ilustracion 12. Humanos Digitales creados por UneeQ

0O000©

RACHEL SOPHIE JOSIE STELLA

Fuente: Uneeq (UNEEQ, s.f.)
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2.8 IDENTIDAD DESCENTRALIZADA

La identidad descentralizada (DCI por sus siglas en inglés) es un sistema de identificacion digital
que permite que una entidad, tipicamente un usuario humano, aunque podria referirse a otras entidades
no humanas, como una organizacién o autoridad, controle su propia identidad digital aprovechando
tecnologias como blockchain u otras tecnologias de contabilidad distribuida (Digital Ledgers Technology
-DLT), junto con billeteras digitales. A diferencia de los sistemas de identidad tradicionales, donde un
gobierno u otra entidad tiene el control sobre los datos de identidad de una persona, la DCI solo esta
controlada por el usuario duefio de ella.

La identidad descentralizada se considera el futuro de las tecnologias de identidad digital. Se estima
que el mercado global de esta tecnologia crezca de $285 millones de dodlares en el 2022 a $6.822
millones de ddlares en 2027, lo que representa una tasa de crecimiento anual compuesto de 88.7%,
impulsado por las ineficiencias de las actuales practicas de administracion de identidad, el crecimiento
en los casos de violaciones de seguridad y fraudes relacionados con la identidad y las ventajas para el
usuario de mantener el control sobre su identidad, entre otros (MarketsandMarkets, 2022).

La base para la gestién de identidad descentralizada es el uso de billeteras descentralizadas y
encriptadas basadas en blockchain donde los usuarios almacenan sus datos de identidad y pueden
controlar facilmente el acceso a ellos.

Un sistema DCI esta compuesto de tres (3) pilares: blockchain, credenciales verificables (VC por sus
siglas en inglés), e identificadores descentralizados (DID por sus siglas en inglés).

El uso de blockchain hace que los sistemas de identidad descentralizada sean inmunes a la
manipulacion, seguros y credenciales verificables instantdneamente por cualquier persona. Por lo tanto,
la informacion de su identidad no se puede alterar, robar ni eliminar.

Las VC son credenciales digitales portatiles que estan encriptadas criptograficamente, son interoperables
y puedes ser verificadas digitalmente. Las VC son emitidas por un emisor de una manera que evita la
manipulacion y respeta la privacidad de los datos de los usuarios.

Los DID son identificadores digitales que tienen como objetivo devolver a los usuarios el control sobre
su identidad y atributos asociados (p. €j., nUmero de pasaporte en un documento, edad en una
identificacion) (Medium, 2022). Los DID son emitidos, mantenidos y controlados por los usuarios y se
almacenan en blockchains o redes peer-to-peer. Esto hace que los DID sean globalmente Unicos,
resolubles con alta disponibilidad y criptograficamente verificables. Un DID se puede asociar con
diferentes entidades, incluidas personas, organizaciones o instituciones gubernamentales (W3C
Community Group, 2021).

10 Una red peer to peer o red de pares es una red en la que los nodos cumplen la funcion de servidores y de clientes, sin que
exista al respecto ningun tipo de jerarquia.
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En resumen, el uso de blockchain permite demostrar que la persona es el verdadero propietario de la
identidad mediante la verificacion de sus credenciales (VC) firmadas digitalmente. Asi mismo, con la
descentralizacion, las personas pueden almacenar los datos de identidad originales como una credencial
en su propio dispositivo, firmados criptograficamente con su propia clave privada, y compartir el registro
con cualquier organizacion. Asi mismo, las organizaciones pueden verificar que la informacion proviene
de una fuente autorizada. Adicionalmente, el usuario conserva la visibilidad de como se utilizd su
informacién y durante cuanto tiempo la organizacién tiene acceso a ella (Microsoft, 2022).

De acuerdo con el modelo de credenciales verificables de World Wide Web Consortium (W3C) (W3C,
2022), el cual se basa en lo que se conoce como el “triangulo de confianza”, los actores que intervienen
en la creacion y gestién de las credenciales verificables dentro del ecosistema de identidad
descentralizado son:

e Usuarios (holders): Individuo u organizacion que es el duefio de la informacién de identidad.
Los usuarios son los duefios de las credenciales y tienen control completo sobre cdémo
gestionarlas, con quien compartirlas o eliminarlas.

e Emisores (issuers): Organizaciones e instituciones que emiten las credenciales de los usuarios.
Puede ser cualquier entidad que pueda emitir informacion de identidad, tal como un empleador,
una institucién académica, una entidad del gobierno, centros de salud, bancos e instituciones
financieras.

e Verificadores (verifiers): Terceros que verifican una credencial y se aseguran de que provenga
de un emisor competente, sea a prueba de manipulaciones y siga siendo relevante (no esté
vencida ni revocada). Estos terceros que necesitan informacion de identidad para establecer
confianza y otorgar acceso a los servicios. Por ejemplo, una tienda en linea puede necesitar una
prueba de la edad o ciudadania antes de permitirle a un cliente comprar ciertos articulos.
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Ilustracion 13. Modelo de datos de Credenciales Verificables

2

HOLDER

Manages credentials. Uses

them to create presentations
of proof for verifiers

L Write . ; Read
-----------------

Trust
ISSUER VERIFIER
Request proof. Verifies that
issuer attestations satisfy
requirements

Digitally signs attestations.
Packages and gives credential
to holder

Fuente: Affinidi (Affinidi, 2022)

La tecnologia de identidad descentralizada se puede aplicar a un nimero creciente de casos de uso
en diferentes verticales de industria, como viajes, atencién médica, Fintech, educacion, retail, seguros,
comercio internacional, bienes raices, entre otros, para la construccion de un ecosistema de confianza
digital. Algunos de los casos de uso mas frecuentes de esta tecnologia son (Affinidi Academy, 2021):

Verificar la autenticidad de Aplicar a programas sociales y
creaciones NFT gubernamentales
Verificacion de calificaciones Aprobacion de préstamos
educativas

Acceso a registros médicos Eliminar los fraudes en las elecciones
Examinar de la validez de visas Inspeccidn de boletos en trenes/autobuses
Solicitud de tarjetas de crédito Examinar la vigencia de las pruebas de COVID

de viajeros

Calculo de las primas de seguro Vender/Comprar una propiedad

2.9 DIGITAL TWINS (GEMELOS DIGITALES)

El Consorcio de Gemelos Digitales (Digital Twin Consortium) define los gemelos digitales como una
representacion virtual de entidades y procesos del mundo real, sincronizados en una frecuencia y
fidelidad. Los sistemas de gemelos digitales transforman el negocio al acelerar la comprension

= y
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holistica, la toma de decisiones dptima y la accion efectiva. Asi mismo, los gemelos digitales usan
datos histdricos y en tiempo real para representar el pasado y el presente, y simular el futuro (Digital
Twin Consortium, 2021).

Se estima que el mercado de gemelos digitales crezca de $6.900 millones de ddlares en 2022 a
$73.500 millones de ddlares en 2027, lo que representa un crecimiento anual compuesto (CAGR) del
60,6 % en este periodo (Markets and Markets, 2022).

Si bien la tecnologia de gemelos digitales ya es parte del dia a dia en muchas industrias y aplicaciones,
la mayoria de las soluciones actuales son aplicaciones en silos con un alcance minimo con respecto al
ciclo de vida o la cadena de valor. Hasta ahora se estd empezando a desarrollar un ecosistema
tecnoldgico sdlido que transformara las empresas en todo el mundo al aumentar rapidamente la
eficiencia y la automatizacion de sus procesos.

La préxima generacion de tecnologias y estandares de gemelos digitales permitira aplicaciones con
una vision holistica a lo largo de la cadena de valor y el ciclo de vida. Estas tecnologias también

simplificaran el desarrollo y las operaciones comerciales al estandarizar el acceso, la configuracion y la
representacion de activos fisicos, procesos y mas:.

Ilustracion 14. Evolucion de los Gemelos Digitales

Basic Full Enhanced lext Gener

PHYSICAL

Enlerprise
NaoT Plaform %]ﬂm“
[ERF, MEE)
(] &

B Analytics

DIGITAL

Fuente: PTC (Immerman, 2019)

11 https://tributech.io/blog/introduction-digital-twins consultado el 24 de noviembre de 2022.

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de
Consumidor 2022

Codigo: 9000-38-2-4

Pagina 37 de 97

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo

Actualizado: 20/01/2023

Revisado por:

Coordinacion Innovacion y
Prospectiva Regulatoria

Fecha Revision: 20/01/2023
Revision No. 1

Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022




16N
OMUNICACIONES

IL DM

Segun Gartner, hay tres tipos de gemelos digitales (Gartner, 2019): discreto, compuesto, y de una
organizacion.

i. Gemelo digital discreto: se crea para optimizar un solo activo, personas u otros recursos
fisicos. Por ejemplo, los sensores de IoT se pueden usar para proporcionar informacion sobre
equipos individuales en una linea de fabricacién. Cada pieza de equipo tiene su propio gemelo
digital discreto.

i. Gemelo digital compuesto: se puede aplicar a operaciones que involucran una combinacién
de gemelos digitales discretos y recursos. Por ejemplo, automdviles o turbinas industriales,
y procesos industriales o de fabricacion total o parcial.

ii. Gemelo digital de una organizacion (DTO): ayuda a maximizar el valor en procesos
comerciales especificos como el proceso de fabricacién, o en todas las operaciones de negocios.

Los gemelos digitales son una tecnologia disruptiva que promete revolucionar la industria y sera
fundamental para las fabricas 4.0. Una de las principales ventajas es que permitiran a las empresas
detectar problemas con antelacidn y resolverlos mas rapidamente. Durante el desarrollo de productos,
el uso de gemelos digitales reduce el tiempo necesario para la realizacién de pruebas, reduciendo el
tiempo para lanzar un producto al mercado significativamente. Asi mismo, mejora la seguridad, ya que
permite la realizacién de pruebas en un entorno virtual evitando los posibles peligros asociados a
condiciones extremas tales como altas temperaturas o presiones (Deloitte, 2022).

Otro caso de uso de los gemelos digitales se da en la industria automotriz. Por ejemplo, Tesla utiliza
esta tecnologia para mejorar sus productos y ofrecer un mejor servicio al cliente. De hecho, la empresa
construye un gemelo digital para cada coche que produce. Los sensores de los coches transmiten datos
al gemelo digital en la fabrica, datos que luego son analizados por algoritmos de inteligencia artificial
(Network Digital 360, 2022).

Por otra parte, los gemelos digitales se estan utilizando también en el campo de la investigacién médica.
Por ejemplo, Dassault Systémes esta tratando de crear un gemelo digital del cuerpo humano. Empezo
en 2014 con el Living Heart Project, con la mision de crear y validar modelos del corazon, personalizados
y sumamente precisos. Posteriormente, continud con el Living Brain Project, que busca disponer de un
gemelo virtual del cerebro: desde 2019 un ensayo clinico esta utilizando gemelos virtuales de pacientes,
generados a partir de sus datos electrofisiologicos. El ensayo trata de validar la tecnologia virtual para
decisiones quirlrgicas y para sugerir mejoras (Marti, 2021).

2.10 DATA FABRIC

La tecnologia Data Fabric es una arquitectura de datos distribuida que contribuye a procesar mejor
los volumenes de datos procedentes de multitud de fuentes, agrupandolos bajo una misma nube o

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de Cédigo: 9000-38-2-4 Pagina 38 de 97
Consumidor 2022

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla Actualizado: 20/01/2023 Revisado por: | Fecha Revision: 20/01/2023
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo Coordinacion Innovacion y Revision No. 1

Prospectiva Regulatoria
Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022



COMISION
DE REGULACION
DE COMUNICACIONES

sistema de administracion, sin importar de donde provienen esos datos. Esta arquitectura es
independiente de los entornos, procesos, usos y ambitos geograficos de los datos, integra funciones de
gestién de datos de extremo a extremo, y utiliza inteligencia de metadatos para facilitar que las
organizaciones integren, preparen y compartan datos en entornos hibridos y de mdltiples nubes.

De acuerdo con Gartner, la tecnologia Data Fabric puede usar andlisis para aprender y recomendar
activamente donde se deben usar y cambiar los datos. Esto puede reducir los esfuerzos de gestion de
datos hasta en un 70 % (Gartner, 2021). Se estima que el mercado global de Data Fabric crezca de
$1.710 millones de dodlares en 2022 a $6.970 millones de ddlares en 2029, con un crecimiento anual
compuesto (CAGR) del 22,3 % (Fortune Business Insight, 2022).

Un Data Fabrices el siguiente paso en la evolucion de las herramientas de gestion de datos, las cuales
empezaron con las bases de datos y evolucionaron hasta convertirse en almacenes de datos (data
warehouse) y data lakes.

Ilustracion 15. Los tres tipos de soluciones de almacenamiento de datos en la nube

Data Warehouse Data Lake Data Fabric

Data Laka Data Applica Cloud
Warstiouss  tlans basie]
storage

Dporational Unstructurad, semi-structurod, and
CRM ERP data strucs d clata

Automated Al

o Extract solutions

L Transform
Load

| Data Lake

Active metadata
management

1 Data archestration
| Data preparation

1) DataWarehouse
| andvabdation

Repcrting Business

Intelligence

Data Science
Machine Leaming

Analytics Reporting  Business  Data Sclence Analytics

Intelligence  Machine
Learning

Al Operationalization for comples buskness cases
Relia b data, sharod and dofivarad in eal timo

Governad and secured access to the data

Fuente: Infopulse (Infopulse, 2022)

El Data Fabric se puede visualizar como un tejido, distribuido por todo el mundo, dondequiera que
estén los usuarios de la organizacién. El usuario puede estar en cualquier lugar de este entramado de
datos y seguir accediendo a los datos en cualquier otro lugar sin restricciones, en tiempo real.
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Un Data Fabric es mas que una herramienta de integracion de datos de alta velocidad y gran escala.
Data Fabric puede aplicar el aprendizaje automatico (ML) para "aprender" de los datos (incluidos los
metadatos estaticos y activos) y luego recomendar estructuras de datos. Esta capacidad de ML se puede
dividir en 3 etapas (Tick, 2022):

i.  Aprendizaje pasivo: Data Fabric aprende qué datos existen y aplica IA para agregar los
metadatos que faltan.

ii.  Analisis de comportamiento: Data Fabric usa metadatos para saber dénde y como se usan los
datos. Luego analiza otros datos en busca de un comportamiento similar. Si el comportamiento
es el mismo, probablemente ya sea utilizable.

iii. Recomendaciones activas: Data Fabric se basa en metadatos activos para generar
recomendaciones para los ingenieros de datos. Por ejemplo, puede asesorar sobre el tipo de
datos a entregar a los consumidores de datos.

En resumen, Data Fabric provee capacidades de integracion y consumo de datos, ya sea entre fuentes
0 aplicaciones, administra multiples ambientes (nube privada, hibrida, multi nube), puede integrar
capacidades de calidad, preparacion y gobernanza, reforzadas por machine learning, y soporta el
intercambio de datos con actores internos y externos mediante APIs (ESIC Business & Marketing
School., 2022).

Algunos de los principales proveedores de soluciones de Data Fabric son: IBM, Hewlett Packard, SAP,
Oracle, NetApp y TIPCO, entre otros (Fortune Business Insight, 2022). Algunas de las principales
soluciones de Data Fabric ofrecidas por estos proveedores son: SAP Data Intelligence, IBM Data Fabric
y Google Cloud Dataplex, entre otras (Infopulse, 2022).

Los casos de uso de Data Fabric mas comunes incluyen:

i.  Automatizacion y consolidacién del proceso de gestion de datos
ii. Deteccidn de datos mejorada para proyectos ML/DL
iii.  Recopilacion de datos de 360 grados para varios casos de uso
v.  Consolidacion progresiva de datos

2.11 GOVTECH

El término GovTech, que es una mezcla de las palabras en inglés Government y Technology, alude a
los esfuerzos realizados para la digitalizacion de la administracién publica a través de las nuevas
tecnologias. De acuerdo con el Banco de Desarrollo de América Latina (CAF), GovTech es “ e/ ecosistema
donde los gobiernos colaboran con startups, scaleups y mipymes que utilizan inteligencia de datos,
tecnologias digitales y metodologias innovadoras para proveer productos y servicios que resuelven
problematicas publicas. Es, en definitiva, un nuevo tijpo de alianzas publico-privadas para la innovacion
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en el sector publico.” (CAF, 2020). El mercado mundial de GovTech ha sido valorado en USD $400
billones de ddlares y se calcula que alcanzara un tamano de $1 trillén de ddlares en 2025 (Accenture,

2018).

De acuerdo con el Banco Mundial, GovTech es un nuevo enfoque para la modernizacion del sector
publico que promueve un gobierno simple, eficiente y transparente con el ciudadano en el centro de las
reformas. El enfoque GovTech representa la frontera actual o préximo estadio en la evolucion de la
transformacion digital del gobierno, y enfatiza tres aspectos de la modernizacion del sector publico

(World Bank, 2020):

i.  Servicios publicos centrados en el ciudadano que sean universalmente accesibles,

ii. Enfoque de “todo el gobierno” para la transformacion digital, y
iii.  Sistemas de gobierno simples, eficientes y transparentes.

Ilustracion 16. Evolucion de la transformacion digital del gobierno

Digital Government

e-Government

Analog = User-centered approach
but supply driven
* One-way communications
and service defivery
= ICT-enabled procédures, but
= Analog procedures often analog in design
» GOVEFMmentas & = Sliced |CT development and
pravider acquisition
. = Greater transparency
= Government as a provider

* Procedures that are

. al by design

Government » User-driven public
SEIVICes

* Government asa
Platform (GaaP)

* Open by default
(co-creation)

+ Data-driven public
sector

» Closed aperations
and internal focus

* Proactive administratior

Fuente: Banco Mundial (World Bank, 2020)

approach to digital

Simple, efficient
and transparent

Por otra parte, el indice de Madurez de GovTech (GTMI por sus siglas en inglés) del Banco Mundial,
introducido en 2020, mide la madurez de cuatro areas de enfoque de GovTech: sistemas
gubernamentales centrales (CGS por sus siglas en inglés), mejorar la prestacion de servicios publicos
(PSD por sus siglas en inglés), incorporar la participacion ciudadana (DCE por sus siglas en inglés y
fomentar los habilitadores de GovTech (GTE. La medicién 2022 del GTMI incluye 48 indicadores clave,

y cubre 198 economias alrededor del mundo.

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de Codigo: 9000-38-2-4

Consumidor 2022

Pagina 41 de 97

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo

Actualizado: 20/01/2023 Revisado por:
Coordinacion Innovacion y
Prospectiva Regulatoria

Fecha Revision: 20/01/2023
Revision No. 1

Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022




f

BEREGUL ACION
DE COMUNICACIONES
Ilustracion 17. indice de Madurez de GovTech 2022
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Fuente: Banco Mundial=

La medicién del GTMI 2022, refleja que la brecha digital se sigue ampliando a pesar del progreso en la
prestacion de servicios en linea y las plataformas compartidas subyacentes; las disparidades regionales
persisten, siendo la region del Africa Subsahariana la que registr6 las puntuaciones mas bajas; existe
un margen sustancial de mejora en la mayoria de las economias con respecto a la interconectividad e
interoperabilidad de los sistemas y servicios existentes; el desarrollo de plataformas multifuncionales de
participacion ciudadana pueden ayudar a profundizar la relacién ciudadano-gobierno, mejorar la
rendicion de cuentas y generar confianza publica en el gobierno; los gobiernos podrian proporcionar
mas incentivos y apoyo financiero a las nuevas empresas de GovTech para promover la participacion
del sector privado en la resolucion de los desafios del sector pubico; y el uso de tecnologias digitales
disruptivas y de frontera puede mejorar en gran medida las operaciones centrales del gobierno y la
prestacion de servicios en linea®.

A nivel internacional, los ecosistemas GovTech mas desarrollados se encuentran en Estados Unidos y
Europa. Entre los programas a nivel nacional para el impulso del ecosistema GovTech se destacan entre

12 https://www.worldbank.org/en/programs/govtech/2022-gtmi consultada el 30 de noviembre de 2022.
13 https://www.worldbank.org/en/programs/govtech/2022-gtmi consultada el 30 de noviembre de 2022.
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otros, el GovTech Catalyst Fund de Gran Bretafa, programa del gobierno del Reino Unido, ayuda a las
entidades del sector publico a encontrar soluciones innovadoras a desafios operacionales y de politica
publica, y otorga subvenciones a empresas emprendedoras que pueden desarrollar dichas soluciones®*;
el GovTech Dinamarca, iniciativa liderada por el gobierno, busca apoyar, fortalecer y desarrollar ain
mas la colaboracion entre el sector publico y las empresas de tecnologia con soluciones innovadoras
para el gobiernos; GovTech Polonia, tiene por objetivo facilitar la adopcion de tecnologias disruptivas e
innovadoras en todo el sector publicos; MiLab en Colombia, iniciativa del gobierno colombiano, es un
laboratorio Govtech para identificar, conocer y conectar a todos los emprendimientos que hacen uso de
tecnologias exponenciales y buscan generar valor e impacto publico con los principales retos de
innovacion publica y transformacion digital®’.

Segun la CAF, se distinguen cinco segmentos (verticales) en donde las empresas que ofrecen soluciones
GovTech generan valor a lo publico (CAF, 2020):

() Provisidn de servicios: Tecnologias que mejoran y facilitan la provision de servicios publicos
como la salud, la educacién o la seguridad;

(ii) Gestion publica e integridad: Soluciones que ayudan a la administracion a ser mas eficiente
€n sus operaciones y procesos internos;

(iii) Regulacion: Productos que ayudan a cumplir con los requerimientos regulatorios de una
manera eficaz;

(iv) Infraestructura digital: Infraestructura digital relacionada con la interoperabilidad, la
identidad digital o la proteccién de los datos; y

v) Calidad democratica: Tecnologias dirigidas a mejorar la participacion, la transparencia y la
rendicién de cuentas.

En 2020, la CAF desarrolld una metodologia para medir la madurez de los ecosistemas de GovTech en
Iberoamérica (América Latina, Espafia y Portugal), la cual puede ser aplicable a otros paises en el
mundo. AUn no se cuenta con una nueva medicion, por lo que el referente para la regidén son los
resultados del Indice GovTech 2020 en las siete (7) dimensiones que conforman el indice, se pueden
observar a continuacién (Banco de Desarrollo de América Latina (CAF), Oxford Insights, 2020):

4 https://www.gov.uk/quidance/govtech-catalyst-overview consultada el 30 de noviembre de 2022

15 https://challenges.dk/en/challenge/govtech-program-denmark consultada el 30 de noviembre de 2022.

16 https://www.civtechalliance.org/govtech-polska consultada el 30 de noviembre de 2022.

17 https://www.innpulsacolombia.com/milab/mapeo-govtech consultada el 30 de noviembre de 2022.

18 E| Indice GovTech estd compuesto por tres pilares interrelacionados: la industria de startups, las politicas del gobierno y los
sistemas de compra publica. Estos tres pilares se subdividen en siete dimensiones de politica: entorno de innovacién, entorno
digital, entorno industrial, entorno politico, gobierno digital, marco de compra publica, y cultura de compra publica, y estos, a su
vez, en 28 indicadores.
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Ilustracion 18. Indice GovTech 2020 — Promedio Regional

Fuente: CAF (Banco de Desarrollo de América Latina (CAF), Oxford Insights, 2020)

2.12 REGTECH

Regulatory Technology o Tecnologia Regulatoria (RegTech) es un término acufiado por la Autoridad
de Conducta Financiera (FCA por sus siglas en inglés) del Reino Unido en 2015 que se refiere a la
adopcion de nuevas tecnologias para facilitar el cumplimiento de los requisitos regulatorios de manera
mas efectiva y eficiente (Financial Conduct Authority (FCA), 2015). Las RegTech utilizan tecnologias
como la computacién en la nube, los macrodatos o la cadena de bloques (blockchain) para crear
soluciones para ayudar a las empresas de todos los sectores a cumplir con los requerimientos
regulatorios y se caracterizan por la agilidad y flexibilidad que ofrecen ante cualquier cambio regulatorio.

En el sector financiero, RegTech se consideran una subarea de lo que se conoce genéricamente como
FinTech. Fuera del sector financiero, RegTech tiene grandes oportunidades en sectores con regulacién
creciente tales como atencién médica digital y juegos de azar en linea, entre otros.

De acuerdo con el estudio Regtech: Emerging Trends, Regulatory Impact & Market Forecasts 2022-
2026 de Juniper Research, se estima que el gasto global en RegTech supere los $203.5 mil millones
de ddlares para 2026, lo que representara el 50 % de todo el gasto en cumplimiento normativo, pasando
de $67.6 mil millones en 2022, lo que representa un crecimiento de mas del 200% en los préximos
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cuatro afios (Juniper Research, 2022). La integracion de los servicios RegTech con los modelos BaaS®®
se identificaron como clave para lograr este crecimiento futuro del mercado.

Ademas, el estudio afirma que RegTech aprovechara los modelos BaaS para ampliar el uso de la
inteligencia artificial en la banca para tareas como la deteccion y mitigacion del fraude, y sefiala que los
proveedores de RegTech deben enfocarse en garantizar que los algoritmos reciban los datos mas
relevantes para maximizar su eficiencia en la verificacidén de identidades digitales y casos de uso futuros
(FinTech Global, 2022).

El panorama del mercado de RegTech en la Unidn Europea (UE), de acuerdo con un estudio llevado a
cabo por la European Banking Authority (EBA) en 2021 (EBA, 2021), muestra que las principales
soluciones RegTech utilizadas por las instituciones financieras se agrupan en cinco (5) segmentos:
anti-lavado de dinero/lucha contra la financiacion del terrorismo (AML/CFT por sus siglas en inglés),
seguridad TIC, prevencion del fraude, informes prudenciales y evaluacion de la solvencia.

En este sentido, las cinco tecnologias mas utilizadas detras de estas soluciones RegTech son:
Protocolos de Transferencia de Datos (44% de todos los casos de uso de RegTech), seguido de cerca
por Cloud Computing (43%), Analisis Predictivo (34 %), Aprendizaje Automatico (32%) y Andlisis
Semantico/Grafico (25 %).

Ilustracion 19. Tecnologias usadas por segmento RegTech
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Fuente: EBA (EBA, 2021)

El estudio de EBA encontrd que tanto las instituciones como los proveedores de soluciones RegTech
tienen que superar una serie de obstaculos para el desarrollo y adopcién de dichas soluciones. Entre los
principales obstaculos se encuentran los desafios relacionados con la seguridad, privacidad y proteccién

19 Backend-as-a-Service (BaaS) es un modelo de servicio en la nube en el que los desarrolladores de una aplicacién web o mévil
externalizan los servicios de backend a un proveedor de servicios en la nube, de manera que solo tengan que ocuparse de escribir
y mantener el frontend (interfaz con el usuario).
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de datos, las capacidades tecnoldgicas de las instituciones financieras, la interoperabilidad e integracién
con sistemas heredados, los cambios de regulaciones y leyes nacionales o internacionales, asi como la
falta de armonizacion de los requisitos legales y regulatorios, entre otros.

3 TENDENCIAS EN EL SECTOR DE LAS COMUNICACIONES

Las tecnologias digitales han crecido exponencialmente y su uso se ha globalizado gracias a la
masificacion del uso de los teléfonos inteligentes y al consiguiente acceso a la informacion, a las redes
sociales y al entretenimiento audiovisual. La aceleracion del desarrollo tecnoldgico en el universo digital
ha vuelto cotidiana el uso de dispositivos y aplicaciones que usan la computacion en la nube, la analitica
de grandes datos, las cadenas de bloques o la inteligencia artificial (Cepal, 2021).

Como resultado de la adopcion y de la integracion de tecnologias digitales avanzadas (redes moéviles de
quinta generacion (5G), Internet de las cosas (IoT), computacidén en la nube, inteligencia artificial,
analitica de grandes datos, robdtica, entre otros), se estd pasando de un mundo hiperconectado a un
mundo digitalizado que basa sus modelos de produccién y consumo en la incorporacién de tecnologias
digitales en todas las dimensiones econdmicas, sociales y medioambientales (Cepal, 2021).

Como se mostrd en el informe anterior de la CRC, Monitoreo de Tendencias Tecnologicas y de
Consumidor 2021, la pandemia del COVID-19 generd un crecimiento acelerado en la adopcién de
tecnologias y en el consumo de contenidos digitales. Esta tendencia ha continuado como se refleja en
el Informe Global Digital 2020, 2021 y 2022 de Hootsuite que muestra que continua el crecimiento en
el nimero de conexiones moviles, usuarios conectados a Internet y usuarios que activos en redes
sociales. El nUmero de conexiones mdviles crecié en 120 millones de conexiones de enero de 2021 a
julio de 2022, mientras el niUmero de usuarios conectados a Internet crecié en 370 millones de usuarios
y 500 millones de nuevos usuarios estuvieron activos en redes sociales (Hootsuite, 2022).

Ilustracion 20. Cifra de Consumo Digital (miles de millones)

7.75 7,83 798
5,19 5,22 534 ¢ 43
454 . 4,66 R 5/
E 4,2
38
ane-20 ane-21 ene-22
m Poblacién mundial Conexiones moviles
Usuarios de Internet Usuarios activos en sodal media

Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2020, 2021, 2022 de Hootsuite (Hootsuite, 2022)
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En relacion con el tipo de dispositivo a través de los cuales los usuarios se conectan a Internet, se
observa que, en 2022, si bien los teléfonos inteligentes siguen siendo el principal dispositivo de acceso,
continda la tendencia hacia la utilizacion de otros tipos de dispositivos tales como los relojes inteligentes,
consolas de videojuegos, televisores inteligentes, dispositivos inteligentes para el hogar y dispositivos

de realidad virtual.

Ilustracion 21. Porcentaje de usuarios de Internet que poseen estos dispositivos
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Hootsuite (Hootsuite, 2022)

3.1 SECTOR DE TELECOMUNICACIONES

3.1.1 5G

De acuerdo con la Asociacién del Sistema Global para Comunicaciones Méviles (GSMA por sus siglas en
inglés), a pesar de la ralentizacion del crecimiento econdmico y los efectos negativos sobre los ingresos
de los consumidores producido por la pandemia del COVID, la adopcion de 5G a nivel mundial continda
creciendo rapidamente y se estima que el nimero total de conexiones alcancen los 1.000 millones en
2022 impulsada por diversos factores que incluyen el aumento de las ventas de teléfonos 5G y la
expansion de la cobertura de redes 5G, entre otros factores. GSMA estima que, en 2025, 5G
representara alrededor un 25% del total de conexiones moéviles en el mundo llegando a los 2.000
millones de conexiones (GSMA Intelligence, 2022).

La huella de 5G continta expandiéndose, con 176 operadores moéviles en 70 mercados alrededor del
mundo con servicios 5G comerciales, incluyendo 68 operadores que ofrecen servicios 5G de acceso fijo
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inaldmbrico (FWA), para finales de 2021 (GSMA Intelligence, 2022). Seglin 5G Américas, a octubre de
2022 se contaban con 239 despliegues de redes 5G a nivel global, 26 en América Latina (5G Américas,
2022).

Ilustracion 22. Despliegues de redes 5G Ilustracion 23. Despliegues de redes 5G SA

Fuente: GSMA Intelligence (GSMA Intelligence, 2022)

La mayoria de los operadores aun optan por redes 5G Non Standalone (5G NSA)?° con un menor
desempefiio frente a las redes 5G Standalone (5G SA). La tecnologia 5G SA tiene una infraestructura
central totalmente nueva, basada en la nube, virtualizada y basada en microservicios, lo que le permite
lograr tiempos de conexidn mas rapidos (menor latencia), soporte para una cantidad masiva de
dispositivos, sistemas programables que permiten una creacion mas agil y rapida de servicios y
segmentos de red, con soporte mejorado para la gestion de acuerdos de nivel de servicio dentro de
esos segmentos, y el advenimiento de la tecnologia de Voice over New Radio (VONR) (GSA, 2022).

A fines de 2021, habia 22 redes comerciales 5G SA en 16 paises alrededor el mundo, y se espera que
en los proximos anos otras mas se lancen comercialmente. 5G SA permitira cumplir la promesa de 5G
de soportar completamente la banda ancha mévil mejorada (eMBB), las comunicaciones ultra confiables
de baja latencia (URLLC) y los casos de uso masivo de IoT (GSMA Intelligence, 2022). En algunos
paises, los operadores estan ofreciendo 5G como alternativa a la banda ancha fija a través de soluciones
de acceso fijo inalambrico (FWA por sus siglas en inglés), por ejemplo, en Australia, Colombia, Italia,
Suiza y los Estados Unidos, entre otros (OECD, 2022). De hecho, segun la GSMA, a enero de 2021,

20 Este tipo de redes necesita apoyarse en infraestructura 4G ya desplegada por los operadores. La comunicacién entre el movil
y la antena se realiza mediante protocolos 5G, pero el paso de datos siguiente, entre antenas y el resto de los elementos de la
red se crea mediante tecnologia 4G. Esto permite superar la velocidad de las redes 4G pero no permite desplegar todo el potencial
del 5G.

2 Estas redes funcionan enteramente con equipos 5G, lo que les permite alcanzar velocidades de hasta 10 veces la del 5G NSA,
que a su vez es entre 5 y 10 veces mayor que el 4G convencional.
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alrededor del 40% de las 135 redes 5G comerciales en todo el mundo contenian una oferta de servicios
de acceso fijo inalambrico (GSMA Intelligence, 2021).

Mientras que algunos operadores utilizaron para sus despliegues de redes 5G espectro UHF de banda
baja o mmWa de banda alta, el 78 % utilizo espectro de banda media (1-6 GHz), la mayoria en la banda
de 3.5 GHz (3.34.2 GHz). Como se sabe, 5G necesita una variedad de bandas de espectro para
soportar una variedad de aplicaciones y servicios. Mientras las bandas bajas brindan cobertura y alcance
en interiores; las bandas medias brindan un equilibrio entre cobertura y capacidad; y mmWave o bandas
altas pueden proporcionar capacidad en areas urbanas densamente pobladas (GSMA INTELLIGENCE,
2022).

De acuerdo con GSMA, para 2030 se necesitara un promedio de 2 GHz de espectro en bandas medias
para soportar los casos de uso de 5G: eMMB, FWA, MIoT, URLLC, fabricacion 4.0 y mas. En 2030, se
espera que el espectro de bandas medias de 5G genere $ 960 mil millones en PIB a nivel mundial, lo
que representa casi 65% del valor total generado por 5G. En la siguiente ilustracion se puede observar
como las bandas medias responden por la mayor parte del beneficio generado por 5G (GSMA
INTELLIGENCE, 2022).

Tabla 3. Casos de uso de 5G y relevancia de la banda de espectro

BANDAS BANDAS BANDAS
BAJAS MEDIAS ALTAS

CASOS DE USO

eMBB (Enhanced mobile broadband)
@ 10% 80% 10%
FWA (Fixed Wireless Access)
@ 10% 60% 30%
(\ MIoT (Massive IoT)
10 40% 60% 0%
URLLC (Ultra-reliable low-latency 0 0 0
communication) 0% 40% 60%

Fuente: GSMA Intelligence (GSMA INTELLIGENCE, 2022)

Los cuatro casos de uso principales de 5G abarcan una variedad de aplicaciones que pueden atender
las necesidades de sectores tan diversos como educacion, salud, artes, administracion publica, servicios
publicos, agricultura, transporte, petrdleo, gas, manufactura, entre otros. Algunas de estas aplicaciones
son: vehiculos conectados, realidad virtual y aumentada (AR/VR), manipulacién remota de objetos,
dispositivos portatiles inteligentes (Smart wearables), sensores y dispositivos IoT, banda ancha de alta
velocidad, telemedicina, aplicaciones robéticas conectadas, entre otros.
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Ilustracion 24. Distribucion de los beneficios 5G de la banda media, por caso de uso, con
aplicaciones 5G seleccionadas

y  Ulitra-refiable, low-latency Enhanced mokile
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Fixed wireless
access (FWA)

T b

Fuente: GSMA Intelligence (GSMA INTELLIGENCE, 2022)

Durante el 2022, América Latina continué con el despliegue de sus redes 5G tras la realizacién de
procesos de asignacion de espectro mediante subasta, procesos de reordenacién de frecuencias o uso
de espectro existente. Es de resaltar que, la mayoria de las redes mdviles 5G en América Latina y el
Caribe estan siendo desplegadas utilizando espectro de bandas medias, especialmente la banda de 3.5
GHz, durante el dltimo afio. Tal es el caso de paises como Chile, México, Peru, Republica Dominicana y
Brasil.

En la regidén de América Latina, se han identificado para las Telecomunicaciones Mdviles Internacionales
(IMT por sus siglas en inglés) las bandas de 1427-1518 MHz, 2.3 GHz y 3.5 GHz, que son consideradas
aptas para el desarrollo de 5G. Ademas de esas bandas, algunos paises han identificado la banda de
4.9 GHz. También existen oportunidades para licenciar mas espectro en bandas medias que ya estan
en uso, al menos parcialmente (1.8 GHz, 1.9 GHz, AWS, 2.1 GHz y 2.5 GHz) (5G Américas, 2022).

En Colombia, se desarrollé un Plan de 5G que ha venido siendo implementado, y en particular la banda
de 3.5 GHz ha sido objeto de varios pilotos 5G desde 2020 (5G Américas, 2022). En diciembre de 2022,
el Ministerio TIC presento el Plan de accién para la subasta del espectro en Colombia??, y anuncio las

2 https://mintic.gov.co/portal/715/articles-273593 recurso 1.pdf
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bases?? para el proceso de seleccidn objetiva que permitira la adopcion de 5G frente a las cuales recibid
las manifestaciones de interés de nueve empresas para el proceso de asignacion de espectro. Se estima
que para el primer trimestre de 2023 se estructure el proceso de seleccion objetiva y se de apertura en
el 2T de 2023.

3.1.2 6G

6G es la sexta generaciéon de la tecnologia mdvil. 6G es un nuevo estandar inaldmbrico global que
interconectara los mundos fisicos, bioldgicos y digitales, redefiniendo la forma cémo vivimos, trabajamos
e interactuamos con nuestro entorno. 6G permite un nuevo tipo de red que esta disefiada para conectar
practicamente a todos y todo, incluidas maquinas, objetos y dispositivos.

Desde 2021, el Grupo de Trabajo 5D del UIT-R esta trabajando en la “Visidn de las IMT mas alla de
2030". Sin embargo, las discusiones sobre cdmo se veria 6G tomaran todavia varios afios si se considera
que, para las generaciones moviles anteriores se requirid de entre 8 a 12 afios desde el acuerdo sobre
normas técnicas hasta la comercializacion de las redes (OECD, 2022).

Se estima que su comercializacién se dara en el 2030 aunqgue los primeros casos de uso reales en esta
red podrian llegar entre 2026 y 2028. Entre los casos de uso que seran potenciados con esta nueva
generacion de redes se incluyen la realidad extendida, las comunicaciones hologréficas y las réplicas
digitales; la inteligencia artificial, automatizada e interconectada; y la eficiencia energética, que se
situara en niveles de consumo ultra bajos (Samsung, 2020), asi como redes de drones y vehiculos
aéreos no tripulados (UAV por sus siglas en inglés), Vehicle-to-Everything (V2X) totalmente
automatizado, entre otros (Yazar, Dogan, & Arslan, 2022).

En mayo de 2022, Samsung Electronics publicé un libro blanco que establece la vision de la compaiiia
para asegurar bandas de frecuencia globales para 6G. Plantea que 6G requeriria un espectro con un
ancho de banda contiguo de banda ultra ancha que varie entre los cientos de MHz a decenas de GHz**
para lograr habilitar nuevos servicios como hologramas moviles de alta fidelidad y realidad extendida
(XR) realmente inmersiva caracterizadas por comunicaciones de ultra alta velocidad y gran cantidad de
datos. Asi mismo indica que habra una demanda creciente de espectro para lograr brindar una mayor
cobertura. (Samsung, 2022)

Ademas de ser mas rapido, el 6G se usara para introducir nuevas tecnologias en el campo de las
telecomunicaciones y avanzara hacia las frecuencias de Terahercios (THz), que permitiran reducir ain
mas la latencia en las conexiones y aumentar notablemente la velocidad de transmisién. De velocidades
de 20 Gbps en 5G se avanzara a velocidades de 1 Tbps en 6G, y de la latencia de 1 ms en 5G se pasara
a 0,1 ms en 6G. Adicionalmente, 6G sera también mas eficiente por cuanto consumird menos energia

23 https://mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-prensa/Noticias/273592:Resolucion-4543-del-21-de-diciembre-de-2022
24 Propone considerar todas las bandas disponibles para 6G, desde la banda baja por debajo de 1 GHz, hasta la banda media en
el rango de 1-24 GHz y la banda alta en el rango de 24-300 GHz.
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y tendra una mayor capacidad, de manera que admitira la conexion simultanea de mas dispositivos. Asi
mismo, las redes 6G tendran una mayor eficiencia espectral, eficiencia energética, confiabilidad y
experiencia de usuario mejorada (Samsung, 2020).

Ilustracion 25. Mejoras de 6G con respecto a 5G

User Experienced
Data Rate
(Ghps)

Peak Data Rate

—
(Gbps) Ener.gg,| Efficiency

Reliability ? Spectral Efficiency

Caonnection Density Air Latency
(devices/km?) (ms)

Fuente: Samsung (Samsung, 2020)

De hecho, en junio de 2021 Samsung demostrd con éxito una velocidad de datos de 6.2 Gbps a una
distancia de 15 metros en interiores, y el afio siguiente de 12 Gbps a una distancia de 30 metros en
interiores y de 2.3 Gbps a una distancia de 120 metros en exteriores (Samsung, 2022). Por otra parte,
en enero de 2022, Purple Mountain Laboratories de China afirmd que su equipo de investigacion habia
logrado por primera vez una velocidad de datos de 206,25 Gbps en un entorno de laboratorio dentro
de la banda de frecuencia de THz. Mientras que, en febrero de 2022, investigadores chinos informaron
que lograron transmitir 1 TByte de datos a una distancia de 1 Km en tan solo 1 segundo.

Actualmente los paises estan trabajando arduamente en el desarrollo de esta nueva tecnologia, desde
las tecnologias inaldambricas y de red, la estandarizacion, los ensayos, espectro de frecuencias, proyectos
de I+D, habilidades tecnoldgicas, colaboracion con sectores industriales verticales clave hasta el estudio
del impacto social y econdmico y las colaboraciones internacionales. Multiples alianzas y colaboraciones
entre paises, operadores de telecomunicaciones, empresas tecnoldgicas, academia se han formado con
el fin de aunar esfuerzos para la definicion del préximo estandar de telecomunicaciones méviles. Entre
ellas se pueden nombrar NextG Alliance conformada por Apple, AT&T, Qualcomm, Google y Samsung
en Estados Unidos; la Asociacion de la Industria de Servicios y Redes Inteligentes 6G (6G-IA) en Europa;
y el Grupo de Promocién IMT-2030 6G en China, entre otros.
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3.1.3 WiFi 6E

WiFi 6E constituye una evolucion del estandar WiFi 6 aprobado en 2019 y que comenzd a implantarse
en el ano 2020. El principal cambio consiste en la agregacién de la banda de 6 GHz al WiFi 6 (5,925 —
7,125 GHz), con lo cual se afaden 1,2 GHz de espectro.

Un ecosistema WiFi 6 prospero dependera en gran medida de si los paises deciden asignar partes de la
banda de 6 GHz para uso sin licencia, asi como del nimero total de dispositivos terminales compatibles
con WiFi 6 (OECD, 2022). Actualmente, una amplia gama de dispositivos inteligentes, incluidas
computadoras portatiles, teléfonos inteligentes, enrutadores y televisores inteligentes, se encuentran
equipados con WiFi 6E. En un nimero creciente de paises, los consumidores y las empresas pueden
usar estos dispositivos en la banda de 6 GHz, aprovechando los avances en capacidad, rendimiento y
capacidad de respuesta.

Algunos paises como Estados Unidos, Canada, Arabia Saudita, Corea del Sur y Brasil han habilitado toda
la banda de 6 GHz para uso no licenciado; mientras que otros paises han habilitado solo la parte inferior
de la banda (5925-6525 MHz), como es el caso de la mayoria de los paises de Europa.

Ilustracion 26. Paises que habilitan WiFi en la banda de 6 GHz (WiFi 6E)

B Adopted 5925-6425 MHz B Adopted 5925-7125 MHz

B Considering 5925-6425 MHz [ Considering 5925-7125 MHz
Hll Adopted 5925-6425 MHz, Considering 6425-7125 MHz

Fuente: WiFi Alliance (WiFi Alliance, 2022)
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En tal sentido, mientras los sectores asociados al WiFi piden la liberacién total de la banda para este
uso, la industria mdvil, en cambio, apoya un enfoque balanceado que contemple las necesidades de
ambos tipos de tecnologias.

En la Conferencia Mundial de Radiocomunicaciones de 2023 (CMR-23) se estara discutiendo acerca de
la identificacion de la parte superior de la banda para servicios IMT: toda la banda para la Regién 1
(Europa, Africa y Medio Oriente), y en el rango de 7025-7125 MHz para la Region 2 (Américas) y la
Region 3 (Asia y Oceania) (www.gsma.com, 2022).

En el caso de las América Latina, paises como Brasil, Costa Rica, Perl, Honduras, Guatemala, Republica
Dominicana y Colombia liberaron la totalidad de la banda de 6 GHz para el uso sin licencia de WiFi 6E
en los Ultimos afos.

En este caso, Colombia anuncié en noviembre de 2022 la decision®* de asignar toda la banda de
frecuencias de 6 GHz, que abarca de los 5,925 a los 7,125 MHz, para el uso sin licencia por tecnologias
como WiFi 6E. La norma dispone que sdlo esta permitido el uso de dispositivos en interiores;
expresamente no se permite el uso de dispositivos ubicados en plataformas petroleras, automdviles,
trenes, embarcaciones y aeronaves con excepcion de aeronaves que vuelan a mas de 10000 pies, y su
estructura no debe soportar uso a la intemperie, ni el uso de baterias.

. Otros mercados como México y Argentina consideraron en un primer momento seguir este camino, sin
embargo, han tomado mas tiempo antes de tener una determinacidn final. Con los nuevos estandares
de 3GPP para que la parte alta de la banda de 6 GHz sea aprovechada por las redes 5G, los paises
indecisos podrian cambiar su opinién y atender el llamado de la industria movil de adoptar un enfoque
equilibrado, dejando por lo menos la mitad del espectro de la banda de 6 GHZ para 5G (Garcia, 2022).
El regulador chileno de telecomunicaciones, Subtel, considerd revisar la decision previa del uso sin
licencia de la totalidad de la banda de 6 GHZ, y en 2022 reverso la decision habilitando solo una porcién
de la banda de 6GHz, entre 5.925MHz y 6.125MHz, para uso de servicios no licenciados.
(www.bnamericas.com, 2022)

3.1.4 WIF17

WiFi 7 es la proxima generacion del estandar inalambrico WiFi (definido en la norma IEEE 802.11be),
el cual reemplazara al WiFi 6 y al WiFi 6E. WIFi 7 espera ofrecer mayores velocidades de datos con
menor latencia, mayor eficiencia de espectro y una supresién de interferencias mas eficaz respecto a
WiFi 6. Su desarrollo, garantizara una transicion fluida a la siguiente generacién de dispositivos gracias
a la compatibilidad que se tiene contemplada con las generaciones anteriores. Al respecto, cabe anotar
que para aprovechar estas ventajas al maximo sera necesario actualizar los routers y los dispositivos.

%5 Resolucion 737 del 18 de noviembre de 2022 Disponible en https://mintic.gov.co/portal/715/articles-273182 recurso 1.pdf
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Ilustracion 27. Evolucion de los estandares de WiFi
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La nueva tecnologia permite cuadruplicar las velocidades de transmision de datos en comparacion con
WiFi 6. Se espera que el nuevo estandar alcance velocidades de hasta 40 Gbps debido a las diferentes
mejoras incorporadas, como la duplicacidon en el ancho del canal a 320 MHz, el doble que en WiFi 6 y
la duplicacion a su vez del nimero de canales. El nuevo estandar 802.11be seguird basandose en la
tecnologia de acceso multiple por divisién de frecuencia ortogonal (OFDMA), pero con una mejora en
forma de modulacion en cuadratura de 4096-QAM.

Adicionalmente, MLO o Multi-Link Operation es un sistema de agregacion de canales que permitira usar
simultdneamente dos canales o bandas de 2,4GHz, 5GHz y 6GHz, lo que permitird que WiFi 7 aumente
significativamente la velocidad de intercambio de datos, ademas de incrementar la estabilidad del

intercambio de trafico al reducir la latencia.
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Ilustracion 28. Principales mejoras de WiFi 7
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Fuente: Batna (BATNA24, s.f.)

Todo esto brindara un mayor grado de flexibilidad en términos de cdmo se usa el espectro y el ancho
de banda, lo que beneficiard una variedad de casos de uso. WIiFi 7 permitird nuevas clases de
productos, incluida la realidad aumentada y virtual, la transmisiéon de medios de ultra alta definicion de
16K y juegos confiables y con gran capacidad de respuesta, al igual que una gran cantidad de
dispositivos conectados en el hogar o la oficina.

3.1.5 OPEN RAN

Open Radio Access Network (Open RAN) se refiere a una red de acceso de radio (RAN) desagregada
con interfaces abiertas entre componentes de red que provienen de mdltiples proveedores. Open RAN
es una evolucion de la arquitectura de redes mdviles que permite a los proveedores de servicios el uso
de componentes no propietarios de una variedad de proveedores. Open RAN es posible gracias a un
conjunto de estandares de toda la industria que los proveedores de telecomunicaciones pueden seguir
al producir equipos relacionados. Open RAN permite funciones programables, inteligentes,
desagregadas, virtualizadas e interoperables. Especificamente, la cabeza de radio remota (RRH por sus
siglas en inglés) y las unidades de banda base (BBU por sus siglas en inglés) ahora se desagregan en
unidades de radio (RU por sus siglas en inglés), unidades distribuidas (DU por sus siglas en inglés) y
unidades centralizadas (CU por sus siglas en inglés), muchas de las cuales pueden virtualizarse, con
interfases abiertas e interoperables (Juniper Networks, s.f.).
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Open RAN ayuda a los proveedores de servicios a no depender de un solo proveedor tecnoldgico al
implementar sus soluciones de radio acceso, al tiempo que fomenta la diversidad de proveedores. El
enfoque Open RAN proporciona un camino claro hacia una RAN totalmente programable, inteligente y
de multiples proveedores (Juniper Networks, s.f.). La arquitectura estandarizada y abierta de Open
RAN permite la entrada de nuevos jugadores desarrollando un ecosistema mas amplio que fomentara
la competencia y la resiliencia de la cadena de suministro al tiempo que reduce los costos a largo plazo.

Ilustracion 29. Evolucion del Open RAN
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De acuerdo con GSMA, a enero de 2022 habia 13 despliegues comerciales de Open RAN en el mundo
con varios paises planeando su implementacion en los proximos afios. Si bien todavia se encuentra en
las etapas tempranas de adopcidn, existe un compromiso creciente de un amplio conjunto de partes
interesadas, incluidos los gobiernos, para acelerar la adopcidon de Open RAN (GSMA Intelligence, 2022).
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Ilustracion 30. Despliegues de Open RAN en el mundo
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Fuente: GSMA Intelligence (GSMA Intelligence, 2022)

En Reino Unido, el gobierno ha establecido como meta para 2030 que el 35% del trafico de las redes
moviles curse a través de una red Open RAN. De igual forma, se han comprometido $51 millones de
libras esterlinas en pruebas en el uso de Open RAN como parte de la estrategia nacional para
diversificar la cadena de valor de los insumos para 5G. Asi mismo, Vodafone UK activd su primer sitio
Open RAN 5G como parte de su plan de implementacién de 2.500 sitios 4G y 5G en el Reino Unido
para 2027 (GSMA Intelligence, 2022).

Por otra parte, en Francia, Orange ha establecido un Open RAN Integration Center, el primer laboratorio
dedicado a la tecnologia Open RAN en el pais. Mientras tanto en Alemania, el nuevo operador de
telecomunicaciones 1&1 Drillisch AG se ha comprometido a desarrollar una red de servicios moviles de
alta velocidad a nivel nacional utilizando la tecnologia Open RAN en colaboracion con Rakuten y NEC
y planea invertir $10.000 millones de dodlares en la presente década (Duesterberg, 2022).

En Japdn, el Ministerio de Asuntos Internos y Comunicaciones esta trabajando con operadores locales
para probar Open RAN en Tokyo. Asi mismo, los operadores de telecomunicaciones NTT Docomo y
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KDDI, NEC, junto con el nuevo operador de Open RAN Rakuten, estan profundamente involucrados
en el esfuerzo por hacer operativa la nueva y prometedora tecnologia (Duesterberg, 2022).

En Estados Unidos, Dish Network se comprometid, como parte de un acuerdo con la divisién
antimonopolio del Departamento de Justicia (DOJ), a construir la cuarta red 4G-5G a nivel nacional y
eligi6 Open RAN para su sistema operativo (Duesterberg, 2022).

Por su parte, en Colombia el operador mévil TIGO, viene desplegando infraestructura Open RAN para
prestar servicio en trescientos sesenta y dos (362) zonas rurales del pais, zonas que hacen parte de las
mas de mil seiscientas (1.600) localidades que hacen parte de las obligaciones y compromisos adquiridos
en la subasta de espectro de 2019. Asi mismo, es oportuno recordar el interés de la empresa Colombia
Telecomunicaciones S.A. E.S.P. de probar dicha tecnologia, a través del proyecto "Internet en las zonas
rurales y periurbanas a travées de cobertura movil celular 4G Open RAN” que fue presentado y aprobado
en el Sandbox regulatorio desarrollado por la Comision de Regulacion de Comunicaciones; no obstante
fue desistido por decisiones de la empresa.

3.1.6 CONSTELACION DE SATELITES DE ORBITA TERRESTRE BAJA

Una constelacién de satélites es una red de satélites artificiales que trabajan como un sistema unico.
Tipicamente, una constelacion de satélites esta organizada en varios de planos orbitales, los cuales son
grupos de satélites desplegados a la misma altitud e inclinacién. Dependiendo de la altitud orbital,
existen tres tipos diferentes de constelaciones de satélites: Geostationary Equatorial Orbit (GEO),
Medium Earth Orbit (MEO) y Low Earth Orbit (LEO). Los satélites GEO operan a aproximadamente
36.000 Km de la superficie terrestre, MEO operan entre 2.000 y 36.000 Km, mientras que LEO operan
a menos de 2.000 Km de la Tierra. Los satélites LEO y MEO, a diferencia de los satélites geoestacionarios
(GEO), se desplazan por el cielo para recorrer su Orbita alrededor de la Tierra, por lo que se debe
desplegar una constelacion de satélites para mantener una cobertura continua sobre un area.

Las capacidades de las redes no terrestres pueden ayudar a expandir el alcance de la tecnologia 5G en
la realizacion de nuevos casos de uso incluyendo conectividad en zonas no atendidas, conectividad en
buques y aeronaves, conectividad de dispositivos IoT, entre otros. Para ello, se esta trabajando
arduamente para que los estandares para la tecnologia 5G admitan sistemas no terrestres (NTN), los
cuales incluyen tanto las redes de comunicacién satelital, como las plataformas de gran altitud (HAPS
por sus siglas en inglés) y las redes aire-tierra (5G Américas, 2022).

Ilustracion 31. Diferentes tipos de redes no terrestres
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Fuente: 5G Américas (5G Américas, 2022)

De acuerdo con el Foro Econdmico Mundial, se espera que la constelacién de satélites de 6rbita
terrestre baja pueda conectar a mas de un tercio de la poblacién que se encuentra actualmente
desconectada de Internet, ayudando asi a cerrar la brecha digital que esta dejando atras a las
comunidades remotas y rurales, donde es dificil que la infraestructura terrestre tradicional pueda llegar
(Marquina, 2022).

Las constelaciones de satélites de drbita terrestre baja operan a una altitud de 500 a 2.000 Km
de distancia de la tierra, lo que reduce la latencia y mejora las velocidades de comunicacion en tiempo
real en comparacion con los satélites geoestacionarios tradicionales (GEO) que presentan una mayor
latencia y menor ancho de banda (al, 2022).

Se estima que el mercado global de satélites de 6rbita terrestre baja (LEO) crezca de $3.500
millones de dodlares en 2021 a $4.130 millones en 2022 a una tasa de crecimiento anual compuesta
(CAGR) del 18,2 % y que alcance los $9.000 millones de ddlares en 2026 con una CAGR del 21,5 %.
Este crecimiento se debe principalmente a la creciente adopcidn de satélites de drbita terrestre baja en
diferentes sectores, la importancia en las industrias de comunicaciones y defensa, la integracion de IoT,
el aprendizaje automatico, los rapidos avances en la industria aeroespacial, el sélido apoyo del gobierno,
la miniaturizacién de satélites, entre otros (Research and Markets, 2022).
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En este momento esta ocurriendo una carrera espacial para conectar el mundo a Internet. Empresas
como SpaceX, OneWeb, Amazon y Telesat compiten para lanzar grandes constelaciones de satélites
de orbita terrestre baja para proporcionar acceso a Internet (Internet Society, 2022). Sin embargo,
la industria de acceso a Internet por satélite LEO es aun una industria incipiente. De acuerdo con
Internet Society, en este momento solo hay un proveedor LEO que proporciona acceso a Internet a una
escala relativamente grande: Starlink de SpaceX. Por su parte, OneWeb ha lanzado mas de 400 satélites
y esta ofreciendo algunos servicios comerciales. Otros, como Telesat y el Proyecto Kuiper de Amazon,
tienen pruebas en curso o lanzaradn sus constelaciones de satélites LEO en los préximos dos afios
(Internet Society, 2022).

En Colombia, el 5 de agosto de 2022, a través de la Resolucion 2810 el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones otorgd permiso de uso de espectro para radiocomunicaciones por
satélite a Starlink, considerando que esto puede incentivar la conectividad a todo el pais, especialmente
a zonas rurales de dificil acceso, y puede facilitar eventualmente la implementacion de nuevas
tecnologias en el pais, siendo de esta manera una apuesta que dicho Ministerio hace en su plan de
cerrar la brecha digital.

De otra parte, el 28 de octubre de 2022, SpaceX lanzé 53 satélites de Starlink, con lo que el nimero
total de satélites lanzados de la constelacién Starlink llegd a 3.558 unidades?. Starlink tiene autorizacion
de la Comision Federal de Comunicaciones (FCC por sus siglas en inglés) de Estados Unidos, para poner
en Orbita 12.000 satélites, y ha pedido permiso para una constelacion de segunda generacién con 30.000
nuevos satélites?. Hoy la companiia ofrece servicios de acceso a Internet en Estados Unidos, parte de
México, algunos paises de Europa, Australia, Nueva Zelanda, Japdn y parcialmente en Chile y Brasil?.

Con el lanzamiento de 36 satélites el 22 octubre de 2022, realizado por la Agencia de Investigacion
Espacial de la India (ISRO por sus siglas en inglés), la empresa britanica OneWeb ha puesto en érbita
464 satélites y espera alcanzar pronto los 648 satélites de la primera fase (588 unidades operativos y
60 de reemplazo distribuidos en 49 satélites en 12 planos orbitales), aunque mas adelante no descarta
lanzar miles de unidades (hasta 6.372). En esta configuracion minima, la velocidad de bajada es de
unos 50 Mbps. OneWeb no planea ofrecer acceso a Internet a los usuarios finales, sino que se centra
en dar servicios a operadores de telefonia y datos como complemento a sus infraestructuras®.

% https://starwalk.space/es/news/spacex-starlink-satellites-night-sky-visibility-quide consultada el 25 de noviembre de 2022.
YThttps://www.xataka.com/espacio/nasa-esta-preocupada-30-000-satelites-que-spacex-quiere-poner-orbita-para-starlink
consultada el 25 de noviembre de 2022

2 https://hipertextual.com/2022/07/principales-competidores-starlink-Internet-satelital consultada el 25 de noviembre de 2022.
2https://danielmarin.naukas.com/2022/10/23/primer-lanzamiento-de-satelites-de-la-megaconstelacion-oneweb-mediante-el-
glsv-mk-iii/ consultada el 25 de noviembre de 2022

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de Cédigo: 9000-38-2-4 Pagina 61 de 97
Consumidor 2022

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla Actualizado: 20/01/2023 Revisado por: | Fecha Revision: 20/01/2023
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo Coordinacion Innovacion y Revision No. 1

Prospectiva Regulatoria
Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022



ACION
OMUNICACIONES

El Project Kuiper de Amazon espera poner en orbita una constelacion de 3.236 satélites. El Proyecto
Kuiper tiene como objetivo proporcionar una conexién a Internet estable, rapida y asequible en zonas
remotas alrededor del mundo®.

Por otra parte, en noviembre de 2022, la Unidn Europea ha llegado a un acuerdo de principio para
poner en marcha su tercera constelacion de satélites denominada IRIS2 (Infraestructura para la
Resiliencia, la Interconectividad y la Seguridad por satélite), en sinergia con las constelaciones de
satélites ya existentes Copernicus (observacion de la Tierra) y Galileo (navegacion por satélite). IRIS2
contara con un presupuesto de 2.400 millones de euros hasta 2027, y dara prioridad a las conexiones
seguras, la vigilancia de fronteras y la proteccion de infraestructuras clave®. Basandose en tecnologias
disruptivas, incluida la cuantica, este sistema de conectividad segura multiorbital (rbitas bajas, medias
y geosincroénicas) garantizara la disponibilidad a largo plazo de servicios de comunicaciones por satélite
fiables, seguros y rentables a escala mundial®.

Actualmente existen preocupaciones respecto del impacto que el lanzamiento de grandes constelaciones
de satélites de Orbita baja tendra en el incremento de los objetos en érbita. Muestra de ello es que, la
NASA ha manifestado a la FCC su preocupacién por que con la nueva constelacion de satélites de
Starlink se estarian duplicando el niUmero de objetos en drbita monitorizados y se multiplicarian por
cinco el nimero de objetos por debajo de los 600 Km?,

Por su parte, la Union Astrondmica Internacional (IAU por sus siglas en inglés) ha manifestado su
preocupacion respecto de los efectos perjudiciales para la astronomia que tiene el lanzamiento de
grandes constelaciones de satélites de érbita afirmando que “Segun ha aumentado la luz artificial, la
visibilidad del cielo nocturno se ha reducido considerablemente en todo e/ mundo, pero en los ultimos
anos ha surgido una amenaza aun mayor, ya que se han lanzado grandes constelaciones de satélites a
la orbita baja de la Tierra (LEO, por sus siglas en inglés), en numero mucho mayor que antes. Aunqgue
son importantes, por ejemplo, para proporcionar acceso a Internet a regiones desatendidas, tienen
efectos perjudiciales para la astronomia». Asi mismo, sefiala que “£n /a década de 2030 podria haber
hasta 100.000 satélites de este tjpo en Orbita, lo que significa que en cualquier momento podrian
detectarse mdas de 5.000 por encima de un observatorio tipico de latitud media. Ademas de perturbar
las observaciones en luz visible, sus emisiones de radio seran suficientes para contaminar las mediciones
de radiotelescopios altamente sensibles” 3*.

30https://www.aboutamazon.com/news/innovation-at-amazon/amazons-project-kuiper-satellites-will-fly-on-the-new-vulcan-
centaur-rocket-in-early-2023 consultada el 25 de noviembre de 2022.
31https://www.infobae.com/america/agencias/2022/11/19/la-constelacion-de-satelites-iris2-una-nueva-baza-geoestrategica-de-
la-ue/ consultada el 25 de noviembre de 2022.
2https://www.qtorb.com/2022/11/iris%C2%B2-la-nueva-constelacion-de-satelites-sequros-de-la-ue.html consultada el 25 de
noviembre de 2022.
Bhttps://www.xataka.com/espacio/nasa-esta-preocupada-30-000-satelites-que-spacex-quiere-poner-orbita-para-starlink
consultada el 28 de noviembre de 2022
34https://theobjective.com/tecnologia/2022-03-02/astronomia-constelaciones-satelites-acuerdo-proteger-cielos/ consultada el 28
de noviembre de 2022
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3.2 SECTOR AUDIOVISUAL

De acuerdo con PwC (PWC, 2022), en 2021 la industria de medios y entretenimiento se recuperd de
una contraccion que afectd al sector en 2020 debido a la pandemia del COVID-19, con un incremento
del 10.4% respecto del afio anterior, marcando una tendencia positiva que se estima lleve a la industria
a alcanzar los $3.000 millones de ddlares en 2026 a nivel global con crecimientos que superan el
crecimiento econdmico global.

Ilustracion 32. Ingresos globales industria de medios y entretenimiento

B Global E&M revenues (USStn) @ E&M year-on-year growth (%)

3.8 — 14
I 4.6% CAGR
2021-28

3.0
2.5~

20+

0.5~

2018 2018 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

Fuente: PwC (PWC, 2022)

La pandemia acelero los cambios en el comportamiento del consumidor y la adopcion digital afectando
la composicidn de la industria y la estructura misma del sector. Para 2026, PwC prevé que la industria
del entretenimiento sera una industria mas digital, mas maévil, mas centrada en los medios que atraen
a los jovenes, distribuida de manera mas uniforme en todo el mundo y mas dependiente de la publicidad
en todas sus formas (PWC, 2022).

El mercado del video over-the-top (OTT) crecié un 22,8% en 2021 llegando a US$79.100 millones de
ddlares de ingresos a nivel global. Aunque se espera que el ritmo de crecimiento de los ingresos se
modere, PWC pronostica que el sector crecera a una tasa de crecimiento anual compuesta(CAGR) del
7,6 % hasta 2026 llegando a los US$114.100 millones de dodlares. Sin embargo, en 2022, se ha visto
como el modelo de suscripcién parece incapaz de mantener el crecimiento en el largo plazo: Netflix
anuncié en abril de 2022 que habia perdido, por primera vez en una década, 200.000 suscriptores;
mientras que Discovery decidio retirar su inversion de US$ 300 millones en CNN+ solo tres semanas
después del lanzamiento (PWC, 2022).
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Por otra parte, se proyecta que en este contexto el mercado de television tradicional (lineal) vera una
reduccion de sus ingresos globales, los cuales disminuiran un -0,8% CAGR entre 2021 y 2026 llegando
a US$222.100 millones de ddlares en 2026 (PWC, 2022).

Dentro de la industria del entretenimiento y los medios, el mercado de mayor crecimiento es de la
publicidad. En 2021, la publicidad representaba el 32.2% de los ingresos de la industria. Se prevé que
crezca un 6,6% CAGR hasta 2026 alcanzando los US$1.000 millones de ddlares, impulsada por el
segmento de la publicidad digital que crecerd un 9,1% CAGR para llegar a US$723.600 millones de
ddlares en 2026, momento en el cual el 74% de los ingresos seran moviles (PWC, 2022).

Ilustracion 33. Ingresos globales por publicidad

Global digital and non-digital E&M advertising revenue (US%tn)
M Digital Non-digital

6.6% CAGR |
2021-26

1.2

1.0

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2026 2026
Fuente: PwC (PWC, 2022)

El mercado de publicidad digital en el mundo esta dominado actualmente por empresas como Google,
Meta, Amazon, Twitter, WeChat, Weibo y Tencent, entre otros, sin embargo, esta surgiendo
competencia proveniente principalmente de agentes del mundo de las plataformas de juego como
Roblox y Fortnite, impulsada por el cambio en el comportamiento del consumidor que ahora pasa mas
tiempo en mundos virtuales inmersivos.

Durante el 2022, la industria de medios y entretenimientos en los Estados Unidos presencio la reversion
de uno de los grandes acuerdos de consolidacion que se habia llevado a cabo en afios anteriores. En
2018, AT&T comprd Time Warner por US$85.000 millones de ddlares, luego en mayo de 2021, AT&T
acordd combinar su negocio de WarnerMedia con Discovery para crear un nuevo gigante que pudiera

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de
Consumidor 2022

Codigo: 9000-38-2-4

Pagina 64 de 97

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo

Actualizado: 20/01/2023

Revisado por:

Coordinacion Innovacion y
Prospectiva Regulatoria

Fecha Revision: 20/01/2023
Revision No. 1

Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022




ACION
OMUNICACIONES

IL DM

competir con Netflix y Disney+ en el mercado del streaming. La finalizacion de este acuerdo representa
un evento significativo en el panorama de la industria de medios a nivel global, intensificando la
competencia. Asi mismo, AT&T y Verizon han vendido activos de publicidad digital y tecnologia
publicitaria para ayudar a cubrir el costo de construir su infraestructura 5G (PWC, 2022).

De hecho, la industria de medios y entretenimiento parece estar experimentado lo que se ha
denominado la fatiga de suscripcion, la cual se refiere a una posible disminucién en el interés del
consumidor por los servicios de suscripcion causada por el aumento en la oferta de suscripcion
disponibles. Hoy en dia, muchos consumidores tienen mas suscripciones que nunca, desde servicios de
streaming de video (por ejemplo, como Netflix, Disney+ y HBO Max), hasta entregas recurrentes de
articulos esenciales de uso doméstico, entre otros. Esto ha llevado a los consumidores a enfrentar
presiones cada vez mayores para gestionar y pagar sus servicios de suscripcion, llevando al consumidor
a considerar la adopcidn de servicios soportados en publicidad para eliminar los costos de suscripcion,
tales como los servicios FAST (Free Ad-Supported TV) y FVoD (Free Video on demand).

Por otra parte, la proxima ola de disrupcion puede provenir de la llamada Generacion Z que prefiere
jugar videojuegos, transmitir musica y participar en las redes sociales, en lugar de solo mirar television
o peliculas como lo hacen las generaciones precedentes. Si estas preferencias persisten en el tiempo,
la posicién de ventaja que ha tenido el video en la industria de medios y entretenimiento podria verse
desafiada. Todas estas opciones estan dividiendo y fragmentando considerablemente el mercado. Las
empresas de medios deben estar preparadas para evolucionar y adoptar un enfoque diversificado,
comenzando con los juegos, asi mismo deben centro su enfoque en el cliente y entender las diferencias
entre segmentos, generaciones y tipos de medios para construir ofertas que atiendan a las necesidades
especificas de cada nicho (Deloitte, 2022).

3.2.1 FAST (Free Ad-Supported TV)

Los efectos del trabajo desde casa y la falta de opciones tradicionales de ocio durante la pandemia
aceleraron el uso por parte de los consumidores de los servicios de streaming gratuitos con publicidad.
FAST o Free Ad-Supported TV se considera la evolucion del streaming con publicidad. FAST
basicamente consiste en alojar canales lineales que ofrecen programacién programada a una audiencia
masiva a través de dispositivos conectados.

Segun algunos analistas, la explosidn de los servicios de video en demanda (VoD) ha llevado a muchos
consumidores a sentirse cansados de elegir entre las multiples opciones que se ofrecen. Por lo que, las
audiencias se estan volcando cada vez mas hacia la experiencia de visualizacién que ofrece la television
lineal tradicional, pero ahora disponible en un formato de transmision mas flexible como el que ofrece

FAST.
Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de Cédigo: 9000-38-2-4 Pagina 65 de 97
Consumidor 2022
Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla Actualizado: 20/01/2023 Revisado por: | Fecha Revision: 20/01/2023
Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo Coordinacion Innovacion y Revision No. 1

Prospectiva Regulatoria
Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022



f

ISION
g%%EEULACLON
DE COMUNICACIONES

Se considera que uno de los catalizadores mas importantes de FAST es la television conectada (CTV
por sus siglas en inglés) *, es decir, la facilidad de que los dispositivos de television estén conectados a
Internet. Las horas de visualizacion (HOV) en dispositivos CTV estan aumentando un 83 % anual,
mientras que las impresiones de publicidad aumentan 127 % (Morris, 2022).

Ilustracion 34. Modelos de servicios de streaming

primevides | | NETFLIX || @Bvoulube Eg PLUTO®

1 Google TV hulu Rowxu TV f;r XUMmo

B dtv|| Do || Crmcas |FEL bubi

g primevide | | WVUDU PLE{

m HB®(MCiX IMDb v |n:a;t=h ? hulu

| ey [roparirve iy tios | | ity o i
By ad rcdall

Fuente: DigitalNews (DigitalTVNews, 2021)

De acuerdo con un estudio desarrollado por Comcast en 2022 (Comcast, 2022), el nimero de usuarios
de FAST en Estados Unidos se ha mas que duplicado en un afio, convirtiéndose en la plataforma de
streaming de mas rapido crecimiento. De hecho, 6 de cada 10 hogares que tienen un televisor conectado
estan usando servicios FAST para ver sus programas favoritos sin el costo o los inicios de sesion
requeridos por la televisidn lineal o los servicios de streaming de pago.

Los resultados del estudio muestran que los servicios FAST se estan comportando como un
complemento gratuito y facil de usar de los servicios de streaming de pago. En el caso del proveedor
de servicios FAST XUMO, el 77% de sus usuarios estan suscritos a Netflix, el 80% a Hulu y el 65% a
Prime Video.

35 La television conectada (CTV) hace referencia a los dispositivos de televisién que tienen conexién a Internet, ya sea porque la
incluyen de fabrica (como los televisores inteligentes) o porque la consiguen mediante un dispositivo externo (como un dispositivo
de streaming o un reproductor multimedia digital).
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3.2.2 8K

Actualmente, la tecnologia de televisores 8K representa una innovacién que por ahora no ha mostrado
su maximo potencial ya que existe poco contenido compatible con este formato y su costo es muy
superior respecto a los televisores con tecnologia 4K. Segln un informe de Strategy Analytics, se estima
que para 2025, 72 millones de hogares en todo el mundo tendran un televisor 8Kz.

Sin embargo, una normativa de la Unién Europea (UE)* podria impedir el desarrollo de dicho formato
en el viejo continente. Dicha normativa regula los limites en el Indice de Eficiencia Energética, conocido
como IEE, que deben cumplir las pantallas electronicas.

La Asociacién 8K ha manifestado que los limites de consumo de energia establecidos por la Unién
Europea en 2019, los cuales entran en vigor a partir del 1 de marzo de 2023, son tan bajos que
practicamente ningln dispositivo 8K en la actualidad cumple dichos limites. De acuerdo con la norma
europea, los dispositivos 8K deben consumir la misma potencia que los dispositivos 4K. La Asociacion
8K considera que los limites para los dispositivos 8K fueron fijados de manera aparentemente arbitraria
dado que los mismos solo aparecieron en el mercado después de la expedicién de la normativa.

Asi mismo, sefiala la Asociacién que el desarrollo del ecosistema de 8K se veria afectado negativamente:
desde los fabricantes de televisores hasta los creadores de contenidos y los consumidores que verian
limitado su acceso a las Ultimas tecnologias®. Pero el ecosistema 8K se extiende mucho mas alla de los
mercados de consumo. Los contenidos y las pantallas 8K estan apareciendo en multiples mercados
verticales, tales como imagenes médicas, senalizacion digital, visualizacion/simulacion cientifica, alquiler
y puesta en escena, museos, planetarios, parques tematicos, realidad virtual y mas, los cuales se verian
también afectados.

3.2.3 RADIO

Seguin el Informe del Mercado Global de Broadcasting 2022 de 7he Business Research Company, €l
mercado de radiodifusion en el mundo crecera 6.3% de 2021 a 2022 pasando de $125.39 mil millones
de dodlares a $133,35 mil millones de ddlares. Sin embargo, este crecimiento se vera afectado por la
guerra entre Rusia y Ucrania que interrumpid las posibilidades de recuperacion econdmica mundial
después de la pandemia de COVID-19, al menos a corto plazo. Se espera que el mercado de la

3https://www.newslinereport.com/negocios/nota/los-tv-8k-llegaran-a-72-millones-de-hogares-en-
20254#:~:text=%22En%?20general%2C%20la%20penetraci%C3%B3n%20de,dom%C3%A9sticos%20conectados%20de%20St
rategy%?20Analytics consultada el 30 de noviembre de 2022.

37 Reglamento (UE) 2019/2021 de la Comision de 1 de octubre de 2019 disponible en https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/ES/TXT/PDF/?uri=CELEX:32019R2021&from=IT
3Bhttps://8kassociation.com/industry-info/8k-news/8k-industry-faces-challenge-with-new-eu-regulatory-ruling/ consultada el 30
de noviembre de 2022.
3https://8kassociation.com/industry-info/8k-news/8k-industry-faces-challenge-with-new-eu-regulatory-ruling/ consultada el 30
de noviembre de 2022.
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radiodifusion crezca a $144,97 mil millones en 2026 a una tasa compuesta anual de 2,1% (TBRC
Business Research Pvt Ltd., 2022).

De acuerdo con un estudio desarrollado por Digital Radio del Renio Unido en 2021 (Digital Radio UK,
2021), la mayoria de las emisoras de radio a nivel global reconocen que ahora operan en un mercado
de audio multiplataforma con nuevos competidores globales en un contexto altamente dindmico que
ofrece desafios y oportunidades para los radiodifusores. Estos jugadores globales como Spotify,
Amazon, Apple y Google/YouTube compiten con los radiodifusores de radio tradicionales por el tiempo
de escucha y usan su escala para adquirir contenido de audio y distribucion en todos los mercados.

Se evidencia un crecimiento en el tiempo de escucha para otras formas de contenido de audio tales
como los servicios de streaming de musica y los podcasts en contra de la radio en vivo: en los Estados
Unidos la participacién de la radio en el tiempo de escucha ha disminuido de 52% a 42% en los Ultimos
5 afios y los minutos de escucha de radio han caido un 28%; mientras que en el Reino Unido la
participacidn de la radio en vivo pasé de 77% a 72% en el mismo periodo (Digital Radio UK, 2021).
Adicionalmente, esta disminucion en el tiempo de escucha de radio en vivo es adn mayor en las
audiencias mas jovenes (13 -34 afos) que tienen una mayor aceptacién de los servicios de streaming
de musica y podcasts. Esta tendencia esta respaldada por el uso creciente de plataformas de distribucion
en linea como los teléfonos y los altavoces inteligentes (Digital Radio UK, 2021).

La mayoria de las estaciones de radiodifusién transmiten en linea (radio por Internet) y ofrecen
aplicaciones donde estan ofreciendo contenido de audio a pedido, ademas de transmision en vivo como
podcasts y listas de reproduccion.

La radio por Internet, también conocida como tecnologia web-radio o webcasting, utiliza Internet como
medio de distribucién para la transmision de los contenidos. La radio por Internet brinda acceso a
estaciones de radio y eventos en vivo de todo el mundo, lo que no es posible a través de la transmision
de radio tradicional. La penetracion de la radio por Internet llegd a 22.6% de los usuarios de Internet
a octubre de 2022 en el mundo, segun cifra de Hootsuite (Hootsuite, 2022). Mientras tanto, el consumo
del podcast ha aumentado impulsado por su uso entre el publico mas joven. La penetracion del podcast
alcanzd 21.3% de los usuarios de Internet en el mundo en octubre de 2022 (Hootsuite, 2022).

3.2.3.1DAB y DAB+

Digital Audio Broadcasting (DAB) es un estandar digital de radiodifusién usado para la transmision
de servicios de radiodifusion en muchos paises en el mundo. El estandar es dominante en Europa y
también se usa en Australia y en partes de Africa y Asia. La versidn original de DAB usaba el codec de
audio MP2; mas tarde se desarrolld y lanzé una version mejorada del sistema llamada DAB+ que usa
el codec de audio HE-AAC v2 (AAC+) y es mas robusto y eficiente. Sin embargo, DAB no es compatible

con DAB+.
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A 2022, 56 paises han adoptado el estandar DAB para la prestacion de sus servicios de radiodifusion
sonora digital, de los cuales 30 estan actualmente en operacion y 26 se encuentran en pruebas o ha
adoptado la normativa. La mayoria de estos servicios utilizan el estandar DAB+ actualizado.

Ilustracion 35. Adopcion del estandar DBA en el mundo

e 4

"t ¥
T 53

[0l Countries with regular services [ Countries with trials and/or regulation B Countries with interest

Fuente: WorldDAB (WorldDAB, s.f.)

La adopcidén del estandar digital de radio DAB en Europa avanza aio a afno, impulsada por la obligacion
impuesta por el Parlamento Europeo de adoptar el estdndar DAB+ en todos los automaéviles nuevos en
los Estados Miembros de la Unién Europea a partir de enero de 2021. Sin embargo, la penetracion de
receptores DAB en las viviendas todavia es muy baja con excepcion de Noruega, Reino Unido que
alcanzan penetraciones de 73% y 67% respectivamente.
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Ilustracion 36. Penetracion de receptores DAB/DAB+ en viviendas y vehiculos nuevos en la UE
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Fuente: DAB World (World DAB, 2022)

3.2.3.2HD RADIO

HD Radio es una tecnologia de radiodifusion digital abierta (free-to-air) utilizada por estaciones de FM
y AM en los Estados Unidos, Canada y México. Esta tecnologia es altamente eficiente en el uso del
espectro y la infraestructura, con un costo marginal de transmision para transmitir estaciones
adicionales (Digital Radio UK, 2021).

Ha habido conversaciones entre los proveedores de radiodifusion y el organismo regulador
estadounidense (FCC), sobre la posibilidad de que algunas estaciones analdgicas AM apaguen su
transmision analdgica y migren a la tecnologia HD Radio. Esta propuesta cuenta con el apoyo de la
Asociacion Nacional de Radiodifusores (NAB por sus siglas en inglés) y la FCC esta considerando el
impacto en las personas que cuentan con receptores exclusivamente analdgicos y el hecho de que de
los 70 millones de receptores HD Radio en circulacion, el 90% de ellos estan en automdviles (Digital
Radio UK, 2021).

3.2.3.3RADIO DNS HYBRID RADIO

Radio DNS es una tecnologia de radio hibrida que combina tecnologias de radiodifusion y de Internet
(IP) para crear una tecnologia de distribucién armonizada. El estandar central (ETSI TS 103 270) se
basa en el Sistema de Nombres de Dominio (DNS por sus siglas en inglés) para vincular la sefal de
radiodifusiéon con su dominio de Internet. Radio DNS opera el servidor de nombre raiz para el dominio
radiodns.org segin un modelo de confianza publico. La tecnologia Radio DNS es una tecnologia de
cddigo abierto, es decir, que todos los estandares son abiertos y de uso gratuito.
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Radio DNS permite recibir las sefiales de radiodifusién (FM, DAB, DAB+, HD), pero puede usar una
conexién a Internet directamente a la estacién de radio para adquirir mas metadatos y contenido para
mejorar la experiencia auditiva.

De acuerdo con la Organizacion Radio DNS, actualmente en 28 paises alrededor del mundo los
organismos de radiodifusion prestan servicios utilizando estandares Radio DNS. Estos estandares de
radio hibridos ya se utilizan en vehiculos conectados de Audi, VW, Porsche y BMW, y mas fabricantes lo
estan incorporando en su planificacion de vehiculos conectados.

Ilustracion 37. Cobertura de Radio DNS

Fuente: Organizacion DNS Radio*

3.3 SECTOR POSTAL

La creciente digitalizacion y la evolucion de la economia digital ha dado un impulso impresionante al
surgimiento del comercio electronico y un posterior crecimiento del volumen de paqueteria. Mientras
que, los cambios en las preferencias de los consumidores han llevado a la disminucion de los volimenes
de correspondencia tradicional, como resultado de la sustitucién electrénica y los cambios en la
comunicacion interpersonal (ERGP, 2019). Esto ha llevado a los operadores postales a desarrollar y

40 https://radiodns.org/coverage/ consultada el 30 de noviembre de 2022.
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explorar otros modelos de envio postal y al surgimiento de otros modelos de negocios a través de

plataformas.

En los Ultimos dos anos, la industria postal en el mundo ha pasado por una transformacién acelerada
producto de los retos impuestos por la pandemia del COVID-19. En respuesta a la pandemia, los
operadores postales en todo el mundo han acelerado la implementacidn de soluciones tecnoldgicas, con
el fin de mejorar la experiencia de entrega mientras se adaptan a las nuevas condiciones del negocio.

Las tecnologias emergentes estan allanando el camino para las innovaciones en la industria postal. De
acuerdo con Accenture, tecnologias digitales como IoT, inteligencia artificial, blockchain, computacion
en la nube, analitica de datos, automatizacion de inventarios, robdtica soportan una amplia variedad de

casos de uso.

Ilustracion 38. Herramientas tecnoldgicas emergentes y casos de uso en el sector postal
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Recientemente, el impacto ambiental de la entrega postal ha llamado cada vez mas la atencién, con un
nimero de operadores postales que toman medidas para reducir su huella ecoldgica.

El Foro Econdmico Mundial** subraya que la ultima milla, que corresponde a la etapa final del proceso
de entrega de un pedido, desde que el producto sale de un centro de distribucidn hasta el destino final,
ademas de requerir mas mano de obra, representa una gran parte de los costes de la cadena logistica.

4 https://www.weforum.org/agenda/2022/12/shipping-industry-reduce-emissions-decarbonize-energy/
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3.3.1 VEHICULOS AUTONOMOS

Las furgonetas eléctricas, los vehiculos semiauténomos y los drones aspiran a acabar con algunos
desafios de la dltima milla. Prometen, por ejemplo, un ahorro de costes a las empresas y una reduccion
de los gases de efecto invernadero. Accenture prevé que el uso de vehiculos auténomos, incluyendo
drones, droides y vehiculos semiautdonomos, optimice los costos y la comodidad, siempre y cuando se
puedan superar algunas barreras regulatorias y de seguridad (BBVA, 2022).

Los drones pueden realizar entregas punto a punto y es posible que vean un uso generalizado para la
entrega a domicilio en el futuro, pero tienen restricciones en cuanto al peso que pueden transportar,
asi como restricciones asociadas a la regulacién de espacio aéreo. Por ejemplo, Amazon Prime Air
entregara paquetes de hasta 5 libras en 30 minutos o menos usando drones pequefios. Amazon ha
estado desarrollando y probando la plataforma a través de los centros de desarrollo de Prime Air en
Estados Unidos, Reino Unido, Austria, Francia e Israel. En agosto de 2020, Amazon recibio la aprobacién
de la Administracion Federal de Aviacidén FAA para operar sus drones de entrega Prime Air para entregar
paquetes a los clientes de manera segura y eficiente (CGM, 2021).

Los droides o pequeios robots autonomos podran entregar paquetes mas pesados con supervision
limitada, pero tienen restricciones de velocidad y tamafio, asi mismo, como las reacciones de los
consumidores a los vehiculos (vandalismo). Japan Post utiliza droides y vehiculos semiauténomos desde
hace ya un par de afios. FedEx tiene una alianza con el desarrollador de tecnologia de conduccién
auténoma Nuro para utilizar sus pequenios vehiculos robéticos (droides), para manejar las entregas de
paquetes de dltima milla. Uber anuncié este afio que lanzaria dos pruebas piloto en Santa Modnica y
West Hollywood para aprender sobre lo que tanto clientes como restaurantes realmente quieren de un
servicio de entrega totalmente autdonomo. Para esto se asocié con Motional, una empresa que se ha
centrado en los taxis robot, y con el startup Serve Robotics, que se especializa en robots de entrega
gue operan en las aceras (Romero, 2022).

Los vehiculos semiautonomos permitiran a los conductores trabajar de manera mas eficiente, realizando
tareas administrativas en transito.

3.3.2 DISMINUCION DE LA HUELLA DE CARBONO

En las proximas décadas, la reduccion de la huella de carbono sera esencial para las operaciones
postales en el mundo. En linea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU, los
operadores postales estan haciendo esfuerzos para disminuir sus emisiones de C02 y se han
comprometido a reducir a la mitad sus emisiones colectivas anuales de CO2 para 2030 en comparacion
con los niveles de 2019.

Para cumplir con este objetivo, los operadores postales se enfocaran principalmente en las emisiones
generadas por los edificios y el transporte, que representan respectivamente el 45% vy el 55% de sus
emisiones totales. Para 2030, los operadores se plantean migrar el 50% de su flota a vehiculos de
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combustible alternativo, de los cuales el 25 % seran vehiculos eléctricos y el 75 % seran vehiculos a
partir de energias renovables (IPC, s.f.).

Accenture plantea que, utilizar centros logisticos locales para la entrega en la ultima milla (entrega al
cliente destinatario) podria reducir las emisiones de CO2 entre un 17% y un 26% para 2025 (Accenture,
2021). El uso de vehiculos mas pequenos que generen menores emisiones, tales como como bicicletas,
motos, carros y camiones mas pequefios, y la entrega al cliente en horas de menor congestionadas
puede ayudar a disminuir ain mas las emisiones de CO2.

Ilustracion 39. Centros logisticos locales en la Gltima milla
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Fuente: Accenture (Accenture, 2021)

3.3.3 MEJORAR LA EXPERIENCIA DEL CLIENTE

Los operadores postales alrededor del mundo estan utilizando diferentes herramientas tecnoldgicas para
mejorar la experiencia del cliente. Una de ellas es el andlisis de la informacion de los clientes
utilizando soluciones de analitica de datos en tiempo real para tomar decisiones informadas rapidamente
y luego usar la inteligencia para mejorar ain mas la experiencia del cliente.

Otra forma para mejorar la experiencia del cliente es la utilizacion de aplicaciones mdviles para
enviar a los clientes alertas en tiempo real sobre el estado de su entrega, asi como darle al cliente la
capacidad de redirigir la entrega de los paquetes a otras ubicaciones.

Asi mismo, los operadores postales estan implementando soluciones de autoservicio que permiten a los
clientes imprimir sus etiquetas de envio, hacer el rastreo de sus paquetes y escanear un cédigo QR para
agilizar procesar de envio y recogida de paquetes internacionales.
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4 TENDENCIAS DESDE LA PERSPECTIVA DEL CONSUMIDOR

Los avances tecnoldgicos de las ultimas décadas, impulsados por la creciente digitalizacion, estan
transformando la manera en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos con nuestro entorno. La
adopcion generalizada de estas tecnologias ha generado la creacion de nuevos medios de contacto,
nuevos canales de interaccidn, nuevas formas de consumir servicios.

A continuacion, se revisaran algunas de las tendencias y cambios en los habitos de consumo de los
usuarios cuando realizan compran en linea, cuando consumen contenidos digitales y cuando acceden a
las redes sociales.

4.1 COMERCIO ELECTRONICO

De acuerdo con Hootsuite (Hootsuite, 2022), algunas de las principales actividades de comercio
electrdnico que realizan los usuarios en linea son: compra de productos y servicios, realizar ordenes
de comestibles, usar comparadores de precios, usar un servicio de compre ahora y pague después y
comprar articulos de segunda mano. Para julio de 2022, el porcentaje de usuario que hacian compras
de productos/servicios en linea era de 57.5%, ordena comestibles en linea alcanz6 28.5% y compra
articulos de segunda mano lleg6 a 14.6%.

Ilustracion 40. Porcentaje de usuarios de Internet que realizan actividades de e-commerce
semanalmente

Comprar productos/ Ordenar comestibles Comprar articulos Usar comparador Usar servicio de compre
servicios en linea en tiendas en linea de segunda mano de precios ahora, pague despu€s
00 =

57,5% 28,5% 14,6% 24,1% 17,6%

Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Houtsuite (Hootsuite, 2022)

Unos de los habilitadores del comercio electrdnico es la disponibilidad de medios de pago para que
los consumidores puedan comprar en linea. En este sentido, el uso de servicios moviles de pago es una
alternativa al uso de medios tradiciones. Para julio de 2022, la penetracion de los servicios mdviles de
pago entre los usuarios de Internet llegd al 25.5% (Hootsuite, 2022). Segln Statista (Statista, 2022),
en 2021 las billeteras digitales y moviles representaron aproximadamente la mitad de las transacciones
de pago de comercio electrénico global, lo que convirtid a la billetera digital en el método de pago
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en linea mas popular en todo el mundo. Se espera que esta participacion aumente a mas del 53% en
2025. Mientras tanto, las tarjetas de crédito ocuparon el segundo lugar con una participacion de
mercado del 21%en 2021, pero se prevé que disminuya en los proximos afos.

Por su parte, la compra de contenidos digitales ha llegado a niveles de penetracion de 72.2%, con una
ligera brecha de género para todos los rangos de edades, es asi que se resalta a los hombres con un
par de puntos porcentuales mas de presencia en la compra de contenidos digitales. Si se analiza el
comportamiento por rango de edad, se encuentra que los usuarios que mas compran se ubican en el
rango de 25 a 34 afos, seguidos de los usuarios de 16 a 24 afios y de 35 a 44 anos, disminuyendo
luego la adopcién al aumentar el rango de edad. Lo anterior refleja, como las nuevas generaciones
estan mas acostumbradas a moverse en el mundo digital que las generaciones mayores.

Ilustracion 41. Porcentaje de usuarios de Internet que compran contenido digital mensualmente

77,8% 9f9,5%
73,8%. ' 77,3%:°" 1 g 45%
7 67,9%
62,9%,
56,2%
51,0%,
26-24 afios 25-34 afios 35-44 afos 45-54 afios 55-64 arios

W Mujeres ® Hombres
Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Houtsuite (Hootsuite, 2022)

Los servicios asociados a la industria de medios y entretenimiento tales como los servicios de streaming
de video y audio, la descarga de musica y video y los juegos moviles constituyen el tipo de contenidos
digitales mas apetecido por los usuarios, seguido de la compra de aplicaciones mdviles y programas
educativos.
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Ilustracion 42. Porcentaje de usuarios de Internet por tipo de contenido digital adquirido
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Houtsuite (Hootsuite, 2022)

4.2 CONSUMO DE CONTENIDOS DIGITALES

El consumo de contenidos digitales asociados ha venido creciendo en los ultimos afios. De acuerdo
con el Informe Global Digital 2022 (Hootsuite, 2022), el porcentaje de usuarios de Internet que ven
contenido de TV via streaming pasé de una penetracion del 70% en enero de 2021 a 91% a julio de
2022; mientras que los videojuegos llegaron a 82.4% de penetracion entre los usuarios de Internet, y
el streaming de audio logra una penetracion del 39%. Por su parte los podcasts y Vlogs alcanzan 20.6%
y 25.6% de penetracion reflejando la tendencia en la que los usuarios se convierten en creadores de

contenidos.
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Ilustracion 43. Porcentaje de usuarios de Internet que consumen contenidos de medios
mensualmente
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Houtsuite (Hootsuite, 2022)

El consumo de contenidos digitales esta fuertemente influenciado por la edad del usuario. En
el rango de edad de 16 a 24 afos se presentan las mayores penetraciones en el consumo de contenidos
digitales de streaming de TV, videojuegos y podcast, penetraciones que disminuyen con la edad en
todos los casos. Adicionalmente, no se observan grandes diferencias entre el consumo de contenidos
por parte de hombres y mujeres, a excepcion del consumo de videojuegos para los rangos de edades
hasta 54 afos, donde se presentan diferencias de entre 3 y 4 puntos porcentuales, las cuales se dejan
de presentar a partir de este rango de edad.

Contrariamente a los estereotipos, los usuarios de Internet del mundo no son reacios a pagar por
contenido digital. Mas de 7 de cada 10 usuarios de Internet en edad laboral (71,5 %) dicen que
pagan por algun tipo de contenido digital cada mes, gastando casi USD $300 mil millones en
contenido digital en 2021, con mas de la mitad gastados en videojuegos (Wearesocial, 2022).

Actualmente, los consumidores tienen acceso a multiples opciones de entretenimiento tanto gratuitas
como pagas que compiten por ganar su atencion: los usuarios usan redes sociales, tienen al menos un
servicio de transmision de video de pago, juegan videojuegos con frecuencia u ocasionalmente, se
suscriben a servicios de transmision de musica y tienen una suscripcion tradicional de television de
pago. Esto ha llevado a los consumidores a enfrentar presiones cada vez mayores para gestionar y
pagar tantos servicios de entretenimiento, llevando al consumidor a considerar los servicios soportados
en publicidad que eliminan los costos de suscripcidn, asi como los servicios que ofrecen contenidos de
nicho, por ejemplo, canales de deportes en vez de una oferta demasiado amplia pero que no atiende a
sus intereses particulares.

Las nuevas generaciones tienen habitos de consumo muy distintos a los mayores para quienes el ver
television y cine sigue siendo su actividad preferida; mientras que las preferencias de la llamada
Generacion Z se centran en los juegos, la musica y las redes sociales. Para satisfacer las preferencias
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de estas nuevas generaciones, las empresas de medios deben evolucionar y adoptar un enfoque
diversificado, comenzando con los juegos, asi mismo deben comprender los matices entre los segmentos
de clientes, las generaciones y los diferentes tipos de medios (Deloitte, 2022).

Analizando el segmento del videojuego, se encuentra que el tipo de dispositivo mas utilizado por los
usuarios que juegan videojuegos en linea es el teléfono inteligente, con un 66.2% de los usuarios de
Internet a julio de 2022, mas del doble de los que acceden utilizando dispositivos especializados para
videojuegos como las consolas de juego y los dispositivos de juego que portatiles mientras que solo el
25.7% usa consolas de juego. La mayoria de los usuarios accede a través de cualquier tipo de
dispositivo, es decir que los usuarios estan utilizando multiples pantallas.

Ilustracion 44. Porcentaje de usuarios de Internet que juegan videojuegos por tipo de dispositivo
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Hootsuite (Hootsuite, 2022)

Una de las tendencias que se esta viendo en el Ultimo afo es el desarrollo de mundo virtuales o
metaversos. Algunos de estos metaversos cuentan ya con cientos de millones de usuarios activos. Tal
es el caso de Roblox, Fortnite y Minecraft que ofrecen a sus usuarios experiencias de juego

inmersivas. Se estima que la penetracion de usuarios en mundos virtuales sera del 28,8% en 2023 y se
espera que alcance el 32,6% para 2027 (Statista,2022).

De acuerdo con Gartner (Gartner, 2022), para el 2026 un cuarto de la poblacion mundial gastara
al menos una hora al dia en el metaverso por trabajo, compras, educacion, interaccién social,
o entretenimiento. Un estudio de Ericsson revela que, en 2022, los usuarios 5G estan gastando 1
hora mas a la semana que los usuarios 4G en servicios relacionados con el metaverso, tales como
comprar en mundos virtuales o asistir a conciertos o eventos virtuales, juegos en linea o usar
aplicaciones de realidad aumentada (Ericsson, 2022).
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4.3 REDES SOCIALES

Las redes sociales se han convertido en puertas de entrada no solo para conectarse sino para consumir
servicios y contenidos digitales como musica, videos, juegos y noticias. El impacto de las redes sociales
ha alcanzado tales niveles que los gobiernos alrededor del mundo estdn actualmente tratando de
establecer limites al alcance de las redes sociales, y los consumidores quieren mas proteccion y
supervision en la economia de datos generada por las redes sociales (Deloitte, 2022).

De hecho, las principales plataformas de redes sociales llegan a mas de 1.000 millones de usuarios
cada una de ellas. A julio de 2022, las principales plataformas utilizadas en el mundo son Facebook con
2.936 millones de usuarios en el mundo, seguida de YouTube con 2.476 millones usuarios, WhatsApp
con 2.000 millones de usuarios, Instagram con 1.440 millones de usuario y WeChat con 1.288 millones
de usuarios. Tres de estas pertenecen a Meta (Facebook, Instagram y WhatsApp) y son ellas las
plataformas favoritas elegidas por los usuarios de redes sociales (Hootsuite, 2022).

De acuerdo con Hootsuite (Hootsuite, 2022), los usuarios de redes sociales alcanzaron los 4.7 billones
a julio de 2022 logrando una penetracion del 59% de la poblacién, con una ligera brecha género, ya
que el 54.3% de los usuarios son hombres versus solo el 45.7% mujeres. Sin embargo, las mujeres
pasan mas tiempo en redes sociales para todos los rangos de edad.

La importancia de las redes sociales crece cada dia. Los usuarios consumen en promedio el 36.4% de
su tiempo en linea en este tipo de actividad. Los usuarios mas jovenes se conectan casi el doble del
tiempo que los usuarios en el rango de mayor edad.

IIustracién 45. Tiempo promedio al dia (horas y minutos)

afios

25-34 afios 35-44 afios 45-54 afios 55-64 afios

B Mujeres B Hombres

Fuente: Elaboracion propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Houtsuite (Hootsuite, 2022)

Monitoreo de Tendencias Tecnoldgicas y de Cédigo: 9000-38-2-4 Pagina 80 de 97

Consumidor 2022

Oscar Garcia/ Catalina Jurado / Camilo Pinilla Actualizado: 20/01/2023 Revisado por: | Fecha Revision: 20/01/2023

Asesor Externo: Isabel Cristina Fajardo Coordinacion Innovacion y Revision No. 1
Prospectiva Regulatoria

Formato aprobado por: Relacionamiento con Agentes: Fecha de vigencia: 08/08/2022




%hﬁ@umm
DE COMUNICACIONES
REPUBLICA [IE COLOMTA

La principal razén para usar las redes sociales es mantenerse en contacto con amigos y familiares
con 46.7%, seguida de pasar el tiempo libre con 36.3%, leer noticias con 34.8% y encontrar contenido
con 30.9%. Sin embargo, la diferencia en los habitos de consumo entre las diferentes generaciones se
puede evidenciar de los resultados de un estudio realizado en Estado Unidos (Deloitte, 2022): la
Generacion Z y los Millennials clasificaron como su principal actividad en las redes sociales escuchar
musica; mientras que para la Generacion X es consumir noticias; la segunda actividad de redes
sociales mas popular para la Generacion Z fue jugar videojuegos, y para los Millennials, mirar
programas de television y peliculas.

Ilustracion 46. Principales razones para usar redes sociales

Manterse en contacto con amigos y familiares
Pazar tiempo libre

Leer notficias

Encontrar contenide

Ver de que se habla

Encantrar Inspiracidn para cosas que hacer y comprar
Encontrar productos para comprar

Comprar y discutir opiniones con otros

Ver transmisiones en vivo

Hacer nueves contactos

Ver contenido de marcas favoritas
Relacionamiento laboral

Ver deportes

Encontrar comunidades o grupos de interés afines

Posting sobre su vida

e ______________________________________________________ F¥i3]
T 36,3%
T 34,8%
I IIImhe—SmS—S——— 30,9
- [pihty

I, 27, 9%
. 26,5%

A 24,0%
. 3, 7%
. 23,3%
I 23,0%
I 22,5%
A 02, 0%
A 21,8%
E—S—S 71 ,0%

Seguir celebridades o influenciadores I 21,3%

Fuente: Elaboracién propia a partir de Informe Global Digital 2022 de Hootsuite (Hootsuite, 2022)
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5 CONSIDERACIONES FINALES

Teniendo en cuenta que esta Comision establecid como uno de los pilares de su politica de mejora
regulatoria, el conocimiento del ecosistema, el presente monitoreo reviste gran importancia por cuanto
permite conocer las tendencias tecnoldgicas que actualmente marcan y marcaran la pauta en el
desarrollo de los diferentes servicios relacionados a las telecomunicaciones y servicios audiovisuales,
que a su vez soportaran transformaciones a nivel operativo y de modelo de negocios de las empresas.
Dicho esto, a continuacion, se indican algunas consideraciones frente a las tematicas tratadas a lo largo
del documento.

En temas de conexiones de usuarios, debe resaltarse que contrastando la informacion disponible en los
ultimos afos de cantidad de conexiones moviles, usuarios conectados a Internet y usuarios activos en
redes sociales, se evidencia una tendencia global sostenida de crecimiento de estas conexiones, que
también se ve reflejada en Colombia, la cual segun cifras de MIinTIC contaba para el segundo trimestre
de 2022 con 8.3 millones de usuarios de Internet fijo y 37.9 millones de usuarios de Internet movil.

Estos usuarios se veran expuestos cada vez mas al desarrollo y adopcion de nuevas tecnologias y
servicios TIC y audiovisuales, cuya evolucién implicard nuevas dindmicas en la relacién con otros
usuarios o con las empresas que prestan servicios. De acuerdo con lo expuesto en el documento, las
principales tendencias tecnoldgicas que continuaran en desarrollo son principalmente: i.)
Automatizacién acelerada de la inteligencia artificial (IA) y uso generalizado; ii) Soluciones tecnoldgicas
optimizadas y enfocadas por verticales de negocio y iii) Desarrollo y expansién de experiencias
inmersivas virtuales (metaverso). Frente a estas tematicas se pueden evidenciar retos respecto a
materias tales como la seguridad de la informacion, el control de datos personales y de activos digitales,
la preparacion de la interaccion entre los mundos virtuales y el mundo real, e incluso materias como la
gobernanza de la IA. Esta Comision seguira realizando observacién continua de estas dinamicas que
permitan entender los retos que representan principalmente para el bienestar de los usuarios y la
interaccion de agentes del ecosistema.

Recientemente, en el Foro Econdmico Mundial se han abordado en 2023+ los retos que el rapido
desarrollo de estas tendencias trae consigo a todo el mundo, analizando escenarios de metaversos que
sean interoperables y seguros, de gobernanza de IA, e incluso se ha planteado la discusién de los 5
“superpoderes tecnoldgicos” que son:

a. Computacion: Siendo esencial para la forma como percibimos y definimos hoy el mundo.

b. Conectividad: Estar conectado de forma estable y segura es indispensable.

c. Infraestructura: Creacion de soluciones dinamicas para el almacenamiento de datos y la
computacion conectada nos llevan a la nube, abordando de manera paralela la necesidad de
mayores anchos de banda y menor latencia.

42 https://es.weforum.org/agenda?page=2
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d. Inteligencia artificial: los avances permiten que las IA desarrollen y mejoren constantemente
los algoritmos para predecir y crear contenido.

e. Deteccidn (sensing): Capacidad de colaboracion entre los seres humanos y la tecnologia creada,
de manera tal que permite avanzar en diversos desarrollos tecnoldgicos en bisqueda de manera
para mejorar la humanidad.

Por su parte, desde el punto de vista TIC, la adopcidn de 5G a nivel mundial, el desarrollo de redes de
acceso abiertas, y de ecosistemas WiFi 6, requiere contar con disponibilidad de espectro radioeléctrico
y la inyeccion de recursos que permitan y favorezcan el desarrollo de toda la infraestructura requerida
para el despliegue de estas tecnologias, tanto desde el punto de vista de los prestadores de los servicios
como desde el punto de vista de liberacion y masificacion de terminales. Por lo anterior, de cara a estos
temas se requiere un estrecho seguimiento para no perder de vista parametros tales como la calidad
de los servicios prestados a través de estas tecnologias, e incluso aspectos como las condiciones técnicas
de los terminales. También a futuro, con la adopcion de 5G en Colombia podran realizarse analisis de
consumo diferenciados por las capacidades tecnoldgicas subyacentes al terminal y la red mévil que
atiende al usuario mdvil, ya que en el mundo se ha identificado variaciones en dichos consumos.

En materia de mejora en la conectividad, se espera que la constelacion de satélites de orbita terrestre
baja (LEO) pueda conectar a mas de un tercio de la poblacion que se encuentra actualmente
desconectada de Internet, ayudando asi a cerrar la brecha digital que esta dejando atras a las
comunidades remotas y rurales, donde es dificil que la infraestructura terrestre tradicional pueda llegar.
Por ello, el trabajo que se adelanta en los estandares para la tecnologia 5G para que admitan sistemas
no terrestres (NTN) incluyendo las redes de comunicacion satelital resultan claves, y Colombia no sera
ajena a estos desarrollos.

En lo relativo a la industria de medios y entretenimiento, en los Ultimos afios se han visto grandes
cambios en la estructura de la industria y el comportamiento del consumidor. Es asi como, se identifican
varios retos para los prestadores de los servicios, especialmente relacionados con el cambio
generacional de los usuarios, por lo que dichas empresas deben prepararse para evolucionar y adoptar
un enfoque diversificado, comenzando posiblemente con los juegos, centrando su enfoque en el cliente
y entender las diferencias entre segmentos y tipos de medios para construir ofertas que atiendan a las
necesidades especificas de cada nicho.

De manera paralela, el consumo de contenidos digitales asociados ha venido creciendo en los Ultimos
anos siendo destacable el hecho que los usuarios de Internet que ven contenido audiovisual via
streaming llegd al 91% en julio de 2022. Se ha evidenciado que las nuevas generaciones tienen habitos
de consumo distintos a los adultos para quienes el ver television y cine sigue siendo su actividad
preferida; mientras que las preferencias de la llamada Generacion Z se centran en los juegos, la musica
y las redes sociales._Frente a esto, hay que estar atentos a la evolucion de los perfiles de consumo y
preferencias de los usuarios de servicios a través de plataformas OTT en Colombia, los cuales no
necesariamente presentan el mismo comportamiento observado en otras latitudes.
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En linea con los cambios generacionales ya discutidos, las redes sociales se han convertido en puertas
de entrada no solo para conectarse sino para consumir servicios y contenidos digitales como musica,
videos, juegos y noticias. El impacto de las redes sociales ha alcanzado tales niveles que los gobiernos
alrededor del mundo estan actualmente tratando de establecer limites al alcance de las redes sociales,
y los consumidores quieren mas proteccion y supervision en la economia de datos generada por las
redes sociales.

Una de las tendencias que se estd viendo en el Ultimo afio es el desarrollo de mundo virtuales o
metaversos. Algunos de estos metaversos cuentan ya con cientos de millones de usuarios activos que
ofrecen a sus usuarios experiencias de juego inmersivas; sin embargo, se observa que estd aumentando
su adopcién como alternativa de plataforma comercial de experiencias, venta de productos digitales y
creacion de comunidades virtuales.

En el segmento de la radiodifusion, se observa como la mayoria de las emisoras de radio a nivel global
operan en un mercado de audio multiplataforma con la presencia de nuevos jugadores globales como
Spotify, Amazon, Apple y Google/YouTube que compiten con los radiodifusores de radio tradicionales
por el tiempo de escucha. Se ha visto como el tiempo de escucha de la radio en vivo ha disminuido
frente a otras formas de contenido de audio como los servicios de streaming de musica y los podcasts.
Por ejemplo, en los Estados Unidos, el tiempo de escucha de la radio en vivo ha disminuido del 52% al
42% en los Ultimos 5 afos, situacion que se evidencia con mayor presencia en las audiencias mas
jévenes (13.34 anos), pues tienen una mayor aceptacion hacia estas nuevas formas de contenidos de
audio. En Colombia, la radiodifusién sigue siendo sobresaliente y tiene una penetracion importante y
preferencia como medio de informacidn a nivel regional en el pais, por lo que se debe seguir analizando
su comportamiento frente a estos cambios tecnoldgicos que se vienen adoptando.

Por su parte, en el caso de Colombia resulta pertinente resaltar que el estudio del sector de radiodifusién
sonora publicado por la CRC en 2022+ presentd de manera general los retos regulatorios que deberan
ser afrontados los préximos afios en esta materia, y asi mismo evidencié que a la fecha el estado
colombiano y mas exactamente la Agencia Nacional del Espectro — ANE, ha iniciado estudios tendientes
a evaluar los escenarios diferentes que pueden darse por la adopcion de cualquier estandar internacional
para la radio digital.

De otra parte, en los Ultimos tres afos, la industria postal en el mundo ha pasado por una transformacion
acelerada producto de los retos impuestos por la pandemia del COVID-19, lo que ha llevado a enfocar
los esfuerzos de esta industria especialmente en el aprovechamiento de los medios tecnoldgicos para
facilitar la interaccion con los usuarios, y comprometerse con la disminucién de la huella de carbono
generada en la prestacién de sus servicios.

Asi las cosas, la CRC mantendra en constante observacién el desarrollo de las tendencias tecnoldgicas,
con la finalidad de tener un entendimiento mas amplio del alcance de las interacciones y retos de

3 https://www.crcom.gov.co/es/biblioteca-virtual/informe-ejecutivo-diagnostico-sector-radiodifusion-sonora-e-identificacion
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transformacion del ecosistema que permitan anticipar las posibles necesidades de acciones futuras, y
continuar contribuyendo al conocimiento de los agentes del sector.
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