Fundacion
Telefonica




2020
2021

019V 0401 3ND N3 ONV 13
eueds3 ua 1e1biq pepaldnsg


https://www.facebook.com/fundaciontef/
https://twitter.com/intent/tweet?text=Descarga%20%F0%9F%91%87%23SociedadDigital.%0A%0Ahttps://www.fundaciontelefonica.com/cultura-digital/publicaciones/sociedad-digital-en-espana-2020-2021/730/%0A

Papel certificado por el Forest Stewardship Council®

MIXTO

Papel procedente de
fuentes responsables

E‘wfscurg FSC® C117695

Penguin
Random House
Grupo Editorial

Esta obra ha sido editada por Taurus y Fundacion Telefonica,
que no comparten necesariamente los contenidos expresados en ella.
Dichos contenidos son responsabilidad exclusiva de sus autores.
Todos los colaboradores mantienen sus derechos sobre sus textos.

© 2021, Fundacién Telefonica
Gran Via, 28
28013 Madrid (Espana)

2021, Penguin Random House Grupo Editorial, S. A. U.
Travessera de Gracia, 47-49
08021 Barcelona (Espaia)

© de los textos: Fundacion Telefénica
© de las imagenes de interior: Getty Images e iStock
Fotografia de la p4gina 81: Equipo de disefio de producto de UI Producto Movistar+

Imagen de cubierta: © Gabi Beneyto. Edificio de viviendas para jévenes en Encuny 7,
construido en Barcelona y proyectado por el estudio MSA+A Adolf Martinez / Josep Lluis Sisternas, arquitectos.

Disefio de cubierta: Gabi Beneyto

Diseflo y maquetacion: Saly Aranda, Sergi Malagarriga y Raimond Giiemes

Coordinacién editorial: Andrés Pérez Perruca y Elena Gonzalez de la Fuente

Autores: Pablo Rodriguez Canfranc (Fundacién Telefonica), Juan Pablo Villar Garcia (iClaves),
Carlota Tarin Quirés (iClaves) y Julio Bldzquez Soria (iClaves)

Correcciones: Manuel Lopez Blazquez y Eva Martin Villalba

Comunicacién: Eva Solans Galobart
Primera edicién: mayo de 2021

El presente monografico se publica bajo una licencia
Creative Commons del tipo: Reconocimiento - Compartir Igual

Esta obra se puede descargar de forma libre y gratuita en:

https://www.fundaciontelefonica.com/cultura-digital/publicaciones/

Printed in Spain - Impreso en Espana

ISBN: 978-84-306-2438-6
Deposito legal: B-6775-2021

Impreso en Gémez Aparicio, S.L.
Casarrubuelos (Madrid)

TA24386


https://www.fundaciontelefonica.com/cultura-digital/publicaciones/

Fundacion
Telefonica

2020
2021

019IWVI 0401 3ND N3 ONV 13
eueds ua je1biq pepaldns

taurus

[ ]






REFLEXIONES SOBRE UN

MUNDO NUEVO 25
PRESENTACION 11
PROLOGO 13

INTRODUCCION 15

LOS PILARES DIGITALES DE LA
RECUPERACION

2.1. La recuperacion econémica
serd digital 37

2.2. La resiliencia de las
infraestructuras de banda
ancha h

2.3. EL5G ha iniciado la revolucidn
de las comunicaciones 65

2.4. Un nuevo marco legal para
el sector 73

EL PAPEL DE LA,TE[NDLUEiA:
DE LA DISRUPCION A LA
NORMALIZACION

3.1. La inteligencia artificial como
palanca de cambio
socioecondmico 87

3.2. Blockchain avanza a paso
lento, pero firme 107

3.3. EL poder transformador del
internet de las cosas 12

3.4. Losrobots salenalacalle 133

3.5. El cloud y \a necesaria
flexibilidad para tiempos
inciertos 141

3.6. La transformacién digital
de la empresa se acelera 151



I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS RETOS Y OPORTUNIDADES PARA LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS

EN LA RED UNA HUMANIDAD CONECTADA (OMUNIDADES AUTONOMAS 2020

4. La pan_dem_ia acelera la b.1. Un desafio para la educacién 295 6.1. Andalucia 379
d|g|tql|za0|on e los hogares b.2. La confianza del ciudadano 6.2. Aragon 399
espaioles 169

en el medio digital 6.3. Principado de Asturias 413

4.2. El teletrabajo llegd para ciberamenazas y
quedarse 177 desinformacion 315 6.4 Islas Baleares 425
4.3. La virtualizacion de las b.3. Las ciudades inteligentes 6.5. Canarias 435
relaciones sociales 193 gﬁqn;?greensg:gsta ante las - 6.6. Cantabria 451
H (L:?)r%?rrc]igpeol[atcut?(lidn?gopara : 207 5.4 Elcuidado de la salud cada 7. Lastilay Len 43
4.5. Finanzas digitales, ;el fin vez mas tecnoldgico 37 68, Castilla-La Mancha 8
del dinero en efectivo? 221 5.5 Elser humano en el centro 6.9. Cataluna 495
4.6, La consolidacin del ocio de la transformacion digital 363 ¢ 10 comunitat Valenciana 509
en linea 237 6.11. Extremadura b29
4], ﬁgggrngin&;fanlto y auge del - 612, Pai§ Yasco 539
4.8. Un gobierno digital y centrado 613, Galci o
en el dato frente al cambio 6.14. Comunidad de Madrid hob
y la incertidumbre 73 6.15. Region de Murcia 577
6.16. Comunidad Foral de Navarra 591
6.17. La Rioja 607
6.18. Ceuta 619
6.19. Melilla 629



Belén Barreiro. La digitalizacion de lo cotidiano 33

Emilio Ontiveros. Recuperacidn y transformacion digital 49
Jorge Pérez Martinez. ;Cémo contribuye la Digital Services Act europea a la defensa de los derechos del ciudadano? 83
Idoia Salazar. Cémo lograr beneficios con la inteligencia artificial manteniendo un uso ético y responsable 105
Verdnica Pascual. Los robots como aliados 139
Victor Calvo-Sotelo. Los tres grandes retos de la transformacidn digital 165
Claudia Canals. La oficina del mafiana 191
Judith Giner. ; Los pagos en formato digital estan marcando el fin del dinero en efectivo? 235
Elena Neira. Construir la television del mafiana 247
Tatiana Delgado. Perspectivas de la industria espafiola del videojuego para esta década 263
Ainara Zubillaga. ;Traerd la pandemia un modelo hibrido educativo o volverd la clase presencial de siempre? 33
Daniel Innerarity. La legitimidad del combate contra las fake news 318
Marta Peirano. Responsabilidad radical contra los ciberataques 33
Maria Blasco. Big data en cancer 33
Juan M. Zafra. Se buscan lideres transformacionales para un pacto digital 367

Ofelia Tejerina. La necesidad de un nuevo pacto social 375






El 2020 serd un ano que jamds podremos olvidar y que ha puesto en cuestién
muchas de las certezas que tenfamos asumidas. La pandemia ha causado un
gran impacto en todos los dmbitos de la vida y nos ha hecho enfrentarnos a
una situacion inimaginable.

Durante este periodo hemos sentido dolor, temor e incertidumbre; pero también solidaridad,
entrega y compromiso. Y nos ha mostrado la necesidad de estar conectados, porque cuando la
vida fisica se detuvo, continué en el mundo digital.

Gran parte de la actividad econdmica, el sistema educativo, la cultura, el ocio y las relaciones
con nuestras familias y seres queridos se apoyaron en la conectividad y los servicios digitales.
Estos meses han dejado claro que lo que transportamos por nuestras redes no son gigas o me-
gas, sino el pulso de una sociedad.

La digitalizacidn acelerada es irreversible e imparable. Ha llegado para quedarse. En las prime-
ras semanas de confinamiento, avanzamos en el uso de la tecnologia el equivalente a un lustro
en condiciones normales. En cierto modo, la crisis ha acelerado la solucién a la propia crisis.
El mundo es ya mucho mds digital y se ha confirmado que la conectividad y nuestro sector son
vitales para el desarrollo econémico.

Y podemos decir con orgullo que Espana estd a la vanguardia de Europa en infraestructuras
digitales. Nuestro pais, que ya es lider en fibra, alcanzard a finales de 2025 un 100 % de cober-
tura. A ello se le une la reciente puesta en marcha de nuestra red 5G, que ya llega al 80 % de
la poblacién.

En Telef6nica estamos haciendo un gran esfuerzo para impulsar la digitalizacién completa de
Espana, convirtiéndonos en el lider de la hiperconectividad en Europa a través de la combi-
nacion de la fibra y del 5G. Esto permitird impulsar tecnologfas como la inteligencia artificial,
el big data o el cloud y servicios como el internet de las cosas, el coche auténomo, la realidad
virtual y aumentada o las ciudades inteligentes.
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Este liderazgo sittia a Espana en una posicién excepcional de cara al futuro. Tenemos ante no-
sotros la posibilidad de convertir esta crisis en una oportunidad histérica. Somos afortunados
por contar con el apoyo de Europa para impulsar en nuestro pais una transformacién, con la
digitalizacién y la sostenibilidad en el centro.

La digitalizacién es sinénimo de crecimiento y empleo de calidad, de sostenibilidad e inclu-
sién. Su potencial permitiria aumentar el PIB entre 1,5 y 2,5 puntos porcentuales anuales hasta
2025 e incrementar la productividad de las pymes entre un 15% y un 25 %. Ademds, resulta
clave para afrontar el otro gran reto que enfrentan nuestras sociedades, la transicién energética.

El mundo ya ha cambiado. La tecnologia ya estd aqui. Ahora es tiempo de valores. Las com-
petencias digitales, por ejemplo, son clave para el presente y el futuro. La digital es la nueva
lengua franca que debe llegar a todos los dmbitos de la sociedad para que nadie se quede atrés,
para que se reduzca la brecha digital.

Un afio mds, el informe Sociedad Digital en Esparia constituye un extraordinario instrumento
para analizar lo que ha ocurrido y tratar de prever lo que puede suceder. La tarea de anticipar el
futuro nunca habia sido mds compleja, pero conocer el presente es la mejor manera de reducir
la incertidumbre.

Nos adentramos en el ano 2021, un tiempo de nuevos retos y desafios. Lo hacemos con las
y

perspectivas de la recuperacién gradual de la economia que vendrd determinada por el ritmo

de vacunacién. La ciencia ha conseguido, en menos de un afo, producir varias vacunas. Es un

gran éxito y una fuente de esperanza para todos.

elefénica es una compania tecnoldgica dispuesta a seguir contribuyendo para construir e
Telef tecnoldgica d t g tribuyend t |
futuro. Por nuestras redes se abrirdn oportunidades de progreso y de bienestar, que nos guiardn
por nuestro propésito de hacer un mundo mds humano conectando la vida de las personas.

José Maria Alvarez-Pallete

Presidente ejecutivo de Telefénica, S. A.



Desde sus inicios, cada uno de los informes Sociedad Digital en Espasia ha le-
vantado acta de un proceso continuo; afio tras afio, y ya van mds de veinte,
hemos querido mostrar un nuevo episodio de una historia que afecta a toda
la sociedad y tiene a la tecnologia como protagonista. Ningtin aspecto de los
que tradicionalmente analiza este documento anual queda fuera de la acelera-
cién que la pandemia de la COVID-19 ha impuesto en el ritmo de la revo-
lucién digital.

Como se apunta en las pdginas de este informe, algunos andlisis sostienen que, en materia de
digitalizacién, durante 2020 el mundo ha experimentado en ocho semanas cambios que en
condiciones normales habrian requerido cinco anos. Nuestro pais no es ajeno a ese fenémeno
global, como muestran los datos sobre el nimero de personas que accedieron al teletrabajo o
de estudiantes que pasaron a seguir sus clases on/ine, todos en un tiempo récord. Y no solo esos
sectores; casi todos los ambitos de la sociedad, desde el comercio hasta la atencién médica, se
sirvieron de la tecnologia para hacer frente a los efectos de la pandemia.

Pero tras las cifras espectaculares se esconden profundos cambios cualitativos, que afectan a la
manera en que las tecnologias forman parte de nuestras vidas. Porque, mds que una solucién
temporal ante una situacion extrema, el teletrabajo ha venido para quedarse, y de paso ha trans-
formado el concepto de oficina o las relaciones laborales. Y otro tanto podria decirse de la educa-
cién, donde la necesidad de incorporar los avances digitales se ha hecho atin més evidente.

Especial importancia reviste un fenémeno que no siempre reflejan bien los nimeros, y que se
ha descrito como el de la democratizacion de la tecnologia: el hecho de que, forzados por las
circunstancias, todos los sectores de la poblaciéon hayan desarrollado una relacién mds familiar
con las herramientas de la era digital. Quiz4 el mejor ejemplo de ello sea la forma en que las
personas mayores han avanzado en el uso de tabletas y smartphones para mantenerse en contac-
to con sus seres queridos.
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El titulo de este informe —«El ano en que todo cambié»— cuadraria con cualquier balance de
2020. En el caso de la revolucién digital, ese balance es sin duda positivo; entre los muchos
acontecimientos dolorosos que hemos vivido en estos doce meses, la tecnologia nos ha ofrecido
motivos para la confianza. No tengo ninguna duda de que muchas de las claves de la recupera-
cién se encuentran en las paginas de este libro.

César Alierta

Presidente de Fundacién Telefénica



La emergencia sanitaria ha traido consigo la aceleracién de la transformacién
digital que llevaba en marcha desde las dltimas décadas. De la noche a la ma-
fiana, numerosas actividades de la vida cotidiana de las personas tuvieron que
realizarse obligatoriamente a través de las redes por el imperativo del confina-
miento y el distanciamiento social impuestos por el coronavirus. Nuestro pais
y los de nuestro entorno se han visto de pronto sumidos en el teletrabajo y en
la educacién a distancia, han experimentado un auge en las finanzas y las
compras electrénicas, han conocido cdmo se afianzan cada vez mds las pla-
taformas de ocio digital entre los ciudadanos, y, en el terreno empresarial,
las compafias mds rezagadas estdin comprendiendo la importancia que tiene la
tecnologfa para poder competir en los mercados del siglo xxi.

La resiliencia de las infraestructuras digitales

Hemos tenido que sufrir una crisis de una envergadura como la actual para que se valore ain més
la dimensién esencial y critica de las infraestructuras de conectividad. Espafa ha sido capaz de
hacer frente a un espectacular aumento de la demanda de ancho de banda, un crecimiento del
trifico mévil de datos y de la voz mévil. Hemos sido capaces de soportar este trifico porque se
lleva afios invirtiendo en lo que ahora es la red de fibra mds extensa de Europa y contamos con
una de las redes mds avanzadas de comunicaciones mdviles.

Esta moderna red representa una ventaja competitiva muy relevante. Y, siendo uno de los
paises en los que mds ha impactado la pandemia, hemos sido el tnico que no ha tenido
problemas con la red. En una situacién extraordinaria y totalmente inesperada, las redes de
telecomunicaciones se han convertido en esenciales, desde el punto de vista econémico y
también social.
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La crisis sanitaria producida por la pandemia de la COVID-19, sin olvidar otras crisis de
diversa naturaleza, como la borrasca Filomena, que azoté el centro peninsular a principios
de 2021, ha provocado cambios importantes en los hédbitos de los espafoles, y ha incrementado
el tiempo que dedicamos a actividades digitales. El tréfico de datos a través de redes fijas ha
experimentado notables cambios en 2020 debido a los confinamientos. De 2019 a 2020 el
crecimiento medio del tréfico de datos fijos en las redes de Movistar fue del 27 %, cuando los
crecimientos interanuales anteriores oscilaban entre el 10 y el 15 %. Adicionalmente, el pico de
trafico se produjo en el mes de abril de 2020, en pleno confinamiento, circunstancia que no se
habia producido antes. A pesar de ello, las redes fijas han sido capaces de asumir estos
incrementos inesperados gracias a su dimensionamiento adecuado, manteniendo un equilibrio
entre inversion eficiente y capacidad de crecimiento. El tréfico de voz mévil tampoco ha sido
ajeno a los confinamientos. Tras afios de estabilidad (entre 2015 y 2019 el tréfico de voz movil
aumentd Gnicamente un 10%), en 2020 se produjo un crecimiento interanual del 20 %.
Ademds, el pico de 2020 se alcanz6 el dia 13 de marzo, el dia que comenz6 el confinamiento.
Hasta el afo anterior el pico se alcanzaba histéricamente en el mes de julio, mes de fuerte
actividad econémica previa al periodo vacacional. El méximo de tréfico de voz mévil en 2020

fue un 44 % superior al de 2019.

El afio 2020 es en el que el 5G acab6 de aterrizar en Espana. Los operadores nacionales
—Telefénica, Orange y MdsM6vil— lanzaron ya los primeros servicios comerciales 5G (Vodafone
ya habia comenzado el despliegue en 2019): la nueva generacién de telefonia mévil no solo estaba
llamada a revolucionar el mundo de las comunicaciones, sino también a modelar la industria del
futuro. Telefénica consiguié adelantar sus objetivos de despliegue de 5G en Espafa, y yaa 15 de
diciembre habia cubierto mds de 1200 poblaciones, que supone dar cobertura al 76% de la
poblacién del pais, con lo que se superaron las previsiones marcadas, que situaban la disponibilidad
para final de afo en un 75 % de la poblacién y 921 poblaciones de toda Espana. Al cierre de este
informe, la cobertura alcanzaba ya al 80 % de la poblacién.

El papel de la tecnologia: de la disrupcion a la normalizacién

La crisis sanitaria global que hemos sufrido ha puesto en evidencia el papel trascendental que
puede desempenar la inteligencia artificial para frenar una pandemia, desde el control de la
expansion de la enfermedad y su rdpido diagndstico hasta la investigacién en nuevos firmacos
eficaces contra el virus. Por ejemplo, 17 operadores de telecomunicaciones de Europa han
compartido con la Comisién Europea datos anonimizados y agregados de movilidad de la
poblacién, para estudiar la relacién entre los desplazamientos de los europeos y los casos de
COVID-19, y entender los posibles impactos econémicos derivados. En el démbito del diagndstico,
un equipo de la Universidad de Granada y el Hospital Universitario Clinico San Cecilio ha
culminado el desarrollo de un modelo de inteligencia artificial para detectar la existencia de
COVID en pacientes con afectacién pulmonar a través de la radiografia de térax. Y otro proyecto
del Hospital Clinic de Barcelona (HCB) y el Barcelona Supercomputing Center - Centro
Nacional de Supercomputacién (BSC) persigue crear un modelo basado en inteligencia artificial
para ayudar a los médicos a predecir la evolucién de pacientes con COVID-19.

Sin embargo, la implantacién de esta tecnologia entre la empresa europea es todavia baja, y Espafia
se encuentra por debajo de la media en este campo. EI 40 % de las empresas encuestadas usan por
lo menos una aplicacién de la inteligencia artificial, frente al 42 % de la media europea, y el 22 %,
dos o mds, cifra que para el conjunto europeo es del 259%. El problema surge cuando miramos



hacia el futuro: mientras que el 18% de las firmas del continente planean incorporar sistemas
inteligentes en los préximos dos anos, solamente el 10 % de las nacionales lo tienen en consideracién.
Y mientras que el 40% de las empresas de Europa de media no tienen previsto en los préximos
afios introducir estas tecnologfas, en el caso de nuestro pais suponen mds de la mitad de la muestra.

Las principales barreras externas que encuentra la empresa espafiola para introducir inteligencia
artificial son la gran cantidad de datos necesaria para entrenar los algoritmos de machine
learning actuales, las insuficientes ayudas publicas para acometer inversiones y la necesidad
de disponer de un marco legal adecuado. Las barreras internas son el elevado coste de la
implantacién y la falta de personal formado para trabajar con esta tecnologia, tanto dentro de
las plantillas como en el mercado laboral.

La consultora PwC establece que para el afio 2030 el blockchain habrd producido un aumento
del PIB espanol de 24 000 millones de délares y habrd creado un total de 227 000 puestos de
trabajo. A pesar de esas perspectivas tan positivas, la implantacién de blockchain es todavia
incipiente en la empresa espanola: tan solo una de cada diez tiene proyectos en este campo, ya
sean en fase piloto o en fase de produccién, segiin los datos de una encuesta realizada por el
ICEX y Ametic. De aquellas compafias que afirman estar haciendo uso de esta tecnologia, casi
el 70 % reconocen solamente tener proyectos en fase piloto, y el 22 % tienen uno en produccion,
mientras que tan solo un 9% del total tienen varios proyectos en produccién. Existe un gran
desconocimiento sobre esta tecnologfa entre las empresas que demanda acciones de informacién
para hacer patentes sus ventajas entre las organizaciones. Sin embargo, las cadenas de bloques
pueden llegar a revolucionar el funcionamiento de las empresas, al anadir transparencia y
velocidad de ejecucidn a los procesos y a las relaciones de las cadenas de valor, y al aportar
ademds seguridad y confianza, y la capacidad de llevar la trazabilidad y el seguimiento de todo
tipo de operaciones en tiempo real.

En Espafia, de acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica (INE), el internet de las cosas
es la tecnologia de vanguardia mds utilizada por las empresas, dado que es aplicada por un 16 %
de estas, por encima de la robdtica, el big data, la impresién 3D o los chatbots. Como es 16gico,
las companias de mayor tamano son las que hacen mds uso de esta tecnologfa, en concreto, una
tercera parte de las de mds de 250 empleados, frente al 25 % de las que tienen entre 50 y 250
personas empleadas, y el 14 % de las de menos de 50.

Comienza una migracién de la robética desde los entornos controlados a los espacios libres, y
desde los sectores especializados al resto del tejido productivo. Se abre una nueva era en la que
las mdquinas inteligentes van a salir a la calle y a mezclarse con nosotros. Accenture predice
que en el plazo de cinco afnos los habitantes de las ciudades tendrdn entre cinco y diez
interacciones diarias con dispositivos auténomos. Espafia ocupa un puesto destacado dentro
del mercado mundial de la robética, entre los 15 primeros paises en términos de instalacio-
nes anuales de robots industriales, y también en términos de densidad robética industrial, es
decir, nimero de robots instalados por cada 10000 empleados, pues nuestro pais también estd
entre los quince primeros puestos, con lo que supera la media europea y la mundial al respecto.

La COVID-19 ha impulsado las intenciones de las companias de todo el mundo de subirse al
cloud. Factores como el teletrabajo, el mayor volumen de comunicaciones digitales o la
automatizacién de los procesos corporativos han puesto en evidencia que las empresas cada vez
mds necesitan articular su actividad en plataformas que, ademds de fiables, ofrezcan flexibilidad
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y un potencial de escalabilidad. En Espana, casi una tercera parte del tejido productivo hace
uso de algin tipo de servicio en la nube, especialmente las companias de mayor tamano: un
64% de las de mds de 250 empleados, y casi el 44 % de las que tienen entre 50 y 250. La
computacion en la nube ha sido un factor decisivo que ha ayudado a la empresa espafiola a
mantener la actividad durante la crisis provocada por la pandemia, segtin se desprende de una
encuesta llevada a cabo por Quint. Para el 61 % el cloud ha contribuido a dar continuidad al
negocio, y para un 53 % ha permitido que la fuerza de trabajo haya podido teletrabajar durante
el confinamiento domiciliario. Algo mds de la mitad de los encuestados opinan que ademds ha
reforzado la cultura digital de su empresa. E1 80 % de los ejecutivos consultados consideran que
el enfoque cloud va a contribuir activamente en la recuperacién econémica.

En el mes de marzo, el confinamiento impuesto para contrarrestar la alerta sanitaria causada
por la COVID-19 acelerd los procesos de digitalizacion de las empresas globalmente. La razén
es simple: de pronto se vieron en la necesidad de seguir prestando servicio en un entorno en el
que hay que minimizar el contacto fisico con empleados, proveedores y clientes. Una encuesta
realizada por KPMG a consejeros delegados de empresas de todo el mundo arroja el dato de
que el 80% consideran que la pandemia ha acelerado el ritmo de digitalizacion de sus
operaciones. Casi el 70% de los gerentes espafioles afirman haber acometido algtin tipo de
transformacion digital en sus negocios como respuesta a la COVID-19, de acuerdo con un
informe realizado por Salesforce. No obstante, el trabajo refleja otro dato mds preocupante: el
60 % de los directivos encuestados consideran que la transformacién digital no es mds que una
respuesta temporal para atajar los efectos de la pandemia, es decir, que no la ven como un
proceso necesario e ineludible por el que tenga que pasar su organizacion.

La pandemia acelera la digitalizacion de los hogares espaioles

Sila sociedad espanola alcanzaba un alto grado de digitalizacién, los confinamientos que se han
sucedido a lo largo de 2020 derivados de la pandemia de la COVID-19 no han hecho mds que
acelerarlo. Los usuarios que utilizan internet varias veces al dia han pasado del 74,9 % en 2019
al 81 % en 2020. El porcentaje de la poblacién que utiliza internet al menos 5 dias a la semana
también crece notablemente (5,5 puntos mds), hasta alcanzar el 83,1 %.

El incremento del uso de internet es mds apreciable entre las personas de mds edad, que han
aprovechado su conexién para mantener el contacto con sus familiares y amigos durante las
etapas de aislamiento y para acceder a contenidos de ocio y entretenimiento. El porcentaje de
usuarios diarios en la franja de los 55 a los 64 anos ha crecido 7,8 puntos porcentuales en 2020,
y se ha situado en el 72,7 %. Entre los 65 y los 74 afos el crecimiento ha sido de 7,4 puntos, y
ha llegado al 50,7 %. Por encima de los 75 afios también se han producido notables incrementos.
Los usuarios diarios de 75 y mds anos suponen el 17,1 % del total, 5,2 puntos mds que en 2019.

Las habilidades digitales de los espanoles se han visto reforzadas en 2020. Los confinamientos
han obligado a todos los ciudadanos, en mayor o menor medida, a utilizar herramientas
digitales en multiples actividades. De esta forma, el 41,1% de los espafioles cuentan con
habilidades digitales avanzadas, 5 puntos mds que en 2019.

Cuando se desaté la crisis de la COVID-19, el porcentaje de trabajadores que fueron impulsados
a teletrabajar pasé del 5% al 34 % repentinamente. La cifra estd en linea con la media europea,
que se sitda en el 37 %. Del total de teletrabajadores durante el confinamiento, el 84,1 % se



muestran muy satisfechos o satisfechos con el hecho de haber podido continuar su labor
profesional desde casa. Por otro lado, el 66% de las empresas espafolas opinan que el trabajo
en remoto ha mejorado la productividad corporativa.

El confinamiento ha supuesto una oportunidad de afianzar la tendencia creciente que lleva
experimentando el comercio electrénico en los Gltimos anos. Segtin el anuario sectorial realizado
por ONTSI, el 47,2% de los consumidores a través de internet durante el confinamiento no
habian comprado en las redes en 2019. Durante el estado de alarma, el 52,8 % de la poblacién
espafola con edades entre los 16 y los 74 afios habia comprado a través de internet. Este porcentaje
es 6,9 puntos superior al alcanzado en 2019, lo que la convierte en la mayor subida interanual de
la historia. La mitad de las personas que compraron on/ine durante el confinamiento afirman que
seguirdn haciéndolo en el futuro y el 43% expresan su intencién de usar mds también los
establecimientos de proximidad en el futuro.

La reduccién del uso del dinero en efectivo en favor de los pagos electrénicos es una tendencia
que no ha hecho mds que consolidarse en los tltimos afios, y que se ha acelerado en 2020. El uso
de la banca electrénica ha crecido de forma notable en 2020. En este sentido, China es el
paradigma de la innovacién de los pagos digitales. El pais asidtico ha revolucionado la forma en
la que se realizan las transacciones, gracias a la entrada y acogida masiva de actores como WeChat
Pay (Tencent) y Alipay (Alibaba). Se trata de completas apps de mévil que aglutinan servicios
varios, como mensajeria de texto, compra online o pedidos de taxi, y también permiten la compra
y transaccién de dinero a través de un simple chat. En Espafia, los datos recogidos por el INE
muestran un incremento de 7,2 puntos en el porcentaje de individuos que han realizado alguna
operacion bancaria a través de internet, que llega al 62,1%. Segtin los datos de la encuesta
realizada por Telefénica, el 22,2% de los internautas realizaron alguna operacién financiera
avanzada, como la contratacién de seguros u otros productos financieros. De acuerdo con Funcas,
casi el 70% de los usuarios de servicios financieros consultados acceden a la banca on/ine como
minimo una vez a la semana, y el 28 % lo hacen todos los dias. Se trata de un signo decisivo de
que efectivamente los espafoles cada vez llevamos nuestras finanzas de forma mds digital.

El 2020 ha supuesto un cambio radical en nuestra forma de disfrutar del tiempo libre y
ha situado los contenidos digitales en el centro de nuestra actividad de ocio. Internet se ha
consolidado en ese ano como la principal via de entrada a un universo amplio de contenidos
para todos los publicos, a través de multiples dispositivos y mediante diferentes férmulas de
acceso adaptadas a los diversos perfiles socioecondémicos. Los datos propios recogidos por
Telefénica muestran la pujanza de los servicios de ocio digital. Las dos principales actividades
realizadas en internet estdn vinculadas al consumo de contenidos digitales de ocio. El 62,3 %
de los usuarios de internet han visualizado contenido multimedia en 2020, y el 60,6 % han
escuchado musica, programas de radio o pddcast online. En el primer caso, el crecimiento
respecto a 2019, 10,4 puntos, ha sido muy notable, lo que ha convertido al visionado de
contenido multimedia en la principal actividad de ocio que los espafoles realizan a través
de internet. En la visualizacién de contenido multimedia, la brecha de género llega a los 6,5
puntos en favor de los hombres, aunque se ha reducido considerablemente respecto a la de
2019, cuando llegd a los 12,3 puntos. Los confinamientos han tenido como consecuencia
fuertes incrementos de personas mayores que han accedido a servicios de visualizacién de
contenido multimedia. Los mayores de 65 afios que han visto contenido multimedia a través
de internet pasan del 15,8% en 2019 al 35,4% en 2020. Entre los 55 y los 64 anos el
crecimiento es de 17,6 puntos (del 26,5 % al 44,1 %).
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En Espana, a mediados de 2020, el total de abonados a la televisién de pago alcanz la cifra de
7,9 millones, y la tecnologia que concentra mds usuarios es la televisién por IP, con 4,7 millones
de abonados. El nimero de suscriptores a plataformas de audiovisual OTT crece con rapidez
si bien, al no ofrecer estas empresas datos reales y actualizados sobre el particular, no es posible
conocer su verdadera magnitud en el mercado espanol.

Otra gran actividad vinculada al ocio digital, el juego online, también ha experimentado un
destacado avance. Casi uno de cada cuatro internautas (23,9 %) jugé a videojuegos online en
2020, 5,8 puntos mds que en 2019. En el juego online la brecha de género alcanza los 6,7
puntos porcentuales. Sin embargo, esta se ha reducido considerablemente, ya que en 2019 era
de 12 puntos. Mientras que el porcentaje de mujeres que juegan on/ine ha crecido 8,4 puntos
en 2020, el de hombres solo aumenté 3,1 puntos. El sector del videojuego espafiol no ha
compartido la bonanza que ha conocido el sector globalmente, y, por el contrario, resulté
fuertemente golpeado por los confinamientos iniciados en marzo, por falta de musculo
financiero para soportar el parén. La patronal de desarrolladores de videojuegos realizé una
encuesta entre las empresas del sector a principios de la crisis, que le llevé a predecir una pér-
dida directa a corto plazo de 90 millones de euros de facturacién, equivalente al 11 % de lo que
la industria facturé en 2018. Igualmente, estimaron una ralentizacién importante en el
crecimiento anual del empleo, equivalente a 500 empleos que dejarfan de generarse en 2020.
Por dltimo, un alargamiento de la situacién de emergencia ponia en riesgo a casi la mitad del
sector, 240 empresas.

De acuerdo con el informe DESI 2020, Espafa ocupa el segundo puesto en la Unién Europea
en materia de servicios publicos digitales —en el informe de 2019 estaba en el cuarto lugar—,
muy por encima de la media de los paises: un indice del 87,3 frente al 72 comunitario. La
relacién entre los ciudadanos y las Administraciones publicas a través de servicios digitales se
ha incrementado de forma notable en 2020. Aunque durante el estado de alarma las
Administraciones paralizaron numerosos trdmites administrativos, los confinamientos han
contribuido también a que mds personas comenzaran a utilizar servicios de la Administracién
electrénica. El 62,9% de los espanoles interactuaron con las Administraciones a través de
internet, 5,3 puntos mds que en 2019. Por otro lado, el 93,5% de las empresas espafiolas
de 10 o més personas empleadas interactuaron con las Administraciones mediante internet, y
el 75,4 % de las microempresas.

Un desafio para la educacion

En el mes de abril de 2020 se cerraron las escuelas en 188 paises en el mundo, lo que dejé a
1500 millones de alumnos a nivel global afectados. En Espana alrededor de 10 millones de
estudiantes dejaron de asistir fisicamente a los centros educativos en el mes de marzo con el fin
de frenar la expansién de la pandemia provocada por el coronavirus. De acuerdo con los datos de
la encuesta realizada por Telefénica, en el periodo concreto del confinamiento general en Espana
(marzo-mayo de 2020), el 54,5% de los usuarios de internet que utilizaron su conexién para
acceder a servicios de formacién asistieron a clases on/ine de educacion reglada. Entre los 14 y
los 19 afos, el porcentaje de los usuarios de formacidn on/ine que asistieron a clases de educacién
reglada llegé al 92,3 %. Entre los 20 y los 24 anos, el porcentaje se situé en el 77,5 %.

Durante el confinamiento, Gnicamente el 20,2 % del profesorado y el alumnado declararon haber
tenido algin problema para acceder a las clases on/ine. La principal dificultad reportada por los



usuarios con relacién al acceso a la formacién reglada on/ine durante el confinamiento fue la falta
de una conectividad a internet suficiente (59,7 % de los que experimentaron alguna dificultad),
siguié la dificultad de establecer una rutina de clases en casa (35,7 %), y el no contar con la
capacitacion digital suficiente para manejar las plataformas educativas utilizadas en su colegio o
instituto. El 62,2% de los asistentes a clases on/ine durante el confinamiento de entre 14 y 19
afios que experimentaron alguna dificultad declararon no contar con la capacitacién digital
suficiente para manejar las plataformas educativas utilizadas en su colegio o instituto.

A pesar de los esfuerzos llevados a cabo en las dltimas décadas por los gobiernos, el grado de
implantacién de la tecnologia en los sistemas educativos europeos no es lo que se dice elevado,
a juzgar por las cifras que ofrecié al respecto el Banco Mundial justo al inicio de la crisis: dos
terceras partes de los sistemas educativos del continente no hacen uso de contenido digital en
la educacién, mientras que un 20 % de estos si que lo utilizan, pero en unos pocos centros, y
tan solo un 10 % de los paises disponen de parte del contenido educativo accesible digitalmente
fuera del aula, pero ninguno tiene un curriculo digital universal para ensefar y aprender.

La pandemia puso en evidencia que todavia queda mucho camino por recorrer en nuestro pais
de cara a mejorar las habilidades tecnoldgicas del profesorado, la disponibilidad de recursos en
los centros educativos y la adecuacién de las plataformas on/ine disponibles para el apoyo de la
ensefianza. Un estudio realizado por COTEC, basado en las encuestas del Informe PISA 2018,
refleja que practicamente la mitad de los centros escolares no disponen de una plataforma
educativa en linea eficaz para poder dar soporte a la teleeducacién, que solamente el 55 % de
los docentes disponen de recursos profesionales eficaces para aprender a utilizar los dispositivos
digitales, y que unicamente el 53% poseen las habilidades técnicas y pedagdgicas que se
requieren para incorporar a la ensefianza dispositivos digitales.

La confianza del ciudadano en el medio digital, mas necesaria que nunca

La confusién y la incertidumbre que se han apoderado de la sociedad en 2020 son aliadas
naturales de la ciberdelincuencia, que se ha encontrado con un escenario idéneo para llevar a
cabo ciberataques exitosos, tanto con fines de lucro econémico como con objetivos politicos,
geoestratégicos o ideoldgicos. En 2020 los ciberdelincuentes han tratado de aprovechar la
pandemia para lograr sus fines. De acuerdo con Interpol, entre enero y el 24 de abril se
detectaron en todo el mundo 907 000 correos basura, 737 incidentes de tipo malware y 48 000
URL maliciosas, todos ellos relacionados con la COVID-19.

En el lado corporativo, la experiencia pasada demostré que el empleado es siempre el eslabén
mds débil en la estrategia de ciberdefensa de la empresa. Los delincuentes hacen uso de lo que
se conoce como ingenieria social, el manipular y explotar la psicologia de las personas con el
fin de que revelen informacién sensible o que den acceso a sistemas informdticos. Si antes de la
llegada de la COVID-19 la formacién relacionada con la ciberseguridad era relevante, ahora,
cuando el teletrabajo es la norma, se ha vuelto indispensable. El trabajador ya no se encuentra
protegido tras los cortafuegos y muros de la empresa, sino que opera en la soledad de su
domicilio conectado a un riter doméstico, con un nivel de seguridad entre bajo y nulo.

A la dramadtica situacidn sociosanitaria que ha sufrido el mundo por culpa del coronavirus hay
que sumarle la otra pandemia de desinformacién, que trata de aprovecharse del desconcierto y
el miedo de la poblacién. Entre los efectos negativos que tienen estas acciones, destacan los que
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llevan a los ciudadanos a poner en peligro su salud al ignorar los consejos cientificos, acenttan
la desconfianza popular hacia gobiernos e instituciones, y obligan a los medios de comunicacién
a perder el tiempo en demostrar la falsedad de la informacién, un tiempo que deberfan dedicar
a ofrecer noticias reales y utiles.

En Espana, la crisis sanitaria aumenté la demanda de informacién de la poblacién. Segin un
estudio de la Universidad Ramon Llull, el 78 % de los ciudadanos se informaban mds que antes
de la pandemia, y el 52% lo hacian tres o mds veces al dia, una cifra que previamente era del
28%. El 80% de los encuestados reconocieron haber recibido noticias falsas o de dudosa
veracidad sobre el coronavirus, y casi el 65 % afirmaban que estas les han llegado a través de las
redes sociales o de los servicios de mensajeria instantdnea (al preguntar por el caso especifico de
WhatsApp, la cifra alcanza el 68 %). De acuerdo con los resultados del estudio, las redes sociales
son el medio que ofrece una ratio de percepcion de emision de falsedades mayor sobre el total
del uso para informarse, y los menores son los correspondientes a la radio y a los informativos
de televisién. A pesar de que el 71,9 % de los ciudadanos afirman que no comparten contenidos
falsos, el 26,6% reconocen haber compartido contenido falso sin saberlo. Por dltimo, un
apunte sobre la fuerza viral de los memes: siete de cada diez ciudadanos los han compartido
relacionados con el confinamiento, sobre todo a través de WhatsApp.

El cuidado de la salud, cada vez mas tecnolégico

Entre las actividades en las que mayor impacto han tenido las herramientas digitales destaca,
sin duda, la sanidad. Considerando tanto la perspectiva de los ciudadanos, para los que internet
ha sido uno de los principales medios de informacién sobre la evolucién de la pandemia, como
la de las autoridades sanitarias, que han recurrido a servicios digitales innovadores para el
control y el seguimiento de los contagios, sin olvidar la contribucién de las tecnologias digitales
en la bisqueda de vacunas, se puede afirmar que la lucha contra la COVID-19 hubiera sido
mucho mds dificil sin tecnologias como la inteligencia artificial o el big data.

La combinacién de datos anonimizados de las redes de telefonia mévil y herramientas de big
data para el tratamiento masivo de esta informacién ha permitido a las autoridades publicas
contar con modelos precisos de expansién del coronavirus. En Espafa el INE, en colaboracién
con los tres principales operadores de telefonia mévil (Telefénica, Orange y Vodafone), llevé a
cabo un estudio de la movilidad de los espafoles durante el primer estado de alarma,
denominado DataCovid. Por otro lado, la aplicacién Radar COVID, desarrollada por la
Secretarfa de Estado de Digitalizacién e Inteligencia Artificial del Ministerio de Asuntos
Econémicos y Transformacién Digital, permitia alertar a los usuarios si habian estado en
contacto a menos de 2 metros y mds de 15 minutos con alguna persona infectada en los
tltimos 14 dias.

El cuidado de la salud se estd transformando. Los costes de la atencidn sanitaria crecen a
medida que esta debe hacer frente a la demanda de unos cuidados cada vez mds personalizados
y enfocados en el largo plazo. La sanidad evoluciona hacia un nuevo paradigma basado en una
serie de principios que rompen con la visién cldsica imperante, como son la gestién agregada
del cuidado sanitario, el principio del paciente en el centro de todo, la aproximacién preventiva
y de por vida del cuidado de la salud, el cuidado descentralizado y, por tltimo, los tratamientos
no invasivos. La digitalizacién de la prestacién de la asistencia sanitaria, en todas sus facetas, es
un proceso que ya estd en marcha. El uso intensivo del dato y la aplicacién de tecnologias



relacionadas con las redes y la inteligencia artificial estdn ddndole forma al sector de la salud del
futuro. Las principales tendencias parten de la implicacién del paciente en el cuidado de su
salud, y de la aplicacién de la telemedicina.

La recuperacion sera digital

La economia digital es una palanca necesaria para llevar a cabo la recuperacién de esta crisis
econémica sin parangén. El estado de alarma no ha hecho sino poner en evidencia que ya
vivimos en una sociedad en red, y que, gracias a la tecnologia, podemos desarrollar la capacidad
de resiliencia necesaria para seguir adelante en las situaciones mds adversas. La aportacién de la
actividad digital a la economia espafola, segiin Boston Consulting Group, se aproxima al 19 %
del PIB, una cifra por encima de la media de los paises de Naciones Unidas, aunque por debajo
de lideres como China y Estados Unidos.

Con vistas a afianzar el crecimiento econémico de la regién, la Comisién Europea ha disenado
una estrategia de transformacién digital que redundard en beneficio de todos los ciudadanos.
La iniciativa se articula sobre tres pilares: poner la tecnologia al servicio de las personas,
promover una economia digital justa y competitiva, e impulsar el desarrollo de una sociedad
abierta, democrdticay sostenible. Lo que se persigue es que esta actie de palanca transformadora,
que impulse el bienestar ciudadano y la competitividad del tejido productivo de la Unién
Europea. Alineado con la Agenda Digital Europea, el Gobierno de Espafia hizo publico el plan
Espana Digital 2025, que pretende impulsar la transformacién de nuestro pais, y convertirse
en uno de los motores fundamentales para relanzar el crecimiento econdémico tras la crisis
actual, ademds de estimular la productividad econémica y reducir la desigualdad.

La necesidad de un nuevo contrato social

La COVID-19 ha acelerado el proceso de digitalizacién: hemos saltado cinco afios en materia
de adopcién digital de ciudadanos y negocios en apenas ocho semanas. La pandemia ha abierto
una brecha entre aquellas companias que antes de la crisis ya habian realizado una transicién
hacia un nuevo modelo de negocio hibrido, y las que no. Esta brecha también se produce entre
la poblacién: a la brecha que ya existia entre aquellos integrados en la sociedad digital y los que
no, la crisis econémica ha afiadido la brecha entre los trabajadores de sectores dindmicos, cuyos
modelos de negocio estdn adaptados a la economia digital, y los ocupados en aquellas actividades
mds danadas por los efectos del virus, que en muchos casos implica empresas y empleos que
desaparecen, bien por falta de muasculo financiero para soportar el parén, bien por no encontrar
un modelo de ingresos en la nueva normalidad. Si no se pone remedio a esta situacién, derivard
en una sociedad a dos velocidades, con ganadores y perdedores.

Es el momento para que la sociedad alcance un acuerdo fundamental sobre los principios
éticos y valores comunes para un mundo digital. Un acuerdo colectivo sobre cémo asegurar
la sostenibilidad de la digitalizacién a base de mejorar la inclusividad, la transparencia y la
capacidad de eleccién, la rendicién de cuentas, la responsabilidad y la equidad y la no
discriminacién. La recuperacién de la crisis sin duda serd digital, pero no nos dejemos enganar
por una ilusién de determinismo que nos lleve a un estado de cosas predefinido; estamos en un
momento en el que tenemos en nuestras manos la posibilidad de modelar el futuro que
queremos, una sociedad digital humanista basada en una ética y en unos valores, que sitde al
ser humano en el centro de todas las cosas.
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Reflexiones sobre
un mundo nuevo

La pandemia ha acelerado
la transformacion digital



La pandemia y los confinamientos han puesto
en evidencia que ya vivimos en una sociedad
tecnolégica, que en 2020 ha acelerado su ritmo
de digitalizacion.



1. REFLEXIONES SOBRE
UN MUNDO NUEVO

La principal consecuencia de la pandemia ha sido una crisis
mundial de proporciones desconocidas en tiempos recientes. El Banco Mundial
habla de una década perdida en las ganancias en términos de renta per cdpita que
habfan tenido lugar en economias emergentes, y calcula que en 2025 la produc-
cién global serd un 5 % menor que lo previsto en las tendencias pre-COVID-19,
una pérdida acumulada equivalente al 36 % del valor generado por las economias
de todo el mundo en 2019." Es més que probable que la recuperacién se produzca
a distintas velocidades, ahondando las brechas existentes entre unos paises y otros.

Pero la emergencia sanitaria ha traido consigo otro efecto trascendental: la aceleracién de la trans-
formaci6n digital que llevaba en marcha desde las tltimas décadas. De la noche a la mafiana, nume-
rosas actividades de la vida cotidiana de las personas tuvieron que realizarse obligatoriamente a
través de las redes por el imperativo del confinamiento y el distanciamiento social impuestos por el
coronavirus. Nuestro pafs y los de nuestro entorno se han visto de pronto sumidos en el teletrabajo
y en la educacion a distancia, han experimentado un auge en las finanzas y las compras electronicas,
han conocido cémo se afianzan cada vez mds las plataformas de ocio digital entre los ciudadanos, y,
en el terreno empresarial, las compafifas mds rezagadas estdn comprendiendo la importancia que
tiene la tecnologia para poder competir en los mercados del siglo xx1. Con excesiva frecuencia he-
mos oido hablar de disrupcién para referir el cambio que se estd produciendo, pero en la mayoria
de los casos no es mds que una tendencia que ha llegado antes de lo previsto. Probablemente, ha sido
la educacién el terreno en el que mds se puede hablar de una ruptura brusca con lo anterior, dado
que, a pesar de que la tecnologfa estd bien presente, por lo general, en la actividad del estudiante,
es cierto que la presencialidad en el aula ha sido la norma hasta el desencadenamiento de la crisis.

1. World Bank Group (2021), Global Economic Prospects. January 2021.
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En otros aspectos, como en la esfera laboral, lo que realmente se ha producido ha sido la intensifi-
cacion de un fenémeno en marcha, pues antes de la pandemia muchas grandes empresas ya habian
desarrollado programas de trabajo en remoto para sus empleados.

«LA EMERGENCIA SANITARIA HA TRAIDO CONSIGO OTRO EFECTO
TRASCENDENTAL: LA ACELERACION DE LA TRANSFORMACION DIGITAL
QUE LLEVABA EN MARCHA DESDE LAS ULTIMAS DECADAS>.

Con todo, es correcto hablar de que después de la crisis de la COVID-19 vendrd un mundo nuevo,
pero es un mundo que ya venia gestdindose desde la tltima década del siglo xx. El historiador britd-
nico Eric Hobsbawm hablaba del «siglo xx corto» para referir que, a su juicio, este no empezaba
como tal hasta después de la Primera Guerra Mundial y acababa prematuramente con la caida del
Telon de Acero y el final de la Guerra Fria: «;Cémo hay que explicar el siglo xx corto, es decir, los
afios transcurridos desde el estallido de la primera guerra mundial hasta el hundimiento de la URSS,
que, como podemos apreciar retrospectivamente, constituyen un periodo histérico coherente que
acaba de concluir?».?

Asi como en lo geopolitico el fin de la politica de bloques marcaba en la década de los 90 la llegada
de un nuevo orden mundial, la irrupcién de internet en las vidas de los ciudadanos de todo el mun-
do puso en marcha el proceso de transformacién digital, que hoy en dia se hace més patente y ne-
cesario que nunca como respuesta a las consecuencias de la crisis sanitaria.

La pandemia no es mds que un eslabén dentro de una cadena de transformacién que tiene un aba-
nico temporal mucho mds amplio. Ahora, el objetivo ha de ser aprovechar a medio plazo las venta-
jas de una economia inteligente, y, para ello, lo digital debe ser un tema transversal, que esté presen-
te en todas las estrategias de desarrollo. Es preciso impulsar una infraestructura de comunicaciones
de banda ancha, tanto mévil como fija, capaz de soportar servicios de datos cada vez mds avanzados
e innovadores. Por otro lado, las acciones a emprender deben ser inclusivas para no dejar a ningtin
colectivo al margen, y deben tener en cuenta los principios de sostenibilidad ambiental. Es igual-
mente preciso promover la alfabetizacién digital entre trabajadores, cuyos entornos van a ser cada
vez mds tecnoldgicos, y entre la ciudadania, para que pueda beneficiarse al méximo de los servicios
que ofrece la sociedad digital.

El historiador Yuval Noah Harari planted en un articulo publicado en abril de 2020 los dilemas
alos que nos enfrentamos, y que en gran medida van a dibujar la vida en el siglo xx1.> Bdsicamen-
te, hablaba de dos elecciones: la primera entre vigilancia totalitaria y empoderamiento ciudadano,
y la segunda, entre aislamiento nacionalista y solidaridad mundial. La tecnologia de que dispone-
mos en la actualidad tiene un poder para vigilar y controlar los movimientos de los ciudadanos
que ningn régimen totalitario del pasado ha ostentado. Durante la pandemia, China ha sido un
ejemplo de cdmo se han utilizado las tecnologias digitales para establecer una vigilancia completa

2. Hobsbawm, E. (1994), Historia del siglo x.
3. Harari, Y. N. (2020), «El mundo después del coronavirus» en La Vanguardia. 5 de abril.



de la ciudadania mediante cdmaras de reconocimiento facial, obligando a las personas a controlar
su temperatura y salud e informar sobre ellas, y utilizando apps de teléfono mévil para registrar
con precisién los movimientos de los posibles portadores del virus, y los contactos que hayan
podido tener. En suma, un planteamiento que ha situado la lucha contra el virus por encima de
los derechos y libertades més elementales de los ciudadanos. Pero, el propio Harari se encarga de
recordarnos que esto no es nada nuevo, y que el problema del uso indebido de los datos persona-
les y del rastro digital por gobiernos y empresas —con fines de manipulacién tanto comercial
como ideoldgica— es uno de los principales problemas a los que se ha tenido que enfrentar el
mundo digital desde sus inicios. El riesgo, a su juicio, es que la crisis sanitaria normalice el uso de
herramientas de vigilancia en paises que hasta ahora las habian rechazado. Frente a la politica de
vigilancia y castigo para frenar la pandemia, tenemos la opcién de empoderar al ciudadano, con-
seguir que una poblacién automotivada y bien informada, que confie en las autoridades, en la
ciencia y en los medios de comunicacion, haga lo correcto sin la necesidad de estar sometida a
una vigilancia extrema. Yuval Noah Harari ilustra este aspecto con el ejemplo de lavarse las manos
con jabdn:

«Ha sido uno de los mayores avances de la historia de la higiene humana. Ese sencillo acto salva millo-
nes de vidas todos los afos. Aunque es algo que damos por hecho, no fue hasta el siglo x1x cuando los
cientificos descubrieron la importancia de lavarse las manos con jabén. Antes, incluso médicos y en-
fermeras pasaban de una operacién quirtirgica a otra sin lavarse las manos. Hoy miles de millones de
personas lo hacen diariamente, no porque tengan miedo de la policia del jabén, sino porque entienden
los hechos. Me lavo las manos con jabdn porque sé cosas acerca de los virus y las bacterias, entiendo
que esos pequefios organismos causan enfermedades y sé que el jabén puede acabar con ellos».

«ES PRECISO IMPULSAR UNA INFRAESTRUCTURA DE
COMUNICACIONES DE BANDA ANCHA, TANTO MOVIL COMO FIJA,
CAPAZ DE SOPORTAR SERVICIOS DE DATOS CADA VEZ MAS AVANZADOS
E INNOVADORES».

La segunda eleccién que se nos plantea es entre aislamiento nacionalista y la solidaridad entre los
paises, tanto para enfrentar y controlar la pandemia como para salir de la crisis econémica que aso-
la al mundo. Al igual que en el caso anterior, el retroceso de la globalizacién y la emergencia de una
rivalidad creciente en el tablero geopolitico es una tendencia presente antes de la crisis sanitaria, y
esta no ha hecho sino acentuarla con las limitaciones de movimientos y los cierres de fronteras, y la
quiebra de las cadenas de produccién transnacionales. Como indica un anlisis publicado por el IE,
la pandemia ha aumentado la rivalidad entre distintas zonas del planeta, y, ademds, ha subrayado el
declive de Estados Unidos como superpotencia.* Pero, a la vez, asistimos a un desplazamiento de la
confrontacién geopolitica hacia el dominio digital, entre las grandes empresas privadas. Un ejemplo
de esto es que en enero de 2020 el valor de Apple sobrepasé el DAX30, el indice de las 30 compa-

4. IE Center for Governance of Change (2020), The New Digital Domain. How the Pandemic Reshaped Geopolitics, the Social Contract and Technological
Sovereignty.
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fifas mds valiosas de Alemania. Una parte importante de la inversion en innovacién se lleva a cabo
en las compainias tecnoldgicas, tanto chinas como estadounidenses, en la mayoria de los casos.
Ademids de competir por los recursos materiales, a través de las plataformas de internet se produce
una lucha por recopilar y organizar la informacién, la nueva fuente de poder, pues el control de
nuestros datos nos hace mas maleables, predecibles e influenciables.

Frente a esta tendencia, Harari aboga por la colaboracién entre naciones, de forma abierta, y por
compartir los recursos, la informacién y las ideas. Frente a paises que actian localmente, el esfuerzo
mundial de forma coordinada seria la estrategia mds eficaz para acabar con la pandemia, y también
para llevar a cabo la recuperacién econdmica. Hablarfamos de un mundo digital que podria estar
mds centrado en las personas, en el que el objetivo fuese maximizar el bienestar comun, y en el que
los paises colaboraran entre si. Sin embargo, no es una decisién solamente amparada por la filantro-
pia: la insolidaridad tiene un coste econémico. De acuerdo con los resultados de un estudio publi-
cado por International Chamber of Commerce (ICC), la economia global perderd entre 1,24y 7,6
billones de euros si los gobiernos fallan en garantizar a los paises pobres el acceso a las vacunas
contra la COVID-19 a la vez que los mds présperos. Las economias avanzadas asumirian entre 0,16
y 4 billones de esas pérdidas.’ El modelo desarrollado en este estudio utiliza datos de 65 paises y 35
sectores de actividad para analizar las relaciones comerciales internacionales y los posibles shocks de
oferta y demanda asociados a la pandemia. La interdependencia econémica entre los paises implica
que el dafio sufrido por la economia de uno de ellos tiene consecuencias inmediatas sobre las de los
otros. Las pérdidas econdmicas derivadas de la crisis sanitaria solamente pueden ser mitigadas a
través de la coordinacién multilateral, asegurando un acceso equitativo a las vacunas, los tests y los
medicamentos.

«ATRAVES DE LAS PLATAFORMAS DE INTERNET SE PRODUCE UNA LUCHA
POR RECOPILAR'Y ORGANIZAR LA INFORMACION, LA NUEVA FUENTE DE
PODER, PUES EL CONTROL DE NUESTROS DATOS NOS HACE MAS
MALEABLES, PREDECIBLES E INFLUENCIABLES.

La COVID-19 ha acelerado el proceso de digitalizacién. De acuerdo con McKinsey, hemos saltado
cinco afios en materia de adopcién digital de ciudadanos y negocios en apenas ocho semanas.®
Cuando se declararon los confinamientos en buena parte de los paises del mundo, solamente las
empresas que habian invertido en la transformacién digital de sus procesos de negocio pudieron
seguir trabajando y garantizando la continuidad. La pandemia ha abierto una brecha entre aquellas
companias que antes de la crisis ya habian realizado una transicién hacia un nuevo modelo de ne-
gocio hibrido y las que no. Esta brecha también se produce entre la poblacién: a la brecha preexis-
tente entre aquellos integrados en la sociedad digital y los que no lo estdn, la crisis econémica ha
afadido la brecha entre los trabajadores de sectores dindmicos, cuyos modelos de negocio estdn
adaptados a la economia digital, y los ocupados en aquellas actividades mds danadas por los efectos del

5. ICC (2021), The Economic Case for Global Vaccinations: An Epidemiological Model with International Production Networks.
6. Baig, A. y otros (2020), The COVID-19 recovery will be digital: A plan for the first 90 days. McKinsey Digital.
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virus, que en muchos casos implica empresas y empleos que desaparecen, bien por falta de musculo
financiero para soportar el parén, bien por no encontrar un modelo de ingresos adaptado a la nueva
normalidad. Si no se pone remedio a esta situacion, derivard en una sociedad a dos velocidades, con
ganadores y perdedores.

Para un futuro sin fracturas sociales, urge desarrollar un nuevo contrato social basado en una
gobernanza eficiente y transparente, que mitigue las peores consecuencias de la transformacién
digital. El economista Emilio Ontiveros subraya que «es posible obtener las ventajas asociadas a
la integracién econémica internacional y la discontinuidad tecnoldgica si los gobiernos mantie-
nen actitudes mucho mds proactivas, politicas compensadoras de la exclusién, redistributivas,
que faciliten el alejamiento del miedo y asienten la seguridad. La progresividad fiscal es una de
ellas; no con el fin de requisar rentas, sino de promover la igualdad de oportunidades a través del
acceso a la educacién de calidad, fundamento de cualquier pretensién modernizadora y competi-
tiva de las economias».” Es el momento en que la sociedad debe alcanzar un acuerdo fundamental
sobre los principios éticos y los valores comunes para un mundo digital. Un acuerdo colectivo
sobre cémo asegurar la sostenibilidad de la digitalizacién a base de mejorar la inclusividad, la
transparencia y la capacidad de eleccidn, la rendicidn de cuentas, la responsabilidad y la equidad,
y la no discriminacién. Telefénica ha abogado por la elaboracién de un nuevo contrato social a
través de un Nuevo Pacto Digital capaz de asegurar una colaboracién mds amplia y abierta entre
gobiernos, los negocios y la sociedad civil, en el que la tecnologia sirva para mejorar las vidas
diarias de todas las personas.® Hace falta llevar a cabo una profunda revisién de las politicas pi-
blicas para lograr un desarrollo sostenible de la digitalizacion. A pesar de que la tecnologia y los
servicios digitales han mejorado la dindmica del mercado, también han generado nuevos cuellos
de botella y posiciones de dominio de algunas plataformas. La supervision y la regulacién del
mercado deben adaptarse al entorno digital para proteger adecuadamente los derechos del consu-
midor, la innovacién y la competencia leal. Por otro lado, la digitalizacién centrada en el ser hu-
mano requerird politicas corporativas y un comportamiento responsable para garantizar que la
tecnologia resuelva las desigualdades entre las personas en lugar de acentuarlas. Los beneficios de
la digitalizacién deben llegar a todos los ciudadanos por igual para crear una sociedad més inclu-
siva que no deje a nadie atrds, mientras que la innovacién en politicas sociales deberd mitigar las
nuevas desigualdades que puedan surgir en el nuevo orden.

«ES EL MOMENTO EN QUE LA SOCIEDAD DEBE ALCANZAR UN ACUERDO
FUNDAMENTAL SOBRE LOS PRINCIPIOS ETICOS Y LOS VALORES COMUNES
PARA UN MUNDO DIGITAL.

La recuperacién de la crisis provocada por la COVID-19 sin duda serd digital, pero no nos deje-
mos engafar por una ilusién de determinismo que nos lleve a un estado de cosas predefinido; esta-
mos en un momento en el que tenemos en nuestras manos la posibilidad de modelar el futuro que
queremos, una sociedad digital humanista basada en una ética y en unos valores, que sitte al ser
humano en el centro de todas las cosas.

7. Ontiveros, E. (2019), Excesos. Amenazas a la prosperidad global. Planeta.
8. Telefénica (2018), Manifiesto por un Nuevo Pacto Digital. Una digitalizacién centrada en las personas.
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L coronavirus ha trasladado los quehaceres cotidia-
nos a los hogares y, en este transito, internet se ha
convertido en el gran aliado del dia a dia, posibilitando
o facilitando las compras, el trabajo, el acceso a la in-
formacion, el ocio y las tareas domeésticas. En los seis
primeros meses de confinamiento, los compradores
online crecieron mas que en los Ultimos cuatro afos.
También se ha triplicado el teletrabajo tras una déca-
da de estancamiento: en septiembre de 2020, un tercio
de los ocupados trabajaba en remoto. Igualmente, el
consumo diario de informacién a través de medios di-
gitales indirectos, como WhatsApp, redes sociales o
servicios de alertas de noticias, alcanza ya a la mitad
de la poblacién. Asimismo, se ha disparado el consumo
audiovisual: mas de un tercio de los ciudadanos ve mas
series y peliculas que antes de la pandemia. Hoy por
hoy, no estar enganchado a alguna serie se ha conver-
tido en una rareza: solo el 3,4% no las ve. La tecnologia
también ha hecho mas facil la limpieza y la cocina en el
hogar: hemos adquirido mas electrodomésticos inteli-
gentes, como aspiradores, neveras o lavadoras.

Con la digitalizacién de la vida cotidiana, la sociedad
ha acelerado en muy poco tiempo sus habilidades di-
gitales. Casi el 50% de la poblacion admite manejarse
mucho mejor con la tecnologia y las herramientas di-
gitales a raiz de la pandemia. Entre los que mejoran
sus capacidades digitales, la mitad tenia ya niveles
altos, pero el resto forma parte de los menos sofisti-
cados tecnolégicamente, muchos de ellos personas
mayores, que han redoblado esfuerzos para poder es-
tar virtualmente con los suyos. En este sentido, la pan-
demia ha permitido dar pasos en la igualacién de la
capacitacion digital que hay en la sociedad.

La digitdlizacién de lo cotidiano

Con todo, los avances no son suficientes. Pese a que
hoy en dia la inmensa mayoria de los ciudadanos ac-
cede a internet, aproximadamente un tercio sigue sin
manejarse bien con la tecnologia. En nuestro pais, las
infraestructuras de las comunicaciones van por de-
lante de la propia sociedad. Ademds, la pandemia
también ha mostrado un equipamiento desigual en los
hogares espanoles, que incide seriamente en el rendi-
miento escolar de los ninos y adolescentes de las fa-
milias mas vulnerables que, en no pocos casos, han
tenido que compartir con los hermanos el ordenador
de casa o incluso hacer sus deberes a través del movil.
Es urgente redoblar esfuerzos para que nadie se que-
de atrés. Con la digitalizacion de lo cotidiano que ha
provocado la COVID-19, la brecha digital tiene menos
de generacional, pero no de social.
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2.1. LARECUPERACION
FCONOMICA SERA
DIGITAL

Una crisis sin precedentes

La economia mundial recibié un golpe brutal en el primer trimestre de 2020, que
va a condicionar en gran medida la evolucién de la década que ahora comienza.
La OCDE calculé a finales de afio una contraccién global del PIB equivalente
al -4,2 % respecto a 2019, que para los paises de la zona euro ha sido del -7,5 %.
Tan solo China present6 una evolucién positiva, con un timido crecimiento
de 1,8 %.” Las perspectivas de salida de la crisis que elaboré la organizacién in-
ternacional en diciembre dejaron muy claro que el escenario de futuro es incierto,
y muy dependiente del grado de éxito que tenga la lucha por doblegar la enfer-
medad.

Desde dicha perspectiva temporal, el escenario desfavorable parte de una disminucién de la confian-
za de los consumidores al hacerlo las perspectivas de pronta distribucién de la vacuna, con lo que se
reduce el gasto de los hogares. Por otro lado, la mayor incertidumbre, los confinamientos totales o
parciales y un periodo mds prolongado de debilidad de la demanda conllevan mis cierres empresa-
riales y la destruccién de capital hasta 2021. Finalmente, la incertidumbre y una senda de creci-
miento de la produccién inferior a la esperada implican menor predisposicion a asumir riesgo y un
reajuste de las cotizaciones en los mercados financieros. En el peor de los casos, la OCDE supone
que todas las perturbaciones habran ido desvaneciéndose gradualmente para 2022.

9. OCDE.Stat, Economic Outlook No 108 - December 2020.
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LA RECUPERACION SERA GRADUAL

PIB mundial
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Fuente: OCDE (2020), Perspectivas econdmicas de la OCDE. Coronavirus: Transformar la esperanza en realidad.

Por el contrario, el escenario favorable considera los efectos de un mayor impulso a la confianza de
los consumidores y las empresas, mejorando las perspectivas de una mayor recuperacién del gasto
y la produccién. Una campafa de vacunacién répida y efectiva que consiga doblegar la curva de
contagios lo antes posible mejorard en gran medida las perspectivas econdmicas.

Espana ha sido uno de los paises més afectados por la crisis que ha desencadenado la COVID-19. La
economia espafiola ha cerrado el afio con una caida de -11,6 % en el valor de produccién de bienes y
servicios respecto del ano anterior. Las restricciones localizadas que se han adoptado para hacer frente
a los brotes del coronavirus, y las continuas alteraciones sufridas por el turismo y los viajes lastrardn la
recuperacién hasta que la vacunacion se haya desplegado ampliamente. La elevada incertidumbre y
las adversas condiciones del mercado laboral seguirdn incidiendo negativamente en el consumo priva-
do. A medida que la demanda externa se recupere gradualmente, las exportaciones contribuirdn
al crecimiento en 2021-2022, aunque la OCDE prevé que la tasa de desempleo siga siendo elevada.'

La COVID-19 no ha golpeado a todos los sectores econdémicos por igual. Las ramas mds afectadas
han sido el comercio minorista y todo aquello que tiene que ver con la restauracion y el ocio, como
los especticulos, el turismo y los viajes. No es, por tanto, casualidad que Espana se haya visto de esta
manera perjudicada, dado que gran parte de las actividades mds vulnerables a la crisis sanitaria tie-
nen un importante peso dentro de su tejido productivo. Las cifras que manejaba Everis a mediados
de 2020 hablaban de un 24 % de empleos afectados por el coronavirus —80 % en hosteleria (1,3
millones) y 40 % en el comercio (1,2 millones)—, asi como de 900 000 empleos afectados de autd-
nomos y microempresas.''

10.  OCDE (2020), Perspectivas econdmicas de la OCDE. Esparia.
11, Everis (2020), COVID-19. Un cisne negro que lo cambia todo. Riesgos y oportunidades.
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Un informe firmado por la consultora Arthur D. Little ha clasificado el impacto econémico produ-
cido por el coronavirus en cuatro grandes bloques o categorfas: rebote, sustitucion, proceso y revo-
lucién.” En el primero, rebote (rebound), se incluyen situaciones y actividades que volverdn a ser
como eran antes de la crisis una vez que esta haya pasado. Por ejemplo, la necesidad de llevar mas-
carillas desaparecerd cuando el virus haya sido erradicado. Sectores cuya demanda se ha visto seria-
mente contraida, como la hosteleria, los viajes o los espectdculos, es previsible que vuelvan a crecer
una vez que se haya esfumado el peligro de contagio.

El segundo epigrafe, denominado sustitucion (substitution), hace alusién, por el contrario, a cam-
bios permanentes o semipermanentes en la demanda de bienes y servicios. En gran medida estos
cambios han sido provocados por la sustitucion de actividades analdgicas por otras digitales a través
de plataformas. Un ejemplo puede ser el auge que ha tenido el comercio electrénico, las compras a
través de internet durante el confinamiento, que probablemente se mantenga como una costumbre
mds de la poblacién, a pesar de que ya se puede acudir a los establecimientos fisicos. Igualmente,
muchos restaurantes que iniciaron servicios de comida a domicilio durante la crisis han mantenido
después esa linea de atencién, en paralelo a la oferta de restauracién tradicional.

12. Arthur D. Lictle (2020), Putting digital at the heart of the economic recovery.
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En el apartado de proceso (process), los autores incluyen los cambios que han tenido lugar en los procesos
y las formas de trabajo derivados de la necesidad de distanciamiento social y de las restricciones. Quiz4 el
mejor ejemplo de esto es la fuerte penetracién que ha tenido el teletrabajo en el modo de funcionar de las
empresas, que con toda seguridad permanecers, en distintos formatos, en lo sucesivo. El informe también
menciona transformaciones que han tenido lugar en el campo del cuidado de la salud, como, por ejem-
plo, el uso de robots para realizar tareas mecdnicas en los hospitales (limpieza, llevar comida o medicacién
a los pacientes), o la aplicacién de la inteligencia artificial en el apoyo a la diagnosis de enfermedades.

Finalmente, la categoria revolucion (revolution) comprende casos en los que la sustitucién y los cam-
bios en los procesos ocurren en paralelo, de forma que los sectores afectados deben reinventarse para
adaptarse a una nueva demanda y optimizar sus procesos, haciéndolos mds eficientes. Para Arthur D.
Little, el ejemplo perfecto de esto son el turismo de cruceros y el transporte aéreo de pasajeros. Las
aerolineas han sufrido como nadie en sus cuentas las restricciones de la movilidad, y su supervivencia
pasa por construir ofertas cada vez mds completas y atractivas, para recuperar al viajero, y, desde los
procesos, intentar ser mds sostenibles desde el punto de vista medioambiental, y més s6lidas y eficien-
tes desde el financiero, por ejemplo, llevando a cabo fusiones dentro del sector.

La aportacion de la digitalizacion al crecimiento

La crisis que ha generado la COVID-19 ha afectado a la economia digital de dos formas. Por una
parte, ha tenido efectos coyunturales, como, por ejemplo, el aumento del comercio electrénico o del
uso de videoconferencia, que probablemente remitan o se vean atenuados cuando la pandemia haya
pasado del todo. Pero también ha tenido otro tipo de impactos que, presumiblemente, marquen
cambios estructurales que persistirdn en el tiempo, como pueden ser la difusién del teletrabajo o la
aceleracién del proceso de automatizacién de las empresas.

No cabe duda de que la economia digital es una palanca necesaria para llevar a cabo la recuperacién
de esta crisis econdmica sin parangén. El estado de alarma no ha hecho sino poner en evidencia que
ya vivimos en una sociedad en red, y que, gracias a la tecnologia, podemos desarrollar la capacidad
de resiliencia necesaria para seguir adelante en las situaciones mds adversas.

Boston Consulting Group y Adigital han calculado la aportacién de la economia digital a la produc-
cién de bienes y servicios espafola, concibiendo como economia digital toda aquella actividad
econdmica que estd basada en bienes y servicios digitales, ya sean nuevos modelos de negocio o
modelos de negocio transformados.” En concreto, la dividen en tres tipos de impactos: directos,
indirectos e inducidos. Los impactos directos valoran la masa salarial y el excedente bruto de explo-
tacién generado por la economia digital, y cémo afectan los casos de uso digitales en la cadena de
valor de los sectores més relevantes; los indirectos hacen referencia al efecto en la cadena de sumi-
nistro por la actividad digital; finalmente, los inducidos son aquellos relacionados con el incremen-
to de la renta disponible de los trabajadores con habilidades digitales.

De esta forma, la aportacion de la actividad digital a la economia espafiola se aproxima al 19 % del

PIB, una cifra por encima de la media de paises que calcula Naciones Unidas, aunque por debajo de
lideres como China y Estados Unidos. Atendiendo a los distintos componentes, tanto los impactos

13.  BCGy Adigital (2020), Economia digital en Esparia.
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directos como los indirectos contribuyen un 9 % respectivamente a la economia nacional, mientras

que los inducidos lo hacen un 0,6 %.

CONTRIBUCION DE LA ECONOMIA DIGITAL AL PIB GLOBAL: ESPANA, ESTADOS
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Fuente: BCG y Adigital (2020), Economia digital en Espana.
La adopcién de tecnologias digitales por parte de las empresas y los ciudadanos ya era antes de la
crisis provocada por la COVID-19 una profunda tendencia de cambio, pero ahora se perfila como
una condicién indispensable para la reconstruccién.
Lo que ha sido definido como una economia inteligente presenta una serie de caracteristicas generales:'*
« Auténoma, elimina o limita la interaccién humana.
« Aumentada, potencia la efectividad y la eficiencia de las acciones humanas.

« Es dgil y ripida en la ejecucion, y ademds escalable.

« Estd representada digitalmente, de forma que permite adquirir conocimiento a través de la
analitica de datos.

« Estd interconectada y es compatible, permitiendo que los dispositivos se comuniquen entre
si y aprendan unos de otros.

14.  Arthur D. Lictle (2020), Putting digital at the heart of the economic recovery.
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EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA EN LA RECUPERACION
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Fuente: GlobalData (2020), Emerging Technology Trends Survey 2020.

Cada vez estd mds extendida la idea de que la recuperacion vendrd de la mano de la adopcién de las
tecnologfas digitales. Una encuesta llevada a cabo por GlobalData entre ¢jecutivos de empresas de
todo el mundo, en los meses de mayo y julio de 2020, pone en evidencia la confianza que depositan
las compaiiias en la innovacién de cara a volver a la senda del crecimiento. Més de la mitad de los
encuestados creen que la ciberseguridad les ayudard a levantar los resultados de negocio, algo muy
l6gico teniendo en cuenta que las formas de trabajo en remoto y la cada vez mis actividad digital
corporativa son factores de cibervulnerabilidad, que es necesario proteger. También son considera-
dos esenciales de cara a la recuperacién el cloud y las tecnologfas de automatizacién, y en menor
medida el internet de las cosas (45 %).

La Comisién Europea muestra su convencimiento de que las sociedades europeas estén entrando en
una nueva fase avanzada de digitalizacién, empujadas por lo que considera una fusién de tecnolo-
gias, que gradualmente difumina las lineas divisorias entre las esferas fisica, digital y biol6gica.”
Todas estas tecnologias, y los modelos de negocio que llevan asociados, estin alcanzando la madurez
y van a comenzar a impactar en todos y cada uno de los sectores de actividad econdmica.

La pandemia ha conseguido acelerar cinco afios en apenas unas semanas la adopcion de hdbitos digitales
por ciudadanos y empresas, y gran parte de estos cambios se quedardn cuando pase la crisis sanitaria.

Las autoridades comunitarias distinguen dos tipos de tecnologfas: las tecnologias habilitadoras y de
infraestructura y las tecnologias aplicadas de alto impacto. Las primeras las conforman los grupos
de tecnologias que estdn debajo de las aplicaciones digitales transformadoras. Por su parte, las tec-
nologias aplicadas son aquellas que tienen un impacto significativo en un sector especifico, drea o
funcién, haciendo uso de una tecnologia o de un grupo de tecnologias para crear valor.

15.  European Commission (2020), Shaping the digital transformation in Europe.
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LA NUEVA REVOLUCION DIGITAL

Tecnologias de gran impacto que modelaran la economia y a sociedad europeas

Tecnologias habilitadoras e infraestructura .....

Inteligencia artificial

Mdquinas inteligentes que trabajan y reaccionan de forma
similar a los humanos (incluyendo aprendizaje automético,
procesado del lenguaje natural, visién artificial, asistentes
virtuales e IA robdtica).

Analitica big data

Utilizar conjuntos de datos grandes y variados para
descubrir informacién, incluyendo patrones ocultos,
correlaciones desconocidas, tendencias del mercado
y preferencias de los consumidores.

Computacion cuanticay de alto

rendimiento
Superordenadores capaces de realizar tareas analiticas
complejas y a gran escala; uso de la mecdnica cudntica,
(via cibits) para aumentar el poder de computacion.

loT (incluyendo edge computing)
Tecnologfa multicapa gue permite (a gestion y

automatizacidn de dispositivos conectados.

Internet de siguiente generacion

e infraestructuras
Infraestructuras que habilitan (a siguiente generacion
tecnoldgica, como 6 y mas alld, gemelos digitales
y WLAN de alta velocidad.

Computacion en la nube
Recursos de computacion bajo demanda que corren en

ordenadores distantes. conectados con los usuarios a
través de internet.

Plataformas digitales
Plataformas digitales en las que empresas externas

pueden desarrollar su propia actividad o desarrollar su
propia tecnologia.

Distributed ledger technology

Redes entre pares con firmas Unicas de los miembros:
todas las transacciones son registradas por toda la red y

se notifica a todos los miembros cualquier incumplimiento.

- --...... Tecnologias aplicadas de gran impacto

oMMl Robotica avanzada
Ny

Robots avanzados capaces de realizar tareas
previamente no automatizables.

-%
Movilidad autonoma
©—0©

Vehiculos autdnomos y casi auténomos,
incluyendo drones.

Ciudades inteligentes

Ciudades que incorporan TIC para impulsar a eficiencia,
a calidad de vida, la economia y otras métricas de
desemperio.

Fabricacion aditiva

Crear objetos sdlidos en 30 desde un archivo digital
afadiendo capa a capa de material.

=

i

Realidad virtual y aumentada

Entornos / tecnologia completamente artificiales.
creados a través de software, que sobreimprimen una
imagen generada por ordenador sobre una vista

del mundo real.

0

MLEGNY Innovacion digital de la energiay

sostenibilidad
Nuevas tecnologfas digitales habilitadoras de aplicaciones
innovadoras energéticas: almacenamiento y smart grids,
renovables.

WD)

C@ Biotecnologia digitalmente habilitada

Grupo de tecnologias habilitadoras de nuevas
aplicaciones de innovacidn biotecnoldgica

(por ejemplo, biohacking, gendmica de siguientes
generaciones, etc.).

OO Materiales avanzados

OO Nuevos materiales desarrollados para alcanzar un
mayor poder de rendimiento (por ejemplo, grafeno).

Fuente: European Commission (2020), Shaping the digital transformation in Europe.
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La necesaria palanca institucional

La Comisién Europea ha disefiado una estrategia de transformacién digital que redundard en bene-
ficio de todos los ciudadanos. La iniciativa se articula sobre tres pilares: poner la tecnologia al servi-
cio de las personas, promover una economia digital justa y competitiva, e impulsar el desarrollo de
una sociedad abierta, democrdtica y sostenible. Las autoridades comunitarias pretenden que las so-
luciones digitales abran nuevas oportunidades para las empresas, impulsen el desarrollo de tecnolo-
gias fiables, hagan posible una economia dindmica y sostenible, y contribuyan a luchar contra el
cambio climdtico y a culminar la transicién verde. Como se puede observar, el objetivo es mucho
mds ambicioso que la mera introduccién de tecnologia en la sociedad europea. Lo que se persigue
es que esta acttie de palanca transformadora, que impulse el bienestar ciudadano y la competitividad
del tejido productivo de la Unién Europea.

Frente a las formas de progreso impuestas desde el exterior, la Comision defiende una sociedad
digital anclada en los valores europeos, que beneficie a todos los ciudadanos enriqueciendo sus
vidas, y permitiéndoles desarrollarse, tomar decisiones y elegir, sin excluir a nadie. Dentro de su
vision digital, Europa se postula como lider en el campo de la inteligencia artificial, de forma que
esta sea segura y fiable. Esta linea la ha planteado en el libro blanco publicado en febrero de
2020,'® que propone basar en un marco de colaboracién publico y privado la movilizacién
de recursos a lo largo de toda la cadena de valor, con el fin de acelerar la implantacién de la inte-
ligencia artificial en todo el tejido productivo. Todo ello ha de realizarse dentro de un «ecosistema
de confianzar, de forma que los sistemas inteligentes que operen en la UE deben estar regidos por
la normativa comunitaria, incluyendo los derechos fundamentales de las personas, y los derechos
de los consumidores.

«LAS AUTORIDADES COMUNITARIAS PRETENDEN QUE LAS
SOLUCIONES DIGITALES ABRAN NUEVAS OPORTUNIDADES PARA
LAS EMPRESAS, IMPULSEN EL DESARROLLO DE TECNOLOGIAS
FIABLES, HAGAN POSIBLE UNA ECONOMIA DINAMICA Y SOSTENIBLE,
Y CONTRIBUYAN A LUCHAR CONTRA EL CAMBIO CLIMATICO».

En paralelo, la Comisidn apuesta por reforzar la superioridad europea en el dato, planteando un
mercado Gnico de datos, para que estos fluyan libremente por toda la Unién Europea y entre
sectores, en beneficio de las empresas, los investigadores y las Administraciones publicas. Para
ello, entre las primeras medidas propuestas figura la creacién del marco regulador en materia
de gestién de los datos, del acceso a ellos y de su reutilizacion entre empresas, entre Administra-
ciones y entre empresas y Administraciones. Por otra parte, se fomentard el desarrollo de los
sistemas tecnoldgicos y de la siguiente generacion de infraestructuras, lo que permitird a la UE
y a todos los actores aprovechar las oportunidades que brinda la economia de los datos. Todo
ello ird acompanado de politicas orientadas a sectores especificos para estimular la creacién de

16.  European Commission (2020), White Paper On Artificial Intelligence. A European approach to excellence and trust.



espacios de datos concretos, por ejemplo, en torno a la fabricacién industrial, la salud o la mo-

vilidad.

De cara a poder capturar el valor de las tecnologias de alto impacto y utilizarlo para impulsar la
transformacién digital de Europa, la Comisién presenté en el mes de septiembre de 2020 nueve
iniciativas que engloban acciones dirigidas a las dreas prioritarias de intervencién, como son la eco-
nomia y la competitividad, los desafios sociales y medioambientales, la confianza y la diversidad, y
la soberania y la seguridad."” Se trata de una serie de ambiciosos objetivos que pretenden sentar las
bases para el liderazgo europeo en este siglo digital.

«LAS CIUDADES INTELIGENTES TAMBIEN ESTAN PRESENTES

EN LA ESTRATEGIA, PUES SE APUESTA POR LA CREACION DE

PLATAFORMAS SMART CITY QUE IMPULSEN Y REFUERCEN LAS
COMUNIDADES Y LOS NUCLEOS URBANOS>.

En primer lugar, se pone énfasis en desarrollar y escalar los ecosistemas tecnoldgicos europeos para
que puedan equipararse con los mejores del mundo, para lo que se propone la creacién de centros
de excelencia (CoE) tecnoldgica. También se propone la creacién de un instrumento de liderazgo
digital que favorezca la innovacion de tecnologias de interés estratégico para Europa. La tercera
iniciativa se basa en la creacion de plataformas de datos B2B en sectores clave, como, por ejemplo,
la energfa o la sanidad. Uno de los grandes objetivos comunitarios es la investigacién e innovacién
para crear una inteligencia artificial fiable, que se rija por valores éticos y que esté al servicio de las
personas.

Las ciudades inteligentes también estdn presentes en la estrategia, pues se apuesta por la creacién
de plataformas smart city que impulsen y refuercen las comunidades y los nicleos urbanos. Por su-
puesto, todas estas lineas de actuacién deben ir acompafiadas de una politica de ciberseguridad eu-
ropea, que blinde a ciudadanos y empresas ante las cada vez mds frecuentes y peligrosas ciberame-
nazas.

Otro objetivo es el devolver al ciudadano el control sobre sus propios datos personales, un factor
clave dentro de la estrategia digital europea. Por otro lado, las tecnologfas digitales deben poder
contribuir a luchar contra el cambio climdtico, y en concreto, deben apoyar la limitacién de emisio-
nes de CO, a la atmosfera. Finalmente, las politicas pablicas deben buscar la empleabilidad del
trabajador en el nuevo entorno laboral digital, promoviendo la recualificacién y el aprendizaje a lo
largo de toda la vida.

17.  European Commission (2020), Shaping the digital transformation in Europe.
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NUEVE INICIATIVAS DESTACADAS PARA ABRIR EL CAMINO

r‘ 1. Desarrollar y escalar ecosistemas
tecnoldgicos de la UE para alcanzar la
excelencia global y posicionar a Furopa como
licer en nuevas tecnologfas digitales fronterizas
clave en tormo a centros de excelencia habilitados a
través de (a colaboracion entre superuniversidades,
autoridades pablicas, sectores establecidos

y vibrantes Startups.

4. Dirigir la ruta hacia una inteligencia
artificial mundial fiable mediante [ promocion
de a innovacidn en IA, para espolear el crecimiento
econémico y (a innovacidn social, mientras se
garantiza la transparencia y un impacto social
positivo, que puede incluir medidas sociales para
contrarrestar los efectos adversos. Esto establecerfa

una diferencia de a IA europea como ética y fiable.

5. Empoderar ciudades y comunidades a
loanchoyy largo de Europa promoviendoy
habilitando el desarrollo y el acceso equitativo a
tecnologfas de ciudad inteligente centradas en el
ciudadano en pos de mejores servicios publicos
y privados de transporte, salud, energfa, sociales y
comunitarios para las 100 000 municipalidades
dela Uk

8. Promover soluciones digitales contra los
riesgos climaticos, pomoviendo el potencial
positivo de las tecnologias digitales para reducir
as emisiones de CO, y el uso de recursos en

otros sectores, ademas de reducir (a creciente
contribucién de as TIC a las emisiones de C0,

y el uso de materiales (en particular, metales raros),

debido tanto a las infraestructuras (por ejemplo,
K centros de datos) como a los dispositivos TIC.

2. Crear un instrumento digital de liderazgo
para procurar [a innovacidn de tecnologfas digitales
de importancia estratégica europea, combinando
fondos de innovacion e iniciativa publica.

3. Construir plataforma de datos de la UE
para sectores estratégicos B2B, habilitando,
como ejemplo, el compartir a través de Europa
los datos sanitarios (o, de forma similar, los de
suministros o de transporte) para mejorar el
cuidado de la salud, la investigacidn, y para
espolear [ innovacion a la vez que Se respeta

a privacidad y la confianza del ciudadano.

6. Levantar un escudo de ciberseguridad
para Europa, para proteger a los ciudadanos, las
empresas y los Estados miembro de los ataques
asus datos y sistemas de datos. Esto implica
proteger as cadenas de suministro tecnoldgicas
de extremo a extremo, incluyendo (a tecnologfa
externa y aumentando la autonomia estratégica
para las tecnologias clave.

7. Avanzar en el control ciudadano de los
datos personales, construyendo sobre el
Reglamento General de Proteccion de Datos, para
mejorar la comprensién, la centralizacion en el
usuario, el control y la aplicacién efectiva de los
derechos de Los datos de los ciudadanos, y facilitar
a innovacion y los nuevos modelos de negocio
basados en a portabilidad de los datos.

Dimensiones tratadas por la iniciativa
Economia y competitividad

@ Retos sociales y medioambiente

@ Democracia, confianza y diversidad

@ Soberania y sequridad

9. Apoyar el aprendizaje de por vida
por el futuro del trabajo, para permitir (a
recualificacidn a escala de los ciudadanos
(especialmente aquellas poblaciones en riesgo de
desempleo),y equipar a todos los ciudadanos con
las habilidades cognitivas y digitales que necesitan
para triunfar en el contexto del futuro del trabajo.

Fuente: European Commission (2020), Shaping the digital transformation in Europe.



Alineado con la agenda digital europea, el Gobierno de Espana hizo puablico recientemente el Plan
Espana Digital 2025, que pretende impulsar la transformacién de nuestro pais, y convertirse en una
de las palancas fundamentales para relanzar el crecimiento econémico tras la crisis actual, ademds de
estimular la productividad econdmica y reducir la desigualdad.

«LAS POLITICAS PUBLICAS DEBEN BUSCAR LA EMPLEABILIDAD DEL
TRABAJADOR EN EL NUEVO ENTORNO LABORAL DIGITAL, PROMQVIENDO
LA RECUALIFICACION Y EL APRENDIZAJE ALO LARGO DE TODA LA VIDA».

El documento reconoce los esfuerzos que se han llevado a cabo en las tltimas décadas y que han

convertido a Espafia en un pais lider en infraestructuras de telecomunicaciones, en el que destacan

empresas punteras en sectores como la salud, agroalimentacién, movilidad, turismo o las finanzas.

Pero también sefiala las carencias que experimentamos en temas como la digitalizacién del tejido

productivo —con especial incidencia en la pequena y mediana empresa—, la investigacion y el

desarrollo, o la capacitacion tecnoldgica de la poblacién. W
La Estrategia Espafa Digital 2025 ha sido articulada en torno a diez ¢jes:

1. Garantizar una conectividad digital adecuada para el 100 % de la poblacién, promoviendo
la desaparicién de la brecha digital entre zonas rurales y urbanas.

2. Continuar liderando en Europa el despliegue de la tecnologia 5G, incentivando su contri-
bucién al aumento de la productividad econdmica, al progreso social y a la vertebracién
territorial.

3. Reforzar las competencias digitales de los trabajadores y del conjunto de la ciudadania.

4, Reforzar la capacidad espafiola en ciberseguridad, consolidando su posicién como uno de
los polos europeos de capacidad empresarial.

5. Impulsar la digitalizacién de las Administraciones puablicas.
6. Acelerar la digitalizacién de las empresas, con especial atencién a las micropymes y las startups.

7. Acelerar la digitalizacién del modelo productivo mediante proyectos tractores de transfor-
macidn sectorial que generen efectos estructurales.

8. Mejorar el atractivo de Espafia como plataforma europea de negocio, trabajo ¢ inversion en
el dmbito audiovisual.

9. Favorecer el trinsito hacia una economia del dato, garantizando la seguridad y privacidad
y aprovechando las oportunidades que ofrece la inteligencia artificial.

10. Garantizar los derechos de la ciudadania en el nuevo entorno digital.

LOS PILARES DIGITALES DE LA RECUPERACION
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Por otro lado, el Gobierno presenté el 7 de octubre el Plan Espafia Puede, que guiard la ejecucién
de 72000 millones de euros de fondos europeos hasta 2023 y movilizard en los proximos tres afos
el 50 % de los recursos con los que cuenta Espafa gracias al instrumento Next Generation EU. El
plan, que estd inspirado en la Agenda del Cambio,'® en la Agenda 2030" y los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible de Naciones Unidas,” se sustenta en cuatro pilares que vertebrardn la transforma-
cién del conjunto de la economia: transicién ecoldgica, transformacion digital, igualdad de género,
y cohesién social y territorial.

DIEZ POLITICAS PALANCA DE REFORMA ESTRUCTURAL PARA
UN CRECIMIENTO SOSTENIBLE E INCLUSIVO

1. Agenda urbana y rural y lucha contra la despoblacién.
2. Infraestructuras y ecosistemas resilientes.

3. Transicion energética justa e inclusiva.

4, Una Administracién para el siglo xxr.

5. Modernizacién y digitalizacién del tejido industrial y de la pyme, recuperacién del
turismo e impulso a una Espana nacién emprendedora.

6. Pacto por la ciencia y la innovacién. Refuerzo a las capacidades del sistema nacional

de salud.
7. Educacién y conocimiento, formacién continua y desarrollo de capacidades.
8. Nueva economia de los cuidados y politicas de empleo.
9. Impulso de la industria de la cultura y el deporte.

10. Modernizacién del sistema fiscal para un crecimiento inclusivo y sostenible.

18.  Gobierno de Espafia (2019), La Agenda del Cambio: hacia una economia inclusiva y sostenible.
19.  htps://www.agenda2030.gob.es/
20.  hteps://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
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digital

a relacién positiva entre digitalizacion y crecimien-
to econdmico esta ampliamente respaldada por la evi-
dencia. Ademas de las contribuciones especificas de
las dotaciones de capital tecnolégico, la extension
de las capacidades digitales fortalece el crecimiento
potencial de las economias mediante el efecto favora-
ble que estas ejercen sobre la productividad. Se hacen
mejor las cosas, que es la forma mas inmediata de
caracterizar ese colesterol bueno de los procesos
de crecimiento que es la productividad multifactorial.
Esta es beneficiaria, entre otros factores, de la calidad
de la gestion empresarial en su mas amplia acepcion,
cuya relevancia es tanto mayor cuanto mas intensa es
la competencia.

La generacidon de esas ganancias de eficiencia se ha
hecho mas explicita en la crisis derivada de la pande-
mia. Las limitaciones a la movilidad han favorecido
alternativas digitales en la interaccion entre las per-
sonas, en la extension del comercio electronico, en la
conformacién de organizaciones y procesos decisio-
nales mas agiles. Esas restricciones han acelerado
igualmente la alfabetizacion digital de amplios con-
tingentes de poblacion y la sensibilidad acerca de la
disposicién de infraestructuras digitales en territo-
rios tradicionalmente menos poblados, pero atracti-
vos tras las condiciones creadas por la pande-
mia. También se ha puesto de manifiesto la estrecha
complicidad de las tecnologias digitales con otras
innovaciones como las aplicadas en la gestién sani-
taria o en soluciones energéticas mas sostenibles.
Muchos de esos avances podemos asumirlos como
irreversibles.

Recuperacién y transformacion

Esa dindmica encontrara en Europa un respaldo espe-
cial en la asignacion de una parte significativa del fon-
do Next Generation EU. Ese fondo forma parte del ma-
yor paquete de estimulo presupuestario de la UE. Una
apuesta en toda regla por la modernizacién econémi-
ca de Europa, por dotarla de una mayor capacidad de
resistencia ante futuras crisis y mayor conexion con
las innovaciones en otros ambitos. La transformacion
digital serd, junto con la transicién energética, una de
las vias para recuperar los dafos infligidos por las cri-
sis, pero también para hacerlo con el terreno perdido
frente a EE.UU. y China en la Ultima década.

De todo ello, la economia espafiola puede ser una de
las principales beneficiarias, a tenor de la magnitud
de recursos asignados. Bastaria con que, en torno a
ese proposito de modernizacion econdmica, sosteni-
ble y digitalizada, se articulara el suficiente consenso
reformista que amplificaria sus efectos multiplicado-
res sobre la inversion privada, tanto espafola como
extranjera. La oportunidad esta servida.






2.2. LA RESILIENCIA DE
LAS INFRAESTRUCTURAS
DE BANDA ANCHA

El uso de ancho de banda se dispara globalmente en el
primer semestre de 2020

La transformacién digital de la sociedad y de la economia no serfa posible sin
disponer de unas infraestructuras y servicios de comunicaciones adecuados. Los
servicios digitales mds avanzados requieren cada vez mayores anchos de banda y
latencias muy reducidas, prestaciones que disfrutan un creciente nimero de usua-
rios a nivel mundial.

Hemos tenido que sufrir una crisis de una envergadura como la actual para que se valore ain mds
la dimensién esencial y critica de las infraestructuras de conectividad. Espafia ha sido capaz de
hacer frente a un aumento de la demanda de ancho de banda, un crecimiento del tréfico mévil
de datos y de la voz mévil espectacular. Hemos sido capaces de soportar este trifico porque se lleva
afios invirtiendo en lo que ahora es la red de fibra més extensa de Europa, es una de las mds avan-
zadas de las comunicaciones moviles, y hay que destacar que a finales de 2020 el 76 % de la pobla-
cién ya disponia de tecnologia 5G de Movistar.

Esta moderna red representa una ventaja competitiva muy relevante como pais. Y, siendo uno de
los paises en los que mds ha impactado la pandemia, hemos sido el tinico que no ha tenido proble-
mas con la red. En una situacién extraordinaria y totalmente inesperada, las redes de telecomu-
nicaciones se han convertido en esenciales, desde el punto de vista econémico y también social.

LOS PILARES DIGITALES DE LA RECUPERACION
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Y ante ese desafio, en 2025 Telefénica habrd cubierto el 100 % del territorio nacional con redes de
acceso capaces de proporcionar 100 Mb/s, apoydndose en iniciativas de colaboracién pablico-pri-
vada, y, ademds, ejercerd el liderazgo internacional en implantacién de la tecnologia 5G.

Como ha sucedido en los tltimos afos, el servicio de comunicaciones que protagoniza los mayores
incrementos es la banda ancha mévil. Se estima que 3 de cada 4 habitantes del mundo disponian
ya de este servicio a mitad de 2020. En términos absolutos, habria unos 5800 millones de sus-
cripciones a nivel mundial. En el tltimo afio para el que existen estadisticas completas (2019), la
penetracién de este servicio llegd a las 74,2 suscripciones por cada 100 habitantes, lo que supone un
incremento de 4,7 puntos respecto al afio anterior. A la espera de que las estadisticas oficiales reflejen
el impacto de la pandemia de la COVID-19 en la contratacién de estos servicios, que podria impul-
sar un mayor crecimiento en 2020, se aprecia un aplanamiento de la curva de crecimiento de la
penetracién de la banda ancha mévil, lo que podria indicar que este servicio estd llegando a sus ni-
veles mdximos.

A mitad de 2020 Europa habria superado a América como la regién con mayor penetracion de la
banda ancha mévil, con 99,9 suscripciones por cada 100 habitantes, 2,5 puntos mds que en 2019.
América alcanzé las 99,2 suscripciones por cada 100 habitantes a mitad de 2020, sin apenas varia-
cién respecto a 2019. En valores absolutos, la regién dominadora es Asia Pacifico. Con 3296 millo-
nes de suscripciones, esta region concentra el 56,6 % del total mundial.

El destacado crecimiento de la banda ancha mévil en los tltimos afios ha sido posible gracias al
importante esfuerzo realizado por las compaiias de telecomunicaciones para ampliar la cobertura
de este servicio. Entre 2015 y 2020 la poblacién mundial con cobertura de al menos una red LTE

(4G) pasé del 43,4 % al 84,7 %.

La penetracién de la banda ancha fija ha continuado creciendo. Entre 2018 y 2019 aument6 8 dé-
cimas de punto, llegando a las 14,8 suscripciones por cada 100 habitantes. En la primera mitad
de 2020 habria alcanzado las 15,2, lo que supone un total de 1178 millones de suscripciones. Al
igual que sucede con la banda ancha mévil, Europa es la region donde se alcanza mayor penetracién
(32,9 suscripciones por cada 100 habitantes a mitad de 2020) a gran distancia de la segunda, Amé-
rica (21,4 suscripciones por cada 100 habitantes). En Asia Pacifico, la regién que aglutina
un mayor nimero de lineas (644 millones; 54,7 % del total), la penetracion es de 15 suscripciones
por cada 100 habitantes.

«EL SERVICIO DE COMUNICACIONES QUE PROTAGONIZA LOS MAYORES
INCREMENTOS ES LA BANDA ANCHA MOVIL. SE ESTIMA QUE

3 DE CADA 4 HABITANTES DEL MUNDO DISPONIAN YA DE ESTE
SERVICIO A MITAD DE 2020».

Mientras que los servicios de banda ancha contintian la tendencia creciente de los tltimos afios, la
penetracion de los servicios de voz muestra una evolucién contraria. Especialmente significativa es
la reduccién de la penetracién del servicio de telefonia mévil que se ha producido en la primera



mitad de 2020 (105 suscripciones por cada 100 habitantes, 2,8 puntos menos que en 2019). De
confirmarse dicha caida a final de afio, seria la primera reduccién que se produce en la penetracion
de este servicio en toda su historia. En esta reduccién confluyen dos circunstancias principales. La
primera se deriva de la crisis econdmica producida por la pandemia de la COVID-19 y el confina-
miento en buena parte de los paises. Esta crisis ha llevado a empresas y particulares a racionalizar el
gasto, lo que también ha afectado a los servicios de comunicaciones menos imprescindibles. La se-
gunda tiene que ver con el auge de los servicios de voz sobre IP durante los meses de confinamiento
que, combinados con otras herramientas de mensajeria instantdnea, gestién de agendas y reuniones,
entornos colaborativos de trabajo, etc., han contribuido a una reduccién del uso del teléfono mévil
como herramienta de comunicacién por voz. La reduccién mds significativa de la penetracién de la
telefonia mévil se ha producido en la region de Asia Pacifico, donde ha pasado de 110,3 suscripcio-
nes por cada 100 habitantes en 2019 a las 104,6 en la primera mitad de 2020. Esta reduccién
también se ha producido en América, donde ha caido 2,8 puntos. Por el contrario, en Europa, las
reptblicas exsoviéticas y Africa la penetracion de la telefonfa mévil ha continuado creciendo. En el
viejo continente ha pasado de las 119,2 suscripciones por cada 100 habitantes en 2019 a las 122,7
en la primera mitad de 2020. En las reptiblicas exsoviéticas crecié de las 146,5 lineas por cada 100
habitantes a las 148,2. En el continente africano aument6 2,3 puntos porcentuales, hasta las 82,3
suscripciones por cada 100 habitantes.

La telefonia fija continta su lento declive. Aunque la Unién Internacional de Telecomunicaciones
(UIT) no ofrece datos para este servicio correspondientes a 2020, en 2019 su penetracion se redujo
5 décimas de punto, situdndose en las 11,9 suscripciones por cada 100 habitantes. Europa sigue
siendo la regién en la que este servicio alcanza mayor penetracién (32,9 suscripciones por cada 100
habitantes), aunque también se reduce a un ritmo mayor (1,2 puntos porcentuales menos entre
2018y 2019). La caida en América también fue significativa (-1,3 puntos porcentuales). La telefo-
nfa fija solo consigue aumentar su penetracién en los Estados drabes, donde alcanza las 8,7 lineas
por cada 100 habitantes.

El ntimero de usuarios de internet en el mundo contintia aumentando de forma notable. Aunque
no existen datos consolidados de 2020 que permitan estimar el efecto de la pandemia mundial, en
2019 el ndmero total se aproximaba a los 4000 millones (concretamente 3 969 millones). Esta cifra
es un 6,1 % superior a la alcanzada en 2018 y representa el 51,4 % de la poblacién mundial. Euro-
pa es la regién con mayor porcentaje de internautas (82,5 % de la poblacién), seguida de América
(76,7 %) y de las republicas exsoviéticas (72,8 %).

Un indicador muy relevante que si puede considerarse un efecto directo de la COVID-19 en la
sociedad digital mundial es el incremento del uso de ancho de banda a nivel internacional. Si en
2019 llegé6 a los 521 terabits/segundo, a mitad de 2020 llegé a los 718, un 37,8 % mds en un solo
semestre. En Asia Pacifico el uso de ancho de banda llegé a los 301 terabits/segundo a mitad de
2020, un 42,7 % mds que a finales de 2019. En Europa se alcanzaron los 153 terabits/segundo,
un 27,5 % mds. En América se llegé a los 141 terabits/segundo, un 39,6 % superior al utilizado
en 2019.

Aunque aidn estd por analizar en detalle el impacto que las situaciones excepcionales acaecidas
en 2020 por la COVID-19 han tenido sobre la digitalizacion de la sociedad a nivel mundial,
estos primeros indicadores adelantados permiten estimar una aceleracion del uso de internet y
una cierta sustitucion de servicios tradicionales de voz por herramientas de comunicacién a
través de la red.

LOS PILARES DIGITALES DE LA RECUPERACION



LA SOCIEDAD DIGITAL EN EL MUNDO: EL USO DE ANCHO DE BANDA SE DISPARA EN
EL PRIMER SEMESTRE DE 2020

EVOLUCION DE LA PENETRACIGN DE SERVICIOS DE COMUNICACIGN EN EL MUNDO [1]
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La banda ancha se sitia como un elemento esencial para la transformacién digital de la economia
y la sociedad. Sin infraestructuras de comunicaciones que faciliten un acceso a internet de alta
calidad no es posible avanzar en la digitalizacion de los procesos productivos, lo que dificulta su
desarrollo y lastra la competitividad de los paises. Prueba de la importancia que los gobiernos
conceden a las tecnologfas de banda ancha es el elevado nimero de paises que han adoptado al-
guin tipo de estrategia o plan para fomentar su despliegue y uso por parte de los ciudadanos y las
empresas. Segin la Comisién de Banda Ancha para el Desarrollo Sostenible, establecida de forma
conjunta por la UIT y la Unesco, en 2020 un total de 174 paises contaba con un plan nacional
de desarrollo de banda ancha.?' EI 2020 puede considerarse el afio de la irrupcién del 5G. Aun-
que en 2019 se lanzaron las primeras ofertas comerciales de banda ancha mévil que utilizaban
esta tecnologfa, 2020 ha sido el afio en el que el 5G ha comenzado a despegar. A principios de
2020 existian ofertas comerciales 5G de 46 operadores de telecomunicaciones en 24 mercados
y 79 operadores en otros 39 mercados habian anunciado su lanzamiento a lo largo del ano.”” El
numero de conexiones 5G crecerd rdpidamente en los préximos afios. Segin las estimaciones de
GSMA, la principal asociacién internacional de operadores méviles, en 2025 el 20 % de las co-
nexiones de banda ancha mévil serdn 5G. En cifras absolutas, se alcanzardn los 1800 millones de
conexiones 5G en 2025.

Mientras la tecnologia 5G comienza su camino, el 4G contintia su expansién mundial. A finales de
2019 existian alrededor de 4000 millones de conexiones 4G en el mundo. Esto supone que por
primera vez las conexiones 4G representaban mds de la mitad de las conexiones méviles existentes
globalmente (concretamente el 52 %). Se espera que el niimero de conexiones 4G continte aumen-
tando hasta alcanzar un médximo del 60 % del total de conexiones en 2023. Las conexiones 4G al-
canzan mayor penetracion en China® (83 % del total de conexiones) y Norteamérica (82 %). En
Europa las conexiones 4G suponen el 58 % del total.

«SEGUN LAS ESTIMACIONES DE GSMA, LA PRINCIPAL ASOCIACION
INTERNACIONAL DE OPERADORES MOVILES, EN 2025 EL 20 % DE
LAS CONEXIONES DE BANDA ANCHA MOVIL SERAN 56>.

La expansion de las tecnologias méviles de banda ancha de mayor velocidad, junto con una ma-
yor asequibilidad de estas y el incremento de la adopcién del smartphone, estd contribuyendo al
aumento del volumen de datos consumidos por los usuarios, tendencia que se incrementard se-
gun se vaya implantando la tecnologia 5G. A finales de 2019, cada usuario de banda ancha mévil
en el mundo consumia de media 7,5 gigabytes al mes, 2,3 gigabytes mds que en 2018. En 2025
se estima que el consumo crecerd hasta los 28 GB/usuario/mes. Norteamérica y China® son las
regiones donde mayor consumo por usuario se produce, 10 y 9,8 GB/usuario/mes, respectiva-
mente. No obstante, los consumos esperados para 2025 serdn mucho mayores en Norteamérica

21.  Broadband Commission for Sustainable Development (2020), The State of Broadband.: tackling inequalities. A decade for action.
22.  GSMA (2020), The Mobile Economy 2020.
23.  Incluyendo Hong Kong, Macao y Taiwdn.
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(50 GB/usuario/mes) que en China (28 GB/usuario/mes). En Asia Pacifico (sin considerar Chi-
na) el consumo alcanzé los 8,3 GB/usuario/mes a finales de 2019 y llegard a los 29 GB/usuario/
mes en 2025. En Europa y las republicas exsoviéticas los usuarios consumieron de media 7,6 gi-
gabytes al mes, y se espera que este consumo crezca hasta los 35 gigabytes en 2025. En Oriente
Medio y el norte de Africa, Latinoamérica y el Africa subsahariana, los consumos a finales de
2019 alcanzaban los 5,3, 4,7 y 0,8 GB/usuario/mes, respectivamente. En 2025 estos crecerdn
hasta los 28, 24 y 6,8 GB/usuario/mes.

A pesar del gran protagonismo que la banda ancha mévil estd cobrando, amplificado por la apari-
cién de la tan esperada tecnologia 5G, en el dmbito de la banda ancha fija también se estdn produ-
ciendo interesantes avances.

En los paises de la OCDE, el porcentaje de suscripciones de banda ancha fija sobre tecnologfas que
ofrecen mayores velocidades (cable y fibra 6ptica) crece afio tras afio. A finales de 2019, los accesos
de fibra dptica representaban el 28 % del total, 2 puntos mds que en el afio anterior.? Los accesos
mediante cable suponian el 33,7 %, 3 décimas de punto mds que en 2018. Por el contrario, el por-
centaje de accesos DSL disminuyé 2,6 puntos, situdndose en el 33,5 %. Por primera vez los accesos
DSL pierden la primera posicién como tecnologia de banda ancha fija més utilizada.

En un total de 11 paises de la OCDE la fibra dptica representa mds del 50 % del total de accesos
de banda ancha fija. Tras un crecimiento de 9,2 puntos en un solo ano, Espafia se situaba en
sexta posicién, con dos tercios (66,7 %) de los accesos que utilizan esta tecnologfa. El ranking
sigue encabezado por Corea y Japdn, con un 82,8 % y un 79,9 % de accesos de fibra dptica sobre
el total.

En nuestro entorno europeo, Espafia se encuentra entre los paises lideres en conectividad,”® una de
las dimensiones que conforman el indicador DESI (Digital Economy and Society Index), elaborado
por la Comisién Europea. En 2020, el ranking estd liderado por Dinamarca, seguida de Suecia,
Luxemburgo y Letonia. Espaﬁa se sitGia en quinta posicién, y supera al resto de las principales eco-
nomias de la UE. Nuestro pais destaca especialmente en la cobertura de redes fijas de muy alta ca-
pacidad, que alcanza el 77,4 % de los hogares. Unicamente Letonia supera a nuestro pais en este
indicador.

En el conjunto de la Unién Europea, el 85,8 % de los hogares cuenta con cobertura de banda ancha
fija de al menos 30 Mbps. Si se considera la banda ancha fija de muy alta capacidad, la cobertura
alcanza al 44 % de los hogares. La cobertura de la banda ancha mévil 4G llega al 96,5 % de los
hogares. En cuanto a la penetracién de los servicios de banda ancha, el 77,6 % de los hogares euro-
peos cuenta con banda ancha fija, aunque solo el 25,9 % dispone de accesos de al menos 100 Mbps.
Finalmente, la penetracion de la banda ancha mévil alcanza las 100,2 suscripciones por cada 100
habitantes.?

24.  OCDE (2020), Broadband Portal (datos actualizados a julio de 2020).

25.  Este indicador se calcula mediante la agregacién de los siguientes subindicadores: penetracién de la banda ancha fija, penetracién de la banda ancha fija
de al menos 100 Mbps, cobertura de banda ancha fija de al menos 30 Mbps, cobertura de banda ancha fija de al menos 100 Mbps, cobertura 4G, pene-
tracién de la banda ancha mévil, disponibilidad y asignacién de espectro para 5G e indice de precios de la banda ancha.

26. Comisién Europea (2020), Digital Economy and Society Index 2020.



LA BANDA ANCHA EN EL MUNDO: EL DESPEGUE DEL 56

DISTRIBUCIGN DE ACCESOS DE BAM POR TECNOLOGIA Y REGIONES [1]
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Las redes de telecomunicaciones superan el reto del notable aumento
del trafico durante el confinamiento

La crisis sanitaria producida por la pandemia de la COVID-19, sin olvidar otras crisis de diversa na-
turaleza, como la borrasca Filomena que azot6 el centro peninsular a principios de 2021, han provo-
cado cambios importantes en los hdbitos de los espafioles y han incrementado el tiempo que dedica-
mos a actividades digitales. De acuerdo a un estudio realizado en abril de 2020 para analizar los
primeros efectos de la pandemia sobre los usos digitales a nivel mundial,”” el 76 % de los usuarios de
internet dedicaron mds tiempo a actividades con su smartphone que antes de la pandemia. El 45 %
usaron mds tiempo su ordenador portdtil, el 22 % su tableta y el 34 % su smart TV. Respecto a las
actividades concretas, el 57 % vieron més series o peliculas en servicios de streaming, el 47 % dedicaron
mds tiempo a las redes sociales, el 46 % utilizaron mds la mensajeria instantdnea, el 39 % escucharon
mds musica a través de servicios de streaming y el 36 % gastaron mds tiempo en aplicaciones méviles.

Todos estos incrementos en la actividad digital de los ciudadanos se han traducido en importantes
aumentos en el trifico de datos y voz, que no habrian sido posibles sin el adecuado desempeno de las
redes de comunicaciones. Con el confinamiento estricto de la poblacién que tuvo lugar durante los
meses de marzo, abril y mayo, todos los tipos de tréfico se dispararon. La voz subi6 hasta un 45 % y el
volumen de datos subié un 60 % en la red mévil y un 47 % en la red fija. Al finalizar el ano el incre-
mento de trafico de banda ancha ha sido el habitual en estos servicios, tanto para la red fija como para
la red mévil. Podriamos decir que las redes tuvieron que asimilar un fuerte incremento de demanda en
los traficos de banda ancha, pero al pasar el afio este ha vuelto a los niveles habituales.

Para el trifico de banda ancha, pues, las aguas volvieron a su cauce con el verano y el fin de las res-
tricciones. Se disparé el consumo de banda ancha mévil en agosto, como todos los agostos, y el
incremento interanual ha sido del 40-50 %, que es lo habitual en este tréfico. El trifico de banda
ancha fija ha terminado el afio con un incremento del 30-35 %, también en los valores habituales.

El trafico de voz moévil ha seguido un camino un poco distinto. Después de subir hasta un 46 % por
el confinamiento, ha seguido manteniéndose en niveles bastante superiores a lo esperado. Tras afos
de estabilidad (entre 2015 y 2019 el trifico de voz mévil aumentd tinicamente un 10 %), en 2020
se produjo un crecimiento interanual del 20 %.

Ademis, el pico en el trifico de voz mévil de 2020 se alcanzd el dia 13 de marzo, el dia que comen-
z6 el confinamiento. Hasta el afo pasado el pico se alcanzaba histéricamente en el mes de julio, mes
de fuerte actividad econémica previa al periodo vacacional. El médximo de trifico de voz mévil
cursado en 2020 fue un 44 % superior al de 2019. Por franjas horarias se aprecia que el tréfico de
voz mévil se incrementaba de forma notable alrededor de las 12.00, debido, fundamentalmente, al
teletrabajo para tratar asuntos que anteriormente se gestionaban de forma presencial. También au-
menta significativamente a partir de las 19.00, para comunicarse con familiares y amigos.

El confinamiento y la distancia social han forzado ademds otros cambios significativos: el trifico no
solo creci6, sino que se reubicé geograficamente, desplazdndose de lugares de trabajo a zonas resi-
denciales, localidades pequenas y segundas residencias. Todo ello pudo apreciarse desde las redes,
tanto por el tréfico como por las solicitudes de nuevas altas de servicio.

27.  We are social & Hootsuite (2020), Digital 2020 April Global Statshot Report.



En verano también cambiaron un poco los patrones geogréficos de tréfico. Quizd por el temor a
nuevas restricciones de movilidad, muchos espafioles optaron por pasar sus vacaciones més cerca de
casa. Las poblaciones de interior (Castilla y Le6n, Castilla-La Mancha, Extremadura...) vieron crecer
su tréfico mucho mds de lo habitual en estas fechas. Las poblaciones costeras mantuvieron, en general,
los niveles de trafico esperados, aunque con una afluencia de extranjeros mucho menor. Desde las
redes méviles se puede apreciar el nimero de clientes extranjeros por los servicios de roaming, que son
los que permiten utilizar nuestro mévil en un pais distinto de nuestro pais de origen.

La distancia social, el teletrabajo y la reduccién de movilidad trajeron otros cambios de costumbres:
a juzgar por cuando nos conectamos a internet, los espaﬁoles desplazamos una hora nuestras activi-
dades diarias. Con el confinamiento nos levantamos y nos acostamos una hora mds tarde.

Todos estos cambios, unos abruptos y otros més graduales, tuvieron que ser absorbidos por una red
en principio disefiada bajo un escenario bien diferente. No obstante, la robustez de la red y la voca-
cién de largo plazo en su construccién permitieron reaccionar con agilidad y encajar esta nueva si-
tuacion. El equilibrio entre la inversidn eficiente y la capacidad de crecimiento se pusieron clara-
mente a prueba en 2020.

«LAS REDES TUVIERON QUE ASIMILAR UN FUERTE INCREMENTO DE DEMANDA
EN LOS TRAFICOS DE BANDA ANCHA, PERO AL PASAR EL ANO ESTE HA
VUELTO A LOS NIVELES HABITUALES».

Como se ha comentado, el tréfico de datos es un indicador que refleja de forma fidedigna cualquier
circunstancia excepcional. Otro ejemplo claro fue el impacto de la borrasca Filomena en el uso de
servicios digitales. En la Comunidad de Madrid, el trifico mévil up-link (UL), el generado desde el
usuario hacia la red, en los dias en los que se produjo la gran nevada, superé al méximo que se pro-
duce habitualmente el dia de Afio Nuevo. Los usuarios compartieron millones de videos e imdgenes
sobre la nevada que précticamente duplicaron el trifico UL en épocas normales.

El escenario atipico al que se han enfrentado las redes de comunicaciones en 2020 llevé al comisario
europeo de Mercado Interior, Thierry Breton, a solicitar a los principales proveedores de servicios
de streaming de video (Netflix, Amazon y YouTube, entre otros) que ofrecieran sus contenidos en
calidad estindar y no en alta definicién para evitar la congestién de las redes. De esta forma, se
consiguié reducir alrededor de un 25 % el trifico cursado por las redes europeas, afectando mini-
mamente a la calidad de la imagen. No obstante, la robustez de la red de telecomunicaciones espa-
fola hizo innecesario aplicar esta medida en nuestro pais.”® Las redes de comunicaciones han supe-
rado en 2020 el desafio probablemente mds importante de este siglo, facilitando a los usuarios
trasladar al universo digital buena parte de su actividad diaria, tanto personal como profesional.
Gracias a las redes, millones de personas pudieron teletrabajar desde su hogar, comunicarse por vi-
deoconferencia con sus seres queridos, acceder a sus contenidos preferidos o seguir su formacién en
remoto, paliando asf algunos de los efectos mds negativos de los confinamientos.

28. Richart, A. (2020), «Por qué Netflix tuvo que reducir la calidad de su sefial en toda Europa... salvo en Espafa» en E/ Confidencial. 4 de abril.
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LAS REDES DE TELECOMUNICACIONES SUPERAN EL RETO DEL NOTABLE AUMENTO DEL
TRAFICO DURANTE EL CONFINAMIENTO

CAMBIO DE HABITOS DURANTE EL CONFINAMIENTO

INTERNAUTAS QUE PASARON MAS TIEMPO CON DIVERSOS DISPOSITIVOS DURANTE INTERNAUTAS QUE PASARON MAS TIEMPO REALIZANDO ACTIVIDADES DIGITALES
EL CONFINAMIENTO DURANTE EL CONFINAMIENTO
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Espaiia, entre los paises lideres en conectividad de la Unién Europea

El estado de desarrollo de la banda ancha en Espafia puede calificarse como positivo. Los indicado-
res comparativos con los paises de nuestro entorno reflejan la buena situacién de Espana respecto a
la cobertura y uso de la banda ancha. De esta forma, Espana alcanzé en 2020 el quinto puesto en el
dmbito de la conectividad del indicador DESI de la Comisién Europea, su mejor posicién desde
que se elaboré por primera vez dicho indicador.

La cobertura de las diferentes tecnologias que soportan la conectividad de banda ancha avanza con
paso firme. De acuerdo a los datos que periédicamente proporciona la Secretarfa de Estado de Tele-
comunicaciones e Infraestructuras Digitales, la cobertura de las redes 3,5G se situaba en el 99,9 %
de los hogares espafioles a mediados de 2019,” el mismo porcentaje que el alcanzado en 2018. Por
su parte, la cobertura 4G también era précticamente universal (99,8 % de los hogares espanoles).

Si la banda ancha mdvil estd disponible para pricticamente todos los hogares espafioles, la cober-
tura de banda ancha fija también avanza de forma notable. Atendiendo a las diversas tecnologfas,
la cobertura de redes DSL varia entre el 89,6 % de hogares para el ADSL igual o superior a los
2 Mbps, el 71,6 % para el ADSL igual o superior a 10 Mbps y el 11,8 % para el VDSL. En los tres
casos la cobertura no ha experimentado cambios significativos respecto a la alcanzada en 2018. La
cobertura de redes FT'TH (fibra ptica hasta el hogar) si ha experimentado un destacado incremen-
to y ha alcanzado el 80,4 % de los hogares (3 puntos mds que en 2018). Finalmente, la cobertu-
ra de redes HFC (cable) alcanza al 48,9 % de los hogares espafioles, con grandes diferencias entre
las diversas comunidades auténomas (6,6 % en Extremadura frente al 88,7 % en el Pais Vasco).

Mis all4 del andlisis de la cobertura por tecnologfas resulta interesante detallar los diferentes rangos
de velocidades de los que los hogares espanoles pueden disfrutar. El 94,3 % de los hogares espafioles
tienen a su disposicién al menos una red que ofrece conexiones con velocidades iguales o superiores a
los 30 Mbps. Este porcentaje es 9,3 puntos superior al alcanzado en 2018. Si se consideran los ac-
cesos con velocidades de 100 Mbps o superiores, la cobertura llega al 83,6 % de los hogares, 2,6 pun-
tos mds que el afo anterior.

Este crecimiento de la cobertura de las diferentes tecnologias de banda ancha no serfa posible sin la
inversion constante de los operadores de telecomunicaciones. En 2019, esta inversion crecié un 7,9 %
y alcanzé los 5763 millones de euros,* la segunda mayor cifra de inversién de los ltimos 10 afios.

El aumento de la cobertura de la banda ancha tiene su reflejo en el incremento de la penetracién de
los diferentes servicios. Segin la CNMC, a mediados de 2020 la banda ancha fija alcanzé una
penetracion de 32,8 lineas por cada 100 habitantes. En términos absolutos, a mediados de 2020
existian en Espafa 15,5 millones de accesos de banda ancha fija en nuestro pais, 430000 mis
que en el segundo trimestre de 2019.%" Un andlisis mds detallado de la evolucién de los accesos de
banda ancha fija entre 2019 y 2020 permite identificar alguno de los efectos de la pandemia de la
COVID-19. Por ejemplo, se percibe que el incremento de lineas de banda ancha fija se debe en
exclusiva al sector residencial. Entre el segundo trimestre de 2019 y el segundo trimestre de 2020 el

29.  Secretarfa de Estado de Telecomunicaciones e Infraestructuras Digitales (2020), Cobertura de banda ancha en Esparia en el ano 2019.
30. CNMC (2020), Informe anual 2019.
31.  CNMC (2020), Informe trimestral IT 2020.
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ntimero de lineas en el 4mbito residencial ha crecido un 4,2 % (mads de 510000 lineas). Sin embar-
go, en el mismo periodo, las lineas de banda ancha fija correspondientes al sector negocios han
caido un 3 %, coincidiendo con la paralizacién de la actividad econdémica derivada del confina-
miento que se produjo entre marzo y junio de 2020.

La banda ancha mévil no ha sido ajena al buen comportamiento de la conectividad en nuestro pais.
Su penetracién superd las 100 lineas por cada 100 habitantes por primera vez a finales de 2019,
llegando concretamente a las 102,5. No obstante, en los dos primeros trimestres de 2020 la tenden-
cia creciente de la penetracion de la banda ancha mévil en los tltimos afos parece invertirse, redu-
ciéndose a las 101,8 lineas por cada 100 habitantes. En este caso, la crisis econdmica derivada de la
pandemia puede ser uno de los factores que contribuyen a esta reduccién, aunque habra que esperar
hasta contar con los datos consolidados de 2020 para verificar dicha caida. Espafia ocupa el puesto
13 en el ranking de paises de la UE por penetracién de la banda ancha mévil.** En el dmbito de la
OCDE, Espana se sitia en vigésima primera posicién.”® En valores absolutos, el nimero de lineas
de banda ancha fija a finales de 2019 llegé a los 48,1 millones, lo que supone un incremento del
4,6 % respecto a 2018. De estas lineas, el 97 % corresponden a accesos comercializados junto con
lineas de voz y el 3 % restante son lineas exclusivas de datos.

El crecimiento de las velocidades de conexidn, junto con el aumento del nimero de accesos de
banda ancha contribuyen de forma decisiva al incremento del tréfico de datos cursados por las redes.
A finales de 2019 el tréfico de los servicios de banda ancha fija superd los 26 millones de terabytes,
lo que supone un crecimiento del 22,1 % respecto a 2018. En cuanto a la banda ancha mévil, el
tréfico cursado alcanzé los 1,9 millones de terabytes, un 25,5 % mds que en 2018. De media, cada
linea de banda ancha mévil consumié 40,6 gigabytes anuales, casi 7 gigabytes mds que en 2018.

Tanto la banda ancha fija como la mévil se contratan de forma mayoritaria junto con otros servicios
de telecomunicaciones. A finales de 2019 el paquete de servicios mds comtn en Espana es el forma-
do por la telefonia fija, telefonia mévil, banda ancha fija y banda ancha mévil (cuddruple play), que
alcanza los 6,38 millones de contrataciones, un 0,8 % mds que en 2018. Muy cerca se sitda la op-
cién quintuple play, que a los servicios anteriores anade también la televisién de pago. Existen en
Espafa 6,09 millones de paquetes de este dltimo tipo, lo que supone un crecimiento del 3 % res-
pecto al afo anterior.

«ESPANA OCUPA EL PUESTO 13 EN EL RANKING DE PAISES DE LA UE POR
PENETRACION DE LA BANDA ANCHA MOVIL.

Los ingresos obtenidos por los operadores de telecomunicaciones por la prestacién de servicios de
banda ancha han seguido en 2019 distintas trayectorias. Mientras que los ingresos por servicios
de banda ancha mévil han aumentado un 3,8 %, y han llegado a los 5460 millones de euros, los
ingresos de la banda ancha fija han caido por segundo afio consecutivo. En 2019 la caida fue del
1,6 %, y se situaron en los 4341 millones de euros.

32.  Comisién Europea (2020), Digital Economy and Society Index.
33. OCDE (2020), Broadband Portal.



BANDA ANCHA EN ESPANA: ESPANA, ENTRE LOS PAISES LIDERES EN CONECTIVIDAD DE LA UE
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2.3. EL oG HA INICIADO
LA REVOLUCION DE
LAS COMUNICACIONES

El 5G en Espana

El ano 2020 es en el que el 5G acabé de aterrizar en Espafa. Los cuatro operado-
res nacionales —Telefénica, Orange, Vodafone y MdsMévil— lanzaron ya los pri-
meros servicios comerciales 5G (Vodafone ya habia comenzado el despliegue en
2019). La nueva generacién de telefonfa mévil estd llamada no solo a revolucionar
el mundo de las comunicaciones, sino, también, a modelar la industria del futuro.

Esta nueva generacién de telefonfa mévil permite la conectividad ultrarrdpida y con unas capaci-
dades diferenciales en términos de ancho de banda, tanto de subida como de bajada, muy baja
latencia y ofrece la posibilidad de conectar a millones de dispositivos. La gran transformacién del
5G es que hard posible un mundo en el que la mayor parte de nuestros objetos de uso cotidiano
serdn elementos conectados entre si y con nosotros, con un mayor ancho de banda y una velocidad
de milisegundos.

Telefénica trabaja con las Gltimas generaciones de radio que permiten el doble uso 4G y 5G con el
objetivo de llevar el 5G desde el primer momento al mdximo de poblacién. En esta primera fase se
lanza la red 5G gracias a una tecnologfa que combina el despliegue 5G NSA (Non Stand Alone) y
DSS (Dynamic Spectrum Sharing) para desplegar inmediatamente después la red 5G SA (Stand
Alone), cuando la tecnologia esté plenamente disponible después de la estandarizacién. Asimismo,
este despliegue inicial estd haciendo uso de los emplazamientos e infraestructuras actuales y, a medio
y largo plazo, se ird complementando con nuevas estaciones base y small cells, segtin la capacidad o
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cobertura lo requieran. Para ello, se estdn utilizando las bandas de 3,5 GHz, unica banda 5G ya li-
cenciada a los operadores y las bandas medias (1800 — 2100 MHz), donde actualmente estd el 4G
aprovechando la posibilidad de usar equipo NR (New Radio) que puede funcionar en ambas tecno-
logias, 4G y 5G a la vez. Al cierre de este informe, el Gobierno tenfa previsto que la banda de los
700 MHz, prioritaria para el 5G, saliese a subasta entre los operadores en el primer trimestre de
2021. Se trata de una banda de frecuencias que ofrece una mejor cobertura en interiores y tiene
mejor penetracion en el territorio.

Los nuevos despliegues irdn acompafados de un paulatino apagado de las antiguas redes de segunda
y tercera generacion. El 100 % de la red de cobre habrd sido sustituida por fibra antes de 2025,
cuando también finalizard el apagado de la red 3G. Esto permitird una gestién més eficiente de las
inversiones, ya que no serd necesario incrementarlas para abordar los nuevos despliegues.

«TELEFONICA REFORZ0 SU COMPROMISO CON EL IMPULSO DEL 56 Y FUE
EL OPERADOR CON MAYOR PARTICIPACION EN LOS PILOTOS
bG PROMOVIDOS POR RED.ES».

Telefénica consiguié adelantar sus objetivos de despliegue de 5G en Espana, y yaa 15 de diciembre
habia cubierto mds de 1200 poblaciones, lo que supone dar cobertura al 76 % de la poblacién del
pais, con lo que se superan las previsiones marcadas, que situaban la disponibilidad para final de afo
en un 75 % de la poblacién y 921 poblaciones de toda Espana. Con la instalacién de mds de 4000
nodos, se han podido cubrir en la primera fase poblaciones de muy distinto tamano, desde las ma-
yores con mds de 250 000 habitantes hasta las mds pequenias de menos de 1000, incluso algunas por
debajo de los 150 habitantes. Cuentan con acceso a la red de 5G de Telefénica todas las capitales de
provincia, las principales ciudades espafolas y poblaciones pequefas de todas las comunidades au-
ténomas, como Navatejares en Avila, con 55 habitantes, segiin datos del Instituto Nacional de Es-
tadistica de 2019, o Savalla del Comtat en Tarragona, con 58 habitantes, por poner dos ejemplos.
Al cierre de este informe la cobertura alcanzaba ya al 80% de la poblacién.

En 2020, Telefénica reforzé su compromiso con el impulso del 5G y fue el operador con mayor
participacion en los pilotos 5G promovidos por Red.es. La operadora lidera las propuestas Telefé-
nica 5G Madrid y Redes Privadas 5G Andalucia, con trece casos de uso, y da soporte con su red 5G
a ocho proyectos piloto en Extremadura y Castilla-La Mancha. Las cuatro iniciativas suman un
presupuesto total de 8 millones de euros, de los cuales 2,8 millones de euros son cofinanciados por

Red.es con cargo a los fondos FEDER.

El proyecto Telefonica 5G Madrid incluye casos de uso para los sectores de industria y logistica, turis-
mo, educacién, salud, drones y produccién televisiva de eventos, que permitirdn probar la utilidad
real, y aplicada a negocio, de las nuevas capacidades de esta tecnologfa mévil. El proyecto cuenta con
Ericsson, Intel y Roche como agentes colaboradores y con El Corte Inglés, Grupo Melid, Hospital
Universitario de La Princesa, Instituto de Empresa, Sociedad Estatal de Correos y Telégrafos y Telef6-
nica Broadcast Services como clientes de los casos de uso. En concreto, son los siguientes:

« Control del tréfico aéreo de drones en entornos urbanos, donde se espera un incremento
exponencial de vuelos, para garantizar la seguridad y comunicacién entre aeronaves, proban-



do las mejoras de posicionamiento con 5G con el apoyo de Correos y Telégrafos, y la cola-
boracién de Ericsson.

» Produccién remota profesional de TV con cdmaras dotadas de conexién 5G y acceso a una
produccién en la nube, de modo que se favorezca la movilidad de las cdmaras y se reduzca
la complejidad y el coste de la produccién en directo. Este proyecto cuenta con la colabora-
cién de Intel, con Aviwest como uno de sus socios tecnoldgicos para soluciones de TV, y con
Telefénica Broadcast Services, como productora de servicios audiovisuales.

« Rehabilitacién con realidad virtual 5G para que pacientes del Hospital Universitario de La
Princesa con esclerosis multiple realicen su rehabilitacién domiciliaria utilizando gafas de
realidad virtual y trabajando en grupo en salas virtuales que emulan videojuegos, gracias a la
colaboracién de Laboratorios Roche y La Frontera VR.

* Red Privada 5G en una central de plataforma logistica de El Corte Inglés para aumentar la
eficiencia y optimizar los procesos, con la colaboracién de Ericsson.

+ Cobertura 5G en redes diferenciadas dentro de un hotel de la cadena Melid para ofrecer
buena cobertura interior y redes méviles virtuales para los distintos servicios con network
slicing, y prestar un servicio de traduccién simultdnea soffware en tiempo real, con una cali-
dad muy superior a la actual y baja latencia para poder tener conversaciones cara a cara en
distinto idioma. Colaboran Ericsson e Intel, con Lingmo International como uno de sus
socios tecnoldgicos, que es una empresa proveedora del soffware de traduccién simultdnea.

« Educacién con realidad virtual para permitir el acceso de alumnos del Instituto de Empresa
a un aula virtual interactiva donde poder asistir a seminarios impartidos por un especialista.

« Reuniones hologrificas como evolucién de las reuniones remotas en tiempo real hacia un
entorno de telepresencia, con mucha mds interaccién y sensacion de presencia entre los
participantes en la reunién. Esta iniciativa cuenta con la colaboracién de Intel.

El proyecto Redes Privadas 5G Andalucia incluye cinco casos de uso que se desarrollarin durante
dos afios en la provincia de Mélaga. Cuenta con el Ayuntamiento de Mélaga, el Ayuntamiento de
Torremolinos, la Universidad de Mdlaga, TDK-Electronics, Puerto de Mdlaga e Intel como agentes
colaboradores. Los casos de uso de Redes Privadas 5G Andalucia son:

+ Apoyo en la gestién de la movilidad urbana con inteligencia artificial sobre imdgenes de vi-
deo para el control de aglomeraciones y trdnsito de personas; el desarrollo de comunicacio-
nes sobre video 5G con cdmaras méviles y drones en escenarios de emergencia, y la conexién
de efectivos policiales a cimaras remotas.

+ Gestién municipal remota de espacios publicos mediante videovigilancia con 5G en el mu-
nicipio de Torremolinos, accién que incluye aplicaciones como el control de seguridad mu-
nicipal, de afluencia de personas, de niveles de ocupacion en playas, del estado del agua y la
distribucién de contenidos 4K para la promocién turistica.

« Distribucién de contenido educativo con 5G para el desarrollo de clases con tecnologia de
realidad virtual y realidad aumentada.
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+ Conectividad 5G en un entorno industrial 4.0 para el control de vehiculos con guiado au-
tomdtico y equipos fisicos de la maquinaria, conectividad segura entre sedes industriales con
planta principal, y entre sedes industriales méviles sin conectividad fija.

« Equipamiento 5G en el Puerto de Malaga para aplicaciones de analitica de video con inteli-
gencia artificial, con el objetivo de gestionar las cimaras portuarias, asi como el despliegue
de vehiculos conectados dentro del recinto portuario y el uso de drones para vigilancia.

El proyecto Piloto 5G en Ciceres incluye cinco casos de uso que se desarrollarin en Extremadura.
Estd liderado por Gamma Solutions, y en él participan Telef6nica, la Escuela Politécnica de la Uni-
versidad de Extremadura, el Centro de Cirugfa de Minima Invasién Jests Usén y el Ayuntamiento
de Ciceres con su proyecto Smart City de Patrimonio Inteligente. Los casos de uso que incluye son:

+ Desarrollo de una plataforma integral de formacién en cirugfa de minima invasién que
permita a los alumnos y residentes de medicina acceder a material pedagdgico de gran volu-
men, como estudios preoperatorios o cirugias en directo.

« Investigacién en vehiculos auténomos para el transporte de personas en el campus de Caceres
0 de la Universidad de Extremadura, y la funcionalidad de «conduccién virtual» en remoto.

« Aplicacién del 5G a la educacién universitaria con tecnologfas de realidad mixta en una vi-
sita al patrimonio histérico de Céceres, ciudad Patrimonio de la Humanidad.

« Aplicacién del 5G al control de una red de suministro eléctrico orientada al usuario.

Finalmente, la accién Piloto 5G en Castilla-La Mancha incluye tres casos de uso que se desarrolla-
rin en Toledo y Talavera de la Reina. Estdn liderados por la UTE Telecom CLM, Furious Koalas y
Amanto Soluciones Toledo, y cuenta con la participacién de Telefonica, Watchity y BTesa, con el
SESCAM,, el sistema de salud regional, como cliente, y con el apoyo de la Junta de Castilla-La
Mancha. Los casos son:

«En el dmbito de la television, se recogerd senal con 5G desde el lugar de captacién de la
noticia, para producir en tiempo real y en la nube la senal que finalmente se emitira.

« Transmisién en tiempo real de imdgenes en realidad aumentada entre la unidad de emergen-
cias extrahospitalaria y el médico especialista en el hospital.

« Integracion de la domética y la sensorizacién en un hotel, para que los gestores puedan
coordinar su actividad y realizar operaciones de mantenimiento en remoto.

El gran salto tecnolégico

La llegada del 5G se puede definir como una auténtica revolucién por todo el potencial transforma-
dor que va a desencadenar desde el punto de vista de las tecnologfas digitales. A medio plazo, los
cambios en todo tipo de actividades, tanto laborales y productivas como de ocio, van a ser realmen-
te notables. La red 5G se compone de una serie de capas que van desde los dispositivos méviles y los
sensores hasta la red virtual que soporta las aplicaciones de datos. Entre el mundo fisico y la nube,



5G despliega una red de radio de nuevo diseno y potencialmente mucho mds densa que las actuales,
un nucleo de red virtualizada y, cuando sea necesario, una red de proceso local (MEC o multi-access
edge computing).

De forma resumida, el 5G presenta esta serie de caracteristicas:

+ Gran ancho de banda: eMMB (evolved mobile broadband communications), que consigue
alcanzar elevadas velocidades de transmision, de forma que impide que se produzcan cuellos
de botella en las transmisiones de grandes volimenes de informacién.

« Baja latencia: URLLC (ultra reliable low latency communications), que permite ofrecer cone-
xiones a baja latencia por debajo de 1 milisegundo y de alta fiabilidad, con un porcentaje de
al menos 5 nueves (99,999 %), algo que solamente conseguian las conexiones mediante
cableado. Esta caracteristica es especialmente importante en entornos M2M, puesto que
minimiza la posibilidad de que dos médquinas trabajando en sincronia puedan bloquearse
por la latencia en la transmisién de la informacién, o por una conexién no estable.

+ Alta densidad: mMTC (massive machine-type communications), que permite conectar un eleva-
do nimero de dispositivos simultdneamente, como, por ejemplo, sensores, permitiendo el
control simultdneo de estos, sin provocar desconexiones o exclusiones de alguno de ellos.
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Fuente: Observatorio Nacional 5G (2019), Giudades 5G: un futuro inteligente. Los desafios de una ciudadania cada vez mds urbana.
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El Foro Econémico Mundial ha descrito el ecosistema del 5G como un conjunto de factores en
torno a esta tecnologia cuya concatenacién e interdependencia construyen un circulo virtuoso
que deriva en beneficios econdémicos y sociales. El espectro es el combustible de este ecosiste-
ma, que permite que puedan operar las infraestructuras y los dispositivos conectados. Por su
parte, las infraestructuras se encargan de ofrecer cobertura, ancho de banda, latencia y fiabilidad
para los dispositivos que dependen de la red. En el centro del ecosistema se encuentra la seguri-
dad, el elemento clave para proteger todos y cada uno de los aspectos de la estructura 5G, asi
como a los usuarios de esta. Otro elemento dentro de este esquema son los dispositivos (sensores
y smartphones), que serdn capaces de hacer muchas mds cosas que los actuales, dadas las posibili-
dades que ofrece esta tecnologfa. Los nuevos servicios que permite ofrecer el 5G son una oportu-
nidad para operadores y proveedores en general para posicionarse con una oferta innovadora y
diferenciada. Finalmente, el ecosistema acaba derivando en un impacto, tanto econdmico, en
términos de creacién de empleo, de beneficios e inversiones, como social, impulsando mejoras en
la educacidn, la sanidad, la gestién del consumo de agua y energfa, o el cuidado del medioam-
biente, entre muchos otros temas.

CICLO DEL ECOSISTEMA 5G

ELESPECTRO es el combustible del ecosistema del 56, sin el cual ninguna infraestructura o dispositivo 56 pueden funcionar. Las redes futuras reposaran
sobre una combinacidn de tecnologfas convencionales y alternativas, y hardn uso tanto de espectro licenciado como del no licenciado conjuntamente a
través de distintas bandas de espectro (baja = largo alcance, penetracién en interiores, pero densidad de baja capacidad:; alta = corto alcance, sin
penetracidn en interfores, densidad de alta capacidad).
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EL5G supone una oportunidad para los proveedores De acuerdo con Gartner, el nimero de
de conectividad de mejorar su liderazgo en redes DISPOSITIVOS conectados (sensores, smartphones)
convirtiéndose en pioneros y posicionandose competitivamente CICLO DEL en uso habrd aumentado hasta los 25 000 millones
para ofrecer SERVICIOS clave a través de diversas geografias. ECOSISTEMA en 2021, desde los 14 200 millones de 2019, creando
No obstante, los modelos basados en a suscripcidn deben ser 56 mayor dependencia sectorial a las redes.
transformados para soportar Las hojas de ruta de las empresas Los dispositivos deben poder ofrecer un rendimiento
de todos los sectores. Se requiere implicar a agentes ajenos a los mucho mayor, y deben presentar una gran variedad
tradicionales en los distintos Sectores para crear ecosistemas basados de modalidades para poder dar soporte a los nuevos
en alianzas y lograr un despliegue mas rapido del 56. casos de usoy modelos de negocio sobre 56.

Fuente: World Economic Forum (2020), The Impact of 5G: Creating New Value across Industries and Society.



Por dltimo, en el grafico siguiente el Foro Econémico Mundial establece un cronograma que asocia
la evolucién de la tecnologia 5G con la relativa madurez de los casos de aplicacién en distintos sec-
tores de actividad econémica. A medida que aumenta la velocidad de transmisién y la fiabilidad, y
que disminuye la latencia, las posibilidades de poner en marcha soluciones tecnoldgicas cada vez
mds complejas y avanzadas también aumentan.

EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA 5G EN DISTINTOS SECTORES DE ACTIVIDAD
ECONOMICA
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Fuente: World Economic Forum (2020), The Impact of 5G: Creating New Value across Industries and Society.
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2.4. UN NUEVO MARCO
L EGAL PARA EL SECTOR

La Digital Services Act, una necesaria adaptacion del marco
regulatorio para abarcar los servicios digitales en Europa

La piedra angular del entramado regulatorio por el que se rige la prestacién de servi-
cios de la sociedad de la informacién, o mds comtinmente, de internet en Europa
es la Directiva 2000/31/CE sobre comercio electrénico. Desde su promulgacién,
en el ano 2000, la evolucién y el desarrollo de nuevos servicios a través de internet
(conocidos como over-the-top) han sido tan répidos y profundos que han plantea-
do nuevos desafios inimaginables en aquel momento.

Poco tiene que ver la situacién actual de las plataformas on/ine con la existente cuando se adopté la
Directiva de Comercio Electrénico en el ano 2000. La tecnologia y el mercado son los motores del
cambio que las han llevado, en primer lugar, a tener un papel mds activo, alejado de su rol de inter-
mediario pasivo, sin conocimiento ni control sobre el contenido alojado; en segundo lugar, a su
tamano, tanto por los recursos de que disponen para hacer frente a los contenidos ilegales mediante
la implementacién de medidas para combatirlos, como por su impacto social por su utilizacién
masiva; en tercer lugar, a la evolucién de la inteligencia artificial y las técnicas basadas en el apren-
dizaje de las mdquinas, que les permite identificar no solo los contenidos ilegales, sino reducir los
costes de implementacién de medidas, asi como de los dafios a las victimas.

Gran parte de la transformacién econémica de los paises desarrollados y en vias de desarrollo estd
motivada por internet y los servicios OTT, y, a su vez, por el crecimiento de la disponibilidad y
asequibilidad de las conexiones en banda ancha o la proliferacion de dispositivos que permiten su
acceso y enriquecen la experiencia de los usuarios.
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El futuro es imprevisible y planteard, sin duda, retos y oportunidades a las economias y las autori-
dades legislativas y reguladoras, para, por un lado, continuar fomentando la innovacién en estos
servicios y, por otro, adoptar medidas que tengan en cuenta su impacto, tanto en el plano econémi-
co (competencia, inversion...) como en las politicas de proteccién de los consumidores.

«SE CONSIDERA QUE LAS AUTORIDADES DEBEN EVALUAR LA NECESIDAD DE
REDUCCION DE LA CARGA REGULATORIA SOBRE LOS OPERADORES

DE REDES TRADICIONALES Y SERVICIOS DE TELECOMUNICACIONES,

E IDENTIFICAR'Y DEFINIR LOS NUEVOS MERCADQS.

Mucho se ha hablado del desequilibrio regulatorio entre los servicios tradicionales y los servicios basa-
dos en el protocolo de internet (IP), y, entre estos, la neutralidad competitiva (level playing field) es una
cuestion relevante. Este enfoque considera que las autoridades deben evaluar la necesidad de reduccién
de la carga regulatoria sobre los operadores de redes tradicionales y servicios de telecomunicaciones, e
identificar y definir los nuevos mercados, que incluyan la naturaleza transfronteriza y global de estos
agentes, analicen las escasas barreras de entrada al mercado, asi como contribuir a la estandarizacién,
interoperabilidad, portabilidad, seguridad y asequibilidad de dichos servicios y aplicaciones, entre
otros factores.

En este sentido, y consecuencia de diferentes iniciativas llevadas a cabo por la Comisién Europea a lo
largo de los anos en materia de contenidos ilegales (contenido terrorista, pornograffa infantil, racismo,
xenofobia, difusién de contenidos sin su licencia, incitacion al odio, trifico de personas o la venta de
productos falsificados, entre otros), se ha evitado la impunidad para escapar de la ley que ofrece internet,
que significa el deterioro de la confianza de los ciudadanos y una amenaza para el desarrollo econémico.

Por este motivo, la Comisién Europea ha iniciado en 2020 una revisién del marco regulatorio de los
servicios digitales, iniciativa que ha recibido el nombre de Digital Services Act (DSA)* y cuyo obje-
tivo es revisar las normas que delimiten la responsabilidad de los intermediarios en internet, defi-
niendo los nuevos agentes del ecosistema digital y atendiendo al rol activo o pasivo que tengan, para
afrontar los riesgos, proteger los derechos de los usuarios y asegurar un sistema de cooperacién, su-
pervisién y aplicacién efectiva. Esta iniciativa se complementa con otra denominada Digizal Mar-
kets Act (DMA),® cuya intencién es definir nuevas reglas de actuacion para evitar comportamientos
anticompetitivos de las grandes plataformas que actdan como los «guardianes» de internet, princi-
pales pasarelas entre los negocios digitales y sus usuarios.

Tanto la DSA como la DMA tienen varios objetivos principales. El primero de ellos es mejorar la
proteccién de los consumidores y sus derechos fundamentales cuando acceden a cualquier servicio
digital. La regulacion previa adolecia de falta de claridad respecto a las condiciones y términos con-
tractuales de la prestacion de servicios digitales y las comunicaciones comerciales. En un dmbito, la
prestacién de servicios digitales, que no conoce fronteras, la Directiva de Comercio Electrénico solo

34. htps://ec.curopa.cu/digital-single-market/en/digital-services-act-package
35.  hteps://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/ QANDA_20_2349


https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-services-act-package
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/QANDA_20_2349

afectaba a proveedores de servicios establecidos en la Unién Europea. La DSA pretende ampliar este
alcance para que cualquier proveedor que opere en la UE, con independencia de su pais de origen,
deba cumplir los mismos requisitos contractuales y comerciales. De esta forma, los usuarios de los
servicios digitales tendrdn a su disposicién una mayor oferta, con la consiguiente reduccion de pre-
cios, y estarin menos expuestos a contenidos y productos ilegales.

Otro objetivo que persigue la nueva regulacién es mejorar la transparencia y la rendicién de cuentas de
las plataformas online, incrementando asi el control democrético y la supervision de sus actuaciones.
Estas plataformas, principalmente las redes sociales, han cobrado un poder inmenso con el control de
la informacién, decidiendo automdticamente qué contenidos puede ver cada usuario, bloqueando
usuarios sin reglas claras y clasificando ciertos contenidos como dafiinos por si mismas y conforme a
sus propias reglas, censurdndolos sin intervencién judicial. Derechos fundamentales como la libertad
de expresion o la libertad de informacion estdn en riesgo en el dmbito online, y la DSA pretende me-
jorar su proteccion obligando a las plataformas digitales a rendir cuentas y justificar cualquier interven-
cién que pueda menoscabarlos. En este sentido, en 2020 se ha producido un intenso debate sobre la
responsabilidad de las redes sociales sobre el contenido que circula por ellas a raiz de la catalogacién
como «informacién dudosa» de ciertos tuits del anterior presidente de Estados Unidos, Donald Trump.
Este hecho llevé al presidente Trump a firmar una orden ejecutiva que pretendia eliminar la exencién
de responsabilidad de las redes sociales sobre los contenidos publicados por sus usuarios. De esta for-
ma, las redes sociales dejarfan de ser meras pasarelas de informacién para convertirse en editores de
esta, con las mismas responsabilidades sobre el contenido como, por ejemplo, la prensa y, por tanto,
sujetas a posibles reclamaciones legales. Aunque dicha orden ejecutiva no ha tenido efectos practicos,
el debate contintia sobre la mesa, y habrd que ver qué direccién toma la nueva administracion Biden.
En Europa, la DSA pretende mantener la exencién de responsabilidad de los prestadores digitales so-
bre el contenido, uno de los pilares de su gran crecimiento en los tltimos afos, aunque introduciendo
nuevos mecanismos de transparencia, como ya se ha comentado.

La DSA y la DMA pretenden también establecer las condiciones adecuadas para que las empresas
digitales europeas puedan competir en igualdad de condiciones con los grandes agentes del ecosis-
tema digital (principalmente norteamericanos y chinos), persiguiendo conductas anticompetitivas
basadas en el poder de mercado de estos dltimos. De igual modo, la nueva regulacién busca facilitar
el comercio online transfronterizo, armonizando las diversas legislaciones en los paises de la UE, y
reducir la venta de productos ilegales a través de plataformas de comercio electrénico, con la inten-
cién ultima de favorecer a las empresas europeas que venden on/ine, cuyos productos cumplen todos
los requisitos de seguridad exigidos por la UE.

La propuesta final de la Comisién Europea sobre la nueva regulacién de un mercado tnico para los
servicios digitales (la DSA) fue publicada en diciembre de 2020,% y a lo largo de 2021 serd debatida
y previsiblemente adoptada por el Parlamento Europeo y el Consejo Europeo para su adopcion en
el plazo de tres meses por parte de los Estados miembros, al tratarse de un reglamento que serd de
aplicacién en todos los paises europeos por igual y al mismo tiempo.

Ademis de la DSA, en 2020 se cumplia el plazo para que los Estados miembros de la UE traspu-
sieran en su legislacién nacional diferentes normativas fruto del trabajo de revisién normativa

36.  Comisién Europea (2020), Propuesta de REGLAMENTO DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL CONSEJO relativo a un mercado tnico de ser-
vicios digitales (Ley de servicios digitales) y por el que se modifica la Directiva 2000/31/CE.
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emprendido en el afio 2015 de la Estrategia de Mercado Unico. Dentro de las principales refor-
mas destaca la de los servicios de comunicaciones electrénicas y de los servicios de comunicacién
audiovisual, entre otras, y que se analizan a continuacién. Por su parte, el Cédigo Europeo de
Comunicaciones Electrénicas, que entré en vigor en diciembre de 2018, modificé y unificé
en un solo texto legal las cuatro directivas que regulaban los servicios de comunicaciones elec-
trénicas: Directiva 2002/21/EC sobre el marco regulatorio comun de las redes y servicios de co-
municaciones electrénicas, Directiva 2002/20/EC sobre la autorizacion de redes y servicios de
comunicaciones electrénicas, Directiva 2002/19/EC sobre el acceso e interconexién de redes
de comunicaciones electronicas y Directiva 2002/22/EC sobre el servicio universal y los dere-
chos de los usuarios relativos a las redes y servicios de comunicaciones electrénicas. Este nuevo
cédigo es la base regulatoria sobre la que la Unién Europea pretende incentivar el despliegue y la
conectividad de las nuevas redes de alta capacidad, especialmente la fibra éptica y el 5G.

En este sentido, se han producido algunos avances, como la introduccién del concepto de «servicio de
comunicacién interpersonal», en el que se diferencian los sistemas basados en la numeracién de los que
son independientes de ella, pero sin establecer las mismas obligaciones que a los servicios con nume-
racion, o excluyéndolos del régimen de autorizacién general. Es positivo porque, al menos, introduce
mecanismos de revisién durante su vigencia, sin que haya que esperar a su nueva modificacion.

Sin embargo, y dada la situacién y el ritmo imparable de innovacién de los servicios y la convergen-
cia de estos, como se ha comentado, se requiere un planteamiento mds global de largo plazo sobre
la necesidad de un cambio del modelo regulatorio que nos lleve a la extensién de la regulacién actual
de comunicaciones electrdnicas a todos los servicios digitales, con identificacién de aquellos aspec-
tos que hay que modificar del marco regulatorio actual, y que se encuentran a fecha de hoy pendien-
tes de la finalizacién de la tramitacién de iniciativas normativas a nivel comunitario, como la futura
ley de servicios digitales.

«SE HAN PRODUCIDO ALGUNOS AVANCES COMQ LA INTRODUCCION
DEL CONCEPTO DE “SERVICIO DE COMUNICACION INTERPERSONAL”
DIFERENCIANDO LOS QUE ESTAN BASADOS EN LA NUMERACION DE
LOS QUE SON INDEPENDIENTES DE ELLA».

Afrontamos uno de los hitos normativos mds relevantes para el futuro del sector de las telecomuni-
caciones (en su sentido amplio) tanto en Europa como en Espana, que no pueden permitirse perder
la oportunidad ni el tren del progreso econémico y tecnoldgico, respecto de otras zonas geograficas
del mundo que parten con ventaja, en cuanto a que se benefician de un contexto de mercado, com-
petitivo y regulatorio claramente mds favorable a la inversion.

Por todo ello, resulta imprescindible que los poderes publicos y el resto de las autoridades invo-
lucradas aborden este proceso desde un plano de escrupulosa racionalidad, proporcionalidad y
pragmatismo, que huya de planteamientos cortoplacistas, alejados de la realidad actual y futura
del sector, y que ponen en riesgo su sostenibilidad al penalizar las inversiones y la eficiencia dind-
mica del mercado.
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LA DIGITAL SERVICES ACT, UNA NECESARIA ADAPTACION DEL MARCO REGULATORIO
DE LOS SERVICIOS DIGITALES EN EUROPA

TIPOS DE AGENTES AFECTADOS POR LA DSA'Y OBLIGACIONES [1]

Intermediarios Servicios Plataformas Plataformas
online de hosting digitales digitales
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Plataformas digitales

Plataformas digitales sistémicas

La Digital Markets Act prohibird que las plataformas digitales que actdan como «guardianes» de internet realicen acciones como:
o (lasificar mds favorablemente sus propios servicios y productos frente a otros proveedores que utilicen dicha plataforma.
o Impedir a los usuarios contactar con las empresas fuera de la plataforma.
o Impedir a los usuarios desinstalar programas o aplicaciones preinstaladas si asf lo desean.

Fuente: [1] Comision Europea.

El Anteproyecto de Ley General de Telecomunicaciones y otras
normativas pendientes de transposicion

En septiembre de 2020, el Gobierno de Espafa inicid el proceso para tramitacién y aprobacién
de una nueva Ley General de Telecomunicaciones, uno de los compromisos de la Estrategia Es-
pafa Digital 2025 en el 4mbito de la conectividad. La futura ley realizard la transposicion al or-
denamiento juridico espafiol de la Directiva (UE) 2018/1972 del Parlamento Europeo y del
Consejo, de 11 de diciembre de 2018, por la que se establece el Cédigo Europeo de las Comuni-
caciones Electrénicas.

El anteproyecto incluye la regulacién no solo de los servicios de comunicaciones electrénicas, sino
también aspectos relativos a los equipos de telecomunicaciones, infraestructuras comunes de teleco-
municaciones en edificios y todos los usos del dominio publico radioeléctrico. Como novedad, por
primera vez se regulan los servicios de comunicacién interpersonales no basados en numeracién o
de mensajerfa. Se imponen obligaciones de cardcter administrativo, como la inscripcién en el Regis-
tro de Operadores, y la obligacién de observar medidas de seguridad de acuerdo con los riesgos
propios de su naturaleza diferenciada respecto a los servicios tradicionales.

El texto que fue presentado presta especial atencion a favorecer un acceso en igualdad de condiciones
y en condiciones asequibles a las comunicaciones electrénicas con la renovacién y flexibilizacién del
servicio universal. Por una parte, se eliminan ciertos elementos, como las cabinas y las guias telefénicas.
Por otra, se incluye que las velocidades de acceso garanticen la prestacion de modo funcional de deter-
minados servicios digitales esenciales, como correo electrénico, noticias en linea o banca por internet.
Asimismo, para garantizar la asequibilidad y al mismo tiempo la capacidad de eleccién del usuario, se
establece la posibilidad de que el servicio universal pueda ser prestado por todos los operadores.

En lo relativo a los derechos de los usuarios, se realiza la armonizacién comunitaria prevista en el
Cédigo, al reforzar la transparencia de los contratos, limitar su duracién y regular, por primera vez,
los paquetes de servicios. También amplia los derechos en el dmbito de la portabilidad mévil y
las obligaciones de accesibilidad para los usuarios con discapacidad. La norma refuerza también las
capacidades de los servicios de comunicaciones de emergencia. Se amplian las posibilidades de ac-
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tuacion e informacidn, que facilitardn un servicio 112 mds efectivo a las comunidades auténomas.
En concreto, se introducen nuevas facilidades para el desarrollo de sistemas de alerta a la poblacién
en caso de grandes catdstrofes o emergencias, y para disponer de una ubicacién mds precisa de las
personas que efecttian llamadas al 112.

También como novedad, se incluye una revisién de las normas relativas a la gestién del espectro
radioeléctrico, con el objetivo de facilitar el despliegue de las redes 5G y otros servicios inaldmbricos
innovadores. La mds importante de estas reformas es la determinacion de una duracién minima de
veinte afos para las licencias asociadas a los usos limitativos de espectro.

Por tltimo, hay que sefialar que el anteproyecto de ley conserva en lo sustancial el marco legal espa-
fiol en lo relativo al apoyo al despliegue de infraestructuras, que ha propiciado la inversion privada
y el desarrollo en Espafia de la mds extensa red de fibra 6ptica de Europa, y fue tomado como mo-
delo para el Cédigo Europeo de Comunicaciones Electrénicas.

El marco legal del sector quedard completo con dos iniciativas legislativas mds, en proceso de desarrollo
a la hora de escribir estas lineas: la Ley General de Servicios de Comunicacién Audiovisual y la Ley
sobre los Derechos de Autor y Derechos Afines en el Mercado Unico Digital europeo. La primera de
ellas realizard la transposicién al ordenamiento juridico de nuestro pais de la Directiva (UE) 2018/1808
del Parlamento Europeo y del Consejo,” y tiene por objeto generar un marco normativo flexible que
fomente la atraccion de inversiones al sector audiovisual espafiol y reduzca las cargas administrativas al
mdximo. Se trata de adaptar la legislacion a la realidad del mercado, en el que han surgido nuevos agen-
tes y donde se han desarrollado nuevos servicios audiovisuales impulsados por tecnologias digitales. De
esta forma, pretende apoyar el sector audiovisual europeo en igualdad de condiciones (level-playing-field),
garantizando que los nuevos actores en el mercado audiovisual (como, por ejemplo, las OTT HBO,
Netflix o Amazon Prime) estén sometidos a las mismas obligaciones, siempre que se encuentren
establecidos en Espana, en aplicacién del principio de pais de origen de la normativa comunitaria.

Adicionalmente, la nueva ley deberd adecuarse a la evolucién del mercado audiovisual con la apari-
cién y consolidacion de los grandes players globales y la utilizacién cada vez mayor de los servicios
de las plataformas de comparticién de video y redes sociales, aplicando medidas para proteger a los
menores y al publico en general. El objetivo es evitar la diseminaciéon de contenidos dafinos y de
aquellos que inciten al odio y la violencia, que circulan por las plataformas y las redes, para lo que
se establece una lista de medidas (términos y condiciones, reportes o flags, controles parentales,
procedimientos de resolucién de disputas, alfabetizacion medidtica, entre otras).

Sin embargo, se mantiene el régimen de responsabilidad propio de los prestadores de los servicios
de la sociedad de la informacién basado en la exoneracién de responsabilidad de los titulares del
servicio de alojamiento de datos, asi como de la inexistencia de la obligacion general de vigilar los
contenidos alojados (articulos 14 y 15 de la Directiva de Comercio Electrénico).

Es importante destacar que una importante parte del contenido que circula en las plataformas no se
encuentra bajo su responsabilidad editorial. Sin embargo, la Comisién Europea entiende que estos

37. Directiva (UE) 2018/1808 del Parlamento Europeo y del Consejo de 14 de noviembre de 2018 por la que se modifica la Directiva 2010/13/UE sobre la
coordinacién de determinadas disposiciones legales, reglamentarias y administrativas de los Estados miembros relativas a la prestacion de servicios de
comunicacién audiovisual (Directiva de servicios de comunicacién audiovisual), habida cuenta de la evolucién de las realidades del mercado.
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prestadores determinan la organizacién del contenido (programas, contenidos generados por los
usuarios o los anuncios que emiten) utilizando medios automdticos o algoritmos (en particular, vi-
sualizando, etiquetando o secuenciando los contenidos), con lo que extiende el concepto de respon-
sabilidad editorial a medios automatizados.

También en materia de contenidos, con la aprobacién de la Directiva de Copyright, articulo 17
«Value gap» o «Brecha de valor, se obliga a las plataformas digitales como YouTube a retirar conte-
nidos cuando se lo notifique el titular de derechos (notificacion y retirada). Ademds, prevé que
cierren acuerdos de contenidos con los titulares de derechos, haciendo su mejor esfuerzo, para poder
utilizar sus contenidos en sus plataformas. Por dltimo, y en relacién con el mantenimiento del con-
tenido retirado, ha quedado definido también como el mejor esfuerzo que realizardn las platafor-
mas, sin que esto constituya una obligacién para ellas.

«LA NUEVA LEY DEBERA ADECUARSE A LA EVOLUCION DEL MERCADO
AUDIOVISUAL CON LA APARICION Y CONSOLIDACION DE LOS GRANDES
PLAYERS GLOBALES Y LA UTILIZACION CADA VEZ MAYOR DE LOS SERVICIOS
DE LAS PLATAFORMAS DE COMPARTICION DE VIDEQ Y REDES SOCIALES».

Por su parte, la Ley sobre los Derechos de Autor llevard a cabo la transposicién a la legislacion
espanola de la Directiva (UE) 2019/789 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de
2019,%® y la Directiva 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de 2019.%
En este caso, se trata de adaptar la regulacién vigente en Espafia en materia de derechos de autor
y derechos afines a la realidad del mercado tnico digital europeo. Entre otras novedades, la nueva
normativa establece que las plataformas de contenidos en internet deberdn obtener una licencia
de los titulares de derechos para cubrir los usos puestos a disposicién por el usuario. En caso de
no obtener la licencia, los prestadores de servicios serdn los responsables del contenido puesto a
disposicién por terceros.

Este breve repaso por las principales iniciativas regulatorias en el dmbito de los servicios digitales,
las telecomunicaciones y los servicios audiovisuales muestra el trabajo que la Comisién Europea
estd realizando para crear un marco legal adecuado a los retos que la digitalizacién de la sociedad
y de la economia plantea. En los proximos anos se comprobard la eficacia de estas iniciativas y si
han conseguido posicionar a la Unién Europea entre los agentes clave del ecosistema digital.

38. Directiva (UE) 2019/789 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de 2019 por la que se establecen normas sobre el ejercicio de los derechos
de autor y derechos afines aplicables a determinadas transmisiones en linea de los organismos de radiodifusion y a las retransmisiones de programas de
radio y television, y por la que se modifica la Directiva 93/83/CEE.

39. Directiva 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de 2019 sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado tnico
digital y por la que se modifican las directivas 96/9/CE y 2001/29/CE.
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a propuesta de la Comision del Reglamento de Ser-
vicios Digitales, en adelante DSA, remitida al Parla-
mento Europeo y a los Estados miembros para su de-
bate y, en su caso, aprobacidn, es una pieza angular de
la nueva estrategia geopolitica europea para utilizar la
potencia de su mercado Unico digital como un instru-
mento para incrementar la soberania europea sobre el
ecosistemna digital. Se trata de condicionar el acceso a
los mercados digitales europeos al cumplimiento de los
valores, principios y normas de su modelo de Estado
del bienestar y de proteccion de los derechos funda-
mentales, socioeconémicos y politicos de los ciudada-
nos europeos recogidos en las normas europeas o en
las del Estado miembro al que pertenecen.

La vulneracion de derechos de ciudadanos y empresas
en los mercados digitales se deriva, en gran medida,
del riesgo de exposicion a contenidos y actividades ile-
gales como consecuencia de las actividades que desa-
rrollan los prestadores de servicios, en particular las
grandes plataformas en linea que alcanzan grandes
audiencias, que se han convertido en repositorios de
datos personales y privados de sus usuarios y en espa-
cios publicos de intercambio de informacion y, por lo
tanto, del ejercicio de muchos derechos de los ciudada-
nos y empresas europeos, en una sociedad cada vez
mas digital.

En efecto, los mecanismos —algoritmos o denuncia de
parte interesada— de clasificacion de contenido ilicito
(por ejemplo, incitacion al odio, terrorismo, noticias fal-
sas, venta de productos peligrosos, falsificaciones, por-
nografia infantil, etc.) y la moderacion de contenidos dafi-
nos, aunque no sean ilegales [por ejemplo, campanas de

¢lomo contribuye la Digital
Services Act europea a la defensa
de los derechos del ciudadano?

desinformacion, contenidos perjudiciales para colectivos
vulnerables, etc), pueden atentar contra la libertad de
expresion, no solo de manera directa, bloqueando por
ejemplo a un usuario en las redes sociales, sino también
indirectamente, censurando contenidos, simbolos u otros
modos de expresion.

Los sistemas de recomendacién de contenidos o de per-
sonalizacién de anuncios pueden generar discrimina-
cion entre colectivos [por ejemplo, por raza, genero, etc.),
debido a los sesgos inherentes de los algoritmos utiliza-
dos, y el uso e intercambio de datos con terceros pueden
atentar contra la privacidad y proteccion de los datos
personales.

La Comision, con buen criterio, ha decidido mantener
la ausencia de responsabilidad por los contenidos ilici-
tos que alojan o transmiten los proveedores de servi-
cios (alojamiento, intermediacion y plataformas online)
y la no obligacién general de su monitorizacién. Por el
contrario, ha establecido nuevas y durisimas obligacio-
nes para que implementen mecanismos de transpa-
rencia, de informacion o reclamacion y de rendicion de
cuentas.

El resultado es un conjunto muy alambicado de normas y
la aparicién de nuevos conceptos e instituciones de con-
trol que sin duda reforzaran la proteccién de los derechos
de los ciudadanos europeos y, como sucedio con el Regla-
mento General de Proteccion de Datos, situaran una vez
mas a Europa como lider mundial en la regulacién del
ecosistema digital.
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En muchos aspectos, la tecnologfa ha jugado un
papel clave en la crisis sanitaria: desde la
inteligencia artificial en la lucha directa contra
el coronavirus hasta el cloud como garante de la
continuidad de la actividad de empresas y
ciudadanos. La pandemia ha demostrado que
todas ellas, en mayor o menor medida, estdn ya
presentes en nuestras vidas, y que cada vez tiene
menos sentido hablar de disrupcién, porque
poco a poco se van convirtiendo en elementos
normales y cotidianos de nuestra realidad.



3.1. LAINTELIGENCIA

ARTIFICIAL COMO

PALANCA DEL CAMBIO ¢
SOCIOECONOMICO

Los algoritmos contra la COVID-19

El 31 de diciembre de 2019 BlueDot, una plataforma de inteligencia artificial
canadiense que vigila la evolucién de enfermedades infecciosas en todo el mundo,
avisé de la concentracién de casos de una «<neumontia inusual» localizados en torno
a un mercado de Wuhan en China. El algoritmo consigui6 adelantarse a la Orga-
nizacién Mundial de la Salud, que emitié el anuncio sobre el brote de un nuevo
coronavirus el 9 de enero de 2020.%

La funcién de BlueDot es mantener informados a los clientes de la empresa sobre las zonas del
mundo que presentan peligro y que deben evitar, y, para, ello, se alimenta de cientos de fuentes de
informacién, como comunicados de organizaciones relacionadas con la salud, informacién de vue-
los de las companias aéreas, informacidn sanitaria sobre el ganado, datos de satélites meteoroldgicos
o medios de noticias de todo el mundo. Su capacidad para poder ofrecer alertas tempranas sobre
enfermedades infecciosas estd basada en el aprendizaje automdtico (machine learning) y en el proce-
sado de lenguaje natural. Por supuesto, la informacién que arroja el sistema es analizada y validada

40.  Stieg, C. (2020), «<How this Canadian start-up spotted coronavirus before everyone else knew about it» en Make it.
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por un amplio equipo de expertos en distintas disciplinas, tanto relacionadas con la medicina como
con los sistemas de informacién geografica o la computacion.

Este algoritmo no solo puede predecir dénde se ha iniciado una epidemia, sino que anticipa por
dénde se va a extender, algo que fue capaz de realizar con bastante precision en el caso del corona-
virus SARS-CoV-2. Evidentemente, algunos gobiernos a menudo no son proclives a dar informa-
cidn sobre este tipo de epidemias, pero BlueDot puede rastrear informacién en fuentes tan oficiosas
como blogs y foros en donde aparezcan rumores o algiin comentario sospechoso.

Otro de los aciertos de este programa es la forma en que ha identificado cémo y por dénde se iba a
extender la enfermedad gracias a los datos globales de las lineas aéreas, que muestran a dénde esta-
ban viajando los posibles portadores. El resultado del andlisis arrojé una serie de destinos que iban
a recibir el grueso de pasajeros desde Wuhan, como Bangkok, Hong Kong, Tokio, Phuket, Setl y
Singapur. Las once ciudades que encabezaban la lista de BlueDot fueron las primeras en registrar

casos de la COVID-19.

La crisis sanitaria global que hemos sufrido ha puesto en evidencia el papel trascendental que puede
desempenar la tecnologfa para frenar una pandemia, desde el control de la expansién de la enferme-
dad y su rdpido diagndstico hasta la investigacién en nuevos firmacos eficaces contra el virus.

Por otra parte, diecisiete operadores de telecomunicaciones de Europa han compartido con la Co-
misién Europea datos anonimizados y agregados de movilidad de la poblacién, para estudiar la re-
lacién entre los desplazamientos de los europeos y los casos de COVID-19, y entender los posibles
impactos econdmicos derivados.?! Los resultados se han puesto a disposicion de los profesionales del
Centro Europeo para la Prevencién y el Control de Enfermedades (EDCE).*

El Gobierno de Espana puso en marcha en agosto de 2020 Radar COVID, una app para teléfono
mévil que permite a las personas conocer si ha estado en contacto con alguien que ha sido diagnos-
ticado de COVID-19. Es lo que se conoce como «rastreo automdtico», algo fundamental para atajar
las cadenas de contagio. Este programa ha sido desarrollado poniendo la privacidad y la seguridad
en el centro —utiliza bluetoorh, pero no GPS— y cumple con los maximos estdndares técnicos en
la materia. Ademds, Radar ha sido conectada al nodo de interoperabilidad de la Comisién Europea,
de forma que se puede comunicar con otras aplicaciones de rastreo en territorio europeo, y es ca-
paz de recibir alertas de contacto de riesgo, es decir, es interoperable. La pasarela de interopera-
bilidad de la Unién Europea garantiza que las aplicaciones funcionen sin solucién de continuidad a
través de las fronteras.

La aproximacién de Europa a las aplicaciones de rastreo del virus es completamente diferente a la que
se lleva a cabo en paises asidticos, en particular en China y Corea del Sur, en el dmbito de la defensa de
la privacidad del ciudadano. En el primer caso, las @pps estdn sujetas a una legislacion mucho mds ro-
busta, como el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD), mientras que en paises como
China estos programas de deteccién son mucho mds intensivos en la recopilacién de datos, y existe
una preocupacién de que el Gobierno puede utilizar esa informacién de las personas para otros fines

41.  European Commission (2020), Coronavirus: Mobility data provides insights into virus spread and containment to help inform future responses en EU Science
Hub.
42, https://www.ecdc.europa.eu/en
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mds alld de la vigilancia de la pandemia. La inteligencia artificial es una tecnologfa clave para prevenir
la expansion de enfermedades y epidemias, pues pone en manos de las organizaciones sanitarias
herramientas de modelado predictivo y de aprendizaje automdtico que permiten anticipar con rapi-
dez los indicadores de futuros brotes. Pero los algoritmos no son solo ttiles para funciones relacio-
nadas con el rastreo de casos y la prevencién de la expansién de pandemias. Otro de los campos en
los que han comenzado a aplicarse ha sido en el apoyo al diagnéstico de COVID-19 en pruebas
médicas. Una de estas experiencias es COVID-Net de la empresa canadiense DarwinAl, un algorit-
mo especializado en el reconocimiento de imagen que se ha entrenado para reconocer los signos del
nuevo coronavirus en placas pectorales. Para ello, se le han suministrado casi 6000 imdgenes de mds
de 2800 pacientes que presentaban distintas afecciones pulmonares, incluyendo infecciones bacte-
rioldgicas, virales generales y virales especificas de la COVID-19.%

También en China se han llevado a cabo experiencias en este terreno. Un articulo publicado por
investigadores del Departamento de Radiologia del Hospital Popular Huangpi de Wuhan expone
cémo un modelo basado en el aprendizaje profundo consigue detectar la COVID-19, y distin-
guirla de la neumonia comin y de otras enfermedades pulmonares. El sistema denominado
COVNet es capaz de extraer rasgos en 3D y en 2D de las placas de pecho, y genera una predic-
cién al respecto. Igualmente, el gigante chino Alibaba, a través de su filial Alibaba Cloud, ha
desarrollado una herramienta de diagnéstico del nuevo coronavirus que puede identificarlo en
una placa de rayos en 20 segundos, con una precision del 96 %. En una situacién de pandemia,
con hospitales sobrepasados por el gran nimero de pacientes, puede resultar extremadamente il
para ahorrar tiempo, puesto que un médico tarda en torno a 5 y 10 minutos en reconocer el virus
en una radiograffa.®

También nuestro pais cuenta con experiencias en este terreno. Un equipo de la Universidad de
Granada y el Hospital Universitario Clinico San Cecilio ha culminado el desarrollo de un modelo
de inteligencia artificial para detectar la existencia de COVID-19 en pacientes con afectacién pul-
monar a través de la radiografia de térax. Respaldado por la Fundacién BBVA, el proyecto se basa
en una herramienta de inteligencia artificial basada en algoritmos de aprendizaje profundo.* En
una linea de trabajo parecida, investigadores de la Universidad Politécnica de Cartagena (UPCT)
trabajan en la seleccién y el desarrollo de redes neuronales para crear una aplicacién que sea capaz
de discernir en radiografias de térax y tomografias si pacientes con sintomas de neumonia estdn
infectados por el coronavirus de la COVID-19.¥

Por otro lado, la Secretaria de Estado de Digitalizacién e Inteligencia Artificial apoya un proyecto
del Hospital Clinic de Barcelona (HCB) y el Barcelona Supercomputing Center - Centro Nacional
de Supercomputacién (BSC) que persigue crear un modelo basado en inteligencia artificial para
ayudar a los médicos a predecir la evolucién de pacientes con la COVID-19, y a los responsables de
los centros hospitalarios a planificar su organizacién interna en el caso de una nueva oleada de ca-

43. Wang, L., Qiu Lin, Z. y Wong, A. (2020), «COVID-Net: a tailored deep convolutional neural network design for detection of COVID-19 cases from
chest X-ray images» en Nazure.

44.  Varios autores (2020), «Artificial Intelligence Distinguishes COVID-19 from Community Acquired Pneumonia on Chest CT». Radiological Society of
North America.

45.  Alibaba Cloud (2020), CT Image Analytics for COVID-19.

46. Herrera, F y otros (2020), «<COVIDGR dataset and COVID-SDNET methodology for predicting COVID-19 based on chest x-ray images» en Journal
of Biomedical and Health Informatics.

47.  Universidad Politécnica de Cartagena (2020), Técnicas de inteligencia artificial para detectar COVID-19 en radiografias y tomografias.
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s0s.® Y atin hay mds experiencias: el grupo empresarial sanitario Ribera Salud ha desarrollado un
modelo predictivo basado en Microsoft Azure Machine Learning que permite establecer los pacien-
tes con COVID-19 que ingresen en la unidad de cuidados intensivos. El algoritmo analiza y proce-
sa las variables de cada paciente para predecir su evolucion de forma que asista a los profesionales en
la toma de decisiones sobre la base de datos objetivos.*’

Otra de las aportaciones de las tecnologias de la informacién en la lucha contra el virus ha sido la
investigacién para el desarrollo de una cura de la enfermedad. En este sentido, en varios lugares del
mundo se han utilizado superordenadores para identificar y estudiar compuestos de medicamentos
que puedan servir para encontrar una cura contra el coronavirus SARS-CoV-2. Una de las experien-
cias mds importantes en este sentido es la que llevé a cabo IBM en colaboracién con la Casa Blanca,
el Departamento de Energia de Estados Unidos y otros socios, para lanzar un consorcio de compu-
tacion con el objeto de luchar contra el coronavirus (COVID-19 High Performance Computing
Consortium). La alianza ha conseguido reunir un poder de computacién sin precedentes (16 siste-
mas con més de 330 petaflops, 775000 CPU cores y 34000 GPU). El objetivo es poner a disposi-
cién de los investigadores la capacidad para realizar una gran cantidad de cdlculos complejos en
epidemiologia, bioinformdtica y modelado molecular, que de ser realizados por ordenadores con-
vencionales llevaria afos concluir. Un ejemplo del tipo de trabajo que se estd llevando a cabo es el
desarrollado por los cientificos del Oak Ridge National Laboratory y la Universidad de Tennessee:
el andlisis de 8000 compuestos para identificar aquellos que puedan neutralizar la principal protei-
na del coronavirus, para que no pueda infectar a las células anfitrionas.®® En nuestro pais, en el
Barcelona Supercomputing Center, el ordenador Mare Nostrum trabaja ensayando la eficacia de
medicamentos contra la COVID-19. Se trata de un proyecto apoyado por la Comisién Europea
con varias lineas de trabajo abiertas para generar modelos que utilizan informacién gendémica y las
estructuras de proteinas del SARS-CoV-2. Bésicamente, se trata de simular en el ordenador las in-
teracciones entre el virus y moléculas que podrian servir para fabricar vacunas, tratamientos con
anticuerpos o tratamientos con firmacos. Para ello, se utiliza como base el conocimiento generado
en la investigacién del genoma del virus, informacién sobre las estructuras de las proteinas del virus
y datos sobre firmacos y otras moléculas inorgdnicas, que estdn almacenadas en librerfas informdti-
cas en las que se pueden encontrar millones de compuestos quimicos, generados durante anos y
anotados con los resultados obtenidos en experimentos anteriores.”!

El largo camino de la adopcion por la empresa europea

Que la inteligencia artificial es una tecnologia clave para el sistema productivo y que en un futuro
cercano formard parte de numerosos aspectos de las organizaciones es algo que nadie pone en duda.
Sin embargo, el ritmo de adopcién por parte de las empresas europeas es todavia muy bajo, puesto
que casi el 60 % de estas no hacen todavia ningtin uso de la inteligencia artificial, y el 40 % ni si-
quiera tienen pensado implantarla en los préximos dos anos, de acuerdo con los resultados de una
encuesta realizada por la Comisién Europea.”® Se trata de un trabajo de campo llevado a cabo entre

48.  Europa Press (2020), Artigas destaca que el «papel clave» de la IA en recuperacion de la pandemia del Covid-19. 10 de septiembre.

49.  Ribera Salud (2020), Ribera Salud desarrolla un modelo que predice qué pacientes COVID19 ingresados pueden necesitar UCI. 12 de junio.

50.  Gil, D. (2020), IBM helps bring supercomputers into the global fight against COVID-19. IBM.

51. Ministerio de Ciencia e Innovacién (2020), £/ BSC-CNS utiliza la bioinformdtica, la inteligencia artificial y la capacidad de cdlculo del superordenador
frente al nuevo coronavirus.

52.  European Commission (2020), European enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.




enero y marzo de 2020 en los 27 Estados miembros mds Noruega, Islandia y el Reino Unido, que
mide cinco indicadores: el conocimiento de la inteligencia artificial, la adopcién, el modo de im-
plantarla y los obsticulos internos y externos de cara a su implementacion.

TECNOLOGIAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL CLASIFICADAS
POR LA COMISION EUROPEA

1. Reconocimiento del habla, traduccién automdtica o chatbots, también conocidas
como procesado del lenguaje natural.

2. Diagnéstico visual, reconocimiento facial o de imdgenes, también conocidas como
visién artificial.

3. Deteccién del fraude o andlisis de riesgos, también conocidas como deteccién de
anomalfas.

4. Andlisis de las emociones o del comportamiento, también conocidas como anilisis
de sentimientos.

5. Prediccién, optimizacién de precios y toma de decisiones utilizando algoritmos de
aprendizaje automdtico.

6. Optimizacién de procesos o equipos usando inteligencia artificial.
7. Motores de recomendacién y personalizacion que utilizan la inteligencia para ofrecer
recomendaciones personalizadas, a través de algoritmos de correlacién o por medio

de la recopilacién de informacion.

8. Automatizacién de procesos utilizando inteligencia artificial, incluyendo la automa-
tizacién de almacenes o automatizacién robédtica de procesos.

9. Méquinas auténomas, tales como robots o vehiculos inteligentes y auténomos.

10. Actividades creativas y de experimentacién, tales como el prototipado virtual, la ge-
neracién de datos o la musica o pintura artificiales.

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

La encuesta sobre el grado de implantacién de los sistemas inteligentes en las empresas de Europa
ha puesto en evidencia que, si bien el grado de conocimiento de estas tecnologias es elevado —un
78 % de la muestra afirma conocerlas—, su ritmo de adopcién es modesto, puesto que tan solo
el 42 % utilizan por lo menos una aplicacidn de la inteligencia artificial (un 25 % dos o mds).
Ademds, un 40 % de las compaififas que no la tienen incorporada no piensan adoptarla en los
préximos dos afios.
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EN GENERAL, {CONSIDERA QUE SABE LO QUE ES LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL?

Utilizan por lo

menos una tecnologia - 42 %
*000Q@ grlckidl 25%
A A A AN .o 18%
planea’r‘li:dtxi]l:]ztgm - 40 %

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

Como es l6gico, la automatizacién es mds comiin en las empresas grandes (el 38 % de ellas) que en
las pequenas (22 %) y en las microempresas (21 %). Otro dato interesante que aporta el informe de
la Comisién es que la mayorfa de las firmas externaliza la implantacion de inteligencia artificial:
el 59 % compran el soffware o sistemas llave en mano, frente a un 38 % que contratan a proveedo-
res externos para realizar soluciones a medida, y, finalmente, un 20 % que lo desarrollan en el inte-
rior de la empresa.

w Bz, B . B s
21% 22 % 29 % 38% e

de microempresas utilizan
por lo menos dos tecnologias

5-9 empleados

de pequeiias empresas utilizan
por lo menos dos tecnologias

0000000000
0000000000
0000000000

10-49 empleados

de medianas empresas utilizan
por lo menos dos tecnologias

50-249 empleados

de grandes empresas utilizan
por lo menos dos tecnologias
0000000000
0000000000
0000000000

>250 empleados

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

Finalmente, atendiendo a las tecnologias especificas dentro de la taxonomia definida por la Comi-
sién Europea, las mds utilizadas por las empresas son las destinadas a la optimizacién de procesos o
equipos y aquellas centradas en la deteccién de anomalias, seguidas de las dedicadas a la automati-
zacion de procesos. En la cola se encuentra el andlisis de sentimientos, que por ahora solamente es
aplicado por un 3 % de las empresas.



ESTRATEGIAS MAS COMUNES DE PROVEERSE DE IA EN EMPRESAS QUE UTILIZAN
POR LOS MENOS UNA O DOS TECNOLOGIAS

Compra de software o de sistemas listos para usar _ 59 % 60 %
Contratar a proveedores externos para desarrollarlo - Q8 38 % 42 %
Sistemas 0 software comercial modificados - _‘¢Q 24 % 29 %
Desarrollado completamente dentro de la empresa . [0 ge) 20 % 23 %
Sistemas o software de cédigo abierto modificados . @ 20 % 23 % 93

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.
TECNOLOGIAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Utilizandolas Pensando
actualmente en utilizarlas

13 % 1%

N\
>
Deteccion de anomalias % 13% 7%

Tecnologias de inteligencia artificial

Optimizacion de procesos o equipos

Automatizacion de procesos 12 % 1M1 %
Prediccion, optimizacién de precios @ q q
y toma de decisiones 5 10% 10%
Procesado del lenguaje natural ;E'&. 10 % 8%
Méquinas auténomas |g| 9% 7%
Vision artificial <@> 9 % 7%
Motores de recomendacién/personalizacién @ 7%
Actividades creativas y experimentales n@ 7% 4%
Z{e.a or /‘&\ 0, 0,
Anélisis de sentimientos o s 3% 3%
-

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.
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Si descendemos al andlisis por pais, podemos comprobar con alarma que la empresa espanola podria
quedar rezagada en la adopcién de inteligencia artificial. Los porcentajes de aplicacién de una o mds
tecnologfas son mds bajos que la media de la UE, pero no demasiado: el 40 % de las compaiias
espafiolas encuestadas usan por lo menos una aplicacion de la inteligencia artificial, frente al 42 %
de la media, y el 22 % dos o mds, cifra que para el conjunto europeo es del 25 %. El problema
surge cuando miramos hacia el futuro. Mientras que el 18 % de las firmas del continente planean
incorporar sistemas inteligentes en los proximos dos afios, solamente el 10 % de las nacionales lo
tienen en consideracién. Y mientras que el 40 % de las empresas de Europa de media no tienen
previsto en los préximos anos introducir estas tecnologias, en el caso de nuestro pais suponen més

de la mitad de la muestra.

ADOPCION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR LAS EMPRESAS

% que utilizan al menos % que utilizan al menos % que planean utilizar[A % que no utilizan IA y que
una tecnologia de 1A dos tecnologias de 1A en los préximos dos aios no planean hacerlo

ES 40% ES 2% ES 10% ES 51%

EU27 42 % FU27 25% EU27 18 % FU27 40 %

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

Continuando con la comparativa, al analizar aquellas aplicaciones de la inteligencia artificial cuyo
uso difiere mds de la media europea, descubrimos con sorpresa que la vision artificial es utilizada en
mayor proporcion por nuestras empresas. Por el contrario, muestran cierto retraso en la incorpora-
cién de tecnologias predictivas para la toma de decisiones y la fijacion de precios, y en aquellas
destinadas a la optimizacién de equipos o procesos. Otro rasgo curioso que distingue a nuestro pais
es que, a diferencia de lo que ocurre en los otros, las empresas medianas (50 a 249 personas emplea-
das) son las mds activas en el uso de algoritmos inteligentes: un 57 % frente al 50 % de las grandes.
La media europea establece en cambio el liderazgo de las de mds de 250 empleados en este campo.

ADOPCION PORTIPO DE TECNOLOGIA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

£S EU27
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Motores de recomendacion / personalizacion 8% 9% |- @

Automatizacion de procesos 1% | 12% ;- - -0 -« v oot

Mdquinas auténomas 0% @ 9% ;.. @ .-«

Actividades creativas y experimentales 6% 7% -6 - oo



ADOPCION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR TAMANO DE LA EMPRESA

ESPARNA Ev27

31% I

50% 55%

49%
I 38% I

Micro (5-9) Pequena (10-49) Mediana (50-249) Grande (250+) Micro (5-9) Pequefia (10-49)  Mediana (50-249)  Grande (250+)

Fuente: European Commission (2020), European enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

En el apartado de las causas que frenan la adopcién de la inteligencia artificial, Espana también
muestra diferencias con el resto del continente. Entre las barreras externas a la compaiia, el empre-
sario espaiol se distancia de sus colegas de otros paises al indicar la gran cantidad de datos necesaria
para entrenar los algoritmos de machine learning actuales —un 45 % lo mencionan frente al
27 %—, las insuficientes ayudas publicas para acometer inversiones —un 44 % en Espana frente a
un 36 % en Europa—, y la necesidad de disponer de un marco legal adecuado, algo decisivo para
el 35 % de las empresas espafiolas de la muestra y solo para el 29 % de las europeas. Respecto a los
obstdculos internos propios de la organizacién, los espanoles consideramos, muy por encima de
los europeos, los costes asociados a adoptar las tecnologias de inteligencia artificial, asi como los
relativos a la adaptacién de los procesos operativos.

BARRERAS PARA LA ADOPCION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Barreras externas Barreras internas
La necesidad de nuevas leyes o regulacién ) Eu27 Fl coste dela adopcien s 7
66 % 52%
Esténdares estrictos para compartir datos (p. ]. leyes de proteccion de datos)
_ 7% 339  Dificltad para entender los algoritmos complejosy para confiar en elos

Riesgos reputacionales por el uso de 1A 44% 40%

17% 17%  Faltade cualificacion entre la plantilla existente

Responsabilidad por dafios causados por la 1A B3%  459%

30% 3%

Es dificil contratar a nuevo personal con la cualificacién requerida

Falta de acceso a datos privados de alta calidad %%  57%
0
B o 7 fpsesnens
Falta de acceso o de disponibilidad a datos publicos 27% 20%
0
_ 2% 1% El coste de adaptar los procesos operativos
Falta de financiacion pablica o exte
’ Una infraestructura informdtica insuficiente o incompatible
Falta de confianza entre los ciudadanos

Fuente: European Commission (2020), European enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.
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Si hay algo en lo que coinciden tanto las firmas espafiolas como las del resto de Europa es en que la
falta de personal formado para trabajar con inteligencia artificial es una de las principales barreras
para la difusién de estas tecnologias dentro de los sistemas productivos. En ambos casos, mds del
40 % de los encuestados afirman que es un problema no disponer de los perfiles adecuados entre sus
plantillas, y cerca del 60 % se quejan de no encontrar en el mercado laboral profesionales con las
habilidades requeridas.

De nuevo la encuesta realizada por la Comisién Europea nos permite identificar las particularidades
de nuestro pais en lo relativo a la demanda de perfiles profesionales. Los datos ponen en evidencia
que Espafa encuentra una carencia mucho mds significativa que los otros paises en expertos en ro-
bética, el 50 % de las empresas senalan su escasez como una barrera para adoptar esas tecnologias
frente al 31 % de la media europea. Otro tanto ocurre con la falta de profesionales en aprendizaje
automdtico y modelizacién, destacado por casi la mitad de la muestra espanola y solo por el 39 %
en el conjunto. Finalmente, los empresarios de nuestro pais, aunque en menor medida que los per-
files anteriores, también manifiestan una necesidad de trabajadores con conocimientos de progra-
macién. Por otro lado, estamos mds o menos en linea con Europa en la necesidad de expertos en
temas como la gestion de big data y el cloud computing.

HABILIDADES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL DEMANDADAS

Aprendizaje automatico

s Cloud computing Gestion de big data Programacion Robdética
y modelizacion
46 % 39%  33% 3%  49% 3%  60% 52%  50% 31%
ES E27 S EU27 S EU27 S EU27  ES EU27

Fuente: European Commission (2020), furopean enterprise survey on the use of technologies based on artificial intelligence.

Fusion skills: 1a colaboracion de humano y maquina en el entorno
laboral

La adopcién de inteligencia artificial por parte de las empresas ha sido contemplada tradicional-
mente como una amenaza para la mano de obra. Sin embargo, surgen nuevas perspectivas que
conciben espacios de trabajo en donde las mdquinas y los humanos trabajan codo con codo re-
forzando mutuamente sus fortalezas. De esta manera, frente a la vision tradicional de la necesa-
ria sustitucion de mano de obra por sistemas inteligentes, ahora surge un nuevo enfoque que
postula que el ser humano y la mdquina estdn destinados a colaborar, complementando las for-
talezas mutuas, y equilibrando las carencias de ambas partes. En este escenario, la inteligencia
humana y la artificial formarian una supermente que se desenvolveria en el mercado de trabajo
con mayor eficiencia.



La nueva perspectiva parte de varios principios completamente distintos de los que han regido la
aproximacion cldsica a las consecuencias que trae consigo la inteligencia artificial. En primer lugar,
en vez de centrarnos en el potencial de la informdtica para automatizar tareas, deberfamos hacerlo en
cémo puede aumentar las capacidades humanas. Igualmente, frente al concepto de instalar y difun-
dir tecnologia sin mds, deberfamos pensar en crear sistemas de colaboracién persona-miquina.
Y, finalmente, en el dmbito de negocio, en lugar de orientar la innovacién tecnoldgica exclusiva-
mente a la reduccién de costes, tendriamos que hacerlo hacia cémo crear més valor para los clientes
y mds significado para los empleados.

«SURGEN NUEVAS PERSPECTIVAS QUE CONCIBEN ESPACIOS DE
TRABAJO EN DONDE LAS MAQUINAS Y LOS HUMANOS TRABAJAN
CODO CON CODO REFORZANDO MUTUAMENTE SUS FORTALEZAS».

;Quiere decir lo anterior que la inteligencia artificial no tendr4 efectos en el mercado de trabajo? Ni
mucho menos. Ya en el momento actual es capaz de desempefiar tareas de diversa indole en las
empresas, que indudablemente reduce las necesidades de personal en esos terrenos. De una forma u
otra, todos los trabajos se verdn afectados por la implantacién de estas tecnologias. Una investiga-
cién llevada a cabo por el MIT e IBM entre 2010 y 2017 ha llegado a la conclusién de que, mientras
que las ocupaciones cambian muy lentamente, las tareas van siendo reorganizadas mucho mds rdpi-
damente.”® No obstante, solamente el 2,5 % de los empleos comprenden un elevado ntimero de
tareas susceptibles de ser realizadas por sistemas basados en el aprendizaje automdtico. La innova-
cién requerird la relocalizacién de recursos y la recualificacién de los trabajadores, no solamente en
temas técnicos, sino en habilidades tan «<humanas» como pueden ser la creatividad, la comunica-
cién, y la capacidad para juzgar y tomar decisiones.

El Foro Econémico Mundial reconoce que para el afio 2022 el 50 % de las empresas prevén que la
automatizacion les habré llevado a reducir fuerza de trabajo basada en los perfiles actuales (mds bien,
los que existfan en 2018, cuando se llevé a cabo la encuesta).’ La buena noticia es que el 38 % de
las empresas esperan que este proceso lleve a la plantilla a asumir funciones mds productivas dentro
de la empresa, y mds de la cuarta parte confia en que la introduccién de tecnologia llevard a crear
nuevos perfiles profesionales. El mismo informe predice que para la fecha contemplada las profesio-
nes que experimentardn una demanda mds intensa serdn las mds técnicas, como cientificos y analis-
tas de datos, desarrolladores de soffware y aplicaciones, y los especialistas en comercio electrénico y
en medios sociales. Igualmente, se espera una creciente necesidad de perfiles asociados a las tecno-
logias mds de vanguardia, en concreto, especialistas en inteligencia artificial y aprendizaje automad-
tico, especialistas en big data, expertos en automatizacion de procesos, analistas de seguridad de la
informacién, disenadores de experiencia de usuario e interaccién hombre mdquina, ingenieros de
robdtica y especialistas en blockchain.

53.  Fleming, M. (2020), «AI Is Changing Work — and Leaders Need to Adapt» en Harvard Business Review.
54.  World Economic Forum (2018), The Future of Jobs Report 2018.
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{{ Como los prisioneros en la famosa caverna de
Platén, los sistemas basados en aprendizaje profun-
do exploran las sombras en la pared de la caverna y
aprenden a predecir con precisién sus movimientos.
Carecen del entendimiento de que las sombras ob-
servadas son meras proyecciones de objetos tridi-
mensionales que se mueven en un espacio tridimen-
sional. La inteligencia artificial fuerte requiere este

A pesar de que una vision cortoplacis-
ta puede llevar a las empresas a susti-
tuir mano de obra por programacion,
hay estudios que demuestran que, a la
larga, se obtienen mejores resultados
combinando inteligencia artificial y
trabajo humano. Wilson y Daugher-
ty de Accenture llevaron a cabo una
investigacion con 1500 empresas en

entendimiento ))

Judea Pearl y Dana Mackenzie (2018),
The Book of Why. Penguin.

la que se pone en evidencia que el tra-
bajador y la mdquina se refuerzan y
complementan mutuamente.” Se
trata de combinar las fortalezas hu-
manas —como la capacidad de lide-
razgo, de trabajo en equipo, la crea-
tividad y las habilidades sociales—,

con las ventajas que ofrecen los algoritmos: la velocidad y escalabilidad en el trabajo cuantitativo
con inmensas cantidades de datos. La colaboracién entre personas y mdquinas requiere de un redi-
sefio de los procesos del negocio para que cada parte puede «sacar lo mejor» de la otra.

De esta forma y de acuerdo con el estudio expuesto, las personas deben llevar a cabo tres funciones
dentro de este trabajo en equipo: entrenar a los sistemas para que realicen determinadas tareas (el
aprendizaje automdtico requiere alimentar a los algoritmos de grandes cantidades de datos para que
aprendan a hacer lo que queremos que hagan); igualmente, deben poder explicar los resulta-
dos que ofrece la inteligencia artificial a aquellos no familiarizados con ella, especialmente si son
conclusiones poco intuitivas o controvertidas; por tltimo, los «companeros humanos» de las méqui-
nas deben mantenerlas, es decir, velar por que estas funcionen de forma responsable, por ejemplo,

evitando que un autémata pueda
dafar a las personas o que un algo-
ritmo ofrezca resultados sesgados
que puedan conducir a una situa-
cién de discriminacién. Por la parte
de la inteligencia artificial, el objeti-
vo consiste en que amplifique nues-
tras habilidades cognitivas, que inze-
ractite con clientes y empleados para
de esta manera liberar nuestro tiem-
po para dedicarlo a tareas de mayor
valor anadido y cualificacién, vy, fi-
nalmente, que incorpore habilidades
del cuerpo humano (destreza, motri-
cidad) para ampliar nuestras capaci-
dades fisicas con medios cibernéti-
Cos.

{{ [...] para progresar de una IA estrecha hacia una
IA general, son necesarios varios avances importan-
tes. A este respecto se plantean grandes preguntas.
¢Cémo programar o ensefiar sentido comdn a una
mdquina? ;Qué debemos hacer para que una miqui-
na domine la causalidad? ;Cémo podria llegar a ha-
cer la mdquina inferencias lgicas sobre cualquier
tipo de situaciones, algunas de las cuales no ha visto
nunca? ;Es necesario la autoconsciencia para la Inte-

ligencia Artificial general? ) )

Richard Benjamins e Idoia Salazar (2020),
El mito del algoritmo. Cuentos y cuentas
de la inteligencia artificial. Anaya.

55.  Wilson, H. J. y Daugherty, P R. (2018), «Collaborative Intelligence: Humans and Al Are Joining Forces» en Harvard Business Review.
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Los perfiles profesionales se transforman, y con ellos las habilidades profesionales requeridas en la
economia digital. De acuerdo con un informe de Adecco, la llegada de la inteligencia artificial ge-
nerard —o, mejor dicho, genera, porque ya estd entre nosotros— una demanda de nuevas habili-
dades en tres dreas concretas, que define como especializadas, genéricas y complementarias.® Las
especializadas son aquellas relacionadas con el desarrollo y la programacién de sistemas inteligentes
e incluyen la investigacion, la ingenierfa y la creacién de aplicaciones, ademds de la ciencia de datos
y el pensamiento computacional. Las habilidades genéricas serdn las necesarias para ir especializan-
do al profesional a la vez que evoluciona la tecnologfa. Finalmente, el trabajador digital necesitard
hacer gala de otras habilidades complementarias o soff, como son el pensamiento critico, la creati-
vidad o la gestion de negocios 2.0. En general, la formacién de los futuros trabajadores de la econo-
mia digital, que tendrdn que desempefar sus tareas con mdquinas inteligentes, deberd suministrar
una comprension bésica de la inteligencia artificial, a través de disciplinas como la 16gica, la analiti-
ca de datos o estadistica, y la ciencia computacional.

El puesto de trabajo llegard a ser un espacio de colaboracién entre los trabajadores humanos y las
méquinas inteligentes, que llevardn a cabo actividades hibridas en las que participardn ambos, apar-
te de aquello que realicen por su cuenta las personas y por la suya los algoritmos. Por eso, para que
el profesional digital se desenvuelva con soltura en este entorno, debe poseer un nuevo tipo de ha-
bilidades que han sido denominadas en inglés fusion skills. La lista de estas habilidades de fusién
incluye las siguientes, de acuerdo con Paul Daugherty y James Wilson de Accenture (citados en el

trabajo de Adecco):

1. Rehumanizar el tiempo, para contribuir a conseguir un mejor equilibrio entre trabajo y vida
doméstica para los humanos.

2. Normalizacién responsable, protegiendo la aceptabilidad social de la inteligencia artificial
introduciéndola hdbil y progresivamente.

3. Integracién de juicio, que implica que el juicio humano es el que debe prevalecer siempre
que los sistemas inteligentes parezcan confusos o titubeantes.

4. Interrogatorio inteligente, una herramienta para que los que trabajen con inteligencia artifi-
cial la gufen hacia el camino en el que puede ser de mayor ayuda.

5. Empoderamiento basado en robots, algo que permite al profesional humano obtener «super-
poderes» de su agente de inteligencia artificial.

6. Fusidn holistica, que es la habilidad de los humanos para trabajar con las mdquinas de forma
amable, como si fueran una extension de su persona.

7. Aprendizaje reciproco, en el que ambas partes refuerzan sus habilidades y potencial gracias a
la otra.

8. Reinvencidn continua, la creacién constante de nuevos procesos o modelo de negocio.

56. The Adecco Group Institute (2020), The Global Talent Competitiveness Index (GTCI) 2020. Global Talent in the Age of Artifitial Intelligence.



LA INTERSECCION QUE FALTA DE ACTIVIDADES HiBRIDAS ENTRE HUMANOS
E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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EN EL TRABAJO: LAS FUSION SKILLS
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Fuente: The Adecco Group Institute (2020), The Global Talent Competitiveness Index (GICI) 2020. Global Talent in the Age of Artifitial Intelligence.
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El necesario impulso institucional

La Comisién Europea es consciente del valor estratégico de la inteligencia artificial, tanto para las
empresas como para las personas y la sociedad en su conjunto. En concreto, es concebida como un
factor para reforzar la competitividad de la industria europea y la mejora del bienestar de la ciuda-
dania e incluso, como una herramienta para contribuir a resolver grandes problemas actuales, como
la sostenibilidad medioambiental, los cambios demograficos o la delincuencia. No obstante, la vi-
sién europea de esta tecnologfa parte de un enfoque antropocéntrico, ético y respetuoso de los va-
lores y los derechos fundamentales de las personas.

A principios de 2020, la Comisién Europea publicé el documento Libro blanco sobre la inteligencia
artificial - un enfoque europeo orientado a la excelencia y la confianza, que, basado en el andlisis publi-
cado el ano precedente por el Grupo de Expertos de Alto Nivel sobre A, plantea distintas opciones
politicas para alcanzar dos objetivos: por una parte, promover la implantacién en Europa de siste-
mas inteligentes, y por otra, ser capaces de controlar los riesgos que lleva asociados.

El documento destaca como la inteligencia artificial —una combinacién de datos, algoritmos
y capacidad de computacién— puede concatenarse con las fortalezas tecnoldgicas e industriales
europeas para que la UE se convierta en lider mundial de la economia del dato. Sin embargo,
subraya que resulta indispensable que la inteligencia artificial europea esté fundamentada en
nuestros valores y derechos fundamentales, como la dignidad humana y la proteccién de la priva-
cidad. La Comisién defiende también que los sistemas inteligentes deben colaborar en la conse-
cucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible —asi como los procesos democréticos y los de-
rechos sociales—, y apoyar el Pacto Verde Europeo, la hoja de ruta de Europa para desarrollar una
economfa sostenible.

La infraestructura de politicas que persigue esta estrategia debe llevar a la creacién de lo que los
autores denominan «un ecosistema de excelencia» en la cadena de valor de la economia de la Unién
Europea, en torno a la adopcién de soluciones de inteligencia artificial, movilizando recursos tanto
publicos como privados. Para ello, en paralelo se pretende instaurar un «ecosistema de confianzay,
con el fin de garantizar a las personas la seguridad y confianza necesarias para que usen sin miedo
las aplicaciones basadas en inteligencia artificial, y también, para que las empresas y organismos
publicos puedan innovar en este campo enmarcados por un entorno legal.

En Espana, a finales del afio, el Gobier-

no hizo puablica la Estrategia Nacional .
de Inteligencia Artificial (ENIA), una (( El enfoque europeo sobre la IA aspira a pro-
mover la capacidad de innovacién de Europa en

el sector de la IA, e incentiva el desarrollo y la
adopcién de una IA ética y fiable en toda la eco-
nomia de la UE. La IA debe estar al servicio de
las personas y ser una fuerza positiva para la so-

iniciativa que pretende vertebrar la ac-
cién de las distintas Administraciones
en este campo, y aportar un marco de
referencia e impulso para el sector pa-
blico y el privado. Esta propuesta se :
enmarca en la Agenda Espana Digital ciedad )}
2025, lanzada en julio de 2020, den-
tro de la linea de trabajo dedicada a la
economia del dato e inteligencia arti-
ficial. La voluntad es que vaya mds alld
de ser un mero programa de investiga-

Libro blanco sobre la inteligencia
artificial - un enfoque europeo orientado
a la excelencia y la confianza.



cién cientifica y de fomento de la innovacién, y que se convierta en un elemento transformador de

la economia y de la sociedad.

«RESULTA INDISPENSABLE QUE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EUROPEA ESTE FUNDAMENTADA EN NUESTROS VALORES Y DERECHOS
FUNDAMENTALES, COMO LA DIGNIDAD HUMANA'Y LA PROTECCION

DE LA PRIVACIDAD».

La Estrategia Nacional de Inteligencia Artificial de Espaia tiene siete objetivos estratégicos:

« Excelencia cientifica e innovacidn en inteligencia artificial. Situar a Espafia como pais compro-
metido en potenciar la excelencia cientifica y la innovacién en inteligencia artificial.

« Proyeccion de la lengua espanola. Liderar a nivel mundial el desarrollo de herramientas, tec-
nologfas y aplicaciones para la proyeccién y uso de la lengua espanola en los dmbitos de
aplicacion de la IA.

« Creacidn de empleo cualificado. Promover la creacién de empleo cualificado, impulsando la
formacién y educacién, estimulando el talento espafol y atrayendo el talento global.

« Transformacién del tejido productivo. Incorporar la IA como factor de mejora de la producti-
vidad de la empresa espafola, de la eficacia en la Administracién publica, y como motor del
crecimiento econémico sostenible e inclusivo.

« Entorno de confianza con relacién a la inteligencia artificial. Generar un entorno de conflanza
con relacidn a la IA, tanto en el plano de su desarrollo tecnolégico como en el regulatorio y
en el de su impacto social.

« Valores humanistas en la inteligencia artificial. Impulsar el debate a nivel global sobre el
desarrollo tecnolégico de valores humanistas (human-centered Al), centrado en velar por
el bienestar de la sociedad a la hora de realizar avances o desarrollos tecnolégicos, creando
y participando en foros y actividades divulgativas para el desarrollo de un marco ético que
garantice los derechos individuales y colectivos de la ciudadania.

« Inteligencia artificial inclusiva y sostenible. Potenciar la IA inclusiva y sostenible, como vector
transversal para afrontar los grandes desafios de nuestra sociedad, especificamente para redu-
cir la brecha de género, la brecha digital, apoyar la transicién ecoldgica y la vertebracion
territorial.

La Estrategia se articula en un Plan de Accién compuesto por seis ejes estratégicos y cuatro desafios
sociales, que son: reducir la brecha de género del 4mbito de la IA en empleo y liderazgo, favorecer
la transicién ecoldgica y la reduccion de la huella de carbono, promover la vertebracion territorial
del pais, y, finalmente, contribuir a la reduccion de la brecha digital.

EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA: DE LA DISRUPCION A LA NORMALIZACION



I CL AND EN QUE TODO CAMBID

RESUMEN DE MEDIDAS

(EJE | MEDIDA

1. Red Espaiola de Excelencia en IA.

1. . . . .,
IMPULSAR LA 2. Refuerzo del sistema de contratos pre y posdoctorales de investigacion en IA.
CIENTIFICA, EL 3. Flexibilizar (a trayectoria cientifica del personal investigador en IA.
PEeRarBID ¥ 4. Promover (a creacion de nuevos centros nacionales de desarrollo tecnoldgico multidisciplinar con especial foco
LA INNOVACION en neurotecnologfas.
. 5. Programa de ayudas a empresas para el desarrollo de soluciones en Ay datos.
5;- 6. Reforzar La red de centros de innovacion digital (digital innovation fubs, DIH) especializados en 1A en Lo relativo a la
investigacidn.

7. Crear el Programa de Misiones de I+D+i en IA para abordar grandes desafios sociales.

PROMOVER EL

DESARROLLO DE

CAPACIDADES . .

DIGITALES, 8. Desarrollo del Plan Nacional de Competencias Digitales.

ELTALENTO 9. Promover una mayor oferta formativa en formacion profesional y universitaria orientada a la IA.
Y ATRAER EL 10. Puesta en marcha del Programa SpAln Talent Hub.

N 1A 11. Lanzar un programa de ayuda a la homologacidn de titulos y acreditaciones internacionales para la

[é atraccion de talento internacional promoviendo talento femenino.

—

—
3.
DESARROLLAR
PLATAFORMAS

AT RUC 12. Creacion de la Oficina del Dato y del chief data officer.
TS LoGIcAS 13. Creacidn de espacios compartidos de datos sectoriales e industriales y repositorios descentralizados y accesibles.
PARADAR 14 Impulso al Plan Nacional de Tecnologias del Lenguaje.

. 15. Refuerzo de las capacidades estratégicas de supercomputacion (clou! edge, quantum).

& 16. Puesta en marcha del Proyecto Datos por el Bien Social
|s[=
I TEGRAR LA IA 17. Lanzamiento de programas de ayudas para empresas para incorporacidn de IA en los procesos
ENLAS CADENAS productivos de as cadenas de valor.
TRANSFORMAR 18. Programas de impulso a la transferencia de innovacion en 1A mediante los centros de innovacion digital
ECONOMICO especializados en IA de cardcter industrial.
19. Lanzamiento del Fondo NextTech de capital riesgo publico-privado para impulsar el emprendimiento digital

@ y el crecimiento de empresas en A [sca[e—ups]_.

= 20. Desarrollo del Programa Nacional de Algoritmos Verdes.
5.
POTENCIAR EL USO 21. Incorporar (a 1A en la Administracidn publica para mejorar a eficiencia y eliminar cuellos de botella administrativos.
AEMINSTRAGION 22. Poner en marcha un laboratorio de innovacion para nuevos servicios y aplicaciones de (a IA en la Administracion piblica
DA N, (GobTechLab).
ESTRATEGICAS 73. Fomentar las competencias de IA en las AA. PP.

24 Programa «lA para una gestion piblica basada en datos».

&4‘5 25. Promover misiones estratégicas nacionales en el ambito de (a Administracion piblica donde (a IA puede tener

N impacto (foco en salud, justicia y empleo).
— 7
6.
ESTABLECER UN
MARCO ETICO Y
NORMATIVO QUE
REFUERCE LA . .
PROTECCION DE 26. Desarrollo de un sello nacional de calidad de IA.
INDIVIDUALES 77. Poner en marcha observatorios para evaluar el impacto social de los algoritmos.
A EPECTOS DE 28. Desarmollar a Carta de Derechos Digitales.
AR TR 29. Puesta en marcha de un modelo de gobernanza nacional de la ética en a IA (Consejo Asesor de [A).
J EL BIENESTAR 30. Promocion de foros de didlogo, sensibilizacion y participacion nacionales e internacionales con relacion a (a IA.
|\ —

Fuente: Gobierno de Espafia (2020), ENIA. Estrategia Nacional de Inteligencia Artificial.
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Experta en ética aplicada a la inteligencia artificial. Presidenta
y cofundadora de OdiselA (Observatorio del Impacto Social y
Etico de la IA). Experta del Observatorio de IA del Parlamento
Europeo. Profesora de la Universidad CEU San Pablo.

(dmo lograr beneficios con la inteligencia
artificial manteniendo un uso ético y

responsable

a inteligencia artificial no solo es el futuro, sino
también el presente. Aquella empresa, ya sea grande
0 pyme, que no sume esta tecnologia en su dia a dia
muy probablemente se quede, en breve, sin asiento en
el tren de alta velocidad de la lamada revolucion inte-
ligente. La consciencia de este cada vez mas innega-
ble hecho se extiende con fuerza entre los empresa-
rios europeos. Sin embargo, en Espafa, aln queda
camino en esta progresion, en general. Y es que estas
herramientas tecnoldgicas no solo agilizan de manera
exponencial los procesos de negocio, aumentando la
eficiencia, gracias a la automatizacién y a su preci-
sion. Ademas, fomentan el incremento de los ingresos
gracias a la realizacién de predicciones de alta preci-
sion, basadas en patrones, generados por el anélisis
de datos.

En el futuro pocas cosas quedaran al azar...

En esta utopia, cada vez mas materializada, comienzan
a romperse limites. Por ejemplo, los asociados a la ne-
cesidad de un nimero muy elevado de datos —y de ca-
lidad— para poder usar con eficiencia estas herramien-
tas. Actualmente cualquier empresa, incluso una
startup, puede alquilar este servicio a las grandes com-
panias tecnoldgicas para el desarrollo. Ademas, existen
repositorios de datos publicos de libre acceso para en-
trenar a los algoritmos de |A. Sin embargo, muchas de
las empresas espafiolas, ain inmersas en la primera
transformacion digital, siguen encontrandose ante un
reto importante que no se compra con dinero. Para sa-
car el maximo rendimiento a las potentes herramientas

de A hace falta un cambio de mentalidad, de estrategia
de negocio, tanto interna como externamente. Por un
lado, los empleados han de aprender a convivir con las
«magquinas inteligentes» en armonia, delegando en
ellas tareas que los ayudan a ampliar su propio poten-
cial como humanos. La vision de la IA como «sustituto»
debe cambiar por «complemento» imprescindible para
alcanzar retos inimaginables hace tan solo unos anos, y
en un tiempo récord. Por otro lado, el externo, el consu-
midor pide, cada vez mas, productos y atencién cada
vez mas personalizados, pero también confianza en el
uso de sus datos. Y es que no todo reluce en torno a la
IA. La evolucion exponencial de esta tecnologia, impul-
sada por sus halagiienas promesas de futuro, ciega la
consciencia de los inconvenientes que pueden surgir
cuando el negocio es la manipulacién de los datos... por
«magquinas» con capacidades de autosuficiencia.

La necesidad de un uso responsable y ético

Es, pues, tan importante impulsar estas nuevas estrate-
gias de negocio con la IA como hacer un uso responsable
y ético de ellas. De esta forma, a través de un uso trans-
parente y licito de los datos personales del consumidor,
se creard un balance necesario para fomentar su con-
fianza de compra. Sin ello, muy probablemente se ralen-
ticen las promesas de esta revolucién exponencial y su
impacto no sera tan positivo. Asi, y manteniendo siempre
a la persona como centro, y al sistema de IA como una
herramienta amplificadora del potencial humano, se
conseguira la armonia necesaria para el impulso real y
exponencial de los negocios en Espana.






3.2. BLOCKCHAIN AVANZA
A PASO LENTO,
PERO FIRME &

El papel de las cadenas de bloques ante una pandemia

Al igual que la inteligencia artificial y otras tecnologfas de vanguardia, blockchain
puede resultar de gran utilidad para combatir una pandemia como la que se de-
sencadend en 2020. Se trata de un sistema de almacenamiento de registros en
tiempo real, que, por su propia constitucion en cadenas de bloques, garantiza la
inviolabilidad de la informacién en él contenida. Aunque la primera y mds exitosa
implementacién de esta aplicacién criptogréfica fue la creacion de criptodivisas,
como bitcdin, la posibilidad de llevarla a otros sectores y actividades de todo tipo
excede los limites de la imaginacién. Los casos mds inmediatos que vienen a la
mente son en la logistica o en la gestién de las cadenas de produccién —especial-
mente si estas son globales y distribuidas—, pero también se perfila como una
solucién adecuada, por ejemplo, en operaciones de coaseguro, donde varias com-
pafifas aseguradoras cubren a la vez un solo asegurado, en la gestion de los dere-
chos de autor de obras culturales digitales, en el apoyo a la financiacién mediante
micropagos del periodismo independiente, o, dentro de la educacién y la forma-
cidn, en la certificacién del curriculo académico.

La sanidad es un sector en el que las cadenas de bloques tienen mucho que aportar, y la alerta mun-
dial desencadenada por la COVID-19 ha ofrecido la ocasién para plantear soluciones en este cam-
po. Uno de los problemas que ha acarreado la pandemia es la incapacidad de los paises para inter-
cambiar informacién en tiempo real y establecer una linea de actuacién coordinada, que podria
haber evitado en gran medida la répida difusién de la enfermedad.

EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA: DE LA DISRUPCION A LA NORMALIZACION
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Cada sistema sanitario nacional ha actuado en solitario, baséndose en los principios impuestos por
la urgencia y la gravedad de la situacién. A falta de otras opciones, los gobiernos optaron por aplicar
medidas extremas que en algunos casos pudieron llegar a atentar contra la privacidad y otros dere-
chos individuales de las personas, y que, en cualquier caso, implicaron un deterioro del nivel de
bienestar de la poblacién. Probablemente, el haber dispuesto de datos suficientes y fiables en tiempo
real hubiera contribuido a mejorar la toma de decisiones institucional, e incluso controlar mds efec-
tivamente la difusion de la pandemia. En este sentido, la Organizacién Mundial de la Salud inici6
una colaboracién con la plataforma blockchain MiPasa, respaldada por gigantes tecnolégicos como
Microsoft, Oracle o IBM, para compartir informacién fiable de calidad —tanto de la OMS como
del Centro de Control de Enfermedades o procedente de cualquier otra agencia verificada— sobre

la pandemia de la COVID-19, a través del uso de una app.”’

APLICACIONES DEL BLOCKCHAIN EN LUCHA CONTRA LA COVID-19

Gestion de crisis

Seguimiento
y control de
donaciones

Fuente: Banafa, A. (2020), «Tecnologia Blockchain y la COVID-19» en BBVA Openmind.

Las cadenas de bloque pueden ayudar en las crisis sanitarias como la iniciada en 2020 de diversas
maneras. Por una parte, pueden contribuir en el seguimiento de los brotes infecciosos, garantizando
la monitorizacién de informacién veraz, manteniendo en tiempo real el estado de la diseminacién
de la enfermedad. Un segundo tema en el que aplicar estas plataformas es la gestién de cadenas de
suministros de productos médicos, especialmente cuando las cadenas de distribucién son globales,
dado que ofrecen informacién en cada momento del lugar y disposicién de cada envio y cada mer-
cancia. Blockchain puede ser también una herramienta para la gestién de la crisis, estableciendo una

57.  Europa Press (2020), La plataforma blockchain MiPasa nutre de datos verificados a las investigaciones sobre el coronavirus. 17 de abril.



serie de alarmas para los gobiernos y las organizaciones internacionales, basadas en la tecnologia de
los contratos inteligentes, que avisen sobre el desencadenamiento y evolucién de pandemias del tipo

de la COVID-19.

Finalmente, las cadenas de bloques resultan efectivas para controlar las donaciones de empresas y
particulares destinadas a paliar emergencias sanitarias, puesto que permiten conocer en todo mo-
mento las necesidades de financiacidn, las cantidades cedidas y el uso que se ha hecho de ellas. Un
buen ejemplo de esto tltimo es la plataforma Stopcovid.io, un sistema basado en blockchain para
gestionar donaciones de manera transparente, que estd impulsado por la empresa social madrilena
The Common Good Chain, en colaboracién con los laboratorios de innovacién tecnoldgica de
Naciones Unidas (UNTIL), la Asociacién Espanola de Fundaciones, Fundacién Lealtad, Funda-
cién Botin, Bolsa Social, CREAS, Ship2b, Unltd Spain, Open Value Foundation y B Corp Spain.
Stopcovid.io estd abierta a las entidades sociales que trabajan para mejorar la situacién de los colec-
tivos mds afectados por la crisis del coronavirus, y permite una gestién de las donaciones de manera
sencilla, transparente y totalmente trazable. Asi, todas las personas, empresas e instituciones, publi-
cas o privadas, que deseen donar a causas sociales tendrdn la garantia de que los proyectos proceden
Ginicamente de entidades reconocidas legalmente y con capacidad de gestién, y podrdn hacer un
seguimiento detallado de las iniciativas a las que donan.

CADENAS DE BLOQUES Y VACUNAS

Con el apoyo de Alastria, la empresa Additum ha puesto en marcha un proyecto de va-
cunas, que sirva como tractor para impulsar esta tecnologia en el drea de salud. La inicia-
tiva persigue realizar un registro descentralizado de vacunas, una especie de laboratorio
para contemplarlas de forma global. Bdsicamente, consiste en garantizar su trazabilidad
hasta que es usada, pasando por las fases de transporte y su almacenaje. El papel de block-
chain serfa controlar su correcta manipulacién y conservacion, por ejemplo, recogiendo
la constancia de que en todo momento se mantiene la cadena del frio. Para realizar la
trazabilidad de las vacunas se pretende tokenizarlas (incluirlas en una red blockchain) y
darles una identidad digital.

Por otro lado, desde Alastria se estd trabajando en el desarrollo de un carnet digital de
vacunacion basado en blockchain, de forma que cada persona disponga de una identidad
digital sanitaria, que pueda descargar en su mévil, y, de esta manera, a la llegada a otro
pais poder acreditar que se han puesto la vacuna de la COVID-19, de la fiebre amarilla
o de cualquier otra enfermedad contagiosa. La plataforma blockchain permitird gestio-
nar estos datos sin tanta necesidad de intervencion humana y avalar la fiabilidad de las
credenciales. Se creard de esta manera un registro privado, seguro y transparente, que
evitard posibles fraudes.

Los avances del blockchain en Espaia

En nuestro pais las empresas y otras organizaciones estin comenzando a tomar conciencia de la
importancia que blockchain puede tener para optimizar los diferentes procesos digitales de negocio,
y esto se estd empezando a manifestar a través de diferentes inversiones en esta tecnologfa, como
parte de los diferentes procesos de digitalizacién. Las cadenas de bloques se consolidan como la linea
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de innovacién capaz de aportar una capa de integridad y trazabilidad necesaria en cualquier estrate-
gia centrada en el dato.

De acuerdo con la informacién proporcionada por el Instituto de Comercio Exterior (ICEX), en
Europa occidental la inversién en blockchain alcanzard en 2020 los 1169 millones de ddlares, y
mantendrd una tendencia alcista constante equivalente a una tasa de crecimiento anual compuesto
(CAGR) del 53 % hasta 2023, situdndose en 4 148 millones de délares.’® A pesar de que el sector
financiero liderard en volumen de inversién —estimada en 4702 millones de délares en tres
afios—, la industria registrard el mayor crecimiento, con una CAGR del 54 %. Este hecho pone
en evidencia que las cadenas de bloques, aunque han tenido su despegue pionero en las finanzas, y
en particular en las criptomonedas, estdn extendiendo su potencial de aplicacion a otras activida-
des productivas.

BLOCKCHAIN PARA CERTIFICAR OBRAS DE ARTE

No hay sector o actividad que escape al influjo de las cadenas de bloques. En el caso del
mercado del arte puede aportar una trazabilidad y transparencia claves para eliminar el
fraude en el sector.

La empresa DigitArt, utilizando los certificados Pukkart, ha creado para los diferentes
operadores del mercado del arte un entorno para registrar de forma totalmente segura y
fiable la autorfa, propiedad y trazabilidad de las obras, tanto pldsticas como digitales. De
esta forma, emiten un certificado digital, haciendo uso de blockchain, y un certificado
impreso tradicional, pero reforzado con los mecanismos propios de la tecnologia de las
cadenas de bloques.

El valor diferencial de blockchain para certificar obras de arte se basa en:
* La creacion de registros distribuidos que ofrecen posibilidades manifiestas en materia
de proteccién y registro y como medio de prueba, ya sea en la fase de registro o en los

tribunales.

* Disminuye intermediarios: el propio artista registra su obra y sigue su trazabilidad en
el ciclo de vida de la obra.

* Contribuye a la lucha contra el fraude y la falsificacién, uno de los principales proble-
mas del mercado del arte.

En Espana, la inversién en blockchain se espera que crezca también a buen ritmo entre 2020
y 2023, y que supere incluso a la media europea por un punto porcentual, hasta situarse en 377,7
millones de ddlares en ese tltimo ano. Al igual que en el resto del continente, el mayor volumen de
inversién corresponderd a la actividad financiera, si bien en términos de crecimiento en el periodo

58. ICEX (2020), Estado del arte de Blockchain en la empresa espariola.



considerado esta serd superada por la industria manufacturera, para la que se prevé un incremento

de la CAGR del 56 %.

Por otro lado, la consultora PwC establece que para el ano 2030 blockchain habrd producido un
aumento del PIB espanol de 24000 millones de délares y habrd creado un total de 227000 puestos
de trabajo.

EL IMPACTO GLOBAL DE BLOCKCHAIN: AUMENTO DEL PIBY EMPLEOS CREADOS
PARA 2030

PIBT 2000 P PIBT 95000
millones de ddlares millones de ddlares

v 889000
o °®

PIBT 72000 PIB T 18 000 PIBT 62000
millones de ddlares millones de ddlares :  millones de ddlares

¥ 695000 v 138000 : v 32millones m

PIBT 473 000
millones de ddlares

v 21 millones

PIB1 59 000
millones de ddlares

v 510000

b @
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PIBT 72000
millones de ddlares

¥ 617000

.
.
.
.
.
.

PIB T 24000
millones de ddlares ¢

¥ 727000 c .
[ [ ]
PIB T 407 000

millones de dalares PIBT 25000 PIBT 6000 PIB T 440 000

millones de ddlares millones de dolares  millones de ddlares

¥ 2,2 millones v 233000 v 86000 ¥ 11,4 millones

Fuente: PwC (2020), Time for trust. The trillion-dollar reasons to rethink blockchain.

A pesar de esas perspectivas tan positivas, la implantacién de blockchain es todavia incipiente en la
empresa espafola: tan solo una de cada diez tiene proyectos en este campo, ya sean en fase piloto o
en fase de produccién, segin los datos de una encuesta realizada por el ICEX y Ametic.”” De aque-
llas compaiifas que afirman estar haciendo uso de esta tecnologia, casi el 70 % reconocen solamen-
te tener proyectos en fase piloto, y el 22 % tienen uno en produccién, mientras que tan solo un 9 %
del total tienen varios proyectos en produccidn.

59. Ibid.
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QUE LE LLEVA A NO UTILIZAR BLOCKCHAIN EN SU ORGANIZACION

41%

No entendemos en qué nos puede ayudar

32%

Nuestros procesos ya estan definidos sin blockchain

No tenemos presupuesto para invertir en blockchain 7%

No vemos que sea una tecnologia madura 8%

No tenemos recursos de Tl para integrar blockchain 10%

No sabe / No contesta 2%

o
-l

10% 20% 30% 40% 50%

17 Fuente: ICEX (2020), £stado del arte de Blockchain en la empresa espariola.

Al ser preguntadas por las razones que las llevan a no aplicar las cadenas de bloques en el negocio,
la principal respuesta de las empresas estd relacionada con no entender su utilidad y los beneficios
que pueden traer consigo. Relacionado con lo anterior, casi una tercera parte de las empresas consi-
dera que sus procesos ya estdn bien definidos sin blockchain. La principal conclusién que se deriva
de estos resultados es que existe un gran desconocimiento sobre esta tecnologia que demanda accio-
nes de informacién para hacer patentes sus ventajas entre las organizaciones.

NIVEL DE IMPACTO DE BLOCKCHAIN EN LA ESTRATEGIA DIGITAL

Muy bajo, consideramos que blockchain aporta 160
poco o nulo valor a los procesos digitales 9%
Bajo, todavia vemos a blockchain como una ,
tecnologfa con potencial pero poco madura 483%
Medio, nos sirve para integrarnos con otros proveedores o .
para mejorar la sequridad de nuestros procesos 229%
Alto, consideramos blockchain en la definicion de cualquier nuevo 85%
proceso digital para aportar veracidad al registro de operaciones 5%
No sabe / No contesta . 35%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Fuente: ICEX (2020), £stado del arte de Blockchain en la empresa espariola.



Este desconocimiento del potencial de blockchain se vuelve a manifestar al preguntar a las empresas
por su impacto en la estrategia digital. Solamente un 8 % consideran que este es alto, mientras que mds
del 60 % piensan que afecta poco al resto de los procesos digitales. Casi la mitad de la muestra reco-
noce el potencial de las cadenas de bloque, pero las percibe como una tecnologfa todavia inmadura.

Centrdndonos en aquellas organizaciones que hacen uso de blockchain, las dos mayores aplicacio-
nes que se llevan a cabo son el registro y seguimiento de las transacciones comerciales, y la validacién
de identidad digital para introducir un nivel de confiabilidad adicional en la interaccién de cual-
quier proceso digital entre usuarios, entidades colaboradoras y cualquier figura que tenga capacidad
para interactuar en la linea del proceso digital. También destaca el registro de contratos y relaciones
mercantiles con una linea transaccional digital parcial o integra que aporten el nivel de auditoria y
veracidad demandado por un mercado global, que establece niveles de interoperatibilidad mds alld
de los tradicionales registros.

CASOS DE USO EMPLEADOS POR LAS EMPRESAS ESPANOLAS

Gestion y control de logfstica de activos 6%

Transacciones econémico-comerciales 13%

13%

Validacion de identidad digital

Auditorfa financiera

9%

Transporte y cadena de suministro 3%

Gestion de garantias

7%

o
x

Personalizacion de experiencias de usuario

Registro de contratos y relaciones mercantiles 12%

Procesamiento, gestion y registro de datos 11%

Cumplimiento regulatorio

9%

Qtros 2%

No sabe / No contesta 4%

Fuente: ICEX (2020), Estado del arte de Blockchain en la empresa espariola.

Por tltimo, resulta bastante revelador del grado de desconocimiento actual que envuelve a esta tec-
nologia el apartado de los factores que demandan las empresas para fomentar su uso. Partiendo del
mds evidente, la formacién, también reclaman ayuda en la definicién de procesos y en su integra-
cién e incluso la creacién de servicios con blockchain ya integrado, lo que se conoce como block-
chain-as-a-service (BaaS) o blockchain como servicio.
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CRITERIOS DEMANDADOS POR LAS EMPRESAS ESPANOLAS A LA INDUSTRIA
PARA FOMENTAR EL USO DE BLOCKCHAIN (ENTRE 1 % - 100 % CADA CRITERIO)

Formacion en la aplicacién de blockchain 60,2 %

46,3 %

Ayuda en la definicin de procesos

Ayuda en la integracién de blockchain 47,8%

428%

(reacion de servicios con blockchain ya integrado

Haciendo transparente el uso de blockchain 48,8 %

No sabe / No contesta 85%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 % 70%

Fuente: ICEX (2020), Estado del arte de Blockchain en la empresa espariola.

A pesar de que la incorporacién de tecnologia blockchain es todavia escasa dentro del tejido produc-
tivo espafiol, ya empiezan a surgir casos de uso de empresas innovadoras en este campo, que pueden
servir de modelo y ejemplo para otras. Es el caso de la cdrnica Navidul, que ha incorporado las ca-
denas de bloques a sus piezas ibéricas, tanto jamones como paletas y quesos, lo que le permitird al
consumidor conocer toda la informacién sobre el producto que va a adquirir, desde su origen hasta
el destino final en el punto de venta, asi como también mejorar su experiencia de compra. Este
proyecto inserta un cédigo QR en la vitola de las piezas ibéricas, que podrd ser escaneado a través
de un teléfono mévil para obtener informacién sobre la alimentacién del cerdo, dénde se ha curado,
el peso final de la pieza o la fecha de consumo preferente.®

En otro orden de cosas, la plataforma SIMPLE (SIMplification of Processes for a Logistic Enhance-
ment) —impulsada por el Ministerio de Transporte— reunird toda la informacién logistica para ga-
rantizar la trazabilidad y la transparencia en el transporte maritimo de mercancias. Consistird en una
ventanilla tnica portuaria que garantizard y permitird conocer al instante la trazabilidad tanto de la
mercancia como de la documentacion e informacién que acompana a cualquier envio. La tecnologia
blockchain asegura la inviolabilidad y la transparencia en las transacciones.® También en el campo de
la logistica, la compania Navlandis SL ha desarrollado el contenedor para el transporte maritimo ple-
gable denominado ZBOX, que incorporard soluciones de #racking, internet de las cosas y blockchain.®*

Sin duda, una de las iniciativas mds relevantes en el campo de la identidad digital es el Proyecto
Dalién, que cuenta con la participacién del Banco Santander, Bankia, BME, CaixaBank, Inetum,
Liberbank, Linea Directa, Mapfre, Naturgy y Repsol, y se basa en el modelo de identidad de Alastria
ID. La identidad autogestionada permite que una persona pueda tener sus datos personales en una
sola identidad digital, respaldados por las empresas colaboradoras y almacenados en su propio dis-

60. Bldzquez, S. (2020), «La blockchain de jamones Navidul va sobre Alastria» en Blockchain Economia.
61.  El Espaiiol (2020), «Una ventanilla tinica para la logistica portuaria con la garantia del blockchain». 2 de diciembre.
62.  Quirds, E (2020), «Espafia: Navlandis incorporard soluciones de Tracking, IoT y blockchain a un contenedor maritimo» en CoinTelegraph.



positivo mévil. La tecnologfa blockchain aporta la certeza de que la informacién es fiable y no ha
sido alterada.®

A principios de 2021, se produce otro hito para el desarrollo de blockchain en Espana: Telefénica ha
sido incluida en la lista anual Blockchain 50 de la revista Forbes, que destaca, segin explica la publica-
cién, a las empresas que lideran el empleo de la tecnologfa blockchain y tienen ingresos o una valora-
cién de al menos 1000 millones de délares (834,4 millones de euros).** Por otro lado, Telefénica Tech,
la unidad de Telefénica que engloba los negocios digitales, y Alastria firmaron en febrero un convenio
de colaboracién a través del cual los mds de 500 miembros de la asociacién podran disponer de una
infraestructura basada en tecnologia Hyperledger Fabric con dos entornos diferentes. Uno de ellos serd
compartido, abierto y sin coste para los asociados, y estd pensado para el despliegue de pruebas de
concepto o proyectos productivos sin requisitos de disponibilidad exigentes o particulares; mientras
que el otro se trata de una plataforma cerrada con coste para aquellos socios interesados en disponer
de determinados niveles de servicio y tiempos de respuesta personalizados y garantizados.®

EUROPEAN BLOCKCHAIN SERVICES INFRASTRUCTURE (EBSI)

La Comisién Europea y la European Blockchain Partnership (EBP) avanzan en la imple-
mentacion de la red basada en las cadenas de bloques European Blockchain Services In-
frastructure (EBSI) —en la que participan los 27 Estados miembros, el Reino Unido,
Liechtenstein y Noruega—, que tiene como objetivo la prestacién de servicios publicos
transfronterizos en el 4mbito de la Unién Europea.

En la primera etapa del proyecto, se han seleccionado los siguientes cuatro casos de uso:

* European Self-Sovereign Identity Framework (ESSIF), iniciativa orientada a la imple-
mentacién de una capacidad genérica de identidad auténomamente gestionada, que
permita a los ciudadanos crear y controlar su propia identidad de forma transfronte-
riza, sin tener que confiar en autoridades centralizadas.

* Diplomas, una linea de trabajo que persigue devolver a los ciudadanos el control de la
gestion de sus credenciales educativas, con lo que se reducirdn de forma significativa
los costes de verificacion y se incrementard la confianza en su autenticidad.

* Notarizacién, cuya finalidad es aprovechar la potencia de blockchain para crear pistas
digitales confiables de auditoria, automatizar las comprobaciones de cumplimiento en
procesos donde las fechas resultan sensibles y certificar la integridad de los datos.

o Intercambio fiable de datos, destinado a fomentar el empleo de las cadenas de bloques
para intercambiar con garantias determinados datos entre las aduanas y las autorida-
des tributarias competentes.

63.  Paniagua, E. (2020), «Privacidad. La app que promete acabar con el papeleo» en El Pais Retina. 2 de abril.
64. Xirau, M. (2021), «Telefénica, la tnica empresa espafiola entre las mejores en “Blockchain”» en Forbes. 3 de febrero.
65. Telefénica (2021), Telefonica Tech y Alastria impulsan una red blockchain basada en Hyperledger Fabric para aplicaciones productivas.
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Hacia un blockchain de las cosas

La fusién entre el internet de las cosas (IoT) y blockchain da lugar a una nueva tendencia denomi-
nada «blockchain de las cosas» —blockchain of things (BCoT)—, que puede suponer una verdadera
revolucién a lo largo de la proxima década, cuando comience a difundirse a través de todos los
sectores de actividad. La combinacién de las dos tecnologfas puede traer consigo una transforma-
cién radical en el campo de las redes de comunicaciones, al garantizar que los dispositivos conecta-
dos puedan registrar y procesar datos con eficacia, de forma segura y verificable, sin la necesidad de
que intervenga el ser humano.

El tema clave en este caso es la confianza en el sistema. Cualquier aplicacion del internet de las cosas
necesita garantizar su fiabilidad. Ya se trate de la medicién del nivel de la calidad del aire de una
ciudad, de una instalacién que regule de forma auténoma el riego de los cultivos mediante el regis-
tro de la humedad, o de la gestion automatizada de la red eléctrica en funcién del control de la de-
manda en tiempo real —por poner unos pocos ejemplos—, la utilidad de la tecnologia estd directa-
mente relacionada con el grado de confianza que inspira. En sistemas automatizados que funcionan
sin intervencién externa, cuando ya no dependen de la garantia que pueden ofrecer determinadas
instituciones o la Administracién publica, la confianza reside en la inquebrantabilidad de la tecno-
logia subyacente. Una muestra de esto es el funcionamiento de las criptodivisas, como puede ser
bitcdin, que no estdn respaldadas por un banco central, sino que su valor surge del consenso entre
los usuarios, y en la seguridad que inspira la tecnologia blockchain, que impide el fraude o la mani-
pulacién maliciosa de los registros. La fusién entre el internet de las cosas y las cadenas de bloques
abre un escenario de futuro para la aparicion de nuevos servicios, més eficientes y rdpidos, que im-
pulsardn con fuerza la economia digital.

Una de las ventajas de incorporar blockchain al internet de las cosas es que incide positivamente
sobre la privacidad y la fiabilidad. Puede hacer posible el seguimiento de miles de millones de dis-
positivos conectados, permitiendo gestionar las transacciones y la coordinacién entre ellos, con el
consiguiente ahorro de costes. Las cadenas de bloques pueden mantener un registro inmutable de
la historia de los distintos dispositivos inteligentes presentes en una red loT, haciendo que funcio-
nen sin la necesidad de que sean controlados por una autoridad central. Blockchain puede conseguir
que la comunicacion entre los distintos objetos y dispositivos sea segura y confiable, al igual que
hace al registrar las transacciones que se producen en el marco de una criptodivisa.

«LA FUSION ENTRE EL INTERNET DE LAS COSAS Y LAS CADENAS DE
BLOQUES ABRE UN ESCENARIO DE FUTURQ PARA LA APARICION DE
NUEVOS SERVICIOS, MAS EFICIENTES Y RAPIDOS, QUE IMPULSARAN
CON FUERZA LA ECONOMIA DIGITAL».

Actualmente, los dispositivos conectados al internet de las cosas son altamente vulnerables ante los
ciberataques. En 2019, un malware llamado Silex se propagé por las redes ripidamente y borré el
firmware de cimaras de vigilancia, cerraduras, bombillas, termostatos, routers, webcamsy en general
todos los productos conectados en el hogar o la oficina. En unas pocas horas Silex fue capaz de
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neutralizar mds de 4000 elementos del internet de las cosas. Cuantos mds objetos tenemos conec-
tados en nuestras vidas, mds vulnerables son. En general, estos no disponen de los estindares de
autentificacién necesarios para proteger los datos de los usuarios.

Muchos objetos conectados a las redes son baratos y no cuentan con la proteccién adecuada, de
forma que pueden ser capturados por los hackers y ser convertidos en «zombis», para llevar a cabo
ataques DDoS, es decir, para obligarlos a realizar peticiones masivas a un servidor de red con el
objeto de bloquearlo y dejarlo fuera de servicio. La tecnologia blockchain puede reforzar todos
estos aspectos relativos a la seguridad del IoT. En primer lugar, es capaz de tener identificados y
autentificados los dispositivos conectados. En el caso de los sensores, puede llevar un seguimien-
to de los datos y las mediciones realizadas y protegerlos frente a la manipulacién. Ademds, puede
garantizar de forma automdtica la transmisién de datos entre dispositivos, sin necesidad de que
intervengan terceras personas para hacerlo. Un aspecto importante es el de la resiliencia que las
cadenas de bloques pueden otorgar a una red. En una blockchain, cada nodo guarda una copia
completa de todas las transacciones que han tenido lugar en la red. De esta manera, ante un ata-
que que destruya parte de la red, toda la informacién sigue estando segura en los nodos supervi-
vientes, algo que aplicado al internet de las cosas garantiza la fortaleza del sistema. Esto, no obs-
tante, plantea unas necesidades de capacidad de procesado y de almacenamiento de informacién
muy superiores.

La aplicacién de la tecnologia de las cadenas de bloques al internet de las cosas plantea no pocos
desafios técnicos, principalmente porque el IoT generalmente parte de unas necesidades minimas
de capacidad de computacién, que actualmente no podrian soportar las soluciones blockchain. Uno
de los principales retos que surgen es la escalabilidad del sistema, pues la descentralizacién que ca-
racteriza a blockchain puede verse amenazada a medida que el nimero de nodos en la red crece.
Siempre se ha subrayado que uno de los puntos débiles de esta tecnologia estd relacionado con los
problemas de escalabilidad, es decir, para aumentar de forma flexible su tamano. Por el contrario, el
ntmero de elementos conectados al internet de las cosas crece exponencialmente. Esto puede crear
fricciones entre ambas tecnologfas.

«EN UNA BLOCKCHAIN, CADA NODO GUARDA UNA COPIA COMPLETA DE

TODAS LAS TRANSACCIONES QUE HAN TENIDO LUGAR EN LA RED. DE ESTA

MANERA, ANTE UN ATAQUE QUE DESTRUYA PARTE DE LA RED, TODA LA

INFORMACION SIGUE ESTANDO SEGURA EN LOS NODOS SUPERVIVIENTES».

Otra limitacién es la capacidad de procesado requerida y el tiempo necesario para encriptar todos
los objetos incluidos en un sistema blockchain. El IoT tiene distintos tipos de dispositivos con muy
distintas capacidades de computacion, y no todos podrén ejecutar los algoritmos de encriptado a la
misma velocidad. La gran ventaja de blockchain es que, al guardar una copia en cada nodo de toda
la informacién de la red, puede prescindir de un servidor central que tenga que gestionarla. Sin
embargo, los dispositivos del internet de las cosas tienen por regla general una baja capacidad de
almacenamiento, a todas luces insuficiente para albergar tanta informacién.



Un factor afadido es que todavia no existe un conocimiento y una formacién extendidos sobre
blockchain, dado lo novedoso de esta tecnologia. Pero, en cambio, el IoT estd por todas partes, asi
que al principio puede producirse una carencia de personal especializado para poder aplicar las ca-
denas de bloques al internet de los objetos. Finalmente, blockchain puede conectar nodos ubicados
en distintos paises y zonas del mundo que tengan distintas legislaciones y normativas relativas a la
fabricacion de dispositivos y la prestacion de servicios, que puede ser un factor que obstaculice el
crecimiento del blockchain de las cosas.

Con todo, poco a poco irdn superdndose las limitaciones actuales que plantea la fusién de estas
tecnologias y, probablemente, iremos viendo su aplicacién en sectores tan diversos como la energfa,
el control del trafico urbano o la sanidad.

UNE PUBLICA EL PRIMER ESTANDAR MUNDIAL SOBRE IDENTIDAD
DIGITAL DESCENTRALIZADA BLOCKCHAIN

A finales de 2020, la Asociacién Espafiola de Normalizacién, UNE, publicé la Norma
UNE 71307-1 Tecnologias Habilitadoras Digitales. Modelo de Gestién de Identidades
Descentralizadas sobre Blockchain y otras Tecnologias de Registros Distribuidos. Parte 1:
Marco de referencia. Se trata del primer estindar mundial sobre gestién de identidades
digitales descentralizadas, basado en blockchain y las tecnologias de registro distribuido
(DLT), lo que supone todo un hito para nuestro pais, que vuelve a convertirse en un refe-
rente en este campo.

La Norma espafiola UNE 71307-1 contempla una serie de conceptos y procesos bésicos
de gestion descentralizada de la identidad con el propdsito de que los sistemas tecnoldgi-
cos que los soporten puedan cumplir con los pertinentes requisitos empresariales, contrac-
tuales y regulatorios. En concreto, define un marco de referencia genérico para la emision,
administracion y uso descentralizados de aquellos atributos que faciliten la identificacion
de personas u organizaciones, permitiendo la creacién y el control de la propia identidad
digital de forma autogestionada, sin la necesidad de recurrir a autoridades centralizadas.
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TRANSFORMADOR
DEL INTERNET
DE LAS COSAS

Un cambio de paradigma para la empresa

El verdadero valor afiadido del internet de las cosas (IoT) reside en su papel como
motor del proceso de digitalizacién. A pesar de que en sus inicios ha sido una
tecnologfa destinada a digitalizar procesos analdgicos existentes, su verdadero po-
tencial es la capacidad para crear nuevos modelos de negocio, procesos internos y
formas de trabajo. Se trata de un cambio de paradigma, de soportar digitalmente las
actividades a que estas estén dirigidas digitalmente. Por ejemplo, el internet de las
cosas que hemos conocido en la ltima década se ha basado en gran medida en los
sensores y en la recopilacién de datos descriptivos, asi como en los dispositivos
inteligentes de medicion y en la gestién de flotas y de mercancias; el IoT que ve-
remos a medio plazo, basado en redes 5G y en latencias de menos de 1 ms, permi-
tird llevar a cabo cosas como el mantenimiento predictivo mediante realidad au-
mentada, el desarrollo de centrales eléctricas virtuales o la creacién de soluciones
auténomas de almacenaje y logistica. Sin duda esta transformacién cambiard por
completo la distribucién de la generacién de valor en muchos sectores de actividad
economica.
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LA HOJA DE RUTA DE LA EVOLUCION DEL IOT
loT 1.0 loT 1.5 10T 2.0

e Sensores y recopilacion de datos e Mantenimiento predictivo  Mantenimiento prescriptivo sobre
descriptivos basado en condicidn realidad aumentada
o Medidores inteligentes e Equilibrado de carga de alto o Plantas de energfa virtuales
e (estidn de flotas y mercancias voltaje o | ogistica y almacenaje auténomos
* |ogistica detallada

Casos de uso loT
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seleccionada requerida

Evolucion
temporal

Fuente: Arthur D. Little (2020), Seizing the loT opportunity in the 5G era.

De acuerdo con los resultados de una encuesta de GSMA Intelligence publicada en marzo de 2020
—realizada a empresas de dieciocho paises, incluida Espania— mds del 60 % de las compaiifas pla-
neaban desplegar una estrategia de IoT ese mismo afio de media.® Por tamafios, casi el 70 % de las
grandes se lo plantean, y hasta el 57 % de las de menos de 100 empleados. Los tres sectores mds
proclives a invertir en soluciones basadas en el internet de las cosas son el de suministros (energfa y
agua), comercio minorista y la industria manufacturera, pues en todos ellos entre el 68 % y el 78 %
de las empresas se muestran partidarias.

¢{CUANDO PLANEA LANZAR UN PROYECTO IOT?

Planes para desplegar una solucion loT

‘\i‘L 9 en los préximos 12 meses
63% 12% 4%
—_——

Porcentaje de empresas que planean
12 meses de 122 24 meses de2a5afos més de 5 afios despliegues futuros por tamafio

20-99 empleados

100-499 empleados
500 + empleados
26%
25% 2%
7d 1= 2 MERESE

Suministros C. minorista Industria ~ Sector  Salud  Electronica  Salud ~ Automocion Transporte  Salud  Automocion  Sector
publico de consumo publico

Fuente: GSMA Intelligence (2020), foT in business 2020. The enterprise voice on loT adopion.

66.  GSMA Intelligence (2020), IoT in business 2020. The enterprise voice on IoT adoption.



Por otro lado, los datos que aporta GSMA destacan el relativamente pequefio tamafio actual de los
despliegues de IoT, puesto que casi el 70 % de las empresas consultadas tienen conectados menos
de 500 dispositivos, y solamente el 4 % superan los 5000. No obstante, el tamafio medio de las
redes va creciendo afio tras afo.

TAMANO DEL DESPLIEGUE ACTUAL DE 10T

w2018
I I B

Menos de 50 De 513500 De 50125000 Més de 5000

Fuente: GSMA Intelligence (2020), loT in business 2020. The enterprise voice on loT adoption.

En relacién con los retos a los que se enfrentan las compafias a la hora de implementar proyectos
de 0T, los mayores obstéculos senalados estdn relacionados con la integracién de los nuevos desa-
rrollos con la tecnologia existente en la organizacion, para mas de la mitad de los encuestados, se-
guido del coste necesario para llevarlo a cabo, y de la preocupacion relacionada con la seguridad y
la privacidad de los datos.

RETOS QUE AFRONTAN LAS ORGANIZACIONES AL DESPLEGAR SOLUCIONES
BASADASEN IOT

w2018

e 2019

I II B
]

Integracidn con la Coste de Problemas relacionados  Falta de cualificacién ~ Oposiciéninternao~ Noestd clarasufuncion ~ Nohay desafios
tecnologia existente implementacion con la sequridad en el seno de de los empleados
y la privacidad la empresa

e 8 B 9 S ® 5

Fuente: GSMA Intelligence (2020), foT in business 2020. The enterprise voice on loT adaption.
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Finalmente, las mayores ventajas que aprecian las empresas en la instalacién de sistemas basados
en el internet de las cosas estdn relacionadas con el ahorro de costes que generan para la organi-
zacién, aunque casi en la misma proporcion sefalan también la generacién de ingresos derivada.
Esto tltimo tiene su explicacién en que las companias cada vez més utilizan los datos para obte-
ner conocimientos sobre el mercado que permitan generar nuevas oportunidades de negocio. Un
factor que ha tenido un rédpido crecimiento, y que ya es valorado por la mitad de las empresas, es
la importancia del IoT como un medio para garantizar el cumplimiento de la regulacién y de las
normativas, tanto del sector como internas de la organizacién. Las firmas espanolas valoran por
encima de la media la capacidad del internet de las cosas para generar un ahorro de costes y para
aumentar el flujo de los ingresos corporativos.

MIDIENDO EL EXITO DE LOS DESPLIEGUES 10T

DE) o EM
SE o E=E&()
Medida de éxito China Brasil Espafia Japén EE.UU. Alemania Francia
Ahorrodecostes  69%  85% 80% 82% 74% 74% 71% 64 % 60 %
Generacién de 68% 8% 83% 66.% 74% 74% 66 % 679% 59%
ingresos

(umplimi.ento 51%  31% 60% 60 % 48% 36% 49% 37% 55%
regulatorio

Fuente: GSMA Intelligence (2020), loT in business 2020. The enterprise voice on loT adaption.

En Espana, de acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica (INE), el IoT es la tecnologia de
vanguardia mds utilizada por las empresas,”” dado que es aplicada por un 16 % de estas, por en-
cima de la robética, el big data, la impresién 3D o los chatbots. Como es 16gico, las companias
de mayor tamano son las que hacen mds uso de esta tecnologia, en concreto, una tercera parte de
las de mds de 250 empleados, frente al 25 % de las que tienen entre 50 y 250 trabajadores, y el
14 % de las de menos de 50.

67. INE (2020), Encuesta sobre el uso de TIC y del comercio electrénico en las empresas Aro 2019 — Primer trimestre de 2020.



PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE UTILIZARON DISPOSITIVOS INTERCONECTADOS
QUE PUEDAN SER MONITORIZADOS O CONTROLADOS REMOTAMENTE A TRAVES DE
INTERNET (IOT) POR NUMERO DE EMPLEADOS

35% 33,25%

30%

24,78 %

25%

20%

14,86 %

15%
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0%

De 10249 De 50249 De 250y mds

Fuente: INE (2020), Encuesta sobre el uso de TIC y del comercio electrdnico en las empresas Afio 2019 — Primer trimestre de 2020.

Atendiendo a los sectores de actividad, casi la quinta parte de las empresas de servicios de mds de 10
personas empleadas hacen uso de aplicaciones IoT, mientras que en la industria esa cifra es del 16 %
y en la construccién de casi el 12 %. Atendiendo a actividades econémicas concretas, dentro del
epigrafe de la industria destacan las empresas de energfa y agua, de las cuales una tercera parte hace
uso del internet de las cosas, y también las de coquerias, refinados del petréleo y pldsticos, que as-
cienden al 20 %. Por la parte de los servicios, las mayores usuarias de esta tecnologia son las dedica-
das al transporte y el almacenamiento (un 26 % de ellas), las de informacién y comunicaciones
(22 %), y las que realizan actividades inmobiliarias (21 %).

PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE UTILIZARON DISPOSITIVOS INTERCONECTADOS
QUE PUEDAN SER MONITORIZADOS O CONTROLADOS REMOTAMENTE A TRAVES DE
INTERNET (I0T) POR SECTORES

11,78%

e [ndustria Construccion m— Servicios

Fuente: INE (2020), Encuesta sobre el uso de TIC y del comercio electrdnico en las empresas Afio 2019 — Primer trimestre de 2020.
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Por dltimo, al analizar el uso que le dan las empresas espanolas al loT, la principal aplicacién es la
optimizacién del consumo de energia a través de medidores y dispositivos inteligentes, seguida muy
de cerca por la aplicacién de cdmaras, sensores y etiquetas RFID (identificacién por radiofrecuen-
cia) para mejorar el servicio al cliente, y, por dltimo, los desarrollos destinados a garantizar la traza-
bilidad de mercancias y vehiculos.

PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE UTILIZARON DISPOSITIVOS INTERCONECTADOS
QUE PUEDAN SER MONITORIZADOS O CONTROLADOS A TRAVES DE INTERNET (IOT)
PORTIPO DE APLICACION

Sensores de movimiento
para rastrear vehiculos

0 productos, para
ofrecer mantenimiento
de vehiculos bajo ciertas
condiciones, 30,19 %

Fuente: INE (2020), Encuesta sobre el uso de TIC y del comercio electrdnico en las empresas Aiio 2019 — Primer trimestre de 2020.

A modo de ejemplo, la cadena de comercio textil minorista Cortefiel ha llevado a cabo la automa-
tizacién de la gestién energética —tanto de la iluminacién como de la climatizacién— de 37 de sus
establecimientos de Madrid y Andalucia, haciendo uso para ello de las herramientas Eco Smart de
Telefénica. El ahorro de energia acumulado asciende a més de 3700 MWh, el 15 %, que es el equi-
valente al consumo eléctrico anual de 1060 hogares espanoles.®®

Por su parte, Ferrovial ha desplegado una solucién de telegestién de luminarias punto a punto ba-
sado en NB-IoT que permite gestionar todo el alumbrado desde un tinico punto de control, con lo
que se mejora la eficacia y el ahorro energético. Tras la realizacion de un proyecto piloto en Guada-
lajara y en Madrid, esta iniciativa ya estd implementada en Alcantarilla en Murcia y Gozon en As-
turias, que ya han desplegado 1200 y 5000 luminarias, respectivamente.®” En otro sector, como es
la recogida de residuos en los nicleos urbanos, Ferrovial ha puesto en marcha el proyecto Smart
Vehicle para conectar todos los vehiculos mediante un dispositivo telemdtico que envia en tiempo
real datos, como la localizacién GPS, las rutas, velocidad, consumos y el comportamiento de los
conductores a una plataforma interna. El andlisis de los datos permite mejorar sus operaciones y
establecer politicas de conduccién eficiente, que van a permitir una reduccién de consumos, emi-
siones de CO, y una mejora de la seguridad.”

68.  Telefonica (2020), Las tiendas Cortefiel reducen su consumo energético un 15 % con la solucién I0T ECO SMART de Telefénica Empresas.
69.  Telefénica (2020), Telefénica, Ferrovial Servicios y Tellink digitalizan el alumbrado piiblico.
70.  Garcfa Gémez, F. (2020), «La flota de vehiculos de recogida de residuos se suma a la “RevolucIOTn" en Think Big.
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El imparable crecimiento del loT en la industria

Si el internet de las cosas crece afio tras afo a buen paso, el IoT aplicado a la industria —el deno-
minado IloT (industrial internet of things)— lo hace a grandes zancadas. La consultora OMDIA
calcula que en 2030 habrd en el mundo 4400 millones de dispositivos en funcionamiento en las
fébricas, mds de la mitad de estos localizados en Asia. Se trata, por tanto, de una tasa de crecimien-
to espectacular, si tenemos en cuenta que partimos de una base instalada en el momento actual de
algo mas de 1000 millones.”

BASE INSTALADA DE DISPOSITIVOS 10T 2019-2030, POR FUNCION DE DISPOSITIVO
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Fuente: Tomasi, . (2020), loT Market Landscape: Industrial loI. Stakeholders, opportunities, and building blocks for lloT solutions. OMDIA.

«LA CONSULTORA OMDIA CALCULA QUE EN 2030 HABRA EN EL MUNDO
4 400 MILLONES DE DISPOSITIVOS EN FUNCIONAMIENTO EN LAS
FABRICAS, MAS DE LA MITAD DE ESTOS LOCALIZADOS EN ASIA».,

El internet de las cosas industrial puede crear valor a lo largo de distintas dimensiones del negocio,
desde la mejora del producto fabricado hasta la ingenieria y el servicio al cliente, pasando por la
habilitacién de una mejor planificacién, una gestién de planta productiva mds eficiente, y un refuer-
zo de las medidas de apoyo. Implica una transformacién completa de la actividad productiva que va
mucho mds alld de la automatizacién de las plantas de montaje.

71. Tomasi, P (2020), loT Market Landscape: Industrial IoT. Stakeholders, opportunities, and building blocks for Il T solutions. OMDIA.
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Fuente: World Economic Forum (2020), Accelerating the Impact of Industrial loT in Small and Medium-Sized Enterprises: A Protocol for Action.

Este abanico de beneficios de aplicar IloT que trascienden la mera reduccién de costes es algo que
tienen claro las empresas. OMDIA publicé en marzo de 2020 una encuesta realizada a compaiias
de 15 paises —incluida Espafia— para recabar el estado de la cuestion y la experiencia en el uso del
internet industrial.”* Los encuestados subrayan que los principales motivos para incorporar el IoT a
su actividad industrial han sido buscar una mejora en la productividad y la eficiencia de los proce-
s0s, y, en segundo lugar, mejorar la calidad del producto. En segundo plano quedan factores como
la reduccién de costes o el aumento de la competitividad.

«LOS PRINCIPALES MOTIVOS PARA INCORPORAR EL 10T A SU
ACTIVIDAD INDUSTRIAL HAN SIDO BUSCAR UNA MEJORAEN LA

PRODUCTIVIDAD Y LA EFICIENCIA DE LOS PROCESOS Y, EN SEGUNDO

LUGAR, MEJORAR LA CALIDAD DEL PRODUCTO.

72. Tomasi, P, Rehak, A. y Fotiadi, O. (2020), loT Enterprise Insight Survey 2019/2020 — Industrial Top 10 Findings. OMDIA.
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¢CUAL ES MAYOR OBJETIVO DE LA ORGANIZACION AL DESPLEGAR I10T?

——-—
@ Aumentar la competitividad

@ Construir una coleccion de datos para aprovecharlos en el futuro

Fuente: Tomasi, P, Rehak, A. y Fotiadi, 0. (2020), /o Enterprise Insight Survey 2019/2020 — Industrial Top 10 Findings. OMDIA.

Por otro lado, al consultar qué tipo de aplicaciones del IoT industrial son las que mds estdn siendo
implementadas en la actualidad, destaca, por encima de todas, el mantenimiento predictivo, segui-
do del control de calidad de los procesos de produccién y productos, y de la trazabilidad de activos
(vehiculos o mercancias). Las menos comunes entre las empresas consultadas son aquellas mds avan-
zadas, como la gestion de flotas, el uso de vehiculos auténomos o la creacién de gemelos digitales.

APLICACIONES DE IOT ACTUALMENTE DESPLEGADAS

Analitica predictiva o mantenimiento

Monitorizacion de procesos de produccién y de calidad de producto

Trazabilidad de activos e inventario (cosas que se desplazan
de un lugar a otro) o geovalla

Control remoto y gestion de equipamiento
Wearables industriales

Circuito cerrado de TV conectado y analitica de video

Monitorizacion de la situacion del producto, localizacion y uso
més alld del punto de venta

Monitorizacion de activos, inventario o infraestructuras
(estatica o estacionaria)

Gestion de flotas

Vehiculos autdnomos o semiauténomos

Gemelos digitales

o
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Fuente: Tomasi, P, Rehak, A. y Fotiadi, 0. (2020), loT Enterprise Insight Survey 2019/2020 — Industrial Top 10 Findings. OMDIA.



Sin duda la industria se encuentra sumida en una revolucién equiparable a la que tuvo lugar a fina-
les del siglo x1x, y no son pocas las incertidumbres a las que se enfrenta su futuro inmediato, que
superan el mero campo de la innovacién tecnolégica.

EL INTERNET DE LAS COSAS ROBOTICAS (IORT)

A sumarse a las siglas ya conocidas como IoT (internet de las cosas) e lloT (internet in-
dustrial de las cosas) llega el IoRT (internet of robotic things) o internet de las cosas robé-
ticas. El IoRT es un concepto que contempla dispositivos inteligentes que monitorizan
eventos, recopilan datos de sensores, usan inteligencia distribuida y local para determi-
nar la mejor medida que tomar, y, posteriormente, controlan y manipulan objetos en el
mundo fisico y, en algunos casos, se desplazan a través de él.

Se trata de una pasarela entre el mundo digital y el fisico o, lo que es lo mismo, entre el
internet de las cosas y la robdtica. Un sistema inteligente recibe informacién de su entor-
no, gracias al IoT, y basdndose en ella, realiza acciones fisicas.

La fabricacidn, el transporte y la logistica han sido sectores pioneros en la aplicacién del
IoRT, que se configura como uno de los elementos clave de la cadena de produccién
inteligente.

EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA: DE LA DISRUPCION A LA NORMALIZACION






3. 4. LOS ROBOTS SALEN
A LA CALLE

<o
()

Los autdmatas que trabajan en entornos no estructurados
llegaran a todos los sectores

La robética no es algo nuevo. Los autématas, con un mayor o menor nivel de
inteligencia, llevan trabajando en las plantas industriales desde el Gltimo cuarto
del siglo pasado. La automatizacién de las cadenas de produccién y de montaje
tiene una larga tradicidn, si bien, en principio centrada en tareas repetitivas y en
entornos estructurados. Por otro lado, el uso de robots se ha concentrado hasta
ahora en una serie de sectores industriales, como, por ejemplo, el del automdvil.
Sin embargo, estamos a punto de asistir a un salto evolutivo, a una migracién de
la robética desde los entornos controlados a los espacios libres, y desde los sec-
tores especializados al resto del tejido productivo. Se abre una nueva era en la
que las mdquinas inteligentes van a salir a la calle y a mezclarse con nosotros.

Hasta hace poco los robots han mostrado algunas limitaciones, por una parte, para operar en
entornos desestructurados, y por otra, en la destreza fina necesaria para agarrar objetos de distin-
tas formas y tamafos. La robdtica mds bdsica parte de mdquinas disenadas para realizar tareas
muy especificas en un entorno concreto, generalmente invariable. Pero los robots mis avanzados
tienden a ser lo mds auténomos posible y adaptativos a los cambios del medio en el que operan.
Por ello, en funcién de las tareas que queremos que realicen, su nivel de complejidad varia. La
empresa Boston Dynamics es el paradigma de la revolucién que experimenta la ciencia robética.
Sus modelos cada vez se desenvuelven mejor en entornos desestructurados, como pueden ser la
superacién de obstdculos y de las desigualdades del terreno. La consultora Accenture expone el
dato de que globalmente el 61 % de los ejecutivos esperan que su organizacién utilice robots en
entornos no estructurados en los préximos dos afios.”

73.  Accenture (2020), WE, THE POST-DIGITAL PEOPLE. Can your enterprise survive the tech-clash?.
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THE EVERYDAY ROBOT PROJECT

La empresa de Google Alphabet estd trabajando, dentro del laboratorio The Moonshot
Factory, en la iniciativa The Everyday Robot Project, que pretende desarrollar un robot
capaz de aprender y de desenvolverse en entornos desestructurados. Como muestra el
siguiente grafico, que procede de la web de la empresa, frente a la robdtica industrial
——centrada en la realizacién de tareas especializadas en entornos estructurados—, el ob-
jetivo es que sus mdquinas puedan trabajar en entornos no estructurados y, ademads,
aprender tareas del dfa a difa.

Entornos no estructurados

EVERYDAY ROBOTS
COCHES AUTONOMOS

Programado para realizar
tareas especializadas Aprende tareas dia a dia

ROBOTICA INDUSTRIAL

Entornos estructurados

Fuente: Pdgina oficial The Everyday Robot Project.

Los robots que persigue este proyecto estdn pensados para operar con seguridad en en-
tornos humanos, es decir, en aquellos en los que las cosas cambian de lugar, donde exis-
ten obstdculos y en los que las personas pueden aparecer inesperadamente. Para ello, la
mdquina debe poder comprender el espacio en el que trabaja e ir adaptindose a él a
través de la experiencia.

La investigacién llevada a cabo en las dependencias de Alphabet se basa en tres pilares:
percepcién, manipulacion y navegacién. La percepcion a través de cdmaras en la cabeza
del autémata, que recogen informacién para que sea asimilada por el machine learning,
el sistema de inteligencia artificial que incorpora el sistema. Manipulacién de todo tipo
de objetos, gracias a una destreza muy fina. Finalmente, navegacion, pues el robot utiliza
los datos que recogen sus sensores para poder entender lo que «ve», lo que «oye», y el
lugar que ocupa en el mundo, de forma que pueda realizar tareas ttiles entre las personas
de forma segura.



Poco a poco iremos viendo robots que interactiian con nosotros en aspectos de la vida cotidiana, si
bien este proceso de despliegue serd lento y laborioso. Hay que tener en cuenta que, aparte de las
propias limitaciones del aparato para desenvolverse con mayor o menor soltura, el operar en un
escenario real no acotado les enfrenta a numerosos obstédculos impredecibles, ademds de tener que
interactuar con personas. El gigante del comercio electrénico Amazon estd experimentando desde
el pasado afo con un prototipo de vehiculo inteligente bautizado como Scout.” Se trata de un ca-
rrito auténomo de seis ruedas para realizar entregas de pedidos, que por ahora solamente estd en
funcionamiento en zonas de Washington y California, y que estd experimentando los avatares de
discurrir libremente por las calles: desde sufrir fenémenos atmosféricos imprevistos —como tor-
mentas de lluvia o nieve— hasta tener que esquivar a perros y gatos o evitar a las personas que tratan
de tocarlo o dafarlo y sortear elementos del mobiliario urbano. A pesar de que los dispositivos se-
guirdn una ruta de entrega de forma independiente, al principio irdn acompafiados de un empleado
humano, el denominado Amazon Scoutr Ambassador.

El despliegue de autématas inteligentes en empresas y negocios, fuera de las plantas de ensamblaje
y de las cadenas de produccién, va a conllevar largos desarrollos jalonados de innumerables pruebas,
que retroalimentardn de informacion el proceso de mejora de los sistemas. Una vez en uso, las pro-
pias mdquinas generardn los grandes volimenes de datos que podrdn ser utilizados para su mejora
continua y para refinar su funcionamiento.

LOS ROBOTS EN EL SECTOR SANITARIO

El cuidado de la salud y la asistencia sanitaria son campos en los que la robdtica presenta
interesantes y prometedoras aplicaciones. De acuerdo con los datos IRFE, estd previsto que
el ndmero de robots en el mundo en el campo de la medicina crezca de 12000 en 2020 a
26000 en 2023. Aunque se trata de una tendencia a largo plazo, la crisis sanitaria ya ha
permitido comprobar la utilidad de las mdquinas auténomas en los entornos hospitalarios.

Por ejemplo, los robots estdn siendo utilizados para desinfectar las instalaciones de los
hospitales, como la unidad mévil de desinfeccién danesa UVD, desarrollada por la em-
presa Blue Ocean Robotics, que ha estado en servicio en el Hospital Universitario de
Odense.” También pueden participar los autématas de la dindmica de la logistica hospi-
talaria, llevando la comida a los pacientes o extrayendo muestras de sangre —especial-
mente en casos de peligro de contagio—, con lo que se evita exponer al personal sanita-
rio. El humanoide TIAGo de la empresa catalana PAL Robotics puede llevar comida y
otros objetos, como medicacién o muestras y cultivos.”® También hay robots que moni-
torizan las constantes de los pacientes, como es el caso del modelo italiano Tommy, para
sustituir a médicos y enfermeras.”” La empresa valenciana Robotnik, a raiz de la pande-
mia, estd desarrollando una base robética mévil capaz de realizar la lectura de las métri-
cas vitales de los enfermos.”

74.  Gascon, M. (2020), «Asi es el robot de reparto de Amazon que se estd probando cada vez en mds lugares debido al coronavirus» en 20 Minutos. 22 de julio.

75.  Encabo, I. (2020), «Asf funcionan los robots que desinfectardn los hospitales espafioles» en £/ Independiente. 23 de octubre.

76.  Reina Garcfa, A. (2020), «Disefian robots enfermeros para alimentar a pacientes hospitalizados en cuarentena y asi evitar el contagio» en Nius. 10 de
noviembre.

77.  ConSalud (2020), Tommy, la enfermera robot que ayuda a reducir el riesgo de contagio entre los médicos italianos. 2 de abril.

78.  InfoPLC (2020), Robdtica desde Espara contra la COVID-19. 11 de mayo.
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La nueva generacién de robots estd preparada para ir mds alld de las tareas mecdnicas de una cadena
de montaje o del transporte de objetos. Una startup californiana, FarmWise,”” estd desarrollando
maquinaria auténoma que se ocupe de todas las tareas del ciclo agricola, desde la siembra hasta el
desbroce y la cosecha. Sus tractores incorporan visién artificial y algoritmos que aprenden sobre
coémo actuar con cada cultivo especifico. Sin salir del sector agrario, en Dinamarca la empresa Ros-
borg Food Holding utiliza robots con visién artificial y motricidad fina para manipular y transpor-
tar plantas delicadas.*® El brazo mecdnico RG6 tiene dos extremidades a modo de dedos que incor-
poran inteligencia e imitan el modo en el que los humanos utilizamos de forma instintiva el sentido
del tacto a la hora de agarrar cosas y moverlas. Otro campo de accién de la robética implica la inte-
raccién directa con seres humanos, como ocurre en el caso del autémata sueco Tengai, un busto
humanoide que realiza entrevistas laborales.®’ Segtin sus creadores de Furhat Robotics, esta médquina
de rostro amigable puede evaluar las aptitudes de un candidato a un puesto de trabajo sin los sesgos
y prejuicios que puede mostrar un entrevistador humano.

«LA NUEVA GENERACION DE ROBOTS ESTA PREPARADA PARA IR MAS ALLA

DE LAS TAREAS MECANICAS DE UNA CADENA DE MONTAJE 0 DEL
TRANSPORTE DE OBJETOS.

Aparte de las limitaciones impuestas por la inteligencia artificial y por la motricidad, la razén por la
que los robots han estado confinados en espacios controlados —como almacenes o fébricas— ha
sido que en ellos no tiene demasiada importancia la latencia, es decir, los retardos que se producen
en la transmision a través de una red. Pero el operar en espacios abiertos del mundo real requiere
que los sistemas estén conectados con una latencia muy baja, algo que hasta ahora no podia darse,
pero que a partir del despliegue de las redes 5G en combinacién con el edge computing se convierte
en una realidad. La revolucién de las comunicaciones moviles que ahora comienza sin duda impul-
sard y transformard el mundo de la robética en los préximos anos.

A modo de ejemplo de los cambios que nos aguardan, Accenture ha realizado las siguientes predicciones,
que pueden parecer en exceso optimistas: en el plazo de cinco afios los habitantes de las ciudades tendrdn
entre cinco y diez interacciones diarias con dispositivos auténomos; en siete afios, un gran grupo de
tiendas de moda habrd sido el primero en introducir servicios robdticos de cara al cliente; en diez anos
habr en los grandes hospitales la misma proporcion de robots que de profesionales sanitarios.*

La buena salud de la robética espainola

De acuerdo con las cifras que ofrece la Federacion Internacional de Robética (IFR), existen 2,7 mi-
llones de robots industriales que operan en fibricas por todo el mundo, el mayor nivel de la historia,
que supone un incremento del 85 % en el lustro entre 2014 y 2019.% No obstante, en los tltimos

79.  hteps://farmwise.io

80. OnRobot, Packaging Delicate Herbs at Rosborg Greenhouse, Denmark.

81. Europa Press (2019), Tengai es un robot diseiiado para hacer entrevistas de trabajo y evitar los prejuicios. 22 de marzo.
82.  Accenture (2020), WE, THE POST-DIGITAL PEOPLE. Can your enterprise survive the tech-clash?.

83. IFR (2020), IFR presents World Robotics Report 2020. International Federation of Robotics.
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tiempos la demanda ha sufrido una caida del 12 % atribuida a los problemas que experimentan dos
de los principales clientes, como son la industria automovilistica y la de la electrénica. Aunque los
efectos de la crisis provocada por la pandemia todavia no se pueden cuantificar completamente, se
prevé que los niveles de actividad que tenia el sector en 2019 no se podrdn volver a alcanzar hasta
2022 0 2023. A pesar de este bache, hay expertos en este campo que afirman que la crisis provocada
por la COVID-19 ha adelantado entre cinco y diez afios la demanda de robots.® Las razones de esto
pueden estar en que la industria electrénica —una de las mds importantes demandantes de ro-
bots— ha sido uno de los sectores beneficiados de la necesidad del distanciamiento social, y la recu-
peracién tirard de la produccién de mdquinas inteligentes. Por otro lado, se ha producido un incre-
mento en la fabricacién de nuevos productos relacionados con el cuidado de la salud y los equipos
de proteccién personal. En paralelo, el confinamiento ha impulsado las politicas de digitalizacién y
automatizacién de las empresas.

Hablando en términos globales, aunque la logistica es uno de los campos que mds impulsa con su
demanda de la robdtica —se espera que el niimero de unidades destinadas a este sector aumente mds
del 125 % entre 2020 y 2023—, los robots destinados a operar en entornos publicos van a crecer
hasta un 171 % en ese mismo periodo y alcanzardn las 76 000 unidades en servicio.

Espafa ocupa un puesto destacado dentro del mercado mundial de la robética, pues la International
Federation of Robotics (IFR) la sitta entre los quince primeros paises en términos de instalaciones
anuales de robots industriales, en concreto en el undécimo puesto, por encima incluso de Canada.

INSTALACION ANUAL DE ROBOTS INDUSTRIALES: 15 MERCADOS PRINCIPALES
EN 2019
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Fuente: IFR (2020), IFR presents World Robotics Report 2020. International Federation of Robotics.

84. Economfa de Mallorca (2020), Victor Martin (Macco): La pandemia ha adelantado 5 o 10 ajios la demanda de robots. 22 de septiembre.
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Por otro lado, en términos de densidad robética industrial, es decir, nimero de robots instalados
por cada 10000 empleados, nuestro pais también estd entre los quince primeros puestos, con lo que
supera la media europea y la mundial al respecto.

DENSIDAD ROBOTICA EN LA INDUSTRIA MANUFACTURERA 2019

Media de Europa: 114
Media de América: 103
Media de Asia: 118
Media mundial: 113

Robots instalados por cada 10000 empleados
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Fuente: IFR (2020), IFR presents World Robotics Report 2020. International Federation of Robotics.

Dentro de poco tiempo nos acostumbraremos a ver robots por todos lados. A modo de ejemplo,
podemos identificar, sin salir de Espana, muchas iniciativas que tienden a aplicar la robética a cual-
quier actividad. Por ejemplo, la empresa sevillana Macco Robotics crea autématas amigables que
pueden actuar de recepcionistas en los hoteles, cuidar de los mds pequefios de la casa, servir las be-
bidas en un bar o gestionar el trinsito de gente en una tienda.® La compaiiia de Barcelona Sadako
ha creado el modelo Wall-B para el reciclado de basura y ha conseguido que pueda identificar plds-
ticos, latas o briks entre todos los residuos, para poder separarlos.® Por otra parte, en Madrid, UAV
Navigation se ha especializado desde 2004 en el disenio de soluciones de guiado, navegacion y
control para vehiculos aéreos no tripulados.”

Por tltimo, ASTT Mobile Robotics y BOOS Technical Lighting han creado la solucién de desinfec-
cién tecnolégica ZENZOE UV-C. Entre otros productos, disponen de un robot que incorpora
lamparas Signify que han demostrado su eficacia para la inactivacién del SARS-CoV-2. Se trata de
una mdquina auténoma mévil capaz de evitar obstdculos, apta para garantizar la salubridad no solo
de hospitales, sino de cualquier centro de trabajo o espacio publico, como restaurantes u hoteles.®

85.  Guzmidn, M. J. (2020), «Robots “made in” Sevilla» en Diario de Sevilla. 8 de noviembre.

86.  Sénchez, J. C. (2017), «Robots inteligentes y con “buen ojo” hacen mds rentable la recuperacién de residuos» en MIT Technology Review.
87.  https://www.uavnavigation.com/

88.  https://zenzoe.tech/es
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CEO de ASTI Mobile Robotics Group y presidenta
de ASTI Talent & Tech Foundation.

acrisis sanitaria provocada por el virus de la COVID-19
ha traido como efecto colateral una aceleracion de ten-
dencias previamente identificadas, como la digitalizacién
en su sentido mas amplio (teletrabajo, telediagndstico,
teleasistencia...), asi como el comercio electrénico. Tam-
bién ha dejado en evidencia la necesidad de diversifica-
cion del PIB europeo y en particular del espafiol, con un
crecimiento en la aportacién industrial. Lo que significa
un crecimiento en competitividad de la base industrial
instalada y un fuerte foco en atraer nuevos proyectos in-
dustriales que buscan el talento y la tecnologia como
ejes de competitividad.

Todo lo anterior supone un contexto de crecimiento para
la robdtica movil, que se convierte en un aliado clave
para la flexibilidad y la competitividad industrial, automa-
tizando procesos repetibles y predecibles, dotando de
mayor sequridad y valor anadido a los puestos de trabajo,
habilitando también modelos de negocio de otra manera
imposibles en tiempos de confinamiento

Si hablamos en clave empresarial, en muchos casos, la
digitalizacion se ha convertido en la Unica tabla de salva-
cion para la supervivencia a lo largo del Ultimo afo. Pero
no solo eso, los robots y la tecnologia han llegado a ser
los mejores aliados de los humanos. Atras quedaron las
visiones catastrofistas sobre la maldad de las maquinas.

La robotizacion de los procesos logisticos se tiene que
colocar entre las prioridades urgentes para la digitaliza-
cién de nuestra industria manufacturera y de distribu-
cion, y estar asi en la agenda estratégica de los directivos
de las companias. Buscando la flexibilidad y la competi-
tividad empresarial, la robética movil se convierte en una
oportunidad para que el mercado espanol no pierda el

Los robots como dliados

tren hacia una nueva economia mas conectada, compe-
titiva y flexible, que permita la creacién de empleo y de
nuevas posibilidades de crecimiento, ademas de un me-
jor servicio a clientes y ciudadanos. Este proceso afecta a
todos los sectores y procesos industriales, pero espe-
cialmente sera clave en sectores manufactureros, como
la automocién, farmacia y alimentacion, sin olvidar, el
comercio electronico como nuevo canal de mercado con
un elevadisimo crecimiento clave para fabricantes y mi-
noristas.

No obstante, no podemos olvidar que el gran habilitador
de la tecnologia, y por ende de la robdtica, es el talento.
Son las personas y su formacion la clave de béveda de la
tecnologia y del futuro del trabajo. Es importante cons-
truir los pilares que den soporte a nuestro futuro, que
tiene que ser un futuro prometedor, en el que nuestro
pais esté a la vanguardia. Espana no puede competir por
una mano de obra barata, tiene que poner en valor sus
ideas, su tecnologia, su aportacion de valor, su innova-
cion y su flexibilidad. Para la consecucion de este reto,
hace falta una vision, un despliegue estratégico y consis-
tencia.

Y es que la transformacion digital en todas sus vertien-
tes, también en cuanto a la robética se refiere, tiene que
ser un proceso cultural que englobe, sin duda, a las per-
sonas desde el inicio. Si vemos este hecho en clave de
oportunidad, solo comprobaremos que un mundo digital,
tecnolégico y robdtico serd un mundo mas humano,
creativo y social. Cuanto antes seamos conscientes y nos
preparemos, mas aprovecharemos esta transformacion
para vivir mejor.






3.0. EL CLOUD

Y LA NECESARIA
FLEXIBILIDAD PARA
TIEMPOS INCIERTOS

El cloud computing coge velocidad

La pandemia trajo consigo de un dia para otro un aumento exponencial en el
trdfico de internet. La sustitucién del contacto presencial por la videoconferencia
llevé a que la plataforma Zoom tuviese mds usuarios nuevos en los primeros meses
del afio 2020 que en todo 2019. Nuestro ocio también se trasladé al mundo digi-
tal, de forma que plataformas como Netflix, YouTube, Facebook o Disney+ tuvie-
ron que bajar en Europa la calidad de su tréfico de video en streaming para dismi-
nuir el estrés que soportaban las redes. De la misma forma, durante la época mds
intensa de la crisis, las empresas responsables de la plataforma de videojuegos
Steam —Sony, Microsoft y Valve— dejaron de realizar actualizaciones de las ver-
siones o lo hacian en horas valle de uso. Y es que, de acuerdo con Sandvine, el
trifico dedicado al video, a los juegos y a medios sociales supone el 80 % del trd-
fico total de internet.¥

89. Sandvine (2020), COVID-19 Global Internet Phenomena Report.
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Hacer frente a este crecimiento inesperado e instantdneo de la demanda no hubiera sido posible
si no existiesen por todo el mundo los grandes centros de computacién que configuran la nube.
Las dltimas dos décadas han visto cémo numerosos agentes han invertido en la generacién de
estas infraestructuras para el almacenamiento y la gestién del tréfico masivo de datos, tanto ope-
radores de telecomunicaciones como empresas que necesitan un soporte solido y potente para
poder realizar su oferta de valor, como Amazon en el comercio electrénico, Netflix en los con-
tenidos o Dropbox, que ofrece servicios de almacenamiento. De esta manera, se ha producido lo
que algunos llaman la industrializacién de internet, es decir, la transformacién de aquella red
de redes incipiente de los aos noventa —mds dependiente del impulso de las universidades y de
organizaciones filantrépicas— en un poderoso medio para el negocio digital, en cualquiera de sus
vertientes.

«LA DEMANDA DE EJECUTIVOS EXPERTOS EN CLOUD HA CRECIDO UN
22,4 % ESTE ANO, Y MEDIA DOCENA DE INSTITUCIONES FINANCIERAS
GLOBALES HAN ANUNCIADO NUEVAS INICIATIVAS CLOUD DESDE EL
INICIO DE LA PANDEMIAX.

La COVID-19 ha impulsado las intenciones de las compafiias de todo el mundo de subirse al cloud.
Factores como el teletrabajo, el mayor volumen de comunicaciones digitales o la automatizacién de
los procesos corporativos han puesto en evidencia que las empresas cada vez mds necesitan articular
su actividad en plataformas que, ademds de fiables, ofrezcan flexibilidad y un potencial de escalabi-
lidad. El paradigma son las firmas tecnoldgicas, que han demostrado la importancia de la nube para
que un modelo de negocio digital pueda adaptarse sin traumas a cambios stbitos y significativos en
la demanda.

Deloitte ha realizado el ejercicio de comparar cémo ha variado la actitud de las organizaciones en el
dmbito mundial hacia el cloud computing antes y durante la pandemia.” Asi, antes de la COVID-19,
el 20 % de las empresas esperaban que al menos la mitad de la carga de trabajo y los datos corpora-
tivos estuvieran alojados en una nube publica en el plazo de doce meses; al desencadenarse la crisis
sanitaria, el 59 % de las empresas esperaban que el uso de cloud se adelantase a la planificaciéon
realizada al respecto. Ademds, la demanda de ejecutivos expertos en cloud ha crecido un 22,4 % este
afio, y media docena de instituciones financieras globales han anunciado nuevas iniciativas cloud
desde el inicio de la pandemia.

Segtin los datos que aporta Deloitte, en enero de 2020 tan solo el 3 % de los empleados a tiempo
completo trabajaban en remoto; en abril, el porcentaje habia subido al 64 %, y en mayo, el 81 %
de la fuerza laboral del mundo se habia visto obligada a quedarse en casa. Esto conllevé consecuen-
cias como que la plataforma de trabajo colaborativo Microsoft Teams pasé de tener unos 20 millo-
nes de usuarios activos en diciembre de 2019 a alrededor de 75 millones en mayo del ano siguiente.

90. Deloitte Insights (2020), The future of cloud-enabled work infrastructure.



ANTES DE LA PANDEMIA DE LA COVID-19

DEMANDA DE CLOUD

£120 9% de las empresas esperaban que por lo menos la mitad de la carga
de trabajo 0 los datos estuviese en una nube publica antes de 12 meses.

DURANTE LA PANDEMIA DE LA COVID-19

DEMANDA DE CLOUD

£159 % de las empresas esperan que el uso de cloud exceda lo previsto

por la pandemia.

La demanda de ejecutivos senior cloud en el mundo digital se ha incrementado un 224 %.
Media docena de instituciones financieras globales anunciaron iniciativas cloud desde el
inicio de la pandemia.

TRABAJO EN REMOTO
£13 % de los empleados a jornada completa reportaron trabajar en remoto
en enero de 2020.

TRABAJO EN REMOTO

£164 % de los empleados a jornada completa reportaron trabajar en remoto
en abril de 2020.

£181 % de la fuerza laboral global (2 700 millones de trabajadores) se vio
obligada a quedarse en casa hacia mayo de 2020.

HERRAMIENTAS COLABORATIVAS
20 millones de usuarios diarios de Microsoft Teams en noviembre de 2019.

HERRAMIENTAS COLABORATIVAS
72 millones (casi el cuddruple) de usuarios diarios de Microsoft Teams en mayo de 2020.

NECESIDADES DE INFRAESTRUCTURAS
£117 % de usuarios en puestos fijos y el 15 % en mdviles accedieron
a redes privadas virtuales (RPV) en diciembre de 2019.

NECESIDADES DE INFRAESTRUCTURAS

Las conexiones a Microsoft Azure VPN aumentaron un 94 %.

El trdfico de las redes de drea extendida (WAN) se multiplicd por 40 desde que
en marzo se decretaron los confinamientos.

Las conexiones a redes privadas virtuales (RPV) aumentaron un 72 % desde
os niveles prepandémicos.

INGRESOS CLOUD

Los lideres del mercado cloud experimentaron un notable crecimiento en 2019.

-37 % de crecimiento de Amazon Web Services (AWS) en el T2 de 2019.

-22 % de crecimiento de los ingresos de Microsoft Intelligent Cloud en el T3 de 2019
(incluyendo ingresos de productos de servidores, servicios cloud y servicios a empresas).

INGRESOS CLOUD

A pesar de la recesion econdmica, cada uno de los grandes proveedores de cloud publico
conodié un crecimiento de dos digitos durante 2020.

- Un 43 % de crecimiento de los ingresos de Google Cloud Platform en el T2 de 2020.

- Un 29 % de crecimiento de los de Amazon Web Services en el T2 de 2020.

- Un 27 % de crecimiento de los ingresos de Microsoft Intelligent Cloud en el T3 de 2020.

Fuente: Deloitte Insights (2020), The future of cloud-enabled work infrastructure.

Los lideres del mercado del cloud experimentaron un importante crecimiento en 2019 —Amazon
Web Services (AWS) un 37 % en el segundo trimestre y Microsoft Intelligent Cloud un 22 % en el
tercer trimestre—, pero, a pesar de la crisis causada por los confinamientos en el mundo, siguieron
mostrando tasas de crecimiento de dos digitos en 2020: Google Cloud Platform un 42 % en el se-
gundo trimestre, Amazon Web Services un 29 % en el mismo periodo, y Microsoft Intelligent
Cloud un 27 % en el tercer trimestre.

Actualmente existe una parte importante de las empresas que hacen uso de sus propias instalaciones
de tecnologfa y son propietarias de sus centros de procesamiento de datos (CPD). Sin embargo,
diversas razones aconsejan el trasladar el CPD a la nube. Por una parte, las organizaciones se enfren-
tan actualmente a una complejidad tecnolégica creciente, dificil de seguir sin grandes inversiones
por un CPD local. Por el contrario, los servicios de cloud computing le ofrecen a la empresa una
flexibilidad para adaptarse a necesidades de procesamiento o almacenamiento de datos cambiantes,
sin un coste econdmico excesivo.
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Precisamente, el coste es otra razén para apostar por la nube. Un CPD local debe ser financiado
integramente por la empresa, tanto los equipos y el software instalados inicialmente como las actua-
lizaciones y ampliaciones permanentes. En cambio, un centro alojado en el servidor de un provee-
dor cloud le evita a la compania la inversién inicial, y solamente pagard por los servicios que consu-
me, desentendiéndose ademds de la necesidad de estar actualizando constantemente su propia
plataforma con la dltima tecnologia del mercado.

«UN CPD EN LA NUBE CUENTA CON SISTEMAS DE SEGURIDAD QUE
GARANTIZAN LA PROTECCION TANTO DE LOS EQUIPQS COMO DE LOS DATOS».

El estrés al que situaciones como la provocada por la COVID-19 someten a las plataformas locales
—la generacion de un aumento desmesurado del tréfico y del uso de los recursos informdticos des-
de multitud de localizaciones desperdigadas en el espacio— puede abrir brechas en la seguridad,
dada la rigidez que presenta este tipo de arquitecturas tecnoldgicas y de negocio. Sin embargo, un
CPD en la nube cuenta con sistemas de seguridad que garantizan la proteccion tanto de los equipos
como de los datos, que no sufren vulnerabilidades cuando una situacién exige flexibilidad en el uso
de los recursos digitales.

No obstante, no se trata de trasladar a la nube sin mds todo aquello que antes se llevaba a través de
infraestructuras informdticas propias o mds cercanas. Cada organizacién debe buscar la estrategia
de arquitectura y servicios que mds se ajuste a sus necesidades. En los tltimos tiempos se ha puesto
muy de moda la coletilla as-a-service, o «como servicio», que hace alusién a la tendencia que consis-
te en externalizar y contratar a terceros necesidades informdticas que antiguamente se llevaban en el
seno de la empresa.

Los conceptos [aa$S (infraestructuras), PaaS (plataformas) y Saa$ (soffware) suponen dis-
tintos niveles de prestacion de los servicios.

Infrastructure-as-a-service (1aaS) implica que el cliente contrata los recursos —servidores,
espacio de almacenamiento— y se encarga de la gestién y administracién de su infraes-
tructura. Ejemplos de esta modalidad son Amazon Web Services (AWS) o Microsoft
Azure, plataformas que disponen de una serie de servicios para que los desarrolladores
puedan manejar mdquinas virtuales en la nube, las cuales también hacen las veces de
espacio de almacenamiento.

Por su parte, el formato platform-as-a-service (PaaS) consiste en que el proveedor cloud
ofrece una plataforma para el desarrollo de aplicaciones y el cliente no tiene control sobre
la gestién o el mantenimiento. Es el caso de Google App Engine, que permite a los de-
sarrolladores crear sus aplicaciones en Java o Python.

Finalmente, soffware-as-a-service (SaaS) es el uso por un cliente de programas albergados
en la nube, como, por ejemplo, Google Drive o Dropbox.



El futuro es la nube distribuida

Tradicionalmente se habla de tres tipos de nube informdtica: pablica, privada e hibrida. La denomi-
nada publica es la que ofrece sus servicios a cualquier usuario de internet. Existe un proveedor que
es el duenio de los servidores, y el cliente paga para disponer de espacio de almacenamiento y ancho
de banda. Por otro lado, el cloud privado limita sus prestaciones a los usuarios de una determinada
organizacién, y puede ser gestionado por la propia empresa o bien subcontratado al exterior. Final-
mente, existe lo que se conoce como nube hibrida, que combina las prestaciones de las nubes pabli-
cas y de las privadas en funcion de las necesidades, con el fin de optimizar los recursos y minimizar
los costes.

De acuerdo con la consultora Gartner,”" para una empresa la implementacién de una nube privada
es compleja, y a veces no colma sus expectativas. Por otro lado, al analizar los casos de sus clientes,
ha descubierto que muchas supuestas nubes hibridas no son tales, sino combinaciones de tecnolo-
gias que no son cloud y de nubes publicas. Para los expertos de Gartner las soluciones hibridas,
aunque en casos especificos pueden ser adecuadas, en ocasiones rompen las proposiciones de valor
del cloud computing, como pueden ser:

« El poder trasladar la responsabilidad del buen funcionamiento del hardware y el software al
proveedor.

« El poder explotar escalabilidad que permite la elasticidad de un centro de procesamiento

cloud.
« El beneficiarse del ritmo de innovacién a la vez que los proveedores de servicios en la nube.
« El aprovechar la economia de costes de los servicios hiperescalados.
« El beneficiarse de los conocimientos y la experiencia de los grandes proveedores cloud.

Una de las principales predicciones de los analistas de Gartner en este campo es el aumento en
importancia dentro del cloud computing del modelo de nube distribuida, que hace alusién a la
distribucién de servicios de nube publica a ubicaciones fuera de los centros de datos fisicos del
proveedor de la nube, que, no obstante, siguen estando controlados por él. De esta forma, el
oferente del servicio sigue siendo responsable de todos los aspectos de la arquitectura del servi-
cio en la nube —la entrega, las operaciones, el gobierno y las actualizaciones—, algo que en los
modelos hibridos se perdia. Los expertos consideran que la evolucién de la nube publica cen-
tralizada a la nube publica distribuida marca el comienzo de una nueva era de computacién en
la nube.

El planteamiento del cloud distribuido implica ubicar los centros de datos en cualquier lugar, y ello
tiene consecuencias muy positivas en términos de reduccién de la latencia —por la posibilidad de

acercar los centros de datos a los usuarios de estos—, aunque también en temas relacionados con el
cumplimiento de la normativa local de cada regién sobre la soberania de los datos.

91.  Gartner (2019), Top 10 Strategic Technology Trends for 2020.

EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA: DE LA DISRUPCION A LA NORMALIZACION



I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

Finalmente, la descentralizacién de la nube encuentra su complemento ideal en el edge computing,
la computacién en el borde de la red, que generard importantes sinergias con el cloud, y los usuarios
se beneficiardn de las ventajas de los modelos centralizados y de las de los descentralizados. Aparte
de la disminucién de la latencia, al acercar la gestién y el andlisis de los datos alld donde se generan
y evitar su transmisién al centro de computacidn, el edge presenta ventajas como el descargar las
redes de grandes volimenes de trifico, otorga cierta autonomia a los dispositivos conectados, y
puede traer ventajas en términos de privacidad y seguridad de la informacidn, al ser procesada don-
de se produce. Gartner estima que para el afio 2022 més de la mitad de los datos que generan las
empresas serdn procesados fuera del centro de datos o de la nube.”

El uso de la nube en Espaina

De acuerdo con la encuesta de uso de tecnologia entre las empresas espafiolas que realiza el Insti-
tuto Nacional de Estadistica,” casi una tercera parte del tejido productivo hace uso de algtn tipo
de servicio en la nube. Como es 16gico, son las organizaciones de mayor tamafio las que hacen un
uso mis intensivo del cloud computing, un 64 % de las de mds de 250 empleados, y casi el 44 %
de las que tienen entre 50 y 250. Entre las mds pequefas solo una cuarta parte tienen contratado
este tipo de prestaciones.

PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE COMPRAN ALGUN SERVICIO DE CLOUD COMPUTING
A TRAVES DE INTERNET POR NUMERO DE EMPLEADOS

70%

64,31 %

60 %

50%

43,72%

40%
30% 28,22%

20%
10%
0%

24,20 %

Total De10a49 De 503249 De 250y mds

Fuente: INE. Encuesta de uso de TIC y Comercio Flectrnico (CE) en las empresas 2019-2020.

Atendiendo al tipo de servicio, es el correo electrénico el mds utilizado en la nube por la empresa
espafiola, ya que casi el 80 % de las que acceden al cloud lo tienen contratado. Igualmente, més
de la tercera parte alquila espacio para el almacenamiento de ficheros, y el 70 % hacen uso de
servicios de bases de datos corporativos. Por otro lado, el 60 % tienen contratadas licencias para

92.  Gill, B. y Smith, D. (2018), The Edge Completes the Cloud: A Gartner Trend Insight Report.
93.  INE, Encuesta de uso de TIC y Comercio Electrénico (CE) en las empresas 2019-2020.



el uso en red del soffware de Office, y menos del 40 % de estas empresas disponen de prestaciones
mds avanzadas, como aplicaciones de soffware financiero o contable, soffware para gestionar la
informacién de los clientes, o capacidad de computacién para poder ejecutar los propios progra-
mas corporativos.

% de empresas que compran capacidad de computacion para _ 3566%
ejecutar el propio software de la empresa '
9% de empresas que compran aplicaciones de software _ 3992%
para tratar informacién sobre clientes !
9% de empresas que compran aplicaciones de software _ 3938%
financiero o contable '
e emres e conpandimacanienoce s | 77
de datos de la empresa !

% de empresas que comprar servicios del software de Office _ 60,98 %

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Fuente: INE. Encuesta de uso de TICy Comercio Flectrdnico (CE) en las empresas 2019-2020.

Atendiendo a la modalidad de cloud, tan solo la mitad de las companias espafiolas hacen uso de
nubes privadas, y casi el 70 % contratan servicios en las publicas.

% de empresas que compran algtn servicio de cloud computing S182%
entregado desde servidores reservados exclusivamente para su empresa o7
% de empresas que compran algun servicio de cloud computing )
entregado desde servidores compartidos 69,36 %

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Fuente: INE. Encuesta de uso de TICy Comercio Electrdnico (CE) en las empresas 2019-2020.

La computacién en la nube ha sido un factor decisivo que ha ayudado a la empresa espafiola a man-
tener la actividad durante la crisis provocada por la pandemia, segin se desprende de una encuesta
llevada a cabo por Quint a directivos y altos cargos de dreas tecnoldgicas corporativas.” Para el 61 %
el cloud ha contribuido a dar continuidad al negocio, y para un 53 % ha permitido que la fuerza de
trabajo haya podido teletrabajar durante el confinamiento domiciliario. Algo mds de la mitad de los
encuestados opinan que ademds ha reforzado la cultura digital de su empresa.

94.  Quint (2020), Cloud Computing en Espasia 2020. Informe anual del estado de servicios cloud en Espana.
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EN EL CONTEXTO DE LA COVID-19, ¢éCUALES SON LOS PRINCIPALES BENEFICIOS QUE
LE HA PODIDO APORTAR EL CLOUD A SU EMPRESA?

ot e | ¢
e [

fuerza de trabajo

Reforzar la cultura digital _ 51,5%
Mejora nivel de agilidad [ 384%
Flexibilidad on demand de... [ 384%
Acelera la estrategia [T 202%

Automatizacion de procesos [ 6,1%

Otros - 4%

0% 10% 20% 30% 40 % 50% 60 %. 70% 80%. 90 % 100 %

Fuente: Quint (2020), Cloud Computing en Espafia 2020. Informe anual del estado de servicios cloud en Esparia.

Por otra parte, el 80 % de los ejecutivos consultados consideran que el enfoque cloud va a contribuir
activamente en la recuperacién econémica, y mds de la tercera parte creen que serd una palanca
diferencial en dicha recuperacién del negocio. De hecho, las empresas creen en los beneficios de la
nube puesto que la inversién en este concepto sigue aumentando a pesar de la crisis, dado que en
2020 registré un incremento superior de 2,7 % para [aaS/Paa$ junto con un crecimiento de 1,25 %
para SaaS. De la misma manera, el 30 % de la muestra prevén mantener su presupuesto dedicado a
laaS y Paa$, y otro 60 % afirman que este podria crecer hasta un 40 %.

PERFIL DE LA EMPRESA ESPANOLA CON MEJOR EXPERIENCIA EN LA NUBE

« Invierte en (aa$/Paa$ una media de 18 % del presupuesto de Tl y en SaaS un
12 %. EL gesto con respecto al afio pasado crece un 3 % en (aaS/PaaSy un 1%
en Saas.

« Aumentara el presupuesto un 16 % de media para el proximo afio para laaS/
T PaaSy un 14 % para SaaS.

« Despliega servicios de correo-ofimética y almacenamiento mayoritariamente,
seguido del uso de servidores de computo, servidores web y bases de datos.

o En los proximos dos aos apuesta por llevar a la nube principalmente
aplicaciones de negocio, soluciones de andlisis de datos y servicios de
sequridad.

« Las principales ventajas que observa del cloud siguen siendo la flexibilidad y

escalabilidad, la transformacidn organizativa de Tl y comienza a ver el cloud
como palanca para fomentar la innovacion.

Fuente: Quint (2020), Cloud Computing en Esparia 2020. Informe anual del estado de servicios cloud en Espana.



Por tltimo, al ser preguntadas por los obstdculos que encuentran para el despliegue de soluciones
cloud, las organizaciones destacan en primer lugar los temas relacionados con la seguridad y el cum-
plimiento de la regulacion, si bien la preocupacién por este factor disminuyé sensiblemente en
2020 respecto del afo anterior. Otra barrera cuya importancia se ha reducido para los consultados
es la capacidad de integracién entre los servicios de la nube y los sistemas de la empresa, algo que en
2019 era sefialado por el 47 % y un afno mds tarde solamente por el 35 %. Otros elementos desta-
cados como frenos en el uso de la nube son los costes ocultos que pueden entranar, y las propias

limitaciones culturales del negocio.

¢CUALES DE LAS SIGUIENTES BARRERAS CONSIDERA QUE AUN EXISTEN EN SU

ORGANIZACION PARA EL DESPLIEGUE DE SERVICIOS CLOUD?

Sequridad, cumplimiento 48,4 %

de regulaciones 63 %

Costes ocultos 389%

38%

37.9%

Limitaciones culturales

del negocio 1%

Dificultades de integracion 358%
47%

33,7%

Barreras organizativas

(apacidad de proveedores 253%

eintegradores 14%

Lock in (blogueo con el proveedor 2,1%
de servicios cloud) 199%

18,9 %
19%

Problemas de rendimiento

Amortizacién de infraestructura 19%

on premise 29%

Inflexibilidad en el catdlogo de 17.9%

servicios / modalidades de contrato

0% 8 % 16 % 24 % 32% 40 % 48 % 56 % 64 % 72 %

w2020 e 2019

Fuente: Quint (2020), Cloud Computing en Espaiia 2020. Informe anual del estado de servicios cloud en Esparia.
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3.6. LATRANSFORMACION
DIGITAL DE LA EMPRESA
SE ACELERA &

El coronavirus impone la innovacion

Ya no es algo nuevo que la digitalizacién del tejido productivo de los paises es una
necesidad para sobrevivir en los mercados. Lo que antes se denominaba economia
digital, que hacia alusién a las ramas tecnoldgicas de la estructura empresarial, es
un concepto que se ha ido extendiendo a todas las empresas de cualquier sector de
actividad, por ajeno que pueda parecer a las tecnologias de la informacién y la
comunicacién. Por lo general, la transformacién digital no consiste en hacer lo
mismo de antes con herramientas tecnoldgicas, y suele implicar cambios en el
modelo de negocio original de la compania. En suma, se trata de una reconversion
que va a exigir la utilizacién de nuevas formas de comunicacion con empleados y
clientes, asi como cambios en la manera en que se crea, se entrega y se capta el
valor afadido.

En este mundo en plena metamorfosis de la economia posindustrial a otra en red, que todavia hoy
no ha acabado de tomar forma, la empresa consultora Deloitte identifica nueve factores que guian

el camino de la transformacion digital y de la innovacién.” Se trata de un abanico de fuerzas que
estdn ordenadas en tres grupos: habilitadoras, disruptivas y de fundamento.

95.  Deloitte Insights (2020), Tech Trends 2020.
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Las tres fuerzas habilitadoras que identifica Deloitte son la experiencia digital, la analitica y el
cloud. La experiencia digital tiende a sustituir en la empresa el marketing orientado a la venta
tradicional por un marco de interacciones humanas en el que participan tanto los empleados
como los socios en el negocio. En este sentido, se senala el ejemplo de la creacion de experiencias
digitales para el cliente basadas en sus propias preferencias, emociones y comportamientos, utili-
zando las posibilidades que ofrece para ello la inteligencia artificial. Por otro lado, la analitica de
datos permite llevar a cabo una gestién y una gobernanza de la informacién, tanto de la empresa
como del mercado o el objeto de negocio. Finalmente, el cloud ha permitido que cualquier pro-
grama, aplicacién o funcién de la informdtica se pueda transformar en un servicio que recibe la
empresa desde la nube.

«LA EXPERIENCIA DIGITAL TIENDE A SUSTITUIR EN LA EMPRESA EL
MARKETING ORIENTADO A LAVENTA TRADICIONAL POR UN MARCO DE
INTERACCIONES HUMANAS EN EL QUE PARTICIPAN TANTO LOS
EMPLEADOS COMO LOS SOCIOS EN EL NEGOCIO».

El segundo bloque es el de las fuerzas disruptivas, en el que Deloitte ve un papel determinante de lo
que denomina realidad digital, o lo que es lo mismo, todas aquellas ramas de la tecnologfa actual
que permiten llevar la experiencia humana ofrecida —y por ende el compromiso del cliente con la
empresa— mds alld de los limites impuestos por la pantalla y el teclado. Hablamos de la realidad
aumentada y virtual, de las interfaces de voz, del reconocimiento de voz, la computacién ambiental,
el video 360° o de las tecnologfas inmersivas. La segunda categoria dentro de este epigrafe seria la de
las tecnologias cognitivas que personalizan y contextualizan la interaccién entre persona y maquina,
que permiten a los negocios ofrecer servicios con la menor intervencién humana. Se trata de aspec-
tos como el machine learning y las redes neuronales, los bots y el procesado del lenguaje natural,
entre otros. La tltima de las fuerzas disruptivas es blockchain, cuya filosofia apareci6 por vez prime-
ra en el sector financiero y de las criptodivisas, pero que con el tiempo se estd extendiendo en apli-
caciones de distintos sectores de actividad econémica, e incluso en campos como la educacion, el
periodismo o la Administracién puablica.

El dltimo grupo de fuerzas de cambio en la transicién digital es el de las mds cldsicas —por asi de-
cirlo—, que sirven de fundamento o cimiento a las anteriores. Por un lado, tenemos el funciona-
miento y la organizacién de la tecnologia dentro de la empresa, que converge cada vez mds con la
estrategia de negocio. Por otro, los nuevos riesgos que enfrentan los negocios en el proceso de
transformacién digital, asociados a los posibles efectos de la tecnologia sobre los productos y servi-
cios, sobre los objetivos de negocio, y sobre la reputacién de la empresa y la confianza del cliente. La
Gltima fuerza estd relacionada con la presién que ejerce la transformacién digital sobre los sistemas
que estdn en el nicleo del funcionamiento de la empresa —ya sean en el fronz office como los mo-
delos de CRM, en la cadena de suministro, o en el back office, como las aplicaciones contables y de
gestion—, dado que a menudo requerirdn ser redisenados y reconstruidos totalmente para poder
satisfacer las expectativas del cliente y responder a un entorno econémico guiado por el dato y los
algoritmos inteligentes.



FUERZAS MACROTECNOLOGICAS DE LA TRANSFORMACION DIGITAL

Fuerzas fundacionales

El negocio de la tecnologia
Riesgo
Modernizacién del nicleo

Fuente: Deloitte Insights (2020), Tech Trends 20.20.

En el mes de marzo, el confinamiento impuesto para contrarrestar la alerta sanitaria causada por la
COVID-19 acelera los procesos de digitalizacion de las empresas globalmente. La razén es simple:
de pronto se vieron en la necesidad de seguir prestando servicio en un entorno en el que hay que
minimizar el contacto fisico con empleados, proveedores y clientes. Ello requiere hacer uso de he-
rramientas tecnoldgicas, pero lo mds importante ha sido analizar a fondo el funcionamiento de la
organizacién para ver qué elementos habria que modificar para seguir operando en los nuevos esce- 153

narios.

Una encuesta realizada por KPMG a consejeros delegados de empresas de todo el mundo arroja el
dato de que el 80 % consideran que la pandemia ha acelerado el ritmo de digitalizacién de sus ope-
raciones y ha impulsado la creacién de un nuevo modelo operativo, esto tltimo se ha anticipado en

afos gracias a la crisis sanitaria para casi un tercio de la muestra.”®

PERFIL DE LA EMPRESA ESPANOLA CON MEJOR EXPERIENCIA EN LA NUBE

Digitalizacién de operaciones y creacién de un nuevo modelo operativo e

Digitalizacién de la experiencia de cliente 2%

Nuevos modelos de negocio y fuentes de ingresos digitales 17%

Digitalizacién de la fuerza de trabajo (automatizacion e inteligencia artificial) 19%
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Fuente: KPMG (2020), CEQ Qutlook 2020: COVID-19. Edicidn Espana.

96.  KPMG (2020), CEO Outlook 2020: COVID-19. Edicién Espasia.
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Nuestro pais no ha sido una excepcién de esta tendencia general. Casi el 70 % de los gerentes espa-
fioles afirman haber acometido algin tipo de transformacién digital en sus negocios como respues-
ta a la COVID-19, de acuerdo con un informe realizado por Salesforce.” No obstante, el trabajo
refleja otro dato mds preocupante: el 60 % de los directivos encuestados consideran que la transfor-
macidn digital no es mds que una respuesta temporal para atajar los efectos de la pandemia, es decir,
que no lo ven como un proceso necesario ¢ ineludible por el que tenga que pasar su organizacién.

Pero la importancia de la digitalizacion poco a poco va calando. Una encuesta llevada a cabo por Everis
a grandes compaiiias de Espafia y Europa procedentes de sectores industriales muestra cémo ha evolu-
cionado la actitud corporativa hacia la transformacion digital. En 2018, solamente la mitad de los
encuestados contaba con un plan de transformacién digital, pero tan solo la cuarta parte lo tenia activo
en ejecucién. Dos anos después, el ano de la pandemia, mds del 80 % de las organizaciones consul-
tadas contaban con una estrategia de transformacién digital, y hasta el 70 % la estaban ya aplicando.

{TIENEN LAS EMPRESAS PLANES DE TRANSFORMACION DIGITAL?

Noy no estd Se cuenta con un ) o Lo
previsto realizarlo plan y adems ya se No, pero estd Noy no estd previsto Noy no estd previsto
el préximo afo. estan obteniendo previsto llevarlo a realizarlo el No, pero est realizarlo el

resultados. caboenel préximo afio. previsto llevarlo a proximo afio.
préximo afio. caboenel
préximo afio.

Contamos con un plan
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marcha.

Fuente: Everis (2020), Estudio Smart Industry 2020.

La pyme europea, una asignatura pendiente

En general, la empresa europea lleva un paso rezagado en el proceso de transformacién digital, a
juzgar por los resultados globales que ofrece el mds reciente informe DESI (Digital Economy and
Society Index 2020),”® que mide, entre otros muchos indicadores, el grado de implantacién y uso de

97.  Cinco Dias (2020), Siete de cada diez empresas ha acelerado su digitalizacion por la pandemia. 24 de septiembre.
98.  Comisién Europea (2020), Indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Esparia.



la tecnologia en los negocios de los Estados miembros. Por supuesto que los niimeros son matizables
y estdn sujetos a distintas interpretaciones, pero, contemplando la magnitud del cambio socioeco-
némico que estamos experimentando y la velocidad a la que se estd produciendo, no da la impre-
sién, echando un primer vistazo a los porcentajes, que las compaiias de este continente estén en las
mejores condiciones para competir en un entorno digital.

Atendiendo al apartado del DESI denominado «Integracién de la tecnologfa digital», que mide el
grado de digitalizacién de las empresas y de uso de comercio electrénico, se pone en evidencia que
poco mds de un tercio de todos los negocios comparte informacién por medios electrénicos y que
solamente una cuarta parte hace uso de los medios sociales, como canal de comunicacién con los
clientes y como una plataforma para posicionar la marca. Espana presenta en el indice general de
este epigrafe resultados en linea con la media europea (41,2 frente a 41,4) y se sittia en el puesto 13
dentro de la clasificacién de paises. No obstante, en el apartado de intercambio de informacién di-
gital superamos con creces a la media (43 % frente a 34 %), y también, mds modestamente, en el
de uso comercial de redes sociales (29 % de empresas espafola por el 25 % de las europeas).”

Espafia UE
DESI 2018 DESI2019  DESI2020  DESI2020

valor valor valor valor
Intercambio electronico de informacion 46 % 46% 43% 34%
9% empresas 2017 2017 2019 2019
Redes sociales 28% 28% 29% 25%
9% empresas 2017 2017 2019 2019
Macrodatos 8% 1% 1% 12%
9% empresas 2016 2018 2018 2018
Nube 18% 16 % 16% 18%
9% empresas 2017 2018 2018 2018
Pymes que realizan ventas en linea 20% 18% 19% 18%
% pymes 2017 2018 2019 2019
Volumen de negocios del comercio electrénico 10% 10% 9% 1%
% volumen de negocios de las pymes 2017 2018 2019 2019
Ventas transfronterizas en linea 7% 7% 7% 8%
% pymes 2017 2017 2019 2019

Fuente: Comision Europea (2020), Indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Esparia.

En el caso del uso de big data para analizar y explotar grandes cantidades de informacién, mientras
que un tercio de las empresas grandes europeas lo aplican, solo el 12 % de las pymes lo hacen, en
Espafa un 11 %. Es uno de los temas pendientes de la digitalizacién corporativa, que debe ser de-

99.  Mide el porcentaje de empresas que tienen, al menos, dos cuentas en redes sociales para promocionar sus productos y servicios.
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bidamente impulsado. En general, el 18 % de las empresas contratan servicios cloud (en Espana un
16 %), si bien al segmentar en funcién del tamano las grandes suponen un 39 % frente a las media-

nas y pequefias, en las que solo un 17 % hacen uso de é1.*

Otro de los aspectos que contempla el informe DESI es la préctica del comercio electrénico entre
las pymes europeas, una préctica que solo llevan a cabo un 18 % de estas, un porcentaje en linea con
el de nuestro pais. Por tltimo, solamente el 8 % realizan ventas transfronterizas en linea, es decir,
por medios digitales.

Si comparamos la adopcién de tecnologia entre las empresas de acuerdo con su tamano, como hace
el gréfico siguiente de la Comisién Europea, se pone en evidencia el abismo que separa a la pyme de
la gran empresa. Los aspectos mds implantados entre las pequenas son sistemas de planificacién
de recursos empresariales (ERP, por sus siglas en inglés) y los sistemas para la gestién de las relacio-
nes con los clientes (CRM), y solamente disponen de ellos en torno a la tercera parte de las pequefias
y medianas empresas europeas.

ADOPCION DE TECNOLOGIAS DIGITALES (% DE EMPRESAS) EN 2019
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Fuente: European Commission (2020), Digital Economy and Society Index (DESI) 2020. Thematic chapters.

Como conclusién se puede afirmar que la pyme espafiola estd muy en linea con la media europea,
si bien el grado de digitalizacién de los negocios de menor tamafio de la eurozona es francamente
bajo, y habrd que hacer un esfuerzo por aumentar el uso de tecnologia de vanguardia en este seg-
mento del tejido productivo.

100.  European Commission (2020), Digital Economy and Society Index (DESI) 2020. Thematic chapters.



EL PROGRAMA ACELERAPYME

Con el objeto de hacer frente a la crisis generada por la COVID-19, Red.es puso en
marcha en tiempo récord un programa basado en medidas por valor de 250 millones de
euros dirigidas a la pequefia y mediana empresa. La accién estd compuesta por diferentes
iniciativas que persiguen un triple objetivo: acelerar el proceso de digitalizacién de las

mes desde el asesoramiento y la formacion, establecer medidas de apoyo a la creacién
Py . ’ . y o . . .7 . p y .
de soluciones tecnoldgicas para la digitalizacion de las pymes e instaurar medidas de
apoyo financiero para su digitalizacién.
AceleraPyme se articula en las siguientes lineas de actuacién:

* Talento digital

* Transformaci6n digital de las pymes

* Inteligencia artificial y tecnologfas habilitadoras

* Economia del dato y contenidos digitales

* Emprendimiento

¢ Financiacién ICO - Red.es Acelera

Las competencias del trabajador digital

La era digital requiere de una fuerza de trabajo digital, y la Comisién Europea establece que la de-
manda de personal formado en informdtica y telecomunicaciones crece un 4 % anual, de forma que
calculd que en 2020 el mercado europeo se enfrentaba a una carencia de 756 000 expertos en TIC.
El Foro Econémico Mundial estimaba en 2018 que hasta 75 millones de empleos podian desapare-
cer en el horizonte de 2022, fruto de la nueva division del trabajo entre mdquinas y humanos,
mientras que podian surgir 133 millones de puestos nuevos en el mundo, mis adaptados al nuevo
escenario que combina fuerza de trabajo y automatizacién. Aunque la propia organizacién llama a
tratar con cautela estas cifras, subraya que reflejan claramente las tendencias que sigue el mercado

laboral.'!

Miés recientemente, el Foro ha identificado las profesiones que van a ver incrementada su demanda
en el futuro cercano, y cudles van a entrar en declive. El cardcter tecnolégico de los perfiles en auge
es mds que evidente, especialmente aquellos relacionados con la ciencia de datos y las tecnologias
mds vanguardistas, como la inteligencia artificial, el internet de las cosas o la robética. Entre las
ocupaciones tendentes a desaparecer a largo plazo, destacan muchas que hasta ahora requerian de

101.  Milano, M. (2019), The digital skills gap is widening fast. Heres how to bridge it. World Economic Forum.
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elevada cualificacién, como por ejemplo la de contable y auditor, analista financiero o especialista
en recursos humanos, lo que pone en evidencia que la automatizacién no solo afecta a los perfiles
menos cualificados, como se ha creido tradicionalmente.

LOS 10 PUESTOS DE TRABAJO CON DEMANDA CRECIENTE Y DECRECIENTE EN
TODOS LOS SECTORES

Demanda creciente

Analistas y cientificos de datos

Especialistas en 1A y en aprendizaje automatico
Especialistas en big data

Especialistas en marketing digital y estrategia
Especialistas en automatizacion de procesos
Profesionales de desarrollo de negocio
Especialistas en transformacion digital
Analistas de sequridad de la informacién

. Desarrolladores de software y aplicaciones

10. Especialistas en internet de las cosas

11. Gestores de proyecto

12. Gestores de servicios de negocio y administracion
13. Profesionales de bases de datos y redes

14. Ingenieros de robética

15. Asesores estratégicos

16. Analistas de gestion y organizacién

17. Ingenieros fintech

18. Mecénicos y reparadores de maquinaria

19. Especialistas en desarrollo organizativo

20. Especialistas en gestion del riesgo

Demanda menguante

Empleados para registro de datos

Secretarias administrativas y de direccion

Personal de contabilidad y néminas

(ontables y auditores

Trabajadores de montaje en fabricas

Gestores de servicios de negocio y administracion

Empleados en atencion al cliente

Gestores generales y de operaciones

. Meddnicos y reparadores de maquinaria

10. Empleados encargados del inventario y del cuidado de existencias
11. Analistas financieros

12. Empleados de servicios postales

13. Responsables de ventas

14. Gestores de relaciones

15. Cajeros de banca y personal relacionado

16. Vendedores a domicilio, callejeros y de prensa

17. Instaladores y reparadores de electronica y telecomunicaciones
18. Especialistas de recursos humanos

19. Especialistas en formacidn y desarrollo

20. Trabajadores de la construccion

Fuente: World Economic Forum (2020), The Future of Jobs Report 20.0.

Lo que parece claro es que la fuerza de trabajo debe adquirir nuevas habilidades laborales que le
permitan trabajar con fluidez en un entorno donde la presencia de sistemas inteligentes serd cada
vez més patente. Lo primero que nos viene a la mente cuando hablamos de las habilidades para
desempenar tareas en el puesto de trabajo hoy en dia son las habilidades digitales, es decir, aquellas
mds directamente relacionadas con el conocimiento y manejo de la tecnologfa, pero también surge
la necesidad de otro tipo de competencias menos técnicas y mds asociadas con la personalidad y las
relaciones humanas.

Todo el mundo parece estar de acuerdo en que las competencias digitales han adquirido una impor-
tancia trascendental en el funcionamiento de los sistemas econémicos, y son una de las principales
demandas de los empleadores. No obstante, se trata de un concepto muy amplio, cuya acotacién y
contenido no estdn sujetos a una sola interpretacién.
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La Comisién Europea ha elaborado DigComp, un marco que contempla las competencias digitales
que deberfa tener toda persona. DigComp 2.0 establece cinco dmbitos de habilidades o conoci-

mientos:'?

« Informacién y alfabetizacion de datos: ser capaz de articular las necesidades de informacién y
saber localizar datos y contenidos, pudiendo discriminar las fuentes en funcién de su cali-

dad.

« Comunicacién y colaboracién: la habilidad para comunicarse y colaborar a través de medios
digitales, de participar en la sociedad, y de gestionar la propia identidad y reputacién digital.

« Creacion de contenido digital: poder crear y editar contenido digital conociendo cémo fun-
cionan y se aplican las licencias y los derechos de autor.

« Seguridad: saber cdmo proteger dispositivos, contenidos, datos personales y la privacidad en
entornos digitales.

« Resolucion de problemas: la identificacién de necesidades y respuestas tecnoldgicas, y la capa-
cidad para ajustar y personalizar los entornos digitales en cada caso de uso.

Por otro lado, un informe realizado por la compafia de andlisis del mercado laboral Burning Glass
Technologies por encargo del Gobierno britdnico divide las competencias digitales en tres grandes
bloques.'” Las competencias digitales basicas son aquellas mds demandadas para desempenar cual-
quier ocupacién, e incluyen el conocimiento del manejo del procesador de textos y de las hojas de
célculo (como los programas Word y Excel de Microsoft), y el soffware de gestion corporativa, como
puede ser el de Oracle o SAP. Las competencias digitales propiamente dichas comprenden el mane-
jo de herramientas informdticas y el conocimiento de lenguajes de programacion. Finalmente, las
que clasifican como especificas son las que estdn orientadas técnicamente a ocupaciones concretas,
como el soffware de gestion de relaciones con el cliente (CRM), los programas de disefio y de edi-
ci6én digital o las herramientas para la gestién de medios sociales, el SEO y el SEM. Este estudio de
Burning Glass Technologies, basado en los datos del mercado laboral de Gran Bretafia, subraya la
importancia que han adquirido las competencias digitales para desempefiar cualquier ocupacion,
independientemente del nivel de cualificacion requerido. Un andlisis de las ofertas de trabajo arroja
las cifras que, para aquellas destinadas a cubrir puestos de baja cualificacion, tres cuartas partes de
las ofertas pedian competencias digitales, porcentaje que subfa al 85 % en el caso de las de media
cualificacién, y al 83 % en las de la mds alta demanda.

Existe la creencia de que los perfiles digitales de corte tecnolégico encuentran su demanda mayor-
mente en los sectores de actividad tecnolégicos. Pero el estudio de la realidad laboral parece indi-
car otra cosa. Otro andlisis en este sentido llevado a cabo por Burning Glass Technologies y
Oracle —en este caso en el mercado de trabajo estadounidense— ha llegado a la conclusién de
que el 90 % de los trabajos basados en competencias informdticas se concentran en 10 sectores
que no son tecnolégicos.'™ Y, de hecho, el crecimiento de empleos basados en competencias di-

102.  European Commission (2018), DigComp into Action - Get inspired, make it happen. A user guide to the European Digital Competence Framework.
103.  Burning Glass Technologies (2019), No Longer Optional: Employer Demand for Digital Skills.
104.  Burning Glass Technologies (2019), Beyond Tech. The Rising Demand for IT Skills in Non-Tech Industries.



gitales es un 50 % mayor en los sectores no tecnoldgicos que en los tecnoldgicos. Para alcanzar
estos resultados el trabajo ha investigado una base de datos de 150 millones de ofertas de empleo
de Estados Unidos. De esta manera, las actividades que mds perfiles laborales tecnoldgicos de-
mandan son los servicios profesionales, cientificos y técnicos (24 % del total), los seguros y las
finanzas (14 %), la produccién industrial (14 %), el cuidado de la salud y los servicios sociales
(9 %) y, finalmente, los servicios educativos (7 %). A modo de ejemplo, las competencias tecno-
l6gicas mds demandadas en el sector financiero son SQL (programacion de bases de datos), ana-
litica de datos, Java, desarrollo de software y Python. La industria manufacturera, por su parte,
contrata expertos en soffware ERP, personal de apoyo técnico, analistas de datos, desarrolladores

de software y programadores de SQL.

CONTRATACION DE PERFILES TIC EN SECTORES NO TECNOLOGICOS EN ESTADOS
UNIDOS

SECTOR PERFILES TIC EN SECTORES NO TECNOLOGICOS

24%

Servicios profesionales, cientificos y técnicos
Finanzas y seguros 14%

Fabricacién 14%

9%

Asistencia sanitaria y social

Servicios educativos 7%

o
ES

Soporte administrativo

o
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Administraccién pablica
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5% 10% 15% 20% 25%

Fuente: Burning Glass Technologies (2019), Beyond Tech. The Rising Demand for IT Skills in Non-Tech Industries.

En Espafia, merece destacar la experiencia de Escuela 42, un centro de vanguardia de aprendizaje
de tecnologia situado inicialmente en la sede de Telefénica en Madrid —aunque progresivamen-
te se irdn abriendo campus en Mélaga, Barcelona, Alicante y Urduliz (Vizcaya)— donde los estu-
diantes aprenden programacion, inteligencia artificial o ciberseguridad en un entorno colabora-
tivo, con métodos pedagdgicos revolucionarios. En el momento de cerrar este informe, el campus
de Madrid contaba con 30429 personas registradas, 1129 personas formadas, y 483 estudiantes
han sido ya seleccionados.

A pesar de la relevancia de las competencias tecnolégicas —las denominadas hard skills—, cada vez
hay mds expertos que destacan el papel relevante que van a adquirir las soff skills, es decir, aquellas
mds relacionadas con la personalidad y no tanto con los conocimientos técnicos. El perfil del profe-
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sional del siglo xx1 deberd combinar de forma equilibrada las competencias digitales con una serie
de habilidades mds asociadas al cardcter humano y a las formas de relacionarnos y comunicarnos
con los demds. No existe una lista cerrada de soft skills, y el concepto a veces puede parecer algo
ambiguo, pero lo que estd claro es que los conocimientos técnicos se vuelven obsoletos cada vez més
ripido, y que el trabajador de esta era debe mantener viva su curiosidad y la capacidad para seguir
aprendiendo constantemente. Aunque la competencia técnica sea temporal, la curiosidad intelec-

tual debe ser para siempre.

Dentro de la nutrida oferta de compendios de competencias de distinta naturaleza que existen en la
actualidad y que pretenden definir el modelo de profesional de este siglo, volvemos de nuevo
la vista a Burning Glass Technologies y lo que esta consultora ha definido como competencias fun-
dacionales (foundational skills)." Se trata de una combinacién de competencias laborales para la
economia digital, que deben servir por igual a sectores tecnoldgicos y a los que no lo son.

LAS NUEVAS COMPETENCIAS FUNDACIONALES PARA LA ECONOMIA DIGITAL
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Fuente: Burning Glass Technologies (2019), The New Foundational Skills of the Digital Economy. Developing the Professionals of the Future.
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Las competencias fundacionales se dividen en tres categorias: humanas, para la construccién di-
gital y habilitadoras de negocio. Como podemos ver solamente atendiendo a los nombres de los
epigrafes, suponen una mezcla de habilidades personales, tecnoldgicas y corporativas. Las compe-
tencias fundacionales humanas son en gran medida lo que se suele asociar con soff skills, e inclu-
yen las habilidades comunicacionales, la creatividad, el pensamiento critico, la capacidad para
colaborar y la capacidad de andlisis. Por otra parte, las consideradas como bloques para construir
lo digital son en gran medida competencias digitales, y comprenden la analitica y gestién de da-
tos, el desarrollo de software y la programacién y los conocimientos sobre seguridad digital y de-
fensa de la privacidad. Finalmente, las competencias fundacionales de negocio cumplen la fun-
cién de articular las de las otras categorias en el entorno del puesto de trabajo. En este grupo
aparece la capacidad para comunicar datos, el disefio digital, y la gestién de proyectos y de los
procesos de negocio.

«LAS COMPETENCIAS FUNDACIONALES HUMANAS SON EN GRAN
MEDIDA LO QUE SE SUELE ASOCIAR CON SOFT SKILLS, E INCLUYEN
LAS HABILIDADES COMUNICACIONALES, LA CREATIVIDAD, EL
PENSAMIENTO CRITICO, LA CAPACIDAD PARA COLABORAR Y LA
CAPACIDAD DE ANALISIS».

Son muchas las fuentes de andlisis que establecen conjuntos de competencias mds amplias que las
meramente tecnoldgicas, al igual que ha hecho Burning Glass Technologies. Hace aproximadamen-
te diez afios, el Institute for the Future (IFTF), una organizacién californiana dedicada a la prospec-
tiva tecnoldgica, predijo las diez competencias que deberia dominar todo trabajador en la década en
la que entramos.'” Los expertos del IFTF identificaron seis grandes tendencias que estdn cambian-
do el mundo y que establecen la necesidad de que la fuerza de trabajo del siglo xxr adquiera un
compendio de nuevas habilidades para el desempefio de su profesion. Estas no tenfan por qué ser
hard skills —es decir, bdsicamente conocimientos de uso de la tecnologia—, sino que se presentaban
como mucho mds amplias y generalistas.

Las seis tendencias que configuran el nuevo escenario, a juicio del IFTF, son la extrema longevidad
que estamos alcanzando los humanos y sus efectos sobre las carreras profesionales, la aparicion de
los sistemas inteligentes y la automatizacién del puesto de trabajo, la llegada de un mundo compu-
tarizado articulado sobre flujos de big data y sobre los dispositivos que generan esos datos, la nece-
sidad de dominar nuevos lenguajes de comunicacion digitales, la reorganizacién de las empresas y
organizaciones en la economia digital, y, por tltimo, el vivir en un planeta completamente interco-
nectado.

Y, de esos seis motores de transformacién, surgen diez competencias para que el profesional de

esta era digital pueda trabajar eficientemente en un escenario caracterizado por el dato y la auto-
matizacion:

106.  Davies, A., Fidler, D. y Gorbis, M. (2011), Future Work Skills 2020. Institute for the Future (IFTF).
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1. Crear sentido: ser capaz de identificar un sentido o significado mds profundo del que se estd
expresando. Se trata de compensar con el razonamiento humano aquellas facetas en las que
la inteligencia artificial no es fuerte, como estableciendo principios de causalidad o extra-
polando conclusiones de un escenario o situacién a otros distintos.

2. Inteligencia social: la habilidad para conectar con otros de una forma directa y profunda
para estimular reacciones e interacciones deseadas.

3. Razonamiento original y adaptativo: ser capaz de idear soluciones y respuestas a problemas
que estén mds alld del discurrir mecdnico por cauces de razonamiento preestablecidos.

4. Competencias interculturales: la capacidad para operar en escenarios culturalmente distin-
tos.

5. Pensamiento computacional: el poder traducir grandes cantidades de datos a conceptos abs-
tractos y entender el razonamiento basado en datos.

6. Alfabetizacion en nuevas formas de comunicacidn: conocimientos para desarrollar y gestionar
contenidos en nuevos medios y formatos, y ser capaz de utilizarlos para la comunicacién
persuasiva.

7. Transdisciplinariedad: consiste en entender y manejar con soltura los conceptos de distintas
disciplinas.

8. Mentalidad de diseno: cuando el profesional puede representar y desarrollar los procesos de
trabajo y las tareas necesarias para conseguir un resultado concreto.

9. Gestidn de la carga cognitiva: ser capaz de filtrar el exceso de informacién para discriminar
el conocimiento de valor.

10. Colaboracion virtual: formar parte de equipos virtuales de una forma productiva y compro-
metida.



VICTOR CALVO-SOTELO

Director general de DigitalES, la asociacién que
representa a las empresas lideres de la economia
digital y la transformacién digital en Espana.

ace anos que las grandes empresas en Espana
son conocedoras del poder tractor de la transforma-
cion digital. Las grandes organizaciones de sectores
como el automovilistico, el financiero o el de teleco-
municaciones, por poner tres ejemplos, han interio-
rizado las ventajas del cambio digital y radiografia-
do el talento que les permitira alcanzar su maximo
potencial.

La pandemia sanitaria ha originado una crisis econd-
mica profunda, que tensionara las finanzas publicas y
que evidencia la emergencia de acelerar la transfor-
macion digital no solo de las grandes empresas, sino
también de las pymes, de las Administraciones publi-
cas y de la ciudadania en su conjunto.

En el Ultimo afo, como pone de manifiesto el informe,
este mensaje se ha extendido con éxito entre un tejido
empresarial compuesto mayoritariamente por unas
pymes que necesitan digitalizar su relaciéon con em-
pleados, proveedores y clientes para sobrevivir, si bien
se saben en desventaja competitiva con respecto a las
grandes plataformas digitales.

En este contexto, el primer desafio inmediato para la
era pos-COVID serd cultural. El objetivo serd consoli-
dar los progresos alcanzados en sensibilizacion digi-
tal. El segundo reto serd de adecuacion del entorno
regulatorioy fiscal a la realidad de la economia digital,
asi como de simplificacién administrativa. Desde Digi-
talES, consideramos indispensable instaurar unas con-
diciones equitativas que repercutan en un terreno del
juego equilibrado, justo y competitivo.

Los tres grandes retos de la
transformacion digital

El tercer y Ultimo gran desafio sera el de la capacita-
cion digital. Es justo reconocer la labor que muchas
companias tecnoldgicas y otras organizaciones estan
llevando a cabo para formar al talento en las habilida-
des y conocimientos que demanda el mercado. Facili-
tar y promover los modelos de colaboracién triple hé-
lice (gobierno - industria — educacion) serd la clave
para aumentar el impacto de estas acciones.

Los fondos europeos nos brindan una oportunidad
histérica para superar con éxito estos grandes retos y,
asi, recuperar anos de retrasos en la implantacién de
tecnologias habilitadoras como la inteligencia artifi-
cial, el big data o el cloud computing. Es la oportuni-
dad de impulsar una digitalizacién que sustente un
tejido productivo mas resiliente. En este sentido, la
recuperacion econémica estara estrechamente vincu-
lada a una industria tecnoldgica fuerte.

Contamos con el presupuesto y los planes necesarios
para acometer la transformacion digital de Espana. Nos
resta lo mas dificil, la ejecucion. Para ello, la industria
tecnolégica pone a disposicion de empresas y Adminis-
traciones su cooperacién y conocimiento. La colabora-
cion publico-privada, antes deseable, se antoja ahora
ineludible.

La pandemia pasard, no asi la revolucién digital. Por
eso, después de muchos afnos promulgando un cam-
bio de modelo productivo, ha llegado el momento de
hacerlo realidad. Es el ano 2021, estamos en la casilla
de salida de una nueva era y Espana reine muchos de
los mimbres para liderarla.
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La crisis sanitaria ha puesto en evidencia que en
gran medida nuestras vidas ya estdn instaladas
en el dmbito digital, y que las redes se han
convertido en un medio basico para trabajar,
divertirnos o relacionarnos con los demds.



4.1. LA PANDEMIA

ACELERA LA
DIGITALIZACION DE LOS ¢

HOGARES ESPANOLES

Si la sociedad espaiiola ya alcanzaba antes de 2020 un alio
grado de digitalizacién, los confinamientos derivados de la pandemia de la
COVID-19 no han hecho més que acelerarlo. El indicador clave que permite va-
lidar la anterior afirmacién es el porcentaje de usuarios de internet sobre la pobla-
cién total. En 2020, el 93,2 % de la poblacién espafiola con edades comprendidas
entre los 16 y los 74 afios utilizé internet en los Gltimos 3 meses. Respecto a 2019,
esta cifra ha aumentado 2,5 puntos. Sin embargo, el mayor aumento se produce
entre los usuarios que utilizan internet varias veces al dia, que pasan del 74,9 % en
2019 al 81 % en 2020. El porcentaje de espafoles que utilizan internet al menos
5 dfas a la semana también crece notablemente (+5,5 puntos), hasta alcanzar el

83,1 %.

Los efectos del confinamiento en el uso de internet también se aprecian entre los menores de 10
a 15 anos. El 94,5 % utilizaron internet en 2020, 1,6 puntos mds que en 2019. De igual modo,
el porcentaje de menores que usaron el ordenador lleg6 al 91,5 % en 2020, 1,8 puntos mis que
en 2019.

El incremento del uso de internet es més apreciable entre las personas de mds edad, que han apro-
vechado su conexidn para mantener el contacto con sus familiares y amigos durante las etapas

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED
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de aislamiento, y acceder a contenidos de ocio y entretenimiento. El porcentaje de usuarios diarios
en la franja de los 55 a los 64 afios ha crecido 7,8 puntos porcentuales en 2020 y se ha situado en el
72,7 %. Entre los 65 y los 74 afos el crecimiento ha sido de 7,4 puntos y ha llegado al 50,7 %. Por
encima de los 75 afos también se han producido notables incrementos. Los usuarios diarios de 75
y mds afios suponen el 17,1 % del total, 5,2 puntos mds que en 2019.

«0TRA ACTIVIDAD QUE HA CRECIDO DE FORMA NOTABLE ES LA
VISUALIZACION DE PELICULAS Y SERIES BAJO DEMANDA DESDE
SERVICIOS COMO MOVISTAR+, NETFLIX 0 HBO, ENTRE OTROS>.

Los efectos de la pandemia también se perciben en la evolucién de los diferentes usos de internet.
Sin lugar a dudas, el hecho mds destacado es el fuerte crecimiento del porcentaje de usuarios que
han utilizado su conexién a internet para realizar videollamadas, que ha pasado del 55,1 % en 2019
al 77,7 % en 2020. Las videollamadas han sido un recurso fundamental para las personas que han
teletrabajado desde sus domicilios, para los menores y jévenes que han seguido a través de ellas sus
clases online y para que los mayores pudieran comunicarse con sus familias.

Otra actividad que ha crecido de forma notable es la visualizacién de peliculas y series bajo deman-
da desde servicios como Movistar+, Netflix o HBO, entre otros. En 2018, el 39,4 % de los espano-
les entre 16 y 74 afios accedieron a estos servicios. En 2020 el porcentaje se situd en el 55 %.

El uso de internet para realizar consultas relacionadas con la salud es otra de las actividades que mds
creci6 en 2020. Mds de dos tercios de la poblacién (67 %) utilizaron su conexién para informarse
sobre temas de salud, 7 puntos mds que en 2019. Internet se ha convertido en uno de los principa-
les medios de informacién para el seguimiento de la pandemia por parte de los ciudadanos.

La pandemia y los confinamientos parece que también han acelerado el uso de la banca electrénica.
En 2020, el 62,1 % de los espafioles entre 16 y 74 afos utilizaron algin servicio relacionado con la
banca digital. Este porcentaje es 7,2 puntos superior al alcanzado en 2019. Segtin un estudio reali-
zado por el banco digital ING, el 28 % de los espafioles aumentaron el tiempo dedicado a la banca
online con relacion a la era pre-COVID-19.!” Ese mismo estudio destaca que el 46 % de los espa-
fioles incrementaron el tiempo dedicado a los medios sociales online y el 45 % aumentaron el con-
sumo de entretenimiento online.

El avance en la digitalizacién de la sociedad se aprecia en el elevado uso de dispositivos conectados.
En 2020, casi dos tercios de los espafioles (66,4 %) utilizaron una television conectada a internet y
el 30,2 % usaron la consola de videojuegos conectada. Tanto los relojes inteligentes como los asis-
tentes virtuales (en forma de altavoz inteligente o aplicacién mévil) también comienzan a tener una
presencia relevante en los hogares espafioles. Mientras que los relojes inteligentes fueron utilizados
por el 22,7 % de las personas de entre 16y 74 anos en 2020, los asistentes virtuales fueron emplea-

107.  «ING, COVID-19 tracker». Julio-septiembre de 2020.



dos por el 16,9 %. Los sistemas dométicos cuentan también con una destacada aceptacion, ya que
han sido utilizados por el 29 % de los ciudadanos espafioles. El 7,8 % han utilizado sistemas conec-
tados a internet para la administracién de energfa en el hogar, el 8,9 % sistemas conectados de se-
guridad y el 10,1 % electrodomésticos conectados.

Las habilidades digitales de la poblacién espafiola se han visto reforzadas en 2020. Los confinamien-
tos han obligado a todas las personas en mayor o menor medida, a utilizar herramientas digitales en
multiples actividades. Para ello, han debido aprender a utilizarlas, lo que ha contribuido al incre-
mento de sus habilidades digitales. De esta forma, el 41,1 % de los espanoles cuentan con habilida-
des digitales'”® avanzadas, 5 puntos mds que en 2019. Considerando el 4rea de informacién, que se
refiere a la capacidad de los usuarios para gestionar sus archivos y para buscar informacidn a través
de internet, el 79 % cuentan con habilidades avanzadas, 5,4 puntos mds que en 2019. Sin embargo,
es en el drea de comunicacion (que considera el envio y recepcion de emails, la participacién en redes
sociales, la realizacién de videollamadas y subir contenido propio para ser compartido) donde mds
han crecido las habilidades de los espafioles. En esta drea el 77,8 % cuentan con habilidades avan-
zadas, 11,3 puntos mds que en 2019. En las 4reas de resolucion de problemas (que incluye la trans-
ferencia de archivos entre dispositivos, la instalacién o cambio de configuracion de soffware, el co-
mercio electrénico, la banca electrénica y el e-learning) y en la de competencias informdticas (uso
de procesador de texto, hoja de cdlculo, software de edicién audiovisual, presentaciones y programa-
cién) los porcentajes de personas con habilidades avanzadas son el 63,3 % y el 46,1 %, respectiva-
mente. En el primer caso el indicador ha aumentado 3,8 puntos respecto a 2019, y en el segundo
2,4 puntos.

Todos los indicadores analizados muestran que la digitalizacion de la sociedad avanza con paso fir-
me. Aunque las consecuencias econdmicas y sociales de los confinamientos derivados de la pande-
mia de la COVID-19 han sido muy negativas, un efecto positivo ha sido su impacto en la digitali-
zacion de nuestro pais. En el medio plazo habrd que comprobar si los avances digitales derivados de
la adaptacién de los usuarios a las circunstancias excepcionales acaecidas en 2020 tienen continui-
dad o si se tratan de meras soluciones puntuales.

«LAS HABILIDADES DIGITALES DE LA POBLACION ESPANOLA SE HAN
VISTO REFORZADAS EN 2020. LOS CONFINAMIENTOS HAN OBLIGADO
A TODAS LAS PERSONAS, EN MAYOR 0 MENOR MEDIDA, A UTILIZAR

HERRAMIENTAS DIGITALES>.

Los usuarios de internet tienen a su disposicién un amplio catdlogo de dispositivos conectados
que les permiten realizar todas las actividades de su vida digital. A los dispositivos tradicionales
(ordenador, smartphone, tableta) se han unido en los tltimos anos nuevos dispositivos, como los
relojes y altavoces inteligentes, los accesorios de realidad virtual o los dispositivos dométicos para
control de sistemas y servicios del hogar. Las principales tendencias apuntan a un crecimiento

108.  La competencia digital de los usuarios se mide siguiendo la metodologfa disefiada por Eurostat, basada en ¢l grado de habilidad en las siguientes dreas:
informacién, comunicacién, resolucién de problemas y competencias informdticas.
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SOCIEDAD DIGITAL EN ESPANA: LA PANDEMIA ACELERA LA DIGITALIZACION DE LOS HOGARES

ESPANOLES

SERVICIOS UTILIZADOS POR LOS USUARIOS DE INTERNET [1]
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USUARIOS DE DISPOSITIVOS CONECTADOS [1]
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E1819% de la poblacion utilizé internet
varias veces al dia en 2020, 6,1 puntos
mds que en 2019.

Los usuarios diarios de internet en
la franja de los 65 a los 74 afios han
crecido 7,8 puntos en 2020.

El porcentaje de usuarios crece de forma
notable en todas las actividades en
2020, especialmente en la realizacion
de videollamadas.

HABILIDADES DIGITALES DE LOS ESPANOLES [1]
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Fuente: [1] INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacidn y comunicacion en los hogares 2020.



destacado en el uso de dispositivos conectados. Se estima que 5 de cada 10 espafioles utilizan al-
gun tipo de dispositivo con conexién a internet para monitorizar su salud, su hogar o su automé-
vil y 8 de cada 10 esperan usar alguno en el futuro.'” En el dmbito de los dispositivos de consumo
personal, el 26,1 % disponian de un reloj inteligente a finales de 2019."° En cuanto a los dispo-
sitivos conectados en el hogar, el 59 % de los usuarios de internet disponian de smart TV. En
2020, este porcentaje se eleva al 71,2 % de los internautas.'" Los dispositivos dométicos inteli-
gentes aiin no tenfan una presencia muy destacada a finales de 2019. Por ejemplo, Gnicamente el
7,6 % contaban con dispositivos para una gestién inteligente del consumo eléctrico en el hogar.
No obstante, buena parte de los internautas (en torno al 40 %) esperaban adquirir algan sistema
domético conectado en el futuro.'?

A pesar de la continua aparicién de nuevos gadgets conectados, ninguno de ellos amenaza con hacer
sombra al smartphone como dispositivo bésico para la actividad digital de los espafioles. De hecho,
buena parte de los nuevos dispositivos conectados, especialmente aquellos dedicados al control de
funciones del hogar, se controlan mediante aplicaciones méviles, por lo que refuerzan el uso del
smartphone. De esta forma, el 91,5 % de los usuarios de internet acceden mediante su smartphone.
A mucha distancia, el 69,8 % utilizan el ordenador portdtil para acceder, el 54,3 % el ordenador de
sobremesa y el 47,8 % la tableta.'"

La gran mayoria de las actividades digitales de los internautas espafioles estdin dominadas por el
smartphone. En 2020, el 69,3 % de las personas que compran online utilizan este dispositivo, 1,7 pun-
tos menos que en 2019. El ordenador es utilizado por el 61,1 % (3,2 puntos menos que en 2019)
y la tableta por el 19,3 % (3,2 puntos menos que en 2019). Las mujeres utilizan mds el smartphone
para realizar compras que los hombres (70,9 % frente al 67,8 %). Los jévenes entre 20 y 24 afios
son los que mds usan su teléfono inteligente para adquirir bienes y servicios (86,8 %), seguidos de
quienes tienen entre 25 y 34 afos (81,6 %). En las franjas de edad mds elevadas el ordenador con-
tinda siendo el dispositivo mds utilizado para comprar en internet.

Por tipos de hogar, las familias con hijos pequenos (78,6 %) y las parejas sin hijos (75,6 %) son los
que mads utilizan este dispositivo para comprar por internet.

En cuanto al juego online, el smartphone también es el dispositivo més usado, aunque con una dife-
rencia mucho menor respecto al ordenador. E1 48,6 % de los usuarios de internet que juegan online
lo hacen mediante el smartphone, mientras que el 41,4 % utilizan el ordenador. En este uso si existen
muchas diferencias entre hombres y mujeres. El 62,8 % de las mujeres que juegan online utilizan el
smartphone. Este porcentaje cae al 37,9 % entre los hombres. Entre estos tltimos el smartphone es
superado por el ordenador, utilizado por el 51 %, y la videoconsola, usada por el 43,6 %, como
principales dispositivos para jugar online. Por edades, el smartphone es el principal dispositivo
de juego entre los mds jovenes (14-19 anos) y entre los 35 y los 64 anos. Entre los mds mayores (65
2 99 anos) la tableta es el dispositivo mds utilizado. Su mayor tamano frente al smartphone permite a
los mayores obtener una mejor experiencia de juego.

109. Ditrendia (2020), Mobile en Esparna y en el mundo 2020.

110.  Telefénica IoT (2019), Informe Things Matter 2019.

111. INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacion y comunicacion en los hogares 2020.
112.  Telefénica IoT (2019), Informe Things Matter 2019.

113.  Ditrendia (2020), Mobile en Esparia y en el mundo 2020.
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El liderazgo del smartphone para escuchar musica es indiscutible. El 83,9 % de los internautas que
declaran escuchar misica por internet lo hace a través de su teléfono inteligente. Nuevamente, las
mujeres utilizan en mayor medida este dispositivo (88,1 %) que los hombres (80,3 %). En general,
en todas las franjas de edad el smartphone es el dispositivo preferido para escuchar musica, con por-
centajes que superan el 90 % entre los mds jévenes (14-19 anos) y las personas entre 25 y 34 afios.

Casi tres de cada cuatro usuarios de servicios financieros online utilizan el smarsphone con dicho fin.
Este uso es mucho mds frecuente entre menores de 45 afios, con porcentajes muy elevados entre los
25y 34 afos (90,6 %) y los 35 y 44 afios (86,2 %). A partir de los 45 anos, el ordenador es la prin-

cipal herramienta para acceder a la banca online.

Uno de los usos en el que el dispositivo més utilizado no es el smartphone es la visualizacién de
contenido audiovisual. Para esta finalidad el ordenador es utilizado por el 61,5 % de los usuarios,
que supera en 10,2 puntos al smartphone, sin apenas diferencias por sexo. La tnica franja de edad
en la que el smartphone es ms utilizado que el ordenador para visualizar contenido audiovisual es la
comprendida entre los 35 y los 44 afios.

En los dos usos con mayor impacto derivado de la pandemia de la COVID-19, teletrabajo y educa-
cién online, el ordenador es el dispositivo prioritario de acceso. El 76,3 % de los que han teletraba-
jado y el 74,2 % de los que han utilizado servicios de educacién online lo han hecho a través del
ordenador. El smartphone fue utilizado por el 22,2 % de los teletrabajadores y por el 20 % de los
usuarios de servicios de educacién online.

«TRES DE CADA CUATRO USUARIOS DE SERVICIOS FINANCIEROS ONLINE
UTILIZAN EL SMARTPHONE CON DICHO FIN».

A pesar de existir algunos usos en los que el smartphone no es el dispositivo principal de acceso,
podemos afirmar que buena parte de nuestra vida digital gira en torno a él. Prueba de ello es el
tiempo que pasamos frente a la pantalla de nuestro teléfono inteligente. En el caso de las mujeres,
el tiempo medio de uso diario del smartphone llega a las 4 horas y 9 minutos. Entre los hombres se
sitda en las 3 horas y 32 minutos.'* La mayor parte de este tiempo se dedica a las aplicaciones de
mensajerfa mévil (41,1 % del tiempo de uso diario del mévil) y a las redes sociales (25,2 %).'"

La pandemia no ha hecho sino acelerar el uso de los dispositivos conectados, especialmente el
smartphone. Durante la primera semana de confinamiento, el tiempo de uso de este dispositivo
creci6 un 38 %,"' tendencia que afectd a los diferentes usos. No cabe duda de que nuestros hébitos
de consumo digital han variado a lo largo de la pandemia, y que los dispositivos conectados han
desempenado un papel primordial en nuestra actividad cotidiana. Probablemente, aunque se alcan-
ce una cierta normalidad en el medio plazo, estos nuevos hébitos se consolidardn y el uso de dispo-
sitivos conectados aumentard, ya que los usuarios han podido comprobar que gracias a ellos las
oportunidades de ocio, de trabajo o de educacién contintian intactas.

114.  Ibid.
115, Ibid.
116.  Ibid.



LOS DISPOSITIVOS CONECTADOS FACILITAN LA «NORMALIDAD» DURANTE EL CONFINAMIENTO
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4.2. EL TELETRABAJO
LLEGO PARA QUEDARSE

Cuando el trabajo en remoto se vuelve una necesidad

La revolucién digital ha puesto en cuestién la organizacion del trabajo que nos
legé el siglo xx. El concepto de oficina —un invento que se impone especialmen-
te desde finales del siglo x1x, con la segunda revolucién industrial— parece no ser
ya la Uinica opcién para gestionar los recursos de la empresa, y ya desde hace varias
décadas se plantean nuevas modalidades basadas en la deslocalizacion del trabaja-
dor y en el trabajo en remoto. El principal problema que plantea esta opcién es la
coordinacién de equipos desperdigados geograficamente, y el acceso de estos a los
recursos de la empresa, como, por ejemplo, la informacién. Y esta es precisamente
la barrera que ha salvado la innovacién tecnoldgica: el uso de dispositivos digitales
conectados a redes habilita al empleado para mantenerse conectado en todo mo-
mento con su entorno laboral, y trabajar en red con los demds desde la distancia.

Lo que en principio era una tendencia que avanzaba con mayor o menor velocidad segtn los paises
se ha convertido en la norma durante los meses que ha durado el confinamiento por la pandemia
causada por la COVID-19. Tras los meses de estricto encierro, en los que todo aquel trabajador que
ha podido ha trabajado desde su domicilio, nos espera una larga época en la que resultard necesario
limitar el contacto fisico entre las personas y las aglomeraciones de gente. Muchas empresas han
optado por mantener formas parciales de teletrabajo, combinadas con la asistencia al centro laboral,
pero lo cierto es que estd teniendo lugar una revaluacion del lugar de trabajo fisico, y emergen concep-
tos como la oficina conectada y la oficina virtual, que, con toda probabilidad, cobrardn importancia
incluso cuando desaparezca la emergencia sanitaria e impondrdn un cambio cultural trascendental.
Las organizaciones tendrdn que encontrar el equilibrio entre la oficina conectada y la virtual.
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En 2019, solo el 5,4 % de los empleados en la UE27 trabajaban habitualmente desde casa, una
proporcién que se ha mantenido bastante constante desde 2010, y el ndmero de personas que lo
hacian ocasionalmente aumenté del 5,2 % en 2009 al 9 % en 2019. Los Paises Bajos, Finlandia y
Luxemburgo eran los tnicos paises de la Unién Europea que tenfan en ese afio porcentajes de per-
sonas empleadas que trabajaban desde casa superiores al 10 %.'"”

«LA PREVALENCIA DEL TELETRABAJO VARIA MUCHO ENTRE SECTORES
Y OCUPACIONES. LOS SECTORES INTENSIVOS EN CONOCIMIENTO Y USO
DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES SON LOS QUE MAS FACILMENTE HAN

PODIDO ADAPTARSE A LA SITUACION, YA QUE EN GRAN MEDIDA

HAN PODIDO SEGUIR REALIZANDO SUS ACTIVIDADES A DISTANCIA».

Sin embargo, segtin un estudio de Eurofound,'® casi cuatro de cada diez personas empleadas (37 %)
empezaron a teletrabajar a causa de la pandemia en Europa. En Espana, segtin datos del INE, en
2019 el 4,8 % de los ocupados teletrabajan al menos la mitad de los dias, mientras que un 3,5 % lo
hacfan ocasionalmente. Un estudio del Instituto Valenciano de Investigaciones Econémicas (IVIE)
realizado entre marzo y abril de 2020 elevé esta cifra al 34 %,'"” aunque un estudio de Randstad del
segundo trimestre de 2020 lo cifraba en el 16,2 %.'%°

Como es ldgico, la prevalencia del teletrabajo varfa mucho entre sectores y ocupaciones. Los sectores
intensivos en conocimiento y uso de las tecnologias digitales son los que mds ficilmente se han
adaptado a la situacidn, ya que en gran medida han podido seguir realizando sus actividades a dis-
tancia, fuera de las instalaciones del empleador o de una ubicacién fija, gracias a las tecnologfas. De
hecho, mds del 40 % de los trabajadores del sector de la tecnologia de la informacién y otros servi-

cios de comunicacién ya trabajaban desde casa con regularidad o al menos con cierta frecuencia en
2018 en la UE27.1!

La proporcién de teletrabajadores habituales u ocasionales superé el 30 % en una serie de servicios
empresariales intensivos en conocimiento, asi como en actividades de educacién y publicacién.
También fue alto (alrededor del 20 %) en telecomunicaciones, finanzas y seguros. Por el contrario,
la proporcién de teletrabajadores fue bastante baja en los servicios administrativos y de apoyo, asf
como en los sectores que involucran la manipulacion fisica de materiales u objetos, como la manu-
factura.

En Espana, un estudio de Randstad de 2019'** recogia que la mitad de los profesionales cientificos
e intelectuales podrian teletrabajar, un 20,2 % de los contables, administrativos y otros empleados

117.  Eurostat (2020), Lfsa_chomp.

118.  Eurofound (2020), Living, working and COVID-19.

119.  IVIE (2020), El impulso al teletrabajo di el Covid-19 y los retos que plantea.

120.  Randstad (2020), Tres millones de esparioles teletrabajan de manera habitual, el triple que el ajio pasado.

121, JRC (2020), Telework in the EU before and after the COVID-19: where we were, where we head to.

122. Randstad (2019), Solo el 22,3 % de la poblacién ocupada puede teletrabajar en nuestro pais. Nota de prensa.




de oficinay el 17,7 % de los directores y gerentes. Y es que existe otra correlacion importante ligada
con lo anterior, y es el nivel de cualificacién. Las personas empleadas con mayores niveles de cuali-
ficacién tienen mds probabilidades de optar al teletrabajo. En Estados Unidos, el 52 % de los traba-
jadores con educacién universitaria o superior sefialan que tienen la posibilidad de teletrabajar,
frente a un 4 % de los que no alcanzaron el titulo de secundaria. En Espafa, un estudio de Funcas
sefiala que el 52 % de quienes estaban teletrabajando a causa de la COVID-19 tenfan estudios
universitarios, mientras que solo el 2 % contaban con estudios primarios.

El teletrabajo es, ademds, mds comin entre los trabajadores auténomos y las mujeres, ya antes de la
pandemia. En 2019, las mujeres teletrabajaban en la Unién Europea con una frecuencia ligeramen-
te mayor que los hombres (11,6 % frente a 10,6 %).'*

El teletrabajo es uno de los elementos de flexibilizacién del entorno laboral que desde hace ya anos
venia prometiendo la digitalizacién. La aceleracion que 2020 ha supuesto en este proceso pone so-
bre la mesa la pregunta de hasta qué punto este cambio ha venido para quedarse. Un estudio del
Grupo Adecco' pone de manifiesto que el 77 % de los espafioles consultados consideran que el
modelo ideal es el modelo hibrido, aquel que combina el teletrabajo con el trabajo en la oficina, y
el 80 % demandan una mayor flexibilidad.

«LAS PERSONAS EMPLEADAS CON MAYORES NIVELES DE
CUALIFICACION TIENEN MAS PROBABILIDADES DE OPTAR AL

TELETRABAJO. [...] EN ESPANA, UN ESTUDIO DE FUNCAS SENALA QUE

EL 52 % DE QUIENES ESTABAN TELETRABAJANDO A CAUSA DE LA

COVID-19 TENIAN ESTUDIOS UNIVERSITARIOS, MIENTRAS QUE SOLO

EL 2 % CONTABAN CON ESTUDIOS PRIMARIOSY.

En 2019, ya el 75,2 % de las empresas de més de diez empleados en Espana con conexién a internet
proporcionaban a sus empleados dispositivos para uso empresarial, segiin datos del INE.'® En tor-
no al 30 % de media de los empleados de estas empresas contaban con estos dispositivos. Es eviden-
te que el esfuerzo que muchas empresas, en Espafia, Europa y a nivel global, han realizado en los
Gltimos meses para digitalizarse y poder poner en marcha el teletrabajo y el esfuerzo de muchos
trabajadores para desarrollar sus habilidades digitales y entrenarse en el uso de las nuevas herramien-
tas pueden ser beneficiosos en el futuro para conseguir esos entornos de trabajo mds flexibles y dgiles
y avanzar en la digitalizacion de nuestra economia y sociedad.

123.  Eurostat, Ifsa_chomp.
124, Adecco (2020), Resetting Normal: redefiniendo la nueva era del trabajo.
125. INE (2020).
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TRABAJANDO DESDE CASA: (UNA MEDIDA TEMPORAL 0 LA FLEXIBILIZACION DEFINITIVA DEL
TRABAJO?

PERSONAS EMPLEADAS QUE TRABAJABAN EN CASA: 2010, 2019 (%) [1]
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OCUPADOS QUE PUEDEN TELETRABAJAR EN ESPANA POR TIPO DE OCUPACION (2019) [4]
Ocupacion Profesionales que podrian teletrabajar = Porcentaje respecto al total de su ocupacion
a) Técnicos y profesionales cientificos e intelectuales 2194295 59,90 %
b) Empleados contables, administrativos y otros empleados de oficina 890 927 43,60 %
¢ Directores y gerentes 781300 100 %
d) Técnicos y profesionales de apoyo 472983 22,30 %
e) Trabajadores de industrias manufactureras y la construccién 65814 3%
f) Servicios de restauracion, personales, proteccién y vendedores 0 0
q) Sector agricola, ganadero, forestal y pesquero 0 0
h) Operadores de instalaciones y maquinaria y montadores 0 0
i) Ocupaciones elementales 0 0
j) Ocupaciones militares 0 0

Fuente: [1] Eurostat; [2] INE, 2020; Randstad (2020), Evolucidn del trabajo en remoto; [3] JRC (2020), Telework in the £U before and after the COVID-19-
where we were, where we head to; [4] Randstad (2020), Profesionales en Espaita que teletrabajan.



En términos geograficos, el mayor porcentaje de teletrabajo se da en aquellas regiones espafiolas con
un tejido econémico mds moderno y dindmico, en la mayoria de los casos. De esta forma, se en-
cuentran por encima de la media nacional Madrid (28 % de ocupados con opcidn a teletrabajar),
seguida de Catalufia (25 %), el Pais Vasco (24 %), Navarra (23 %) y Asturias (22 %).

PORCENTAJES DE PERSONAS QUE PUEDEN TELETRABAJAR

Media espafiola (22,3 %)

Fuente: Randstad (2020), Solo el 22,3 % de la poblacidn ocupada puede teletrabajar en nuestro pafs. Nota de prensa.
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LA OTRA CARA DEL TELETRABAJO

No todo lo relacionado con el trabajo en remoto son ventajas. Existen factores culturales
asociados al presencialismo tradicional que de alguna manera estigmatizan al teletrabaja-
dor y ponen en cuestién su compromiso con la empresa, y que incluso pueden llegar a
obstaculizar su progreso profesional. No obstante, se trata de prejuicios que irdn desapa-
reciendo al mismo ritmo que cambia la vieja idea de la oficina del siglo xx, basada en los
horarios laborales rigidos y en «calentar la silla», como se designa coloquialmente al estar
horas de mds en el puesto de trabajo para que los superiores lo perciban como una sefial
de entrega y sacrificio por la organizacion.

Quizd el aspecto mds preocupante del teletrabajo es la difuminacién de los limites entre la
jornada laboral y el tiempo libre. El hecho de disponer de tecnologias que nos mantienen
constantemente conectados con el centro de trabajo es un arma de doble filo, que puede
dar lugar a que como norma las horas dedicadas al trabajo se extiendan mds de lo normal.
Una encuesta llevada a cabo por Eurofound'* a raiz de la pandemia descubrié que uno de
cada cuatro teletrabajadores (27 %) trabaja durante su tiempo libre para satisfacer necesi-
dades de su organizacion, y, de hecho, hasta un 30 % de todos los trabajadores confiesan
que experimentan preocupacion por temas de trabajo durante su tiempo libre. A esto ul-
timo hay que anadirle los problemas que enfrentan quienes trabajan en el domicilio y
tienen hijos menores. De acuerdo con la encuesta, uno de cada cinco (22 %) de los que
viven con menores de 12 anos ha confesado que encuentra problemas para concentrarse
en el trabajo siempre o de cuando en cuando.

Uno de los principales argumentos en defensa del teletrabajo es su efecto positivo sobre la produc-
tividad del empleado. Un estudio empirico llevado a cabo por la Universidad de Stanford en 2015
sobre el sector turistico descubrié que el trabajador remoto mejoraba su rendimiento hasta un
13 %, cifra que asciende a 22 % cuando el teletrabajo es voluntario y no impuesto. Adicionalmen-
te, esta modalidad implica que se da una menor tasa de rotacién entre los empleados, con lo que
disminuyen, por tanto, los costes relacionados con la seleccién de nuevo personal. Ademds, la reduc-
cién de costes de mantenimiento de oficinas compensa con creces la inversion necesaria para habi-
litar digitalmente los domicilios de los trabajadores. La suma de estos tres factores conlleva, segtin el
andlisis de Stanford, una mejora en la productividad de la compaiiia de entre el 20 % y el 30 %.

CaixaBank Research'® ha utilizado los resultados de la Universidad de Stanford para calcular la
posible mejora de productividad que podria traer el teletrabajo a la economia espanola. De esta
forma, han disefiado dos escenarios, uno mds favorable y otro algo menos, partiendo de los dos
porcentajes, 30 % y 20 %, y de la estimacién de que alrededor del 33 % de los empleados espafioles
podrian trabajar en remoto. Finalmente, ha calculado la tasa de traslacién en cada caso, es decir, un
indicador que mide el grado en que la persona es proclive a teletrabajar y en que dispone de las
condiciones para ello en su hogar.

126.  Eurofound (2020), Telework and ICT-based mobile work: Flexible working in the digital age.
127.  Canals, C. y Carreras, O. (2020), «Teletrabajo y productividad: un binomio complejo» en M09, n.* 448. CaixaBank Research.



El mds optimista parte de un aumento de productividad en la empresa del 30 % y de una tasa de
traslacién de 75 %, lo que arrojaria, segin los autores, un aumento de la productividad agregada
espafiola del 6,2 %. El segundo escenario, en el que el incremento de productividad es del 20 % y
la tasa de traslacion del 25 %, la productividad aumentaria en 1,4 %. De esta forma, se puede con-
cluir que la adopcién masiva de las formas de trabajo a distancia traerfa consigo mejoras de entre el
1,4 % y el 6,2 % en la productividad de la economia espanola.

Capgemini llevé a cabo una encuesta a empresas de distintos paises en el tercer trimestre de 2020, en
la que preguntaba por el efecto del teletrabajo sobre la productividad. En todos los casos contemplados
se observa una relacién entre ambos conceptos: en Espafia, un 66 % de las organizaciones opinan que
el trabajo en remoto ha mejorado la productividad corporativa. En Francia, casi tres cuartas partes de
las companias de la muestra identifican una correlacién entre ambas variables.

PORCENTAJE DE ORGANIZACIONES QUE REPORTAN CAMBIOS EN LA
PRODUCTIVIDAD DEBIDOS AL TRABAJO EN REMOTO EN EL TERCER TRIMESTRE
DE 2020, POR PAISES
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Fuente: Capgemini (2020), The Future of work: Ffrom remote to hybrid

Para las organizaciones, los desafios que presenta el cambio al trabajo remoto masivo son también
relevantes. La ausencia de relacién directa entre los equipos ha afectado tanto a la salud emocional
como al compromiso y la vinculacién con la cultura de las compafias. Las nuevas incorporaciones
o los cambios de proyectos o equipos también se han resentido de este modelo de trabajo en remo-
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to. Segtin una encuesta llevada a cabo por Cushman & Wakefield,'*® que ha consultado la opinién
de mds de 40 000 profesionales de todo el mundo y que mide el vinculo, o el sentimiento de cone-
xién personal que los empleados tienen entre ellos, solo un poco mds de la mitad de los encuestados
se sienten conectados con sus companeros de trabajo. La capacidad de tener una conexién fuerte
entre companeros de trabajo es un componente muy importante en la experiencia de los empleados,
sobre todo, en el entorno actual. Una puntuacién baja en vinculo también afecta negativamente a
la conexién con la cultura empresarial y el desarrollo personal y profesional.

«LA AUSENCIA DE RELACION DIRECTA ENTRE LOS EQUIPOS HA AFECTADO
TANTO A LA SALUD EMOCIONAL COMO AL COMPROMISQ Y LA VINCULACION
CON LA CULTURA DE LAS COMPANIAS.

Una experiencia positiva en mitad de la pandemia

De acuerdo con una encuesta llevada a cabo por Telefénica en 2020, el 23,1 % de los internautas
espafoles utilizaron su conexidn a internet para teletrabajar desde casa. El porcentaje fue ligera-
mente superior entre los hombres (23,9 %) frente a las mujeres (22,3 %). La franja de edad con
mayor porcentaje de usuarios de internet que han teletrabajado desde casa es la de 45 a 54 anos
(34,2 %), seguida de los internautas entre los 25 y los 34 anos (31,7 %). El teletrabajo ha sido
mucho mds comin entre los internautas que viven en pareja (41,5 %) y en familias con nifios

pequenos (35 %).

De los usuarios del teletrabajo en 2020, el 91 % realizaron esta actividad durante el confinamiento.
Al contrario que en el uso general del teletrabajo, durante la fase de confinamiento fueron mds las
mujeres que teletrabajaron (92,5 %) que los hombres (89,6 %). El teletrabajo también fue mds
comun entre los trabajadores de mds edad. De los teletrabajadores en 2020, el 97,1 % de aquellos
con edades comprendidas entre los 55 y los 64 anos lo utilizaron durante el confinamiento. Este
porcentaje se situd en el 96,5 % entre los teletrabajadores de 45 a 54 anos. Los diferentes tipos de
familia influyeron menos en el uso del teletrabajo a lo largo del confinamiento, ya que todos ellos
alcanzaron porcentajes muy elevados. Particularmente, el 100 % de teletrabajadores que viven en
familias con hijos independientes recurrieron a esta modalidad de trabajo en el confinamiento.

Los usuarios del teletrabajo han tenido a su disposicién multiples herramientas para desarrollar
sus funciones. Durante el confinamiento, el 54,2 % de los teletrabajadores utilizaron herramien-
tas de almacenamiento en la nube (59,7 % de hombres y 48,5 % de mujeres). La plataforma de
trabajo Microsoft Teams fue la segunda herramienta mds utilizada (40,7 %), seguida de Skype
(38,1 %), herramientas de gestion del conocimiento especificas de su empresa (32,1 %) y la apli-
cacién de videoconferencias Zoom (24,3 %). El resto de las herramientas fueron utilizadas por
menos del 10 % de los teletrabajadores durante el confinamiento. La gran variedad de herramien-
tas de teletrabajo disponibles ha provocado que ninguna de ellas se haya utilizado de forma ma-
siva.

128.  Cushman & Wakefield (2020), E/ futuro de los espacios de trabajo. ;Cémo afectard el COVID-19 y la informacién a los nuevos ecosistemas de trabajo.



A pesar de lo inesperado que resultd el confinamiento general de la poblacién espafiola entre marzo
y mayo, Gnicamente el 23,8 % de los usuarios del teletrabajo durante ese periodo declararon haber
experimentado alguna dificultad para poder realizar su actividad laboral desde casa. La principal
dificultad declarada por los teletrabajadores fue no disponer de una conectividad a internet suficien-
te en casa (54,5 %). Esta dificultad fue mds comun entre los trabajadores de mds edad: 71,4 % entre
los trabajadores de 55 a 64 anos, y 62,8 % entre los de 45 a 54 afios. También fue mds declarada por
los teletrabajadores que viven de forma independiente (70,3 %) y por los teletrabajadores con hijos
independientes (66 %). La siguiente dificultad mds aducida por los teletrabajadores fue la compli-
cacién de compaginar la vida profesional y familiar en un mismo espacio (35,8 % de los teletraba-
jadores que declararon alguna dificultad). Esta dificultad fue mds evidente para las mujeres (44,2 %)
que para los hombres (27 %). Por tipos de familias, esta dificultad fue la mds relevante para las fa-
milias con hijos pequenos (64,7 %), superior a la no disponibilidad de una conexién a internet
adecuada.

Del resto de las dificultades destaca la falta de capacidad para utilizar las herramientas de teletrabajo
(19 %), mucho mds acusada entre las mujeres (31,8 %) que entre los hombres (5,5 %), y los pro-
blemas para establecer una rutina de trabajo en casa (17,9 %). Nuevamente las mujeres reportaron
esta dificultad en mayor medida que los hombres (el 25,3 % frente al 10 %).

A pesar de los inconvenientes encontrados, el grado de satisfaccion de los espanoles con el teletra-
bajo se puede calificar como muy elevado. Del total de teletrabajadores durante el confinamiento,
el 84,1 % se muestran muy satisfechos o satisfechos con el hecho de haber podido continuar su la-
bor profesional desde casa. En general, el grado de satisfaccién es muy alto en todas las franjas de
edad y tipos de familia. Donde se alcanza un menor grado de satisfaccion es entre las familias con
hijos independientes, probablemente por la dificultad de compaginar el teletrabajo con las activida-
des profesionales o educativas online de los hijos (falta de conectividad, de dispositivos, etc.).

«A PESAR DE LOS INCONVENIENTES ENCONTRADOS, EL GRADO DE

SATISFACCION DE LOS ESPANOLES CON EL TELETRABAJO SE PUEDE
CALIFICAR COMO MUY ELEVADO. DEL TOTAL DE TELETRABAJADORES

DURANTE EL CONFINAMIENTO, EL 84,1 % SE MUESTRAN MUY
SATISFECHOS».

Los confinamientos han llevado a un gran nimero de empleados y empresas a tener que adaptarse
con rapidez a una nueva forma de trabajar, con herramientas y procedimientos novedosos, que
muchas veces han tenido que aprenderse sobre la marcha. No obstante, se puede concluir que la
experiencia ha sido positiva para ambos tipos de agentes. Diversos estudios realizados en los meses
posteriores a los confinamientos'” demuestran que la satisfaccién laboral ha mejorado con el tele-
trabajo, ya que permite mayor flexibilidad horaria y facilita la adaptacién de la jornada laboral a las
necesidades particulares de cada trabajador.

129.  Cigna (2020), Cigna COVID-19 Global Impact Study.
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USUARIOS DE INTERNET QUE TELETRABAJARON EN 2020 POR VARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS
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El necesario marco legislativo

Los nuevos entornos laborales deben recibir la respuesta institucional adecuada que pueda garanti-
zar que se alcanzan los mdximos incrementos en la productividad a la vez que se asegura y protege
el bienestar del trabajador. En la Unién Europea, el principal texto para regular la situacion de los
trabajadores en remoto es el Acuerdo Marco Europeo sobre Teletrabajo de 2002, firmado conjunta-
mente por la Confederacién Europea de Sindicatos (CES), la Unién de Confederaciones de la In-
dustria y de Empresarios de Europa (UNICE)/la Uni6n Europea del Artesanado y de la Pequena y
Mediana Empresa (UNICE/UEAPME) y el Centro Europeo de la Empresa. Es el primer acuerdo
europeo sobre el tema y establece las condiciones laborales de los teletrabajadores, de manera que
puedan convivir las necesidades de seguridad y flexibilidad comunes a empresarios y empleados.
A pesar de no resultar vinculante para los Estados miembros, estos lo han utilizado en muchos casos
como base para elaborar su acervo legislativo.

«EN ESPANA, LA PRIMERA REFERENCIA LEGAL AL TELETRABAJO

APARECE EN LA LEY 3/2012, DE 6 DE JULIO, DE MEDIDAS URGENTES

PARA LA REFORMA LABORAL, DADO QUE REGULA POR PRIMERA VEZ =
EL TRABAJO QUE SE REALIZA EN EL DOMICILIO».

Algo mds recientes son la Directiva relativa a la conciliacién de la vida familiar y la vida profesional
de los progenitores y los cuidadores (COM/2017/0253) y la Directiva relativa a unas condiciones
laborales transparentes y previsibles en la Unién Europea (COM/2017/0797 final). La primera
garantiza el derecho a un marco laboral flexible para padres de nifos menores de ocho anos o cui-
dadores de personas dependientes, incluyendo la opcion del teletrabajo. La segunda pretende asegu-
rar que las condiciones y el lugar donde desarrollar el trabajo aparecen debidamente reflejados en el
contrato del trabajador, de forma que, en el caso del teletrabajo, el modo de realizarlo y las cargas de
trabajo sean perfectamente predecibles.

En Espafia, la primera referencia legal al teletrabajo aparece en la Ley 3/2012, de 6 de julio, de me-
didas urgentes para la reforma laboral, dado que regula por primera vez el trabajo que se realiza en
el domicilio o en otro lugar elegido por el trabajador ajeno al centro de trabajo. Al desatarse la
pandemia, el Real Decreto-ley 8/2020, de 17 de marzo, de medidas urgentes extraordinarias para
hacer frente al impacto econémico y social de la COVID-19 recomendé encarecidamente la moda-
lidad del trabajo no presencial. Finalmente, en septiembre llega una legislacién especifica para esta
modalidad laboral en el sector privado (en la funcién publica también ha sido regulada mediante un
acuerdo),"” fruto del didlogo social, en la forma del Real Decreto-ley 28/2020, de 22 de septiembre,
de trabajo a distancia.

130.  Acuerdo de la Mesa General de Negociacion de las Administraciones Pablicas (articulo 36.1 TREBEP), Madrid, 21 de septiembre de 2020.
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PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE LA LEY DE TELETRABAJO

* El trabajo a distancia serd voluntario y reversible y requerird la firma por escrito de la
nueva relacién contractual.

* Quedan definidas tres formas de relacién laboral entre empresa y trabajador: trabajo a
distancia, que es la actividad laboral regular desde el domicilio o el lugar elegido por el
trabajador; teletrabajo, que es el trabajo a distancia realizado exclusivamente o de mane-
ra prevalente por medios y sistemas informdticos o telemdticos; y trabajo presencial, el
que se presta en el centro de trabajo o en el lugar que elija la empresa.

* Los empleados que trabajen a distancia tendrdn los mismos derechos que los presen-
ciales.

* El trabajo a distancia se considerard de cardcter regular si alcanza al menos el 30 % de la
jornada.

168 * El desarrollo del trabajo a distancia deberd ser sufragado o compensado por la empresa.

* Las empresas estardn obligadas a dotar a los trabajadores de los medios, equipos y herra-
mientas que exige el desarrollo del trabajo a distancia, asi como al mantenimiento que
resulte necesario.

* Los trabajadores que se acojan a esta modalidad de trabajo tendrdn derecho a la forma-
cién en términos equivalentes a los trabajadores presenciales; a la promocién profesio-
nal; a la desconexion digital; al derecho a la intimidad y proteccién de datos; a la segu-
ridad y salud en el trabajo, y a recibir de la empresa los medios adecuados para desarrollar
su actividad.

La oficina flexible y la nueva organizacion del trabajo

Sin duda la crisis provocada por la COVID-19 le ha dado la puntilla definitiva al concepto de
oficina que heredamos de la economia posindustrial del siglo xx. Estamos inmersos en una tran-
sicién entre la presencialidad y la flexibilidad, y a todas luces se trata de un viaje sin retorno.
Cuando acabe definitivamente esta situacién de emergencia, las cosas no van a volver a ser como
antes. Todo ello ird llevando a las empresas a reestructurar sus espacios fisicos, reduciéndolos y
haciéndolos mds productivos, fomentando el uso de herramientas colaborativas en la nube como
soporte del trabajo de los equipos, que ya no tendrdn que coincidir fisicamente en el mismo lugar
necesariamente.

«ESTAMOS INMERSOS EN UNA TRANSICION ENTRE
LAPRESENCIALIDAD Y LA FLEXIBILIDAD, Y ATODAS LUCES SE TRATA
DE UN VIAJE SIN RETORNO.



LA COVID-19 ESTA PROVOCANDO UNA REEVALUACION DEL ESPACIO DE TRABAJO
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Esta hoja de ruta muestra la transformacidn del espacio de trabajo fisico antes, durante y después de la pandemia. La pandemia de la COVID-19

estd dirigiendo a pasos acelerados la transformacion digital del ugar de trabajo en muchas organizaciones.

Fuente: Hwee-Xian, T. (2020), Reinventing the Workplace: Adapting to Post-Pandemic Workstyles. Bridging the physical and digital workplace for

deeper collaboration. OMDIA.

El puesto de trabajo en la actualidad debe contemplarse como un sistema complejo e interconecta-
do de personas, procesos y tecnologia, aunque esta tltima debe ser disefiada para fortalecer el sis-

tema y no para causar disrupcion en él. Para Deloitte,

131

se trata de la evolucién natural del pues-

to de trabajo tradicional, e incluye todas las tecnologias que utilizan los trabajadores en su dia a dia,
desde las relacionadas con el drea de recursos humanos hasta las especificas de la rama de negocio de
la empresa, pasando por las de comunicacién (correo electrénico, mensajeria instantdnea, redes
sociales) y las destinadas a celebrar reuniones virtuales (videoconferencia). La estrategia es construir
redes profesionales y de negocio, mds alld de los grupos de trabajo naturales, basadas en la colabo-
racién y el intercambio de informacién.

131.

Deloitte, The digital workplace: Think, share, do transform your employee experience.
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La consultora Ideal State'* define cuatro pilares del puesto de trabajo digital:

1. Comunidad y colaboracién: cémo las personas se conectan, aprenden y trabajan mejor
juntas.

2. Gestién del contenido: como se produce, se descubre y es utilizado el contenido significa-
tivo.

3. Gestién de los datos y de la informacién: cémo se transforman los datos en informacién
ttil y accesible.

4, Estrategia: adénde quiere ir la organizacién y cudl es la hoja de ruta para llegar hasta alli.

Son tendencias en las que las organizaciones prescinden de las jerarquias abultadas de cargos inter-
medios —que suelen convertirse en una sucesién de departamentos como zulos incomunicados de
los que no sale la informacién— y adquieren una estructura mds plana. El espacio de trabajo pos-
pandemia debe ser un entorno conectado y colaborativo, disenado como una experiencia de servi-
cios. La idea es ofrecer al empleado mucho mds que una silla y un ordenador, hay que crear un
marco para que las organizaciones crezcan como comunidades, impulsando la agilidad del negocio
y la productividad del empleado. El esquema reposa sobre la convergencia del espacio fisico y la
tecnologia digital sobre las personas, que actGian como factor clave del esfuerzo innovador. La tec-
nologia digital en torno a los procesos puede empoderar la forma de trabajar de las personas y ase-

gurar que las tareas se completan eficientemente, y sirve de interfaz con el espacio fisico en la gene-
racién de ideas.

»
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Fuente: Hwee-Xian, T. (2020), Reinventing the Workplace: Adapting to Post-Pandemic Workstyles. Bridging the physical and digital workplace for
deeper collaboration. OMDIA.

132.  Ideal State (2018), A Definitive Guide to the Digital Workplace.
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asta la irrupcién de la pandemia, el teletrabajo era
una practica poco extendida en nuestra sociedad. Sin
embargo, a futuro, sequramente afloraran opciones mix-
tas, donde trabajo en remoto y presencialidad se combi-
naran, y ello requerird un nuevo tipo de oficina que favo-
rezca los encuentros, las charlas y las colaboraciones.

Aunque todavia es pronto para conocer la magnitud del
cambio que pueden llegar a sufrir las clasicas oficinas,
las siempre vanguardistas empresas tecnolégicas nos
pueden dar algunas pistas. Y es que muchas de ellas ya
han empezado a anunciar que las posibilidades de tele-
trabajo se extenderan mas alléd de lo que la pandemia
dicte si los empleados asi lo desean.

De hecho, distintos elementos apoyan un viraje hacia un
aumento del teletrabajo. En primer lugar, el teletrabajo,
en condiciones adecuadas, puede aumentar de forma
sustancial la productividad. Este aumento se debe a que
el trabajo en remoto genera un ambiente que favorece la
concentracién —esencial en una economia en la que el
trabajo reflexivo se ird imponiendo al mas repetitivo— y
ahorros a la empresa en términos de coste de espacioy
por una menor rotacion de los trabajadores. Otro factor
de empuje es la enorme mejoray evolucidn en las herra-
mientas digitales en los Ultimos afos, pero especial-
mente desde el estallido de la pandemia. Las empresas,
tanto grandes como pequenas, han tenido que avanzar
forzadamente en sus procesos de digitalizacion desde
marzo de 2020. Un avance que facilita el trabajo en re-
moto y sobre el que no habrad marcha atras, tal y como
refleja el impulso a la digitalizacién que vendra de la
mano del Next Generation EU. Por Ultimo, una sociedad
que pide ser mas respetuosa con el medio ambiente y
con crecientes demandas en términos de conciliacion

La oficina del mafiana

laboral también favorece el giro hacia un mayor teletra-
bajo.

Sin embargo, no visualizamos un trabajo 100% en remo-
to, puesto que un elemento importante para la innova-
cién es elintercambio de conocimiento entre colegas. Un
intercambio que ocurre con mas frecuencia y facilidad
cuando se producen interacciones cara a cara. Asi, en-
tornos de oficina abiertos, flexibles y versatiles donde
acudir de manera regular también formaran parte de la
«oficina del manana».

Finalmente, para que esta transformacién mixta sea
realmente efectiva deberan darse una serie de condicio-
nes anadidas. La mas relevante es la necesidad de que
las empresas lleven a cabo cambios organizativos que
les permitan adaptarse al nuevo entorno de trabajo.
Contar con equipos autogestionados e implantar una
toma de decisiones mas descentralizada seran, proba-
blemente, acciones prioritarias. Por otra parte, es im-
portante destacar que los beneficios del teletrabajo solo
se podran materializar si el trabajador puede elegir si
desea trabajar en remoto o no, y si se garantiza que el
espacio habilitado para llevarlo a cabo es el adecuado.
De lo contrario, la experiencia puede conllevar situacio-
nes que resulten contraproducentes.'

1. Véase Canals, C., Carreras, O. y Montoriol-Garriga, J. en el dosier «Tele-
trabajo, una herencia de la pandemia: desafios y oportunidades» publica-
do en el Informe Mensual de CaixaBank Research del mes de septiembre
de 2020, para un anélisis detallado de esta tematica.






4.3. LA VIRTUALIZACION
DE LAS RELACIONES
SOCIALES

El auge de la videollamada

La videoconferencia ha sido la eterna candidata a monopolizar nuestras comuni-
caciones con los demds, tanto personales como corporativas, si bien histéricamen-
te distintos factores —tanto de coste como técnicos— han impedido su despegue
efectivo. La declaracién de la pandemia asociada a la COVID-19 y el consecuente
confinamiento de la poblacién han puesto en relieve la necesidad que tenemos de
vernos los unos a los otros, aunque sea en una pantalla, y han disparado el uso de
las aplicaciones basadas en la videollamada.

No obstante, este estallido no tiene su origen en una combustién espontdnea, pues desde hace afos
se observa un crecimiento solido y constante de la difusion de este tipo de tecnologias, de forma que
Fortune Business Insights habia previsto a finales de 2019 una tasa de crecimiento anual compuesto
del valor del mercado del 9,8 % hasta 2026, dobléndolo hasta los 6370 millones de délares en di-
cho ano.'® En cualquier caso, el encerrar en sus casas a buena parte del mundo le ha dado a la vi-
deoconferencia el espaldarazo que necesitaba para convertirse en mainstream, y todo parece indicar
que después de la crisis se quedard entre nosotros, como un elemento cotidiano mds dentro de
nuestras vidas.

133.  Fortune Business Insights (2019), Video conferencing marketing analysis — 2026.
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A principios de este siglo, con un internet mds maduro, en el que poco a poco se abren paso
las comunicaciones de banda ancha, empiezan a surgir las plataformas de videoconferencia, como
Skype (2003) o Webex, adquirida por Cisco en 2007. Los sistemas que aparecen en esta época estdn
mds pensados para la difusién que para la comunicacién, es decir, para emitir conferencias o expo-
siciones de una persona a un auditorio virtual, que en muchas ocasiones permanecia en el anonima-
to y no tenfa la oportunidad de participar.

A partir de 2010 tiene lugar la revolucion del smartphone, y a lo largo de la década los méviles co-
mienzan a ofrecer la posibilidad de realizar llamadas con imagen, y las apps para ello empiezan a
proliferar: FaceTime de Apple, YouTube Live, Facebook Live, Google Hangouts, Twitch, Zoom,
Microsoft Teams, Snapchat, Periscope... La tecnologia de las cdmaras mejora sustancialmente, de
forma que la experiencia de comunicacién entre pares es mds natural. Por otro lado, la videoconfe-
rencia es incorporada e impulsada por las principales redes sociales, y en ocasiones se convierte en
un fenémeno de moda, como ocurre con Periscope. En el caso de Twitch, el origen es puramente
sectorial, pues esta plataforma se ha desarrollado en torno a las comunidades de profesionales y fans
de los eSports, para luego saltar a otros terrenos, como el de las retransmisiones de eventos musicales,
especialmente desde que empez6 el confinamiento.

Indudablemente, aunque las cifras de crecimiento del uso de videollamadas evolucionaban a buen
ritmo en los dltimos afios, el confinamiento al que se ha visto sometido una buena parte de la po-
blacién del mundo le ha dado el empujén definitivo a esta tecnologia. Todo aquel que ha podido
seguir trabajando desde casa suele utilizar este medio para sustituir las reuniones y encuentros pre-
senciales, y a ello hay que sumarle el uso doméstico, que se ha disparado, ante la imposibilidad de
reunirnos en persona con familiares y amigos.

Para hacernos una idea de lo significativo del incremento, solamente en el Reino Unido las video-
llamadas crecieron un 62 % en el primer trimestre de 2020, de acuerdo con Kantar Media."* La
consultora App Annie registré en la semana del 14 al 21 de marzo un pico mundial de descargas
de aplicaciones —tanto de iOS como de Google Play— de 62 millones, un 45 % mads que la se-

mana precedente, y un 90 % mds de la media semanal de descargas de apps de negocios en
2019.1%

La gran protagonista del confinamiento ha sido la aplicacién de videoconferencia Zoom Cloud
Meetings, que registré un récord de descargas en febrero y marzo. La semana del 15 al 21 de
marzo fue descargada en Estados Unidos 14 veces mds que una semana media del ltimo trimes-
tre de 2019, mientras que el aumento fue de 20 veces mds en el Reino Unido, 22 en Francia, 17
en Alemania, 27 en Espafnay 55 veces mds en Italia. En nuestro pais llegé a convertirse en una de
las mds populares, a pesar de que en un principio la versién gratuita solamente permitia realizar
videollamadas de 40 minutos de duracién, y de que fueron detectados importantes fallos de se-
guridad en su programacién, que podian poner en peligro los datos personales del usuario. No
obstante, de acuerdo con App Annie, la verdadera triunfadora en Espafa e Italia fue Houseparty,
que en la semana del 15 de marzo fue descargada en nuestro pais mds de 2300 veces mds que en
la media de 2019.

134, Chan, J. (2020), COVID-19 boosts video calls, while smartphone sales drop. Kantar Media.
135.  Sidow, L. (2020), Video Conferencing Apps Surge from Coronavirus Impact. App Annie.



CRECIMIENTO DE LAS DESCARGAS DE APPS DE VIDEOCONFERENCIA

Durante la semana del 15 al 21 de marzo frente a la media semanal del cuarto trimestre de 2019.
Durante la pandemia de la COVID-19.
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Fuente: Sidow, L. (2020), Video Conferencing Apps Surge from Coronavirus Impact. App Annie.

Durante el mismo periodo, otras plataformas han visto también cémo aumentaba su uso, como es
el caso de la de Google, Hangout Meet, cuyo volumen de descargas respecto a la media de 2019 ha
sido 24 veces mayor en el Reino Unido, 30 en Estados Unidos, 74 en Espana y 140 en Italia. Aun-
que en menor medida, el mercado de Microsoft Teams también ha crecido, con unas descargas 15
veces mayores que la media de los tres dltimos meses del pasado afio en Espana, 16 en Francia y 30
en Jralia.

No hay duda de que uno de los grandes causantes del auge de la videollamada durante el encierro
ha sido la modalidad de teletrabajo a la que se ha visto sometida una parte nada desdefiable de la
fuerza laboral de los paises. Todos aquellos empleos que no requieren necesariamente de una dimen-
sién presencial se llevaron a cabo desde el hogar del trabajador una vez que comenz6 la crisis provo-
cada por la COVID-19. La videollamada continuard imponiéndose como la herramienta idénea
para la gestion del trabajo de equipos cuyos miembros estdn deslocalizados. Una encuesta realizada
por Forbes Insights a mds de 300 ejecutivos revelé que el 92 % de estos consideran que la videocon-
ferencia tiene un impacto positivo en el desempeno de la fuerza de trabajo.'** Ademds, el 80 % estdn
de acuerdo en que se estd convirtiendo rdpidamente en la norma de comunicacién entre los equipos
internos de la organizacién, y el 84 % opinan que monopolizard pronto también las relaciones con
agentes externos, como los clientes o los proveedores. El mismo trabajo pone en relieve que el 97 %
de los directivos consultados piensan que la videollamada contribuye a que el teletrabajador se sien-

136.  Forbes Insights (2017), The Connected Culture: Unleashing the Power of Video in Everyday Collaboration.
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ta mds conectado e integrado, frente a otros medios, y el 93 % la ven como un factor que mejora la
efectividad de los equipos.

Parece mds que evidente que la videoconferencia estd aqui para quedarse. Aparte de su uso en entor-
nos corporativos, la necesidad de relacionarse de las personas con sus allegados durante el confina-
miento, la necesidad de «verse», mds alld de la conversacién telefénica o el texto de WhatsApp, ha
popularizado esta tecnologia y ha creado una masa critica de usuarios considerable. Las videollama-
das ya son mainstream: las realiza toda la sociedad y no solo aquellos individuos mds rechies.

«LA VIDEOLLAMADA CONTINUARA IMPONIENDOSE COMO LA

HERRAMIENTA IDONEA PARA LA GESTION DEL TRABAJO DE EQUIPOS

CUYOS MIEMBROS ESTAN DESLOCALIZADOS».

Desde el punto de vista técnico, los expertos consideran que las plataformas actuales de videocon-
ferencia son todavia demasiado rigidas y muy limitadas en la experiencia de relacion que proporcio-
nan. Las soluciones que surjan a medio plazo deben incorporar ecosistemas de cimara mds flexibles
—por ejemplo, que permitan a los interlocutores levantarse y desplazarse con naturalidad durante
la conversacién— para conseguir una sensacién de proximidad en la comunicacion entre las perso-
nas que reproduzca lo mds fielmente posible un encuentro presencial.

En otro orden de cosas, la videollamada puede llegar a hacer que los denominados medios sociales
sean realmente sociales. Igual que las redes sociales llegaron a toda la sociedad a principios de la
década que ahora acaba, se convirtieron en elementos cotidianos en nuestras vidas y, en gran medi-
da, establecieron nuevas formas de relacionarnos y comunicarnos con nuestro entorno; la videocon-
ferencia poco a poco se va incorporando a ellas como un canal todavia mds directo y espontdneo de
relacién. Los principales medios sociales, como Facebook, Instagram o WhatsApp van introducien-
do el video en directo entre su oferta de servicios, y lo que antes era anecdético —conectarte en
directo con imagen con otra persona en vez de escribir o mandar un mensaje de voz—, el confina-
miento y consecuente aislamiento lo estd convirtiendo en la forma preferida de comunicacién.

Una sociedad contactless

Nos dirigimos a un mundo contactless, como denomina el mundo anglosajén la ausencia de contac-
to fisico, en el que las medidas sanitarias vigentes durante la crisis del virus nos obligan a interactuar
con el entorno sin tocar nada ni a nadie. La enfermedad acabard por ser controlada y erradicada,
pero lo mds seguro es que la limitacién del contacto se quede presente en muchos aspectos de nues-
tras vidas. La pregunta que surge es si estamos realmente ante un cambio trascendental de compor-
tamiento o si, por el contrario, no se trata mds que de una tendencia de moda alimentada por la
paranoia y el miedo irracional.

Lo que la COVID-19 ha dejado claro es que una parte importante de la poblacién se muestra pro-
clive a recibir servicios que no requieren contacto fisico o, dicho de otra manera, prefieren usar
tecnologfas contactless. En mayo de 2020 Capgemini publicé los resultados de una encuesta realiza-
da a més de 4800 consumidores de 12 paises, orientada a descubrir cémo la pandemia ha condicio-



nado la actitud presente y futura del publico hacia la necesidad de realizar interacciones en su vida
diaria que requieran el contacto.'”” La principal conclusién de este trabajo es que durante la pande-
mia el 77 % de los encuestados globalmente han manifestado que incrementardn el nimero de in-
teracciones sin contacto a través de asistentes de voz, tecnologias de reconocimiento facial o apps.
Pero no se trata de un hecho aislado que pasard cuando la enfermedad sea controlada, puesto que el
62 % de la poblacién espera aumentar sus relaciones contactless con el entorno después de la erradi-
cacién de la COVID-19. En el andlisis por paises, Espafia presenta unos porcentajes del 71 % y el
60 %, respectivamente.

«TENGO PENSADO AUMENTAR EL USO QUE HAGO DE INTERACCIONES SIN
CONTACTO, MEDIANTE ASISTENTES DE VOZ O APPS, PARA EVITAR LA INTERACCION
HUMANA'Y LAS PANTALLAS TACTILES»

90 %

86%
% g -

7% 8% 78% 7%

74%
68% o 7%
62% 6% 9 63% 65%69%
63% 63% 0% 610 71%
559%
4% 4%
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Total China ReinoUnido  EE.UU.  Australia India Suecia  PafsesBajos  Alemania Francia Espania Italia Brasil

wos Durante laCOVID-19 ww Después de la COVID-19

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

Por otro lado, desde la perspectiva corporativa, una encuesta realizada a directivos de empresas de
diversos sectores refleja que, en conjunto, casi las tres cuartas partes opinan que el consumidor se-
guird haciendo uso de tecnologfas que evitan el contacto después de la crisis, es decir, que lo consi-
deran una tendencia que ha venido para quedarse. Por supuesto, los resultados varfan en funcién del
sector considerado y el de las Finanzas es el mds convencido de ello, algo que resulta 1égico, dado
que sus compaiifas son pioneras en este campo.

137.  Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a no-touch world.
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PORCENTAJE DE ORGANIZACIONES QUE CREEN QUE LA CONDUCTA DEL CONSUMIDOR
BASADA EN EVITAR EL CONTACTO PERSISTIRA DESPUES DEL BROTE DE LA COVID-19

| Todas I 3% !

___________________________ 4

Serviciosﬁn;ncieros — 80%
Produccién para el consumo  FEEEEEEEEEEE—— 76 %
Automocién I — 71 %
Comercio minorista FEEE—— 69 %
Organizaciones del sector piblico (excepto suministros) 67 9%
Suministros EEEEEE— 67 9%

Gobierno o servicios pablicos T — 61 %

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

Uno de los tipos de interfaces sin contacto mds populares es aquel basado en la voz. Los sistemas inteli-
gentes con los que interactuamos a través del habla natural estdn entre nosotros de forma muy extendi-
da. Nuestros moviles, tabletas y ordenadores incorporan los asistentes de voz, como son Siri de Apple,
Bixby de Samsung o Cortana de Microsoft. De acuerdo con un informe de uso digital que realiza pe-
riédicamente Hootsuite,'*® el 45 % de los usuarios de internet del mundo utilizan regularmente la voz
para comunicarse con sus dispositivos, cifra que en Espafia es de mds de un tercio de los usuarios.

USO DE BUSQUEDAS DE VOZ Y COMANDOS DE VOZ

Porcentaje de usuarios globales de internet de edades comprendidas entre los 16 y los 64 afios que utilizan interfaces de voz mensualmente
(cualquier dispositivo)

India [ 58,1%
China [ 5579
Indonesia [ 5199
FAU . 45,3%
Mundial I /53 %
Viietnam [ 4449
Tawén I 0%
Colombia [ 41,9%
Brasil I 40,2 %
EE.UU. [ 39.9%
Filipinas [ 39,59
Suddfrica [ 382 9%
Italia [ 37,1 %
Argentina [ 35,1 %
Rusia [ 25,.2%
Alemania [ 239%
Suiza [ 20,9 %
Austria [ 20,5 %
Israel [ 19,5 %
Dinamarca [ 19,2 9%
Japon [N 17,8%

Mexico [ 51,9%
Turquia [ 4939
Tailandia [ 48.8%
Arabia Saudi [ 453%
Fgipto I 34,8 %
Esparia I 34,7 %
Hong Kong [ 34,4 %
Malasia [ 34,1%
Australia [ 32,8 %
Canadd I 32%
Reino Unido [ 31,4 %
Singapur [ 30,8 %
Nueva Zelanda [ 29,4 9%
IManda Y 28,8 %
Francia I 26,0 %
Suecia [ 238 %
Rumania [ 23,7 %
Polonia I 233 %
Bélgica [ 229%
Portugal I 215 9%
Coreadel Sur PR 21,4%
Paises Bajos I )19

Fuente: Global Web Index (2021), Digital 2021 Global Overview Report.

138.  Global Web Index (2021), Digital 2021 Global Overview Report.



La voz estd presente cada vez mds en el entorno doméstico en la figura de los altavoces inteligentes,
que, de acuerdo con el Marco general de los medios en Espaiia 2020,' ya los tienen el 2,6 % de los
hogares espafioles. Sin embargo, las tecnologias de reconocimiento del habla tienen también un
gran potencial en los espacios publicos. Al igual que en los hogares inteligentes —y quizd con mds
razén—, las zonas que compartimos con otras personas son firmes candidatos a albergar este tipo
de sistemas. Pensemos en ascensores, en el encendido y apagado de luces, la apertura y el cierre de
puertas, en los termostatos para regular la temperatura o en el uso de los servicios publicos, donde
cualquier accién que deseemos pueda llevarse a cabo solo con pedirlo, sin necesidad de tocar nada.

Volviendo al estudio de Capgemini,'* se aprecia un gran interés entre la poblacién por usar inter-
faces de voz para realizar acciones que de otra forma requieren contacto con otras personas o con
pantallas téctiles, en concreto, en temas como las compras, las operaciones bancarias o las gestiones
con la Administracién publica. Globalmente, casi el 60 % de los encuestados prefieren este método
contactless durante la duracién de la pandemia, y el 56 % manifiestan su deseo de mantenerlo en la
«nueva normalidad». Para el caso de Espana las cifras son del 54 % y 56 % respectivamente, es decir,
que hay una mayor proporcién de personas que lo adoptarian después de la crisis que durante ella.

CONSUMIDORES QUE PREFIEREN UTILIZAR INTERFACES DE VOZ EN DISPOSITIVOS
ESPECIFICOS EN TIENDAS, BANCOS, CONTACT CENTERS U OFICINAS DE LA
ADMINISTRACION PARA EVITAR LA INTERACCION HUMANAYY LAS PANTALLAS
TACTILES

85%
7%

3%
70%699

65% 64% 64%
62% 62%
59% ¢ o0 0 > 61% 59%

56 % 56 % 559 55 % 56 %
52% ;4% 52%
7% 469
0
40 % 8%
35%

CRDIESTOLCOUODOGS

Total Australia China EE.UU. India  ReinoUnido ~ Alemania Brasil Italia Espafia Francia Suecia Paises Bajos

wes Durante la COVID-19 s Después de la COVID-19

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

139.  AIMC (2020), Marco general de los medios en Espania 2020.
140.  Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a no-touch world.
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La visién artificial es un campo de la inteligencia artificial que persigue crear programas capaces de reco-
nocer el mundo que los rodea a través de imdgenes y videos. Una de las aplicaciones de esta rama tecno-
légica es el reconocimiento facial, es decir, utilizar el rostro de las personas como elemento de autentica-
cién biométrica. Se trata de una técnica que podria sustituir a la identificacion a través de huella digital,
pues a diferencia de esta no requiere contacto fisico. CaixaBank ya lanz6 en 2019 un sistema para poder
operar en cajeros electrénicos basado en el reconocimiento facial, y esta técnica también es utilizada para
realizar pagos por parte de MasterCard: con solo hacerse un se/fre, el usuario autoriza un pago.

El reconocimiento facial es un sistema que no cuenta con la popularidad de los asistentes de voz, prin-
cipalmente, por temas relacionados con la privacidad. De hecho, el gigante tecnolégico IBM anuncié
en junio que ha dejado de investigar en este terreno porque puede provocar problemas relacionados con
la justicia y la igualdad racial."*' La encuesta de Capgemini demuestra que, mientras que algo més de la
mitad de los que respondieron globalmente prefieren utilizarlo para identificarse durante la pandemia,
la proporcién de los que estarfan dispuestos a seguir usindolo después de la crisis baja hasta el 39 %.

El informe presenta una grafica muy curiosa, que refleja cierta aversién del publico hacia las tecnologfas
de reconocimiento facial. En concreto, compara el porcentaje de comerciantes que piensan que
el cliente evitarfa entrar en su comercio si tuviese instalado un sistema de reconocimiento facial con el
porcentaje de clientes que no entrarfan en un comercio que tuviese instalada dicha tecnologfa. Las di-
ferencias son notables, excepto en el caso de Suecia, donde ambas proporciones son similares. Global-
mente, solo un 23 % de los comerciantes piensan que el cliente evitarfa su establecimiento si tuviese
que identificarse en ¢l mediante reconocimiento facial, pero casi el 60 % de esos clientes reconocen en
la practica que no entrarfan. En Espana las cifras son del 12 % y el 54 %, muy en linea con la media.

DISCREPANCIA EN LA PERCEPCION SOBRE EL USO DEL RECONOCIMIENTO FACIAL

ENTRE CONSUMIDORES Y COMERCIANTES
66% 67%

59% 6% 60% 59 60%

55% 54% 3% 4% 5

38%

30% 30%
B% 0% 2%
16%
2%
e

@O @00 @2 &8

Total Francia Alemania Italia Espafia EE.UU. China Paises Bajos India Reino Unido Suecia

f= Porcentaje de comerciantes que piensan que los consumidores evitardn una tienda que utilice sistemas de reconocimiento facial
Porcentaje de consumidores que evitaran una tienda que utilice sistemas de reconocimiento facial para identificarlos

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

141.  El Pais (2020), «<IBM abandona la tecnologfa de reconocimiento facial por las dudas éticas sobre su uso». 9 de junio.



Una tercera tecnologia contactless estd relacionada con las apps que llevamos incorporadas en nues-
tros teléfonos. Gracias a ellas podremos realizar numerosas gestiones, aunque quizd la mas popular
en la actualidad sea el pago mediante NFC, que implica que ya no tenemos ni que hacer uso de las
tarjetas de crédito y débito. Los datos de la encuesta arrojan que durante la pandemia el 66 % del
publico global prefirié operar con el mévil en comercios y bancos, frente a opciones que impliquen
tocar superficies de uso comin, porcentaje que desciende al 62 % al hacer referencia a la situacién
poscrisis. A la hora de utilizar apps de movil en un comercio, los clientes las preferirian emplear
sobre todo para recibir informacién de los distintos productos y para realizar pagos, y, en menor
medida, para identificarse.

PORCENTAJE DE CONSUMIDORES QUE SE SIENTEN COMODOS USANDO SUS
TELEFONOS MOVILES EN LAS DIFERENTES ETAPAS DE LA EXPERIENCIA EN UNA
TIENDA

Identificacion

46 %

201

Informacion del producto 73%

Navegacion en la tienda 06 %

Pagos de autoservicio 66 %

Pagos 70%

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

Redes menos sociales y mas privadas

El crecimiento del nimero de usuarios de los medios sociales lleva unos anos mds o menos estanca-
do, después del boom que tuvo lugar hasta mediados de la década pasada. Todo parece indicar que
las redes sociales que conoceremos en los préximos anos distardin mucho de aquellas abiertas y
participativas de 2010, donde la mayor parte del contenido procedia de las interacciones de los
usuarios individuales. Es muy probable que se transformen en espacios mucho mds comerciales,
como soportes a la publicidad y la venta, donde primaran los espacios privados y acotados, como la
popular herramienta de mensajeria WhatsApp.

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED
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En los datos que proporciona Edison Research'# para Estados Unidos, vemos que, tras el poderoso
incremento de la proporcién de ciudadanos mayores de 12 anos conectados a redes sociales que
tuvo lugar entre 2010 y 2015, esta se mantiene estable los ltimos afos de la década. En 2019 la
cifra rondaba en torno a los 223 millones de personas.

USO DE MEDIOS SOCIALES

Poblacién total de Estados Unidos mayor de 12 afios

80 %
77%
70%
66 %
63 %
57 %
53%
44%
21%
10%

2008 2009 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017

77% I %
2018

2019

% que usa medios sociales

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), COVID-19 and the age of the contactless customer experience: Winning the trust of consumers in a
no-touch world.

Otro dato interesante es que el uso de medios sociales no estd creciendo entre el ptblico mds joven,
que solia ser el mds activo en este terreno. La proporcién de norteamericanos de entre 12 y 34 afios
que usan Facebook ha caido del 79 % en 2017 al 62 % de 2019. Las cifras de Twitter son del 36 %
al 29 %, las de Pinterest del 36 % al 31 %, y las de LinkedIn del 23 % al 21 %. Global Web Index
también ha detectado una desaceleracién general en el crecimiento del tiempo que le dedicamos
a las distintas redes sociales, una tendencia que se acentda entre las generaciones mds jévenes, los
millennialy la generacién Z.'

En Espafia también queda reflejado el allanamiento del crecimiento de los usuarios de redes sociales.
De acuerdo con lo expuesto por IAB Spain, desde 2017 la proporcién de internautas que utilizan
redes sociales se mantiene en torno al 85-87 %.* En cuanto al uso de las distintas redes, Facebook,
que iba en la cabecera tras WhatsApp, ha sido superada en 2020 por Instagram. La encuesta revela
que mds del 80 % de los usuarios usan WhatsApp e Instagram a diario, frente al 78 % de Facebook.

El caso de Facebook puede ser paradigmatico de la sobreabundancia de informacién a la que se enfrenta
el usuario medio de estos espacios digitales. El elevado nimero de seguidores, mds del que podemos
gestionar, produce un exceso de contenido con frecuencia irrelevante. Si a ello le sumamos la creciente

142. Baer, J. (2020), «Social Media Usage Statistics for 2019 Reveal Surprising Shifts» en Convincec>Convert.
143.  Global Web Index (2020), Social Media Trends 2020.
144. 1AB, Estudio anual de redes sociales 2019 y Estudio anual de redes sociales 2020.



preocupacion social por temas relacionados con la privacidad y la seguridad de nuestra informacién, no
es de extrafiar que se registre una tendencia a trasladar nuestras relaciones digitales a los entornos priva-
dos, entre los que destacan servicios como Facebook Messenger, WhatsApp e Instagram Messaging.
Estas apps tienen mds de servicio de mensajeria que de red social al uso, y permiten gestionar eficiente-
mente grupos reducidos de personas, sin tener que compartir la informacién personal con todo el orbe.

La compaiifa de investigacién de mercado eMarketer subraya que Espafia es uno de los paises de
Europa occidental en donde mds ha aumentado el uso de mensajerfa instantdnea a causa de la pan-
demia: el nimero de usuarios mensuales de este tipo de apps aumentd un 6,6 % respecto de 2019.
Solamente nos han superado en este terreno Italia y Finlandia.

CRECIMIENTO DE USUARIOS DE APPS DE MENSAJERIA MOVIL EN EUROPA
OCCIDENTAL, POR PAIS

Italia 8,7%

Finlandia

Espafia

francia

Austria 6,1%

Dinamarca

Suecia

Pafses Bajos

9% de variacion frente a 2019

Suiza 4,9 %

47%

Noruega

Reino Unido 45%
Otros

7%

7%

Europa occidental

Nota: usuarios de teléfono mévil de cualquier edad que usan una aplicacién de mensajerfa over-the-top
(OTT) a través del teléfono mévil (navegador o app) por lo menos una vez al mes. Agosto de 2020.

Fuente: Enberg, J. (2020), Messaging 2020. How the Pandemic is Changing Adoption and Usage of OTT Messaging Services. eMarketer.

De esta forma, de acuerdo con la misma fuente, nuestro pais es uno de los que registran una mayor
penetracion de uso de apps de mensajeria, hasta el 92,3 % de los usuarios de smartphone hacen uso
de este canal por lo menos una vez al mes. Otro dato importante es la amplia difusién y popularidad
de que goza WhatsApp entre los espafioles, un tercio de la poblacién hace uso de ella con periodi-
cidad como minimo mensual.
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USUARIOS DE APPS DE MENSAJERIA MOVILY PENETRACION EN EUROPA
OCCIDENTAL, POR PAIS, 2020

Millones y porcentaje de usuarios de teléfono mdvil

Usuarios de apps de mensajeria movil % de usuarios de smartphone
Austria 54 88,7 %
Dinamarca 39 79.5%
Finlandia 38 93,7 %
Francia 347 75%
Alemania 50,1 87,4 %
Italia 36,7 93,2%
Paises Bajos 12,8 96,2 %
Noruega 3,7 83,2%
Espafa 34,7 92,3%
Suecia 6,5 79%
204 Suiza 56 84,5%
Reino Unido 419 89 %
Otros 20,3 78,2 %
Europa occidental 2614 86,8 %

Nota: usuarios de teléfono mévil de cualquier edad que usan una aplicacién de mensajeria over-the-top
(OTT) a través del teléfono mévil (navegador o app) por lo menos una vez al mes. Agosto de 2020.

USUARIOS DE WHATSAPP Y CRECIMIENTO EN EUROPA OCCIDENTAL, POR PAIS, 2020

Millones y porcentaje de variacion frente a 2019

Usuarios de WhatsApp 9% de variacion

Austria 53 73%
Finlandia 3,6 75%
Francia 16,4 16,6 %
Alemania 48,3 4,7%
Italia 355 7.7%
Paises Bajos 12 5%

Espana 33 6,7 %
Suecia 2,2 6,9 %
Suiza 55 6,5%
Reino Unido 30,1 56%

Nota: usuarios de teléfono mévil de cualquier edad que acceden a su cuenta de WhatsApp a través de una
app de teléfono mévil al menos una vez al mes. Agosto de 2020.



En el fondo, lo que nos estd diciendo esta tendencia es que nos hemos propuesto llevar el tipo de
relacién presencial fisica de toda la vida al plano digital: la del vecindario, la panda de amigos, los
tertulianos de café o las reuniones familiares. Precisamente, todo lo contrario de lo que ha ocurrido
en la primera era de las redes sociales, en la que nos hemos abierto y exhibido sin pudor ante ingen-
tes cantidades de desconocidos, en un afdn por sentirnos especiales y reconocidos.

Aunque los responsables de las grandes redes sociales siempre han jurado que sus servicios estdn
modelados a partir del 4gora o la plaza publica, la verdad es que estas plataformas no se asemejan a
ninguna forma de comunicacién del mundo fisico. Como afirma la escritora Annalee Newitz:'* «en
los medios sociales, la “plaza” es mds bien como millones de salas de karaoke funcionando en para-
lelo, donde grupos de personas cantan letras que no se pueden escuchar desde las otras. Y muchos
miembros del “publico” son realmente seres artificiales controlados por individuos u organizaciones

ocultos».

No obstante, los reyes del social media se estin percatando de esta huida hacia la privacidad de sus
usuarios. El propio Mark Zuckerberg a principios de 2019 anuncié una visién de futuro para Face-
book enfocada en la privacidad. En su discurso en la conferencia F8, titulado «The future is priva-
te»,'* reconoce que cada vez mds la gente quiere conectarse al equivalente digital del cuarto de estar,
y que las plataformas basadas en la privacidad llegardn a ser mds importantes que las abiertas. En sus
propias palabras: «la privacidad le da a la gente la libertad para ser ella misma y relacionarse de for-
ma mds natural, que es por lo que construimos redes sociales».

El otro rasgo de los medios sociales futuros es que serdn atin mds comerciales que los de ahora. Y no
es que antes hayan estado exentos de fines lucrativos, pues la publicidad ha estado presente en ellos
durante la mayor parte de su historia. La diferencia es que ahora las redes no serdn solo un medio
donde colocar anuncios, sino un lugar donde tendra lugar la actividad comercial minorista. Es lo
que se denomina comercio social, que implica que los medios se convierten en un canal comercial,
conjugados con las webs comerciales y las tiendas fisicas. La capacidad que ofrecen para establecer
un contacto directo entre las marcas y el cliente potencial es lo que estd impulsando esta tendencia.
También tiene que ver la posibilidad de recabar informacién minuciosa de los usos y costumbres del
usuario para poder personalizar la oferta en extremo.

Elementos como los denominados shoppable posts insertan en la propia red social la capacidad para
comprar sin la necesidad de remitir a una landing page externa. Por ejemplo, Instagram cuenta con
este formato de contenido comercial desde marzo de 2018, y ofrece a las marcas un verdadero esca-
parate virtual a través de su plataforma. El objetivo es construir una experiencia de compra atractiva
dentro del propio medio social, utilizando la creatividad para elaborar una narrativa emotiva que
enganche al cliente. En este terreno cobran especial importancia tanto el uso del video como el
marketing de influencers.

145.  Newitz, A. (2019), «Nothing lasts forever— not even on the internet» en The New York Times.
146.  Condon, S. (2019), «Facebook’s Mark Zuckerberg: “The future is private”» en ZDNet.
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4.4. LA GRAN
OPORTUNIDAD PARA EL
COMERCIO ELECTRONICO ¢

El confinamiento se traduce en mas compradores, mayor
frecuencia de uso y mas gasto

El confinamiento ha supuesto una oportunidad de afianzar la tendencia creciente
que lleva experimentando el comercio electrénico en los tltimos afios. La compra
online cada vez estd mds presente en la vida cotidiana de las familias espanolas,
pero el cierre casi total del pais durante varios meses llevé a que muchos consumi-
dores se sumasen a este canal por primera vez, junto con aquellos que ya llevaban
a cabo esta actividad de forma cotidiana. Este es quizd el dato més relevante en este
sentido que ofrece el anuario sectorial realizado por ONTSI: el 47,2 % de los
consumidores a través de internet durante el confinamiento no habian comprado
en las redes en 2019.'"7 O, lo que es lo mismo, casi la mitad de todos los compra-
dores entre marzo y mayo se iniciaron en el comercio electrénico. Aunque una
parte de todos ellos no hayan vuelto a comprar online tras la desescalada, es mds
que probable que una parte importante si que lo hayan hecho.

No es de extrafar que el comercio electrénico se disparase durante el confinamiento. Durante esos
meses hubo casi tantos compradores on/ine como en todo 2019, de acuerdo con la encuesta realiza-

147.  ONTSI (2020), El comercio electrénico B2C en Espaiia 2019. Edicién 2020.
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da por ONTSI. Por supuesto, el aislamiento social ha conseguido hinchar dicha cifra, que proba-
blemente habrd bajado sensiblemente a partir de junio. Por categorias de productos y servicios,
respecto a 2019, se observa un descenso generalizado en todas las compras, excepto en bienes més
de primera necesidad, como la alimentacién, bebidas y productos de limpieza para el hogar. Las
principales razones por las que los espafioles no han hecho uso del comercio electrénico durante el
encierro domiciliario son, en primer lugar, por reducir el volumen de compras a lo esencial, seguida
de motivos sanitarios, como son preservar la salud de los trabajadores y evitar el propio contagio.
Por otro lado, hasta un 46 % de los encuestados de los que compraron a través de internet lo hicie-
ron por seguridad ante el contagio.

76,4 %

(24,3 MILLONES DE PERSONAS)
DE INTERNAUTAS HAN COMPRADO
ONLINE DURANTE 2019

79,2 %

(23 MILLONES DE PERSONAS)
HAN COMPRADO ONLINE DURANTE LOS
MESES DE CONFINAMIENTO POR LA
PANDEMIA DE 2020

Fuente: ONTSI (2020), £l comercio electrdnico B2C en Espafia 2019. Edicidn 2020.

El comercio online es una de las actividades digitales que mds han facilitado la vida a los ciudadanos
durante las limitaciones a la movilidad impuestas en el primer estado de alarma de 2020. Por primera
vez, més de la mitad de la poblacién espafiola con edades entre los 16 y los 74 anos habia comprado a
través de internet. Concretamente, el 53,8 %. Este porcentaje es 6,9 puntos superior al alcanzado en
2019, lo que la convierte en la mayor subida interanual de la historia. El crecimiento del uso del co-
mercio electrénico ha sido especialmente significativo en la franja de edad entre los 35 y los 44 afios,
donde se sitia en el 69,2 % tras aumentar 9,3 puntos respecto a 2019, y en la poblacién con edades
entre los 45 y los 54 afios (+9,1 puntos porcentuales).'*

Respecto a la naturaleza de los bienes adquiridos, a lo largo de 2020 el 47,5 % de las personas entre
16 y 74 afios adquirieron bienes fisicos de larga duracién. EI 29,6 % compraron bienes fisicos de
corta duracién. Respecto a los bienes digitales, el 35,7 % de los individuos compraron o se suscri-
bieron a algtin servicio de distribucién de dichos bienes.

Las categorias de productos fisicos que mds personas adquieren a través de internet son la ropa, za-
patos y accesorios (30,2 % de las personas que han comprado en 2020), seguida de la comida a
domicilio (16,1 %), articulos deportivos'® (14 %), muebles o accesorios para el hogar (13,8 %),
alimentos o bebidas de tiendas o supermercados (13,7 %) y ordenadores, tabletas, teléfonos méviles
0 accesorios para estos dispositivos (13,1 %). El 14,8 % de los compradores online han adquirido
los productos a personas particulares.

148.  INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacién y comunicacién en los hogares.
149.  Se excluye la ropa deportiva.



Con relacién a las descargas o suscripciones a productos online, el 18,6 % de las personas entre 16
y 74 afos adquirieron algtin tipo de soffware, el 15,6 % adquirieron o se suscribieron a servicios de
peliculas o series, el 11,3 % adquirieron videojuegos o accedieron a servicios de juegos online y el
11 % adquirieron entradas para eventos culturales.

El avance del comercio electrénico en Espafa se percibe también en el aumento del gasto realiza-
do. El porcentaje de compradores online que gastan menos de 50 euros en dicho periodo se reduce
del 22,7 % en 2019 al 17,9 % en 2020. También disminuye el nimero de aquellos que gastaron
entre 50 y 100 euros (del 27,7 % en 2019 al 21,2 % en 2020). Por el contrario, los usuarios del
comercio electrénico que gastaron entre 100 y 500 euros han pasado del 33,6 % en 2019 al 41,3 %
en 2020. Por encima de los 500 euros, el porcentaje de usuarios apenas ha variado (12,6 % en 2019
y 12,8 % en 2020).

Otro indicador que permite medir el crecimiento del comercio electrénico es la frecuencia de
uso. Esta se ha incrementado en 2020. De media, los usuarios del comercio electrénico han rea-
lizado 3,5 compras mensuales. En 2019 y 2018 la media se quedé en las 3 compras mensuales.'
Los usuarios con edades entre los 25 y los 34 anos son los que mds veces compran (5 al mes),
seguidos de los de 16 a 24 afios (4,4 compras al mes). Los usuarios entre 55 y 70 afios compran
2,1 veces al mes.

El principal impulsor que motiva a los usuarios a adquirir bienes a través de internet es su conve-
niencia, sin ningtn tipo de restriccion horaria ni desplazamientos. EI 98 % de los internautas que
compran online asi lo afirma.”' Otra gran palanca que contribuye al aumento del comercio elec-
tronico es su amplia oferta de productos y servicios, al igual que el precio. No obstante, este dlti-
mo parece que comienza a ser menos relevante que los anteriores en cuanto a impulsor del comer-
cio electrénico.

«L0S USUARIOS DEL COMERCIO ELECTRONICO QUE GASTARON ENTRE
100 Y 500 EUROS HAN PASADQ DEL 33,6 % EN 2019 AL 41,3 % EN 2020».

El ordenador continta siendo el dispositivo estrella para realizar compras online. El 83 % de los
compradores utilizan este dispositivo para adquirir productos y servicios. Este dispositivo es mds
utilizado por los hombres que por las mujeres (el 87 % frente al 78 %) y por personas de mds edad
(el 93 % de las personas entre 55 y 70 afios frente al 66 % de los jovenes entre 16 y 24 anos). El
teléfono mévil es utilizado para comprar por el 55 % de los usuarios del comercio electrénico. Al
contrario que el ordenador, el teléfono mévil es mds utilizado por las mujeres como dispositivo de
compra (el 58 % frente al 53 % de los hombres) y por las personas mds jévenes (el 72 % de las
personas entre 16 y 24 afios frente al 33 % de las de 55 a 70 anos)."

150. TAB Spain (2020), Estudio eCommerce 2020.
151.  lbid.
152.  Ibid.
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Las plataformas de comercio electrénico (Amazon, AliExpress, eBay, etc.) son las principales alter-
nativas que los usuarios barajan a la hora de realizar una compra on/ine. E1 70 % de los compradores
se dirigen a estos servicios, 4 puntos mds que en 2019. El 51 % recurren a las propias paginas web
de las tiendas, mientras que el 49 % utilizan buscadores genéricos.'

La situacién excepcional producida por la pandemia ha alterado de forma notable los hdbitos de
compra online de los espanoles. El 51 % de los usuarios del comercio electrénico afirman que du-
rante el confinamiento compraron con mayor frecuencia de la habitual. De cara al futuro, el 25 %
declaran que aumentardn su frecuencia de compra, que serd mayor que antes del confinamiento. El
confinamiento también ha supuesto un impulso a las compras de productos fisicos, ya que hasta un
45 % de los compradores online habrian adquirido por primera vez este tipo de bienes durante el
confinamiento, con la alimentacién como categorfa estrella.

«DADO QUE LA RENTA DISPONIBLE DEL CIUDADANO ES UN MOTOR DEL
CRECIMIENTO DEL COMERCIO ELECTRONICO, LA CRISIS ECONOMICA

0 FRUTO DEL CONFINAMIENTO TIENE NECESARIAMENTE QUE INFLUIR EN
LA CAPACIDAD DE COMPRA DEL CONSUMIDOR».

Para finalizar esta descripcion merece la pena analizar brevemente el impacto macroeconémico de
la pandemia en el comercio electrénico. Segtin los datos recopilados por la CNMC, en los dos pri-
meros trimestres de 2020, el volumen de negocio del comercio electrénico en Espana habria alcan-
zado los 24263 millones de euros. Esta cifra es un 5,6 % superior a la obtenida en el mismo perio-
do de 2019.%* Considerando el ndmero de transacciones, el incremento es ain mds notable. En el
primer semestre de 2020 se produjeron casi 471 millones de transacciones, lo que supone un creci-
miento del 13,6 % respecto al mismo periodo de 2019.

Dado que la renta disponible del ciudadano es un motor del crecimiento del comercio electrénico,
la crisis econémica fruto del confinamiento tiene necesariamente que influir en la capacidad de
compra del consumidor. Esto explica en parte la razén de que, pese a que durante los meses
de encierro aumentaron las compras online por el cierre generalizado del comercio minorista, el
efecto visto en perspectiva puede no resultar tan espectacular. Espafa tiene ademds el problema
adicional del importante peso que tienen en la estructura productiva sectores econémicos de los mds
afectados por los cierres y el aislamiento, como el turismo, la restauracion o el comercio minorista
fisico. La OCDE estimaba en diciembre que el PIB espafiol se contraeria en 2020 en torno al
11 %," lo que supone un descenso equivalente de la renta per cdpita de la poblacién, por lo que el
crecimiento del comercio electrénico puede ralentizarse en 2021.

153.  Ibid.
154. CNMC (2020), Evolucién trimestral del comercio electrénico IIT2020.
155.  OCDE (2020), Perspectivas econdmica de la OCDE. Coronavirus: Transformar la esperanza en realidad.



EL COMERCIO ELECTRONICO: EL CONFINAMIENTO SE TRADUCE EN MAS USUARIOS,
MAYOR FRECUENCIA DE USO Y MAS GASTO

PERSONAS QUE HAN COMPRADO A TRAVES DE INTERNET EN LOS ULTIMOS TRES MESES [1]
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No obstante, una vez que las cuentas nacionales consigan remontar y que la economia de la familia
espafiola mejore, es posible que el uso de comercio electronico se vea impulsado gracias a los hébitos
adquiridos durante el encierro por la pandemia. De acuerdo con la encuesta llevada a cabo por
ONTSI, 4 de cada 10 ciudadanos redefinirdn sus hdbitos de consumo online en el futuro a raiz de
la pandemia.’® El principal cambio serd un aumento en el consumo a través de internet, algo que
manifiestan que hardn casi la mitad de las personas que compraron on/ine durante el confinamiento.
Curiosamente, otro efecto que ha traido la pandemia es el reconocimiento de la importancia y el
valor del comercio de proximidad, pues el 43 % de los encuestados expresan su intencién de usar
mds este tipo de establecimientos en el futuro.

¢{COMO CONSIDERAN LOS COMPRADORES QUE SE MODIFICARAN SUS HABITOS DE
CONSUMO?

Compraré més por internet 48,7 %

Optaré mds por el consumo en pequefios comercios

43,8 %
préximos a mi domicilio °

Disminuiré el gasto general en productos y servicios 20,8%

Evitaré comprar productos onfine que provengan del extranjero 14,3 %

Otras modificaciones en mis habitos de consumo 74%

Base: internautas compradores online durante el confinamiento que consideran que cambian sus hdbitos
de consumo.

Fuente: ONTSI (2020), £l comercio electrdnico B2C en Espafia 2019. Edicidn 20.20.

Quién compra por internet en Espana y como lo hace

Segtin los datos recogidos por Telefénica, el 54 % de los internautas compraron a través de internet
en 2020. Este porcentaje es 3,9 puntos superior al alcanzado en 2019. Ademds, la brecha por sexos
se reduce un punto, y se sitda en los 2,5 puntos (55,2 % de hombres y 52,7 % de mujeres). Consi-
derando la edad de los internautas, la franja que cuenta con mayor porcentaje de compradores o7-
line es la de 25 a 34 afios (70,9 %), seguida de la de 20 a 24 afios (63 %). Esta actividad crecié de
forma mds acusada entre los mds jévenes. En la franja de los 15 a los 19 afos, el porcentaje de
usuarios de internet que han comprado on/ine ha pasado del 39,4 % en 2019 al 49,7 % en 2020.
En la franja de los 20 a los 24 afos el crecimiento ha sido de 8,8 puntos. Por tipos de familias, el
comercio electrénico estd mds extendido entre los usuarios de internet que viven en familias con
hijos pequefios (69,6 %) o en pareja (64,4 %). En ambos casos el porcentaje ha aumentado respec-

156.  ONTSI (2020), El comercio electrénico B2C en Espaiia 2019. Edicién 2020.



to a 2019. En el lado negativo destaca la caida del porcentaje de compradores on/ine entre las per-
sonas que viven independientes (del 57 % al 52,3 %), descenso que puede estar motivado por un
mayor impacto de la crisis econdémica en los hogares unipersonales.

La comodidad continta siendo el motivo para comprar on/ine que mds usuarios declaran. Casi 3 de
cada 4 compradores por internet afirman que utilizan el comercio electronico porque les resulta mds
cémodo que otras alternativas. Encontrar mejores precios y ofertas es un motivo de compra online
para el 55,3 % de los usuarios del comercio electrénico. El porcentaje aumenta significativamente
(68,8 %) entre los jévenes de 20 a 24 afios, edades en las que la renta disponible es inferior a otras
franjas de edad y el precio de los bienes y servicios es una variable decisiva en el proceso de compra.
El tercer gran motivo por el que los usuarios de internet se decantan por el comercio electrénico es
la amplia variedad de productos a los que da acceso. El 43,6 % de los compradores online asi lo
afirman. En este caso, el dato mds relevante es la diferencia entre hombres y mujeres que valoran la
variedad de productos a la hora de comprar online, 40,5 % los primeros y 46,9 % las segundas.

«POR TIPOS DE FAMILIAS, EL COMERCIO ELECTRONICO ESTA MAS
EXTENDIDO ENTRE LOS USUARIOS DE INTERNET QUE VIVEN EN
FAMILIAS CON HIJOS PEQUENOS (69,6 %) 0 EN PAREJA (64,4 %)».

Las circunstancias excepcionales de 2020 han afectado también a la composicién de la cesta de la
compra online. Los productos relacionados con actividades fuera del hogar han experimentado una
notable caida en 2020. Asi, el porcentaje de usuarios de comercio electrénico que contrataron viajes
o estancias a través de internet cayé 15,1 puntos hasta el 33,8 %. También se produjo un fuerte
descenso en el porcentaje de compradores on/ine que adquirieron productos de ocio y cultura (-10,9
puntos), que se situd en el 44,8 %. La otra gran categoria perjudicada fue la moda, cuyos compra-
dores pasaron del 65,2 % del total al 56,4 %. Por el contrario, la categoria triunfadora en los cam-
bios de consumo motivados por la pandemia ha sido el equipamiento tecnolégico y electrénico. Los
usuarios del comercio electronico que han adquirido productos de esta categoria han pasado del
6,1 % en 2019 al 54,5 % en 2020. Las necesidades de un mayor ntimero de dispositivos y accesorios
de electrénica en los hogares, tanto para teletrabajar como para seguir las clases online, e incluso para
las actividades de ocio digital, junto con la imposibilidad de acudir fisicamente a establecimientos
especializados, han disparado el uso del comercio electronico para adquirir estos productos. La ali-
mentacién es otra de las categorias en las que aumenta el nimero de compradores, aunque de forma
mucho mds modesta (del 18,1 % en 2019 al 21,6 % en 2020).

El auge del comercio electrénico en 2020 se percibe también en el incremento de la frecuencia de
uso. Los usuarios que han comprado online mas de una vez a la semana pricticamente se han
duplicado (del 3,2 % en 2019 al 6,2 % en 2020). Aquellos que compraron una vez a la semana
pasaron del 8,7 % en 2019 al 12 %. De igual forma, los usuarios del comercio electrénico que
compran cada 15 dias aumentaron del 16,6 % en 2019 al 23,1 % en 2020. Los usuarios que vi-
ven en familias con nifios pequenos son los que mds han incrementado la frecuencia de uso. En
este tipo de hogares, los usuarios que compran al menos una vez cada 15 dias pasan del 38,9 %
en 2019 al 51,6 % en 2020.

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED

<o



I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

A pesar del aumento de la frecuencia de uso, el gasto medio mensual disminuye ligeramente. Si en
2019 este fue de 121 €, en 2020 se quedd en los 113 €. Este gasto depende en gran medida de la edad
y del tipo de hogar. Respecto a la edad, el rango que mds gasta es el comprendido entre los 35 y 44
afios (165 €/mes), mientras que el que menos gasta es el de los jévenes entre 15 y 19 afios (65 €/mes).
En cuanto al tipo de hogares, las personas independientes gastan de media 81 €, mientras que las
familias con hijos pequefios gastan 171 € cada mes. La franja de gasto mensual mds comiin es de 26
a 50€ (22,7 % de los compradores online), seguida por la de los 51 a los 100€ (22 %). El 10,6 %
gastaron entre 101 y 250 € mensuales, el 7,6 % entre 11y 25 €y el 4,9 % gastaron entre 251 y 500 €
mensuales. El porcentaje de aquellos que no saben lo que gastan, o no quieren decirlo, se mantiene
en valores elevados (28,2 %).

Amazon continda siendo la plataforma de comercio electrénico mds utilizada, con mucha diferencia
respecto al resto. En 2020, el 79,8 % de los compradores on/ine adquirieron sus productos a través
de ella, 1,2 puntos mds que en 2019. El segundo canal mds utilizado es la web propia de la tienda.
E157,9 % de los usuarios de comercio electronico compra por este canal. En este caso, se ha produ-
cido una ligera reduccién en el porcentaje de usuarios, ya que en 2019 era el 60 %. Al contrario que
Amazon, en las tres siguientes plataformas se ha reducido el porcentaje de usuarios en 2020. Los
compradores online a través de AliExpress pasan del 32,1 % en 2019 al 28,2 % en 2020. En el caso
de El Corte Inglés, el porcentaje de usuarios disminuye 3,5 puntos, y se sittia en el 22,7 %. El mayor
descenso se produce entre los compradores en eBay, que caen del 20,4 % al 12,7 %. El resto de las
plataformas (Privalia, Zalando, Wish, etc.) obtienen porcentajes de usuarios muy reducidos, por

debajo del 2 %.

«AMAZON CONTINUA SIENDO LA PLATAFORMA DE COMERCIO
ELECTRONICO MAS UTILIZADA, CON MUCHA DIFERENCIA RESPECTO
AL RESTO. EN 2020, EL 79,8 % DE LOS COMPRADQRES ONLINE
ADQUIRIERON SUS PRODUCTOS A TRAVES DE ELLA».

Como en el resto de las actividades digitales, los confinamientos también han modificado los patro-
nes de uso del comercio electrénico. El 12,9 % de los compradores online declaran haber intensi-
ficado mucho el uso del comercio electrénico durante el confinamiento. Otro 15,9 % consideran
que intensificaron las compras on/ine bastante. De los usuarios que declararon intensificar mucho,
bastante o algo sus compras on/ine durante el confinamiento, el 41,5 % aumentaron la compra de
moda, el 38,5 % compré més articulos para el hogar (ropa de casa, electrodomésticos, decoracién) y
el 36,4 % aumentaron la compra de productos alimentarios. Aunque en el cémputo global de 2020 el
porcentaje de compradores de las dos primeras categorfas (moda y hogar) disminuy6, durante el con-
finamiento si se aprecié un aumento significativo.

El andlisis anterior muestra que el comercio electrénico mantiene su pujanza y logra aprovechar las
circunstancias excepcionales provocadas por la pandemia para consolidar su posicién e incrementar
su base de usuarios.



EL EQUIPAMIENTO TECNOLOGICO Y ELECTRONICO: EL GRAN BENEFICIADO DE LAS COMPRAS
ONLINE EN 2020

USUARIOS DEL COMERCIO ELECTRONICO

Viven en familias con hijos independientes
Viven en familias con hijos dependientes
Viven en familias con hijos pequefios

Viven en pareja
g Viven independientes
= 65299 afios
£ 55a 64 afios
-E:; 453 54 afios
= 353 44aiios
25a34afios
20a 24 afios
14319 afos
Mujeres
Hombres
Total
0% 10% 20% 30% 40 % 50 % 60 % 70 % 80 %
w2019 2020
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X x

Tecnologia o electrénica 61%  545% +484pp

£l gasto medio mensual en compras online es de 113 €. Los usuarios que mds gastan tienen edades comprendidas entre los 35 y los 44 afios (165 €). Los que menos gastan son los que tienen entre 14y 19 afios (65 €).
Las familias con hijos pequefios gastan 171 € mensuales en comercio electrénico.

INTENSIFICACION DEL USO DEL COMERCIO ELECTRONICO DURANTE EL CONFINAMIENTO MOTIVOS QUE IMPULSAN EL COMERCIO ELECTRONICO EN 2020

o . Ofertas o precio 55,3 %
£ £

= N S (omodidad 744 %
g Poco g Recomendacion de familiares 0 amigos 13,9 %
g Bastante S Mésvariedad de productos 436%
£ mmms Mucho %

§ Ago é Publicidad online 10,3 %
= ;: Tecnologia o electrénica 6,1%

Fuente: Telefonica, datos de junio de 2020; INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacidn y comunicacidn en los
hogares.
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La empresa espaiola y el comercio electrénico

Antes de la pandemia, solamente una de cada cinco empresas de Europa vendia a través de inter-

net.'”” Espana sigue la linea de la media europea, con un 21 % de companias que realizan comer-

cio electrdnico, y se sitGa en el puesto 16 en una lista encabezada por Irlanda, Dinamarca y Sue-
1 158

cia.

Dentro de aquellas marcas que venden on/ine, el 15 % de las empresas de la Unién Europa lo hacen
a través de sus propias webs o aplicaciones —las espafiolas muestran una cifra similar—, y aproxi-
madamente el 7 % estdn presentes en marketplaces, en el caso de nuestro pais la cifra se sitGa en el
6 %, de acuerdo con Eurostat.

30%
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w9 de empresas que usan su propia web o app para vender e % de empresas que usan marketplaces de comercio electrénico para vender

Fuente: European Commission (2020), Digital Economy and Society Index (DESI) 2020. Thematic chapters.

No obstante, parece que la empresa espanola no aprovecha todavia todas las posibilidades del co-
mercio electrénico, considerado en su totalidad, dado que el porcentaje de facturacién de las em-
presas derivado de las ventas a través de este canal se sitda en un escaso 17 %, por debajo de la
media europea (18 %), y muy lejos de los paises mds destacados en este aspecto, como Irlanda,
Bélgica o la Republica Checa, donde esta cifra ronda el 30 %.

157.  European Commission (2020), Digital Economy and Society Index (DESI) 2020. Thematic chapters.
158.  Eurostat, Digital Economy and Society.



PORCENTAJE DE FACTURACION PROCEDENTE DEL COMERCIO ELECTRONICO
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Fuente: Eurostat, Digital Fconomy and Society.

Siguiendo con la informacién que aporta el informe DESI, el 19 % de las pymes espafiolas llevan a
cabo ventas online, frente a una media europea del 18 %, aunque el volumen de negocio de comer-
cio electrénico es algo menor que el conjunto, 9 % frente a 11 %, y la venta online a otros paises se
sitda en un discreto 7 %."

«EL 19 % DE LAS PYMES ESPANOLAS LLEVAN A CABO VENTAS ONLINE,
FRENTE A UNA MEDIA EUROPEA DEL 18 %, AUNQUE EL VOLUMEN DE
NEGOCIO DE COMERCIO ELECTRONICO ES ALGO MENOR QUE EL
CONJUNTO».

Las actividades que mds transacciones de comercio electrénico registran son los juegos de azar y las
apuestas y el transporte terrestre de viajeros, de acuerdo con los datos que aporta la Comisién Na-
cional de los Mercados y la Competencia para el primer trimestre de 2020. Siguen en importancia
la venta online de prendas de vestir, y las que realizan los grandes almacenes, seguidas de la suscrip-
cién a plataformas de audiovisual.

159.  Comisién Europea (2020), Jndice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Esparia.
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LAS DIEZ RAMAS DE ACTIVIDAD CON MAYOR PORCENTAJE DE TRANSACCIONES DEL
COMERCIO ELECTRONICO (I-20, PORCENTAJE)

Juegos de azary apuestas | — 4%
Transporte terrestre de viajeros [ 5%
e ——
T —————r
Suscripeidn canales de TV [ s
Actividades anexas al transporte [ 79
Discos, libros, periédicos y papeleria [ 37 %
Restaurantes [ 5%
Transporte aéreo [ ) 49
Espectaculos artisticos y recreativos [N 24%

0% 1% 2% 3% 4% 5% 6% 7%

Fuente: C(NMC (2020), £l comercio electrdnico supera en Esparia los 12.200 millones de euros en el primer trimestre de 2020, un 11,6 % mds que el
afio anterior. Nota de prensa.

Por otro lado, el mayor volumen de transacciones tiene lugar desde Espana con el exterior, casi el
60 % de estas, mientras que la tercera parte corresponde a las que han tenido lugar dentro del pais.
Por tltimo, las realizadas desde el exterior tan solo suponen un 8 % del total. EI 95 % del comercio
electrénico entre Espafia y el exterior tiene lugar con paises de la Unién Europea.

NUMERO DE TRANSACCIONES DEL COMERCIO ELECTRONICO SEGMENTADO
GEOGRAFICAMENTE (I-20, PORCENTAJE)

Dentro de Espaia
324%

Desde Espaiia con el exterior
59,5%

Desde el exterior con Espana
81%

Fuente: CNMC (2020), £/ comercio electrnico supera en Espaiia los 12.200 millones de euros en el primer trimestre de 2020, un 11,6 % mds que el
afio anterior. Nota de prensa.



Indudablemente, la pandemia que ha tenido lugar en 2020 impide en gran medida establecer cémo
va a evolucionar el comercio electrénico en el mundo a corto y medio plazo. A pesar de constituir
una solucién idénea para evitar el contacto fisico —lo que en principio justificarfa el mantenimien-
to de la tendencia creciente interanual del volumen de transacciones—, la crisis y la incertidumbre
econémica que todavia estdn presentes en 2021 sugieren que la contraccién de la demanda global
tendrd efectos muy negativos sobre los intercambios comerciales digitales.

«EL MAYOR VOLUMEN DE TRANSACCIONES TIENE LUGAR DESDE
ESPANA CON EL EXTERIOR, CASI EL 60 % DE ESTAS, MIENTRAS
QUE LA TERCERA PARTE CORRESPONDE A LAS QUE HAN TENIDO
LUGAR DENTRO DEL PAIS».

DOS TENDENCIAS PARA COMENZAR LA DECADA: «<OMNICANALIDAD»
Y SHOPPABLE CONTENT ] A

Lo mds mencionado por los expertos para los préximos tiempos es el auge de la «<omni-
canalidad», es decir, el uso coordinado e interrelacionado de distintos medios para llegar
al consumidor final. Lo fisico y lo virtual se mezclan e intercambian, de forma que en las
tiendas fisicas la gente puede finalizar su compra online (ecommerce instore), y, por otro
lado, las tiendas de comercio electrénico tienen una presencia fisica, a través de tiendas
y quioscos interactivos, por poner dos ejemplos. De alguna forma, se trata de una opor-
tunidad para que las tiendas fisicas se reinventen, adquieran una dimensién digital, y, en
el caso del pequefio comercio de proximidad, una importante tabla de supervivencia
frente a la presion competitiva de las grandes superficies, puesto que le permite establecer
un nuevo marco de relaciones, mds amplio y mds 4gil, con su cliente habitual.

Otra tendencia que puede acelerarse a partir de 2021 es el denominado shoppable con-
tent, que se puede traducir como ‘contenido adquirible’. Bdsicamente, es una evolucién
del banner comercial, pues se trata de un tipo especifico de post en las redes sociales que
permite comprar sin salir de esa red. La filosofia de esta herramienta parte del supuesto
de que cuanto mds ficil sea para los usuarios, mds probable es que compren. Facebook
for Business, Instagram for Business, WhatsApp for Business, Pinterest for Business, Tik
Tok for Business o Google Smart Shopping permiten a los consumidores comprar pro-
ductos y servicios directamente desde imdgenes que contienen productos etiquetados o
catdlogos completos de productos dentro de sus plataformas. Twitter previsiblemente
lanzar su aplicacién a lo largo de 2021.

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED
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4.05. FINANZAS DIGITALES,
¢EL FIN DEL DINERO
EN EFECTIVO?

El imparable ascenso del pago digital

A pesar de que la pandemia nos ha llevado a prescindir en gran medida del dinero
en efectivo, el pago a través de medios digitales es una tendencia que viene de
antes y con mucha fuerza, de forma que hay quien predice que acabard sustituyen-
do al dinero convencional completamente a medio plazo. De acuerdo con la infor-
macién suministrada por las autoridades sanitarias, el virus no se contagia de for-
ma significativa por el uso de monedas y billetes. La Organizacién Mundial de la
Salud (OMS) afirma que el riesgo de infectarse a través de ellos con el SARS-
CoV-2 es muy bajo. Con todo, desde el comienzo de la crisis se recomend¢ la
utilizacién de medios de pago conzactless. El cierre casi completo de los estableci-
mientos comerciales supuso un golpe para las transacciones monetarias en general,
de forma que el uso de los terminales de punto de venta cay6 entre el 60 % y el
70 % con el confinamiento, segtin cifras del Banco Santander y BBVA, mientras
que la retirada de efectivo de los cajeros descendié en marzo en Espana un 68 %,
de acuerdo con una encuesta del banco N26, mientras que otras entidades sitdan
ese decremento entre el 50 % y el 60 %.'°

160.  Alba, C. y Castellé, A. (2020), «;El fin del dinero en efectivo? El futuro escenario cobra vida gracias al Covid-19» en El Espasiol. 27 de abril.
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Los supermercados, las tiendas de alimentacién de proximidad y las farmacias mantuvieron los
minimos en los niveles de pagos. Sin embargo, la tendencia se tradujo en el uso extendido de
los pagos por medios digitales —tarjetas y movil a través de NFC—, y, a modo de ejemplo, Caixa-
Bank reconocié que el pago con tarjeta en abril se increment6 un 42,9 % en los supermercados
respecto del mismo mes de 2019.

En el 4mbito de los usuarios, el uso de la banca electrénica ha crecido de forma notable en 2020.
Los datos recogidos por el INE muestran un incremento de 7,2 puntos en el porcentaje de indivi-
duos entre 16 y 74 afios que han realizado alguna operacién bancaria a través de internet, que llegé
al 62,1 %."®" Segtn los datos de la encuesta realizada por Telefénica, el 22,2 % de los internautas
realizaron alguna operacién financiera avanzada, como la contratacién de seguros u otros productos
financieros. Sin embargo, el proceso que mds ha avanzado hacia su digitalizacion como consecuen-
cia de la pandemia es el de los pagos electronicos, que han ganado terreno en 2020 al pago en
efectivo, al aprovechar la reticencia de los usuarios y comercios al intercambio de monedas y billetes
para reducir las posibilidades de infeccién.

La reduccién del uso del dinero en efectivo en favor de los pagos electrénicos es una tendencia
que no ha hecho més que consolidarse en los Gltimos anos y que se ha acelerado en 2020. Prueba
de ello es el paulatino descenso del niimero de cajeros automdticos que existen en nuestro pais y
el crecimiento del niimero de terminales de punto de venta (TPV). En el caso de los cajeros, cuyo
descenso también se ha visto afectado por los procesos de concentracién del sector bancario que
se han desarrollado en los tltimos afios, en el tercer trimestre de 2020 existian en Espana 49 764.'%
Se trata de la cifra de cajeros mds baja desde 2002. Por el contrario, el nimero de TPV no deja de
crecer. En el segundo trimestre de 2020 se superaron por primera vez los 2 millones de TPV en
Espafa. A finales del tercer trimestre de 2020 existian 2057 578 terminales de punto de venta
en nuestro pais, lo que supone un crecimiento interanual respecto al mismo periodo de 2019

del 6,4 %.

«EL PROCESO QUE MAS HA AVANZADO HACIA SU DIGITALIZACION COMO
CONSECUENCIA DE LA PANDEMIA ES EL DE LOS PAGOS ELECTRONICOS,

QUE HAN GANADO TERRENO EN 2020 AL PAGO EN EFECTIVO».

El crecimiento de los pagos electrénicos también se percibe en el aumento del nimero de operacio-
nes de compras mediante TPV y en la disminucién de las retiradas de efectivo de los cajeros. En
2019, se llevaron a cabo 4 536 millones de operaciones, un 16,2 % mds que en 2018. En el segundo
trimestre de 2020 se produjo un fuerte descenso respecto al mismo periodo de 2019 (-16,3 %),
motivado por el confinamiento general. Sin embargo, en el tercer trimestre el nimero de operacio-
nes crecié un 16 %, lo que compensé casi por completo la caida en el periodo anterior. Las retiradas
de efectivo, por el contrario, caen de forma significativa. Durante los meses de confinamiento (se-

161.  INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de la informacién y comunicacion en los hogares.
162.  Banco de Espana (2020), Parque de cajeros y de terminales de punto de venta.



gundo trimestre de 2020) se redujeron un 51,8 % con relacién al mismo periodo de 2019. Sin
embargo, tras el fin del confinamiento no se produjo una recuperacién inmediata como en el caso
de las operaciones mediante TPV. En el tercer trimestre de 2020 cayeron un 26,4 % respecto al
mismo trimestre de 2019.

«MUY SIGNIFICATIVO ES EL PORCENTAJE DE EMPRESAS QUE HAN

TENIDO QUE IMPLEMENTAR NUEVOS CANALES DE PAGO PARA OFRECER

MAYOR FLEXIBILIDAD A SUS CLIENTES. EL 30 % DECLARAN HABERLO
HECHO Y OTRO 15 % ESTARIAN IMPLEMENTANDOLO ACTUALMENTE>.

El nuevo escenario financiero provocado por la pandemia ha sido aprovechado por las finzech para
posicionarse como alternativa real a los operadores tradicionales. De acuerdo con un estudio reali-
zado por el Centro de Finanzas Alternativas de Cambridge y el Foro Econémico Mundial,'® el
volumen econdmico de las transacciones digitales gestionadas por empresas fintech crecié un 11 %
en el primer semestre de 2020 respecto al mismo periodo de 2019. El ndmero de estas transacciones
habrfa crecido un 13 %, y el ndmero de nuevos clientes o usuarios habria aumentado un 22 %. En
el dmbito especifico de los pagos electronicos gestionados por empresas fintech, en el primer semes-
tre de 2020 su volumen econémico se incrementd un 21 % respecto a 2019.

Sin embargo, la pandemia también ha obligado a las empresas finzech a adaptar sus productos y
servicios para atender de forma dptima a sus clientes. De esta forma, dos tercios de las empresas han
tenido que implementar dos o mds cambios en sus productos y servicios existentes. Muy significa-
tivo es el porcentaje de empresas que han tenido que implementar nuevos canales de pago para
ofrecer mayor flexibilidad a sus clientes. EI 30 % declaran haberlo hecho y otro 15 % estarian im-
plementdndolo actualmente.

El tema del pago digital, si bien es cierto que ha crecido espectacularmente durante la crisis de la
COVID-19, refleja una tendencia que viene empujando con fuerza a lo largo de la década. El sector
financiero siempre ha sido intensivo en tecnologfa, pero la irrupcién hace unos afios de la economia
[fintech —empresas tecnoldgicas que desarrollan y explotan aplicaciones y servicios para los clientes
de la banca— ha obligado a los agentes del sector a acelerar su proceso de digitalizacién, con el
objeto de no quedarse fuera del cada vez mds omnipresente mercado de los servicios financieros
online. De esta forma, los titulares que pregonan el fin del dinero en efectivo no estdn reflejando
solamente una situacién de excepcionalidad como la que vivimos en 2020 por culpa del confina-
miento, sino una transformacién mucho mds profunda, que el coronavirus no ha hecho més que
acelerar.

No son pocos los profetas que vaticinan la préxima llegada de una economia sin dinero en efectivo.

El principal argumento que defiende el fin de los billetes y las monedas es que la tecnologia digital
hace mds rdpidos, mds seguros y mds controlables los pagos y las transacciones. China es el paradig-

163. CCAF y WEF (2020), The Global Covid-19 Fintech Market Rapid Assessment Study.
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LA PANDEMIA ACELERA EL PAGO ELECTRONICO EN DETRIMENTO DEL DINERO EN EFECTIVO

USUARIOS DE BANCA ELECTRONICA
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En el sequndo trimestre de 2020 se produjo
un fuerte descenso respecto al mismo
periodo de 2019 (-16,3 %), motivado por
el confinamiento general. Sin embargo,

en el tercer trimestre el nimero de
operaciones crecié un 16 %, lo que
compenso casi por completo la caida

en el periodo anterior.

VARIACION INTERANUAL EN EL PRIMER SEMESTRE DE 2020 DEL VOLUMEN ECONOMICO DE LAS TRANSACCIONES DE DIVERSAS AREAS FINTECH

Existe una correlacion entre el aumento del
negocio de las fintech y el nivel de las
restricciones impuestas durante el
confinamiento. Las empresas que operaban
en paises con restricciones severas a la
movilidad incrementaron tanto el volumen
econémico como el nimero de
transacciones en mayor medida que las que
desarrollaban su negocio en zonas con
restricciones mds leves.
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Fuente: INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacidn y comunicacidn en los hogares 2020; Banco de Espana (2020),
Estadisticas de sistemas de pago; CCAF y WEF (2020), The Global Covid-19 Fintech Market Rapid Assessment Study.



ma de la innovacién de los pagos digitales. El pais asidtico ha revolucionado la forma en la que se
realizan las transacciones, gracias a la entrada y acogida masiva de actores como WeChat Pay (Ten-
cent) y Alipay (Alibaba). Se trata de completas apps de mévil que aglutinan servicios varios, como
mensajerfa de texto, compra online o pedidos de taxi, y también permiten la compra y transaccion
de dinero a través de un simple chat. Dentro de Europa, el paradigma es Suecia, el pais que mds
répido avanza hacia la digitalizacién completa de las relaciones econémicas. Casi todos los suecos
utilizan una app de teléfono mévil llamada Swish con la que efectdan los abonos, y se estima que el
comercio minorista podria dejar de aceptar completamente efectivo en 2023. Una encuesta del Ri-
ksbank, el banco central sueco, arroja las cifras de que mientras que en 2010 el 39 % de los ciuda-
danos afirmaban haber pagado su compra mds reciente en efectivo, en 2018 el porcentaje ya era tan
solo del 13 %. Por otro lado, el 40 % reconocian no haber usado dinero fisico en el dGltimo mes.'**

«EL PRINCIPAL ARGUMENTO QUE DEFIENDE EL FIN DE LOS BILLETES Y LAS

MONEDAS ES QUE LA TECNOLOGIA DIGITAL HACE MAS RAPIDOS, MAS
SEGUROS Y MAS CONTROLABLES LOS PAGOS Y LAS TRANSACCIONES.

El Banco Central Europeo reconoce que el pago en efectivo sigue siendo el instrumento mds popu-
lar para los pagos minoristas en persona, si bien su uso disminuye gradualmente.'® En la zona euro
casi las tres cuartas partes de las transacciones tenian lugar con efectivo en 2019.

MEDIOS USADOS PARA EL PAGO MINORISTA
Porcentaje del namera de transacciones y valor de estas
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Fuente: European Central Bank (2020), Study on the payment attitudes of consumers in the euro area (SPACE).

164. Riksbank (2019), Payments in Sweden 2019.
165.  European Central Bank (2020), Study on the p jtudes of s in the euro area (SPACE).

226

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED



I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

216

No obstante, una encuesta adicional realizada por el Banco Central Europeo en julio de 2020 —cu-
yos resultados estdn incluidos en el citado informe SPACE de 2020— desvel que, aunque la mitad
de la muestra utilizaba el efectivo y las tarjetas igual que antes de la pandemia, un 40 % informaron
que habian empezado a usar el pago contactless con tarjetas con mds frecuencia, y una proporcién
equivalente de encuestados reconocieron que cada vez realizaban pagos en efectivo con menor fre-
cuencia. Por cierto, Portugal y Espafia son los paises de Europa en los que la poblacién muestra una
mayor preocupacion por contagiarse de la COVID-19 por tocar billetes y monedas. Al ser pregun-
tados por cudl prevén que serd su comportamiento tras la pandemia, casi la mitad de la muestra
(46 %) afirman que con toda seguridad utilizardn menos el efectivo, y un 41 % consideran que
probablemente lo hagan. Tan solo el 13 % de los encuestados manifiestan que volverdn a realizar los
pagos como lo hacfan antes de la crisis sanitaria.

«LOS ESPANOLES SOMOS DE LOS EUROPEOS MAS DADOS A USAR
METODOS DE PAGO CON TARJETA CONTACTLESS, UN 66 % DE LAS
TRANSACCIONES CON ESTE INSTRUMENTO SE LLEVAN A CABO SIN
INSERTAR LA TARJETA EN UN TERMINAL».

EL EURO DIGITAL

Una de las grandes cuestiones actuales es quién desarrollard y controlard los sistemas de
pago digitales del futuro. La mayoria de los que existen hoy en dia —Alipay, Zelle,
PayPal, Venmo, M-Pesa— son propiedad de empresas privadas, lo que lleva a que los
poderes puablicos hayan empezado a reflexionar sobre la necesidad de disponer de un

medio de pago digital propio.

El Banco Central Europeo y los bancos centrales nacionales de la zona del euro estdn
estudiando las ventajas y riesgos de crear un euro digital, que garantizaria que los ciuda-
danos pudieran seguir teniendo acceso, sin coste alguno, a un medio de pago sencillo,
universalmente aceptado, fiable y sin riesgo. Serfa una forma electrénica de dinero de
banco central que todos los ciudadanos y empresas podrian utilizar —como los billetes,
pero en formato digital—. No sustituiria al efectivo, sino que lo complementaria.

Hacia mediados de 2021 se tomard la decision de poner en marcha un proyecto sobre un
euro digital. En caso afirmativo, comenzaria una fase de investigacién centrada en los
requerimientos de usuario y en los proveedores de servicios.

Atendiendo al uso por paises de los distintos instrumentos de pago, queda patente que naciones
como Finlandia, Bélgica y los Paises Bajos son mds proclives al uso de medios de pago electrénicos,
mientras que Austria, Alemania y Chipre son los que mds se siguen aferrando al efectivo. En el caso
de Espana, casi la mitad de la poblacién, un 46 %, prefiere usar tarjetas u otros sistemas distintos
del efectivo.
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Espafa es uno de los paises que menos valor le da a la opcidn de poder utilizar efectivo: solamente
un 22 % de los encuestados lo considera muy importante, y un 21 % lo clasifica como importante,
en linea con Francia, los Paises Bajos y Bélgica. En cambio, en Chipre, Austria y Alemania mds de
la mitad de la poblacién lo considera muy importante.

Por otro lado, los espanoles somos de los europeos més dados a usar métodos de pago con tarjeta

contactless, un 66 % de las transacciones con este instrumento se llevan a cabo sin insertar la tarjeta
en un terminal. En la misma linea estdn paises como Eslovaquia, Grecia y Eslovenia.

PAGOS CON TARJETA (NUMERO DE TRANSACCIONES)
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Fuente: European Central Bank (2020), Study on the payment attitudes of consumers in the euro area (SPACE).
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En Espana, el medio de pago electrénico preferido es la tarjeta, y destaca, como se ha visto anterior-
mente, su uso contactless. Los sistemas de pago mds vanguardistas, como las apps méviles financieras
o las criptodivisas, tienen todavia muy poca presencia en nuestro pais.

ACCESO A INSTRUMENTOS DE PAGO DIFERENTES DEL EFECTIVO EN ESPANA
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Fuente: European Central Bank (2020), Study on the payment attitudes of consumers in the euro area (SPACE).

La pérdida de peso de los pagos en efectivo es una tendencia imparable. El Grupo Parlamentario
Socialista del Congreso presenté una proposicion no de ley sobre la orientacién del sistema tri-
butario ante la crisis provocada por la COVID-19 en abril de 2020, en la que solicitaba en uno
de sus puntos «la eliminacién gradual del pago en efectivo, con el horizonte de su desaparicion
definitiva».'®

«L0S PAGOS ESTAN VIENDOSE AFECTADOS POR SISTEMAS BASADOS EN
APPSYEN EL CLOUD, ASI COMO POR NUEVOS FORMATOS QUE PUEDEN
SURGIR DEL COMERCIO ELECTRONICO».

La consultora Capgemini' ha elaborado un modelo sobre la transicién que estédn llevando a cabo
los sistemas de pagos, y que ha articulado sobre cuatro pilares: tecnoldgico, regulatorio, preferen-
cias del consumidor y mercado. Desde el punto de vista de la tecnologia, los pagos estdn viéndo-
se afectados por sistemas basados en apps y en el cloud, asi como por nuevos formatos que pueden

166.  Boletin Oficial de las Cortes Generales, n.° 74, 24 de abril de 2020.
167.  Capgemini (2020), World payments report 2020.
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surgir del comercio electrénico, y la proliferacién de monederos electrénicos y soluciones contact-
less. Desde la perspectiva del consumidor, se produce una evolucién de los hébitos de pago hacia
lo digital. El pilar regulatorio trata temas como la regulacion europea del open banking, la intero-
perabilidad y la privacidad, entre otros. Finalmente, en el émbito de los mercados la tendencia es
hacia un aumento de la competencia por la entrada de nuevos players digitales, y una amenaza al
modelo de negocio tradicional.

A pesar del innegable atractivo de los pagos electrénicos en términos de comodidad, el abandono
del dinero en efectivo puede tener un efecto negativo sobre la privacidad del ciudadano. Las mone-
das y los billetes guardan valor para aquel que los porta, pero garantizan completamente el anoni-
mato. Por el contrario, los medios electrénicos van dejando un rastro de todas las compras que ha-
cemos y generan datos que pueden ser utilizados tanto para controlar a la poblacién como para
utilizarse en campanas comerciales o de manipulacién de la opinién. En opinién de Jerry Brito,
director ejecutivo de Coin Center, una oenegé centrada en los temas politicos relativos a las cripto-
divisas, sin efectivo no hay lugar para el tipo de privacidad preservadora de la dignidad que subyace
en una sociedad abierta.'®®

Los espanoles ante las finanzas digitales

Global Findex publica regularmente datos sobre la inclusion financiera de los paises del mundo que
pueden ayudar a ver el grado de penetracion de las finanzas digitales en nuestro pais. Partiendo de
los tltimos datos disponibles de 2017, la comparacién de Espafa con nuestros socios europeos re-
fleja una situacién intermedia dentro del conjunto. El porcentaje de ciudadanos titulares de una
cuenta en una entidad financiera es del 94 %, un punto por debajo de la media de la eurozona, y
alejado de la cobertura total que presentan los paises escandinavos y los Paises Bajos.

168.  Orcutt, M. (2020), «An elegy for cash: the technology we might never replace» en MIT Technology Review.
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Miés diferencia se aprecia al analizar la disponibilidad de tarjetas de débito entre la poblacién, que
en Espana alcanza el 85 % —la misma cifra que en paises de nuestro entorno como Francia o Ita-
lia—, pero notablemente inferior al de cerca del 100 % de los Paises Bajos, Finlandia, Suecia y Di-
namarca. Sorprendentemente, en el uso de tarjeta de crédito los espafioles nos situamos a la cabeza
de Europa, detrds de Luxemburgo, Alemania y Finlandia, con un 44 % de la poblacién que ha he-
cho uso de este instrumento en el Gltimo afio. Por tltimo, solamente el 30 % de la poblacién hace
uso del teléfono mévil para operar con su entidad financiera, una cifra que nos sitda a la cola de los
paises, junto con otros paises mediterrdneos y alguno del este de Europa.

Los espafoles manifiestan un alto grado de desconocimiento sobre los nuevos actores que protago-
nizan el sector de las finanzas digitales. De acuerdo con Funcas,'® menos del 15 % de los usuarios
de servicios financieros conocen el término fintech y menos del 5 % bigrech. En el primer caso, se
trata de pequenas empresas tecnoldgicas que ofrecen uno o varios servicios digitales; en el segundo,
se trata de la apuesta de las grandes telcos (Google, Facebook, Apple, Amazon) por el sector de las
finanzas. En este sentido, el uso de los monederos digitales habilitados por estos agentes tiene una escasa
implantacién en Espafa: casi tres cuartas partes de los encuestados por Funcas no hacen uso de ninguno.

169.  Funcas (2020), Barémetro de innovacién financiera.
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PRINCIPALES WALLETS DE PAGO EN ESPANA
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Otro dato que aporta el informe de Funcas es que el 40 % de los usuarios estarian dispuestos a
utilizar canales totalmente digitales para contratar productos y servicios financieros tradicionales.
Ante la pregunta sobre cudl es el canal preferido para realizar gestiones financieras, el 42 % de los
usuarios senalan la 2pp mévil como primera opcién. El teléfono y el correo electrénico constituyen
la opcidn preferida para menos de un 5 % de los clientes.

Casi el 70 % de los usuarios de servicios financieros consultados acceden a la banca online como

minimo una vez a la semana, y el 28 % lo hacen todos los dias. Se trata de un signo decisivo de que
efectivamente los espafioles cada vez llevamos nuestras finanzas de forma més digital.

FRECUENCIA DE ACCESO A LA BANCA ONLINE
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2842%
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alasemana cada 15 dias almes al afo frecuencia ala banca online

Fuente: Funcas (2020), Bardmetro de innovacion financiera.



Llega el sandbox espaiiol

En noviembre la Comisién de Asuntos Econdmicos y Transformacion Digital del Senado aprobé
y g

la Ley para la transformacion digital del sector financiero,'”® que incluye el desarrollo de un sand-

box, es decir, un espacio de pruebas controlado y no desregulado que identificard una serie de
y & q

proyectos fintech que mejoren la prestacién de servicios financieros, con unos protocolos de su-

pervisién que conocerdn todas las partes. Se trata de una medida largo tiempo esperada que ten-

drfa que haber arrancado en 2020 de no haber sido por la crisis sanitaria. Finalmente, el 13 de

q

enero de 2021 se publicé la primera convocatoria para la recepcion de candidaturas, y uno de los

primeros proyectos presentados vino de la mano de Bankia, una nueva plataforma de pagos digi-

tal que se sustentard en un innovador modelo de tokenizacién de operaciones con tecnologia

blockchain.!”!

El espacio de pruebas o sandbox previsto en la Ley 7/2020 funciona de la siguiente forma. EI
proceso se inicia con la presentacién, por parte del promotor, de la solicitud de acceso ante la
Secretarfa General del Tesoro y Financiacién Internacional, que ird acompanada de una memoria
explicativa de su proyecto. Acto seguido, la Secretaria traslada el proyecto a la autoridad supervi-
sora correspondiente en funcién del tipo de proyecto, que puede ser el Banco de Espafa, para
proyectos de productos alternativos a los bancarios, la Comisién Nacional del Mercado de Valo-
res, para proyectos de inversiones, o la Direccién General de Seguros y Fondos de Pensiones, para
proyectos de seguros.

«UNO DE LOS PRIMEROS PROYECTOS PRESENTADOS VINO DE LA

MANO DE BANKIA, UNA NUEVA PLATAFORMA DE PAGOS DIGITAL QUE

SE SUSTENTARA EN UN INNOVADOR MODELO DE TOKENIZACION DE
OPERACIONES CON TECNOLOGIA BLOCKCHAIN».

Corresponde a cada autoridad supervisora el emitir un informe favorable o desfavorable. Puede
ocurrir que, dependiendo de la naturaleza o envergadura del proyecto, esté implicado mds de un
supervisor. En caso de que el informe del supervisor sea favorable, se debe suscribir un protocolo de
pruebas en un plazo mdximo de tres meses entre este y el promotor, tras el cual se realiza la fase de
pruebas propiamente dicha. El procedimiento finaliza con la autorizacién al promotor para ejercer
la actividad, si el proyecto ha funcionado bien, o con su clausura, si no lo ha hecho. Igualmente,
puede suceder que la prueba motive un cambio regulatorio en la legislacion financiera, una vez que
el regulador ha entendido el modelo de negocio, lo ha visto funcionar en el mercado y ha compro-
bado los riesgos.

170.  Ley 7/2020, de 13 de noviembre, para la transformacién digital del sistema financiero.
171.  Europa Press (2021), Bankia presenta un proyecto de pagos digitales con blockchain a la primera convocatoria del «sandbox». 14 de enero.
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Es importante subrayar que este espacio de pruebas no persigue probar ideas, sino proyectos en fase
de madurez, que hagan uso de una tecnologia ya preparada para probarse en el mercado con clientes
reales. Los proyectos deben cumplir requisitos tales como:

« Facilitar el cumplimiento normativo a través de la mejora u homogeneizacion de procesos u
otros instrumentos.

« Suponer un eventual beneficio para los usuarios de servicios financieros.
+ Aumentar la eficiencia de entidades o mercados.

« Proporcionar mecanismos para la mejora de la regulacién o el mejor ejercicio de la supervi-
sién financiera.

«PUEDE SUCEDER QUE LA PRUEBA MOTIVE UN CAMBIO REGULATORIO EN LA

134 LEGISLACION FINANCIERA, UNAVEZ QUE EL REGULADOR HA ENTENDIDO EL
MODELO DE NEGOCIO, LO HAVISTO FUNCIONAR EN EL MERCADOQ Y HA

COMPROBADO LOS RIESGOS.

Rodrigo Garcia de la Cruz, presidente de AEFI (Asociacion Espafiola de Fintech e Insurtech), cal-
cula que la puesta en marcha del sandbox supondrd la atraccién de una inversién de unos 1000
millones de euros en dos anos, y la creacién de mas de 5000 empleos estables directos.'”

172.  Gonzalo Alconada, A. (2020), «El “sandbox” atraerd en dos afios una inversién de 1.000 millones para las “fintech” en Cinco Dias. 16 de octubre.
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¢Los pagos en formato digital
estdn marcando el fin del dinero

en efectivo?

| sector fintech esta ayudando en la tendencia hacia
la evolucién al fin del efectivo. Desde el mundo de los
pagos, empresas como Kineox han visto cdmo la pande-
mia ha sido un acelerador muy importante para la reduc-
cion del pago en efectivo. Por suerte, el sector estaba
preparado. Por un lado, se ha hecho evidente un creci-
miento del mundo e-commerce y de sus transacciones,
debido a la migracién de usuarios de la compra en esta-
blecimientos fisicos a la compra por internet, y por otro,
una reduccién de pagos en efectivo en las tiendas fisicas,
como medida de prevencion sanitaria. Gran parte de
es0s nuevos habitos van a quedarse.

Hasta la fecha esta tendencia de reduccién solo se habia
visto acrecentada en las generaciones mas jévenes, en
las que el uso de efectivo es residual.

La tecnologia, con la irrupcidn de fintechs como Twyp, y
la vinculacién al dispositivo mévil marcaron una brecha
en la reduccidn de efectivo, mientras que en generacio-
nes mas adultas apenas se habia experimentado una
ligera reduccion en los Gltimos afios (si se habia produ-
cido un movimiento del pago con tarjeta al pago a tra-
vés de wallets, pero se ganaba espacio al efectivo), has-
ta la situacion actual en que si existe una reduccion
importante.

Actualmente ya hay iniciativas como Bizum, para dar al-
ternativa a la tarjeta, y proyectos como el euro digital,
que buscan facilitar todavia mas el intercambio moneta-
rio sin efectivo, pero serdn necesarios cambios genera-
cionales y estructurales en la sociedad para que el efec-
tivo sea totalmente suprimido. Y de momento tampoco
parece viable esa tendencia a 0 efectivo, aunque en una
cultura como la nuestra se ve necesaria una formalidad
de la economia para beneficio de todos.

Bitcdin nacié para facilitar los pagos en linea, sin necesi-
dad de intermediarios como bancos. De hecho, su sistema
no es controlado por ningun gobierno o institucion finan-
ciera. Es un trato directo entre el ofertante y el consumi-
dor, que incluso pueden mantenerse bajo anonimato.

Debido a esto, el sistema ha sido criticado, pues abre la
puerta a crimenes como fraude, tréfico de armas, drogas
0 personas, y trafico de dinero.

Pero en Japdn, la legislacién aprobada para este sistema
exige que las personas se identifiquen, ademas de llevar
registros de las transacciones.

Si consultamos en Espana, en el ecosistema de Crypto-
plaza en Madrid, se sabe que la tecnologia es una de las
ventajas competitivas mas importantes a nivel personal,
empresarial y como pais. El afio 2020 ha consolidado las
importantes ventajas que ofrece utilizar criptomonedasy
utilizar la infraestructura de pagos que ofrece Crypto ac-
tualmente. Esto explica la explosion no solo de los pagos
en bitcdin, sino de los pagos en criptodélares hasta lle-
gar a superar los pagos que se realizan en entidades fi-
nancieras como PayPal.

Es indudable la tendencia a eliminar la friccion en los
pagos, dado que no existe ninguna razén tecnolégica que
condicione que el coste de enviar dinero deba ser dife-
rente al de enviar un correo electrénico. Los desarrollos
en dinero inteligente y pagos inteligentes que se estan
desarrollando sobre estas redes representan un salto
cualitativo en las capacidades de la infraestructura fi-
nanciera como la conocemos. En este momento tan solo
han sido creadas, por lo que estamos experimentando
solo alin una pequena superficie de lo que puede llegar a
realizarse con este nuevo paradigma.






4.6. LA CONSOLIDACION
DEL OCIO EN LINEA

El ocio digital, clave para el entretenimiento durante la
pandemia

Las restricciones de movilidad impuestas para reducir los contagios durante las
diferentes fases de la pandemia de la COVID-19, asi como las limitaciones de las
opciones de ocio en vivo (cine, conciertos, teatro, etc.) han contribuido al fuerte
crecimiento del ocio digital. Internet se ha consolidado en 2020 como la principal
via de entrada a un universo amplio de contenidos para todos los publicos, a través
de multiples dispositivos y mediante diferentes férmulas de acceso adaptadas a los
diversos perfiles socioecondmicos.

Los datos propios recogidos por Telefénica muestran la pujanza de los servicios de ocio digital. Las
dos principales actividades realizadas en internet estdn vinculadas al consumo de contenidos digita-
les de ocio. El 62,3 % de los usuarios de internet han visto contenido multimedia en 2020 y el
60,6 % han escuchado musica, programas de radio o pédcast online. En el primer caso, el creci-
miento respecto a 2019, 10,4 puntos, ha sido muy notable, lo que ha convertido el visionado de
contenido multimedia en la principal actividad de ocio que los espafoles realizan a través de inter-
net. En el caso de la escucha de musica, programas de radio o pédcast online, en 2020 se ha produ-
cido un ligero descenso del porcentaje de usuarios (-2,5 puntos), circunstancia que ha llevado a este
tipo de contenido a caer a la segunda posicién entre los que mds se accede a través de internet. La
tercera gran actividad vinculada al ocio digital, el juego on/ine, también ha experimentado un des-
tacado avance. Casi 1 de cada 4 internautas (23,9 %) jugé a videojuegos online en 2020, 5,8 puntos
mids que en 2019.

LA VIDA COTIDIANA EN UN PAIS EN LA RED
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El andlisis del uso del ocio digital segin diversas variables sociodemograficas arroja interesantes
conclusiones. La primera de ellas es que las diferencias por sexo se mantienen en todas las activida-
des vinculadas al ocio digital. En el caso de la escucha de musica, programas de radio y pédcast
online, el 64 % de los hombres declaran realizar esta actividad frente al 57,1 % de las mujeres. En
este caso la brecha, que en 2019 era de 3,2 puntos porcentuales, ha crecido hasta los 6,9 puntos.
En el juego online la brecha alcanza los 6,7 puntos porcentuales. Sin embargo, esta se ha reducido
considerablemente, ya que en 2019 era de 12 puntos. Mientras que el porcentaje de mujeres que
juegan online ha crecido 8,4 puntos en 2020, el de hombres solo aumenté 3,1 puntos. En cuanto a
la visualizacion de contenido multimedia, la brecha de género llega a los 6,5 puntos en favor de los
hombres. Al igual que sucede con el juego online, la brecha se ha reducido considerablemente res-
pecto a la de 2019, cuando llegé a los 12,3 puntos.

«LA FRANJA DE EDAD CON MAYOR PORCENTAJE DE INTERNAUTAS QUE
VEN CONTENIDO MULTIMEDIA ONLINE ES LA COMPRENDIDA ENTRE LOS
20Y LOS 24 ANOS (89,2 %), SEGUIDA DE LOS 14 A LOS 19 ANOS

(83,1 %) Y LOS 25 A LOS 34 ANOS (82,7 %)>».

A pesar de las diferencias de acceso al ocio digital en funcién del sexo, la variable mas determinante
continda siendo la edad. Con relacién a la musica, programas de radio y pddcast, la franja de edad
con mds usuarios online es la de 20 a 24 anos, donde el 81,1 % consumen estos contenidos. La se-
gunda franja con mds usuarios es la comprendida entre los 14 y los 19 afios (78,7 %). A partir de
los 25 afios, el porcentaje de usuarios desciende paulatinamente hasta alcanzar el 33,9 % entre los
65 y los 99 afios. Respecto a 2019, la tinica franja en la que crecié el porcentaje de usuarios en 2020
fue la de los 55 a los 64 afos, donde se pas6 del 36,1 % en 2019 al 42,8 % en 2020.

En el juego online la situacién es muy similar. La franja de edad entre los 14 y los 19 anos es la
Ginica en la que mds de la mitad de los internautas juegan a través de internet (57,6 %). Ademds,
es la franja donde mds crece el porcentaje de usuarios (15 puntos). Los mds jévenes han aprove-
chado los confinamientos para jugar mds online. Entre los 20 y los 24 afios, el 46,2 % de los in-
ternautas jugaron on/ine en 2020. Este porcentaje se situ6 en el 35,4 % entre los internautas de
25 a 34 afios. A partir de los 35 afios, el porcentaje de jugadores online desciende fuertemente,

por debajo del 20 %.

La franja de edad con mayor porcentaje de internautas que ven contenido multimedia online es la
comprendida entre los 20 y los 24 afos (89,2 %), seguida de los 14 a los 19 anos (83,1 %) y los 25
a los 34 anos (82,7 %). En el resto de las franjas, los usuarios descienden progresivamente. Sin em-
bargo, los mayores incrementos respecto a 2019 se dan en las franjas de edad mds altas. Asi, los
mayores de 65 afos que han visto contenido multimedia a través de internet pasan del 15,8 % en
2019 al 35,4 % en 2020. Entre los 55 y los 64 afios el crecimiento es de 17,6 puntos (del 26,5 % al
44,1 %). Los confinamientos han tenido como consecuencia estos fuertes incrementos de personas
mayores que acceden a servicios de visualizacién de contenido multimedia, ante la imposibilidad de
realizar otras actividades de ocio fuera del hogar.



Los tipos de hogares influyen de manera notable en el consumo de ocio digital. En el caso de la
musica, los internautas que viven en pareja sin hijos o en familias con nifios pequefios son los que
mds acceden a este tipo de contenido (71,8 % y 68 %, respectivamente). El juego online es més
frecuente entre las personas que viven en familias con hijos independientes (40,2 %) y las personas
independientes (25,3 %). En el primer caso, el porcentaje ha crecido 23,2 puntos. En cuanto al
contenido multimedia, el acceso es mds frecuente entre los internautas que viven en familias con
ninos pequenos (73,6 %), seguidos de los que viven en pareja sin hijos (71,2 %). Sin embargo,
donde mis crece el porcentaje de usuarios es en las familias con hijos independientes, que pasa del
39,5 % en 2019 al 64 % en 2020.

Los efectos de la pandemia sobre el ocio digital se perciben en la intensificacién de su consu-
mo. En el dmbito del contenido multimedia, el 60,2 % de los internautas que accedian a dicho
contenido consideraron que habian intensificado mucho o bastante el consumo de este conte-
nido durante el confinamiento. Por edades, casi tres de cada cuatro jévenes entre 14 y 19 afios
intensificaron mucho o bastante el consumo de contenido multimedia en la fase de confina-
miento. Por tipo de hogar, dos tercios de las familias con nifos pequefios también incrementa-
ron mucho o bastante el consumo de contenido multimedia. Estas cifras muestran el impor-
tante impacto que el contenido multimedia tuvo como herramienta de ocio para ayudar a los
espafioles a sobrellevar el confinamiento.

El confinamiento también alteré los hébitos de consumo del juego online, aunque en menor medi-
da que en el caso del contenido multimedia. Entre los jugadores, el 40,8 % consideran que incre-
mentaron mucho o bastante su uso durante el confinamiento. Los jugadores entre 15 y 19 afos son
los que mds habrian intensificado el uso de los videojuegos durante el confinamiento (56,7 % incre-
mentaron mucho o bastante su uso). Por tipo de hogar, el 50,9 % de las personas independientes
que juegan online lo hicieron mds frecuentemente durante el confinamiento.

«EL ANO 2020 HA SUPUESTO UN CAMBIO RADICAL EN NUESTRA FORMA

DE DISFRUTAR DEL TIEMPO LIBRE, LO QUE HA SITUADO A LOS CONTENIDOS

DIGITALES EN EL CENTRO DE NUESTRA ACTIVIDAD DE OCIO. HABRA QUE
VER SITRAS SUPERAR LA PANDEMIA ESTOS COMPORTAMIENTOS SE
CONSOLIDAN 0 VUELVEN A NIVELES PREVIOS».

Los altos niveles de uso de los diferentes contenidos vinculados al ocio digital, asi como el gran
numero de internautas que intensificaron su uso durante el confinamiento, confirman su pu-
janza como alternativas a otras formas de ocio que la pandemia imposibilité. El afio 2020 ha
supuesto un cambio radical en nuestra forma de disfrutar del tiempo libre, lo que ha situado a
los contenidos digitales en el centro de nuestra actividad de ocio. Habrd que ver si tras superar
la pandemia estos comportamientos se consolidan o vuelven a niveles previos tras recuperarse
otras opciones de ocio.
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EL OCIO DIGITAL: CLAVE PARA EL ENTRETENIMIENTO DURANTE LA PANDEMIA

LAMAYOR PARTE DE LAS ACTIVIDADES DE OCIO DIGITAL CRECEN EN 2020
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Fuente: Telefonica, datos de septiembre de 2020.



Plataformas audiovisuales y guerras de streaming

La crisis sanitaria ha supuesto un fuerte golpe para el sector audiovisual, pues ha endurecido las
condiciones en las que operan determinados agentes, y ha ofrecido oportunidades de crecimiento
para otros. Por otro lado, el confinamiento y la necesidad de distanciamiento social han alterado
bruscamente los hdbitos de ocio de los ciudadanos, lo que en gran medida ha supuesto la sustitucién
de espectdculos publicos —conciertos, cine, teatro, deporte— por mds horas de consumo audiovi-
sual dentro del hogar. El escenario resultante, que sin duda se alargard durante 2021, es de mucha
incertidumbre y confusidn.

«LAS PLATAFORMAS DE VIDEO BAJO DEMANDA POR SUSCRIPCION (SVOD) HAN
PODIDO CAPEAR MEJOR EL TEMPORAL, DADO QUE GRAN PARTE DE SU OFERTA
ES CONTENIDO YA EXISTENTE BAJO LICENCIA».

Una de las primeras y mds dramdticas consecuencias de la pandemia fue que la produccién audiovisual
fue suspendida por tiempo indefinido, y los estrenos de taquilla pospuestos para 2021 —como la dl-
tima entrega de la exitosa saga Fast ¢ Furious o el nuevo filme de James Bond Sin tiempo para morir—,
fueron estrenados directamente en plataformas televisivas, algo inédito hasta ahora, pero que ha sido
la opcién de Disney con Mulan'y con Soul, el més reciente producto de Pixar.

Las plataformas de video bajo demanda por suscripcién (SVOD) han podido capear mejor el tem-
poral, dado que gran parte de su oferta es contenido ya existente bajo licencia, y, en el caso de Net-
flix, cuando llegd la crisis ya tenia filmado todo su contenido para 2020, y lo estaba trabajando en
fase de posproduccion, por lo que la disrupcion de su funcionamiento fue menor.'”?

Otra consecuencia que trajo la COVID-19 fue la caida brutal de los ingresos por publicidad, que es
la fuente de financiacién principal de gran parte del sector, en especial, de las televisiones lineales en
abierto. Es el caso de Espana, la Comisién Nacional para los Mercados y la Competencia (CNMC)
calculd en un 45 % la reduccion en el segundo trimestre de 2020."74 Igualmente impactante fue la
supresién de los contenidos en directo y, muy especialmente, de las retransmisiones deportivas, un
factor tradicional en la guerra por las audiencias. Todo ello parece indicar que la television lineal
tradicional en abierto ha sido la gran perdedora de la pandemia, y que en cambio las plataformas
OTT basadas en el pago por suscripcién, como Netflix o Amazon Prime, han resultado las triunfa-
doras, pero el andlisis es algo mds complejo. Si bien es cierto que el confinamiento ha supuesto un
aumento de la demanda para estas empresas, hay que tener en cuenta que su tinica forma de aumen-
tar ingresos es aumentando el ndmero de suscriptores, y se enfrentan a un mercado cada vez mds
competitivo en el que han entrado en el juego en 2020 nuevos agentes. En Estados Unidos comen-
zaron a operar nuevas plataformas como Apple TV+, Disney+, Peacock y HBO Max, por lo que
conseguir un cliente nuevo requiere de un esfuerzo financiero significativo para tener una oferta
de contenidos realmente diferenciadora y atractiva. Con todo, al cierre de 2020 Netflix consiguié
superar por vez primera los 200 millones de suscriptores, al haber afiadido 37 millones de nuevos

173.  GlobalData (2020), Internet TV. 9 de junio de 2020.
174. CNMC (2020), Los ingresos publicitarios en TV cayeron un 45 % durante el sequndo trimestre de 2020. Nota de prensa. 28 de noviembre.
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clientes en el transcurso anual. En 2019, la cifra total fue de 28 millones de nuevos suscriptores.'”
Otro servicio de video online de gran crecimiento ha sido Disney+. Lanzado en Espafa en pleno
confinamiento (marzo de 2020), en un solo afio desde su estreno en Estados Unidos en noviembre
de 2019 ha conseguido alcanzar cerca de 95 millones de suscriptores en todo el mundo.'”®

«LA PRINCIPAL PLATAFORMA OTT DE VIDEO EN ESPANA ES NETFLIX,
QUE A FINALES DEL PRIMER TRIMESTRE DE 2020 ESTABA PRESENTE
EN 6,2 MILLONES DE HOGARES>.

Tanto las plataformas OTT como los servicios de TV de pago tradicional estin impulsando el
consumo de contenido audiovisual. Se estima que en el primer trimestre de 2020 se superaron en
Espana los 10 millones de hogares que recibian alguno de estos servicios,'” lo que equivale a que
23,1 millones de personas mayores de 14 anos tenian acceso a contenidos audiovisuales distribui-
dos a través de ellos. Por tipo de servicios, las plataformas OTT estaban presentes en 7,25 millo-
nes de hogares espafioles, con un total de 16,4 millones de usuarios. Respecto a los servicios de
TV de pago tradicional, 5,2 millones de hogares contaban con ellos y daban acceso a 12,3 millo-
nes de usuarios.

La principal plataforma OTT de video en Espafia es Netflix, que a finales del primer trimestre de 2020
estaba presente en 6,2 millones de hogares, y cuyo contenido era accesible a 14,1 millones de usuarios.
Tras ella aparecen Amazon Prime Video (2,7 millones de hogares y 5,9 millones de usuarios) y HBO
(1,7 millones de hogares y 3,7 millones de usuarios). El resto de las plataformas no alcanzaba el millén
de usuarios. La mayorfa de ellos acceden a estas plataformas a través de su smart TV, la franja de edad
donde se concentra el mayor porcentaje de usuarios es entre los 35 y los 44 afios.

Los datos recogidos por Telefénica confirman la creciente tendencia de consumo a través de plata-
formas de distribucién bajo demanda, tanto OTT como IPTV. El 76,1 % de los internautas que
han visto contenido audiovisual lo han hecho a través de una plataforma de este tipo. Este porcen-
taje es 6,7 puntos superior al alcanzado en 2019. Los hombres recurren a estas plataformas para
acceder al contenido audiovisual en mayor medida que las mujeres (el 78,4 % frente al 73,5 %). Por
edades, las franjas entre 20 y 24 anos y entre 25 y 34 afios son las que albergan un mayor porcenta-
je de usuarios de estas plataformas, 91,5 % y 85,9 %, respectivamente. Por tipos de familias, aque-
llas que cuentan con hijos mayores, tanto dependientes como independientes de los padres, son las
que cuentan con mayor porcentaje de usuarios (81,5 % y 82,8 %, respectivamente).

Las plataformas de acceso gratuito a contenidos audiovisuales, financiadas por publicidad, represen-
tan también una puerta de entrada a dicho contenido muy utilizada por los internautas espafioles.
En 2020, el 68,9 % utilizaron estos servicios (YouTube y similares) para consumir contenido audio-
visual, 3 puntos mds que en 2019. Mientras que las diferencias por sexo son muy reducidas (0,3

175.  Barco, L. (2021), «Netflix supera los 200 millones de suscriptores y cierra un 2020 de récord aupada por la pandemia» en Hipetextual.
176.  Sinchez Vallejo, M. A. (2021), «Los nuevos duefos del ocio audiovisual» en £/ Pais Negocios. 21 de febrero.
177.  Barlovento Comunicacién (2020), OTT y plataformas de pago en Espasia.



puntos en favor de los hombres), estas si se aprecian claramente en funcién de la edad, y son los mds
jovenes los que acceden de forma mayoritaria (el 81,7 % de los usuarios entre 20 y 24 afios y el
78,1 % de los que tienen entre 15 y 19 afos). Las redes sociales (Instagram, TikTok, etc.) son tam-
bién un canal de acceso al contenido audiovisual muy relevante. El 32,8 % de los internautas decla-
ran utilizar estos medios para acceder a sus contenidos favoritos.

Una consecuencia positiva del incremento constante de la oferta legal de contenido audiovisual es
un nuevo descenso en el porcentaje de usuarios que descargan de forma ilegal estos contenidos de
internet. En 2020 el 16 % de los usuarios de internet que vefan contenido audiovisual declararon
descargarlo desde servicios ilegales basados en protocolos P2P. Este porcentaje es 4,4 puntos inferior
al de 2019 y 10 puntos menor al de 2018.

Durante el confinamiento derivado de la pandemia de la COVID-19, buena parte de la poblacién
espafiola incrementd el consumo de contenidos audiovisuales on/ine. Casi tres de cada cuatro usua-
rios de internet que vefan contenidos audiovisuales aumentaron su consumo con diferente intensidad
(el 14,1 % lo intensificaron algo, el 27,7 % bastante y el 32,5 % mucho). De todos ellos, el 71,6 %
recurrieron a las plataformas de distribucién bajo demanda, el 55,3 % utilizaron servicios gratuitos
como YouTube y el 23,6 % accedieron al contenido audiovisual a través de las redes sociales.

«UNA CONSECUENCIA POSITIVA DEL INCREMENTO CONSTANTE DE LA
OFERTA LEGAL DE CONTENIDO AUDIOVISUAL ES UN NUEV0 DESCENSO
EN EL PORCENTAJE DE USUARIOS QUE DESCARGAN DE FORMA ILEGAL

ESTOS CONTENIDOS DE INTERNET».

En nuestro entorno europeo, el modelo de negocio con mayor implantacidn es el basado en suscrip-
ciones periddicas (o SVOD, del inglés subscription video on demand). Sin embargo, los modelos que
ofrecen el contenido a través de internet en abierto y que se financian a través de la publicidad
(AVOD, advertising video on demand), que reproducen el modo tradicional de la TV en abierto,
tienen gran pujanza en Asia y comienzan a aparecer en los mercados occidentales. En Espafia, el
primer servicio con estas caracteristicas es Pluto TV, lanzado a finales de 2020. Los servicios hibri-
dos, que incluyen tanto contenido en abierto como contenido accesible mediante suscripcion, estdn
también logrando captar la atencién de un interesante nimero de usuarios. Hulu, propiedad de
Disney, y Peacock, lanzado en 2020 por NBC, son los dos ejemplos mds representativos de estos
modelos hibridos. Estd por ver si estos modelos, todavia minoritarios, consiguen constituirse como
una alternativa vdlida al modelo dominante de las suscripciones.

El crecimiento de la television a través de internet es una tendencia imparable, mientras que la tra-
dicional experimenta un lento, pero imparable, declive. Bdsicamente, dos son los formatos princi-
pales del contenido audiovisual en streaming: OTT e IPTV. En el primer caso, la emision tiene lugar
a través de la red publica, como es el caso de Netflix, HBO o Amazon Prime. La segunda, por el
contrario, se ofrece por medio de un canal privado exclusivamente dedicado, que, generalmente, es
propiedad de un operador de telecomunicaciones, el cual suministra el servicio de television como
un anadido a la oferta de llamadas y datos, tanto fijos como méviles. Este paquete comercial recibe
el nombre de quintuple plzy. En nuestro pais un ejemplo de IPTV es Movistar+ de Telefénica.
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de 20 a 24 afios (91,5 %) y de 25 a
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*1a gréfica representa el nimero de usuarios total de los servicios, que no tienen por qué coincidir con el nimero de suscriptores.

INTERNAUTAS QUE INTENSIFICARON EL CONSUMO DE CONTENIDOS AUDIOVISUALES DURANTE EL CONFINAMIENTO
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En Espana, a mediados de 2020, el total de abonados a la televisién de pago alcanzé la cifra de
7,9 millones, y la tecnologia que concentra mds usuarios es la television por IB, con 4,7 millones
de abonados. El niimero de suscriptores a plataformas de audiovisual OT'T crece con rapidez, pues
entre 2019 y 2020 se ha incrementado en el 380 %, aunque al no ofrecer estas empresas datos reales
y actualizados sobre el particular, no es posible conocer su verdadera magnitud en el mercado espa-
fiol, que es mds que probable que supere las cifras publicadas por la Comisién Nacional de los
Mercados y la Competencia.
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Fuente: CNMC.

El andlisis del crecimiento del consumo audiovisual a través de internet en funcién de los hogares
arroja un incremento interanual del 33 %, de forma que en 2019 un 37 % de los hogares consu-
mian contenidos de marcas como Netflix, HBO, Amazon Prime o Movistar+, cifra que un afio
después alcanza a la mitad de los hogares.

USO DE PLATAFORMA DE PAGO PARA VER CONTENIDOS AUDIOVISUALES ONLINE
(PORCENTAJE DE HOGARES)
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En términos de facturacion también es evidente el peso decisivo que tiene la television por IP en
nuestro pais —es la que suelen ofrecer las operadoras dentro de un paquete integrado de telecomu-
nicaciones—, si bien es notable que el segmento de las OT'T es el Gnico que no solo no ha sufrido
un descenso de ingresos durante la pandemia, sino que ha registrado un crecimiento respecto del
afio precedente.

INGRESOS TV DE PAGO POR TECNOLOGIA (MILLONES DE EUROS)
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Los ingresos de la televisién de pago tradicional han caido este afio en torno a los 1400 millones de
euros en Europa occidental, de acuerdo con Analysys Mason,'”® principalmente por la desaparicién
de las retransmisiones deportivas —uno de sus principales atractivos—s; los servicios de audiovisual
OTT nativos, es decir, aquellos que, como Netflix o Disney+, no han oftrecido otros servicios de
television de pago en el pasado (es el caso de HBO), han continuado creciendo en volumen de
suscriptores, si bien el gasto medio por usuario global ha aumentado en menor proporcién por
culpa del bajo precio de lanzamiento de la plataforma de Disney, que desembarcé en el mercado
global este 2020. Otro factor destacable es que durante el encierro ha aumentado la tendencia de los
usuarios a suscribirse a varios servicios OTT simultdneamente. La pandemia ha impulsado las pers-
pectivas de crecimiento de las over-the-top, de forma que Analysys Mason prevé que para 2025 se
habréd doblado el ingreso minorista actual de las empresas de este segmento, que alcanzard los 37 700
millones de euros."”’

«L0S INGRESOS DE LA TELEVISION DE PAGO TRADICIONAL HAN CAIDO ESTE
ANO EN TORNO A LOS 1400 MILLONES DE EUROS EN EUROPA OCCIDENTAL».

178.  Scott, M., Boisot, A. y Giraud, R. (2020), Pay TV and OTT video in Western Europe: trends and forecasts 2020-2025. Analysys Mason.
179.  Ibid.
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la television de hoy le estd tocando enfrentarse a la
crisis profunda de su modelo econdmico, tradicional-
mente articulado en torno a unas dindmicas de visionado
que, claramente, han pasado a mejor vida. La emisién en
directo ya no concentra las cifras de la época en la que
«ver la tele» era la actividad predilecta del hogar. Y aun-
que todavia existen formatos capaces de generar ratings
importantes, la realidad es que la inercia del visionado
televisivo del ciudadano medio se ha reducido de forma
considerable.

Los servicios de SVOD han acelerado su penetracién en
los hogares y ganado terreno a la television. Es un he-
cho. La pandemia mundial, que de forma inesperada
convirtié nuestros salones en el centro neuralgico del
entretenimiento, ha provocado un aumento significativo
tanto en el nimero de plataformas a las que el usuario
medio estd suscrito como en el ndmero de horas de
video bajo demanda vistas; en gran medida, a costa
de la television. Pero que el entretenimiento online sea
una de las primeras elecciones de nuestro ocio diario
no es mérito exclusivo de la pandemia. Que platafor-
mas como Netflix, Amazon, HBO, Disney+ o Filmin ha-
yan hecho menguar el prime time televisivo para crear
un my time bajo demanda es la consecuencia de las
bondades de un sistema que ha seducido al espectador
con una oferta cdmoda, ilimitada, multiplataforma, a la
carta y asequible.

El peso cultural de la televisidn sigue ahi, pero necesita
encarar ciertos retos para crear un modelo sostenible a
futuro. La edad media del espectador televisivo es cada
vez mayor y los jévenes muestran una desafeccion
cada vez mayor hacia el medio. Por eso la renovacion de

Construir la television del mafana

audiencias es su reto mas urgente. Para ello, la televi-
sidn necesita conocer e incorporar nuevas dindmicas
comunicativas, profundizar en los temas que interesany
detectar los puntos de acceso a ellos. La television, ade-
mas, necesita ser tan relevante en su oferta bajo deman-
da como en la lineal. La experiencia del directo, su prin-
cipal ventaja competitiva, estad encontrando en las redes
sociales o en plataformas como Twitch nuevos usos que
estan marcando valiosas tendencias que deben tenerse
en cuenta.

La television necesita trabajar en una presencia mas so-
lida en la vida de los espectadores, con plataformas sol-
ventes y buenos servicios de televisién a la carta que
acompanen al usuario de una manera tan organica vy
constante como el resto de las apps con las que tiene
conexién diaria. La facilidad en el acceso es el caldo de
cultivo ideal para la conexién del espectador con los con-
tenidosy, por extension, para impulsar la relevancia de la
marca. El streaming también abre fantasticas oportuni-
dades para desarrollar modelos alternativos de moneti-
zacién, que apuesten por una publicidad menos abun-
dante e intrusiva y mas eficiente y afin.

La television del futuro no necesita involucrarse en una
batalla que no le toca, la del entretenimiento hiperperso-
nalizado, los grandes volimenes de estrenos o los atra-
cones de contenidos. Su foco, hoy y manana, deberia te-
ner como eje lo que vertebra su razén de ser: ser una
ventana hacia el mundo que, de verdad, nos rodea.
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A pesar de que aparentemente la pandemia ha consolidado e impulsado el esquema de negocio ba-
sado en la suscripcién (SVOD), no hay que perder de vista una tendencia que asoma a lo lejos
desde el continente asidtico: el crecimiento en importancia de las plataformas que ofrecen su conte-
nido de forma gratuita, y que se financian a través de la publicidad. Son las etiquetadas con las siglas
AVOD (acrénimo en inglés de advertising video on demand). Se trata de un formato que comparte
con el modelo de suscripcion la posibilidad de que el usuario acceda cuando quiera al contenido,
pero, a diferencia de Netflix, HBO o Disney+, incluye anuncios —como la television lineal en
abierto de siempre— a cambio de no cobrar una cuota para acceder a él. En Asia el streaming en
formato AVOD es consumido ya por mds de 1000 millones de personas, y los principales agentes
del mercado son iQiyi, Youku (propiedad del gigante de comercio on/ine Alibaba) y Tencent Video
en China, a los que hay que sumar Hotstar en la India, que es una filial local del grupo Disney. En
Occidente también hay pioneros en este terreno, como Pluto TV (que en 2020 comenzé a operar
en Espafa) y Roku Channel. Frente a los modelos de negocio «puros», lo mds probable es que en el
futuro proliferen versiones hibridas de SVOD y AVOD, que combinen una oferta abierta y gratui-
ta que incluya publicidad —con el fin de conseguir una masa critica de usuarios— con una pro-
puesta prémium bajo suscripcién sin anuncios. En suma, algo equivalente al esquema de Spotify en
el campo del audio.

«NO HAY QUE PERDER DE VISTA UNA TENDENCIA QUE ASOMA

A L0 LEJOS DESDE EL CONTINENTE ASIATICO: EL CRECIMIENTO
EN IMPORTANCIA DE LAS PLATAFORMAS QUE OFRECEN SU
CONTENIDO DE FORMA GRATUITA, Y QUE SE FINANCIAN A TRAVES
DE LA PUBLICIDAD».

A pesar del brutal impacto que ha tenido la pandemia sobre la estructura econémica de Espana,
el sector del audiovisual presenta un singular potencial de crecimiento. Nuestro pais es dentro de
los europeos el que cuenta con mayor oferta de plataformas de suscripcién de video por stream-
ing. Por otro lado, se ha convertido en un importante productor de contenidos —en los que
destacan las series—, algo que atrae la inversion de las productoras internacionales, y que ha lle-
vado a la propia Netflix a instalar en suelo espafiol su sede de creacién en el continente. Dentro
del mercado de la television de pago, destaca el liderazgo de Telefonica con la IPTV de Movistar,
una hegemonia que la consultora Analysys Mason extiende a lo largo de los préximos cinco
afos.” En lo referente a la oferta OT'T, Espafa es uno de los mercados de més intensa compe-
tencia del entorno, y el modelo que triunfa es el de la suscripcién (SVOD): el 92 % de los usua-
rios consumen audiovisual a través de este modo, segin Analysys Mason. Los principales agentes
son Netflix, HBO y Amazon Prime, sin que se perciba una hegemonia clara de ninguno. Pero,
desde mediados de 2019, se ha posicionado con éxito en este segmento Movistar Lite, la propues-
ta OTT de Telefénica. El mercado también ha tenido bajas como es el caso de Sky, que este afio
ha abandonado nuestro pais después de abrir en 2017, y de no haber conseguido en todo este
tiempo el objetivo de reunir una masa critica de clientes.

180. 7bid.



¢SON LAS SERIES EL CINE DE LA SOCIEDAD DIGITAL?

El cine fue el gran espectdculo de masas del siglo xx, y lleg a ser considerado como un
arte, al igual que la pintura, la escultura o la literatura. Pero, a diferencia de los otros ti-
pos de arte, la esencia del cine estd indisolublemente asociada a una tecnologia especifica
capaz de generar un efecto dptico de movimiento en la mente humana, basado en repro-
ducir una sucesion de imdgenes estdticas a una velocidad determinada. Otras artes no
dependen de ninguna tecnologfa concreta: cualquiera puede pintar solo con sus dedos
impregnados de barro o esculpir figuras en la arena de la playa usando inicamente las
manos. Ademds, su tecnologfa asociaba el cine a un ritual, que de alguna forma lo definia
como espectdculo. La necesidad de estar en una sala a oscuras, la gran pantalla blanca
que recibia la proyeccion, y el templo —las salas— donde tenia lugar la ceremonia. Los
acomodadores con el haz de luz de sus linternas, las grandes cortinas que se abrian e in-
cluso los noticiarios cinematograficos eran parte esencial de esa actividad social que era
«ir al cine».

Todo ello comenzé a desaparecer con la llegada de internet y las tecnologias de la infor-
macién. Por un lado, la tecnologfa analdgica que pasaba una foto tras otra delante de un
foco de luz dio paso a los soportes digitales; y también acabé la necesidad de celebrar el
rito cinematografico en lugares especificos, puesto que ahora el contenido audiovisual se
consume en cualquier dispositivo, e incluso se ruedan peliculas que solamente son estre-
nadas en plataformas de streaming.

Para el escritor italiano Alessandro Baricco'' las series de television son una especie de
cine nativo digital, estdn hechas a la medida de la sociedad actual: «[...] no es necesario
salir para verlas. Luego uno puede verlas cuando quiere y como quiere, por lo general
utilizando un dispositivo que puede hacer mil cosas mds (una sala de cine solo hace una).
A nivel mental, la serie es un movimiento [...], una pelicula es un gesto (tipico del si-
glo xx). La serie no se cierra, no tiene fin, tiene su centro de gravedad al principio y no
al final, exactamente como la posexperiencia». Concluye Baricco pesimista: «[...] no sea
ilégico temer por el destino del cine: no serfa la primera vez que un hijo, para crecer,
mata al padre».

Aunque siempre se hace referencia a la importancia de los contenidos frescos como ventaja compe-
titiva en las denominadas streaming wars, el mercado espanol presenta varios enfoques en este sen-
tido, y no siempre relacionados con la novedad. La plataforma Justwatch ha realizado una compa-
racién sobre la antigiiedad media de los contenidos que ofrecen los distintos agentes, lo que pone
en evidencia distintas estrategias de negocio segtn los casos." Mientras que Netflix, HBO, Ama-
zon y Movistar+ compiten por ofrecer cosas nuevas, y sus catdlogos se sittian entre los afios 2008 y
2010 en el caso de los dos primeros y un poco antes en el caso de los restantes, el de Disney+ des-
ciende hasta 1998 y el de la espafiola Filmin hasta 1994. Est4 claro en el caso de la norteamericana

181. Baricco, A. (2020), The Game. Anagrama.
182.  Masa, R. (2020), «Disney+ abre una guerra de catélogos con Netflix en clave afeja» en Merca2.
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que intenta construir su musculatura competitiva combinando estrenos, como 7he Mandalorian o
Mulan, con la fortaleza de su inmensa filmografia cldsica, y muestra una marcada orientacién hacia
el segmento de mercado de las familias. Por su parte, Filmin se ha especializado en ofrecer cine
cldsico y de autor, un campo que ha quedado bastante abandonado por la apuesta por la novedad
comercial que ha primado en la tltima década. Movistar+ lleva una estrategia de contenidos equili-
brada, pues compite con Disney+ y Netflix por tener peliculas recientes, pero, a su vez, tiene un gran
fondo de armario, con un nimero notable de peliculas de distintos periodos.

LA PIRAMIDE POBLACIONAL DE LAS SVOD
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Fuente: Masa, R. (2020), «Disney+ abre una querra de catalogos con Netflix en clave afieja» en Merca2.

Desde la perspectiva de la creacion de contenidos, las actividades audiovisuales suponen el 28 % de
las industrias culturales, y es un sector que lleva afios generando empleo, valor afadido y, como
efecto colateral, promocidn turistica. El afio anterior a la crisis generd ingresos por mds de 4000
millones de euros, segtin el Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién (ONTSI). Las series de ficcién espafiolas son uno de los valores mds rentables, de for-
ma que su produccién ha pasado de las 38 de 2018 a las 58 de 2019, y las en torno a 70 con que
cerr6 2020.'%

La presencia de la produccién audiovisual espafiola va cobrando peso dentro y fuera de nuestras
fronteras. De acuerdo con Parrot Analytics, en 2019 los contenidos de origen nacional ya suponian
un 7 % de los catdlogos locales, mientras que en el ano precedente apenas superaban el 3 %. Y, atin
mds: a finales de 2019 representaban el 1,7 % de los contenidos disponibles en los catdlogos globa-
les, y al afio siguiente la participacién habfa crecido un 117 %."* En 2020 ha quedado claro el
potencial de las series espafiolas con la triada de éxito Veneno, Patria y Antidisturbios, tres titulos
procedentes de tres casas distintas (Atresmedia, HBO Espafa y Movistar) que ponen en evidencia
la capacidad del sector para competir en los mercados externos con productos de altisima calidad.

183. Cadenas, J. E (2020), «La crisis del Covid acelera la necesidad de impulsar un “hub” audiovisual en Espafia» en Cinco Dias. 19 de octubre.
184. Rojas, A. (2019), The Spanish Content Armada Journey. Parrot Analytics.



El podcasting se mueve

El importante crecimiento de oyentes de pddcast permite entrever que es un medio que se va a
convertir en un formato muy popular en la década que empieza. Empresas tecnoldgicas como Apple
o Spotify ya estdn posiciondndose en el sector para poder dominar una cuota importante de un
mercado que se prevé que serd valioso. En Espana, la Universidad de Navarra establece que cuatro
de cada diez internautas escuchan pédcast,'® una cifra algo menor que la que presenta Estados
Unidos, donde précticamente la mitad de los ciudadanos lo han escuchado alguna vez.'®

La pandemia no ha hecho sino reforzar al alza la tendencia de crecimiento en niimero de usuarios,
de forma que Voxnest calculé en abril de 2020 un incremento mundial del 42 %, que en Europa
supuso un 53 %. Al fijar el estudio en los paises que se confinaron primero, los datos arrojan
un aumento de audiencia de pédcast del 29 % en Italia y del 25 % en Espafia, en el mes siguien-
te al inicio de la crisis."”” En nuestro pais las categorias de audio que se vieron impulsadas por la
COVID-19 fueron las de ciencia, salud y cuidado fisico, politica, sociedad y cultura, y comedia. El
pédcast en otros idiomas empieza a rivalizar con la hegemonia actual del grabado en inglés: entre
enero y mayo de 2020, aquellos grabados en portugués aumentaron un 103 %, mientras que los que
estdn locutados en espanol lo hicieron en un 94 %.

Volviendo al trabajo realizado por la Universidad de Navarra, queda patente que el nuestro es uno
de los paises de Europa occidental donde mds internautas escuchan pddcast mensualmente. Entre
los 40 paises que analiza el proyecto global Digital News Report, Espafia ocupa el decimosexto lugar
en el consumo de contenidos por este medio.

ESCUCHA DE PODCAST EN EL ULTIMO MES
Usuarios adultos de noticias online

P
‘ CHL T ESP ‘ ' IRL
41 % e 41 % 40 %
o PRT am=  GRC SWE
38 % pr— 37 % 36 %
USA LN NOR -"n ARG
36 % L[ 4 36 % - 34 %
ITA FIN AR  AUT
32 % 29 % - 8%
FRA DEU GBR
O 26 % . 24 % % 22 %

Fuente: Universidad de Navarra (2020), Digital News Report.es 2020.

185.  Universidad de Navarra (2020), Digital News Report.es 2020.
186. Edison Research (2019), The Podcast Consumer 2019.
187.  Voxnest (2020), The State of the Podcast Universe. 2020 mid-year preview.
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Dentro del perfil de usuarios de pddcast espafioles se aprecia un mayor peso de los hombres, que
superan a las mujeres en diez puntos porcentuales en cuanto a consumo de contenidos a través de
este medio. La edad parece ser otro factor determinante, pues a mayor franja de edad, menor pro-
porcién de oyentes. Por el contrario, ni el nivel econémico ni el de estudios realizados parecen fac-
tores que determinen un mayor o menor consumo.

ESCUCHA DE PODCAST EN EL ULTIMO MES

Usuarios adultos de noticias online en espaiia /N = 2006
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Fuente: Universidad de Navarra (2020), Digital News Report.es 2020.

Por otra parte, las plataformas mds utilizadas por los internautas que escuchan pédcast son YouTube
(55 % de oyentes), Spotify (32 %), iVoox (17 %), Google Podcasts (17 %) y los sitios web y apps
de Radio Nacional de Espana y rtve.es (14 %).

Atendiendo a las previsiones de Deloitte, si se cumplen las expectativas de crecimiento de la deman-
da, el negocio del pédcast puede llegar a valer 3300 millones de délares en 2025.'% Ahora bien, hay

188.  Stewart, D. (2019), «The ears have it: The rise of audiobooks and podcasting» en Delvitte Insights.



que determinar qué modelos de ingresos son los mds adecuados para rentabilizar esta actividad.
Actualmente existen diversas modalidades para monetizar este formato, que pasan por la publici-
dad, la suscripcidn, la venta de entradas para eventos en directo, el merchandising asociado a pédcast
de gran éxito, el marketing de contenidos, los patrocinios o las donaciones, por ejemplo, a través del
crowdfunding. Sin embargo, dentro de toda esta variedad de fuentes de financiacidn, las mds exten-
didas son las dos primeras, es decir, el pago por suscripcion y los ingresos publicitarios, que pueden
aparecer en formato puro o en una combinacién entre ambas, como hace Spotify, que ofrece la
posibilidad de acceder a sus contenidos con anuncios de forma gratuita, o el pago por un acceso
prémium.

Los ingresos por publicidad que genera el pédcast todavia son bajos comparados con los que pueden
producir otros medios mds maduros, como, por ejemplo, la radio. Por poner un ejemplo que apor-
ta Deloitte, en 2017 en el Reino Unido, por cada 2,8 peniques generados por los anuncios en la
radio por hora, los pddcast consiguieron solamente 0,5. Por el contrario, un estudio de IAB se
muestra muy optimista sobre el dinero que hay en la publicidad del pédcast: sus estimaciones fijan
la cantidad de casi 680 millones délares de ingresos por anuncios en el sector del pédcast estadou-
nidense en 2019, cifra que esperan que supere los 1000 millones en 2021.'%

«LAS PLATAFORMAS MAS UTILIZADAS POR LOS INTERNAUTAS
QUE ESCUCHAN PODCAST SON YOUTUBE (55 % DE OYENTES),
SPOTIFY (32 %), IVOOX (17 %), GOOGLE PODCASTS (17 %)

Y LOS SITIOS WEB Y APPS DE RADIO NACIONAL DE ESPANAY
RTVE.ES (14 %)>».

Sin embargo, hay quien apuesta por el otro modelo de financiacién dominante aparte del publici-
tario, es decir, el de la suscripcién. Es, mds o menos, una transposicion al mundo del pédcast del
esquema de las OTT SVOD en el terreno audiovisual: un contenido exclusivo de gran calidad que
es ofrecido solamente a aquellos que estdn dispuestos a pagar por él una cantidad periédica deter-
minada. Entre los pioneros de este formato se encuentra Stitcher Premium, que en 2016 puso en
marcha un servicio que, por aproximadamente 5 délares, ofrecia al suscriptor hasta 21 000 horas de
contenido en pddcast. Luego estd Patreon que, con un espiritu menos comercial y més colaborativo,
combina la suscripcién con el crowdfunding para apoyar proyectos creativos en distintos formatos,
entre los que se encuentra el pddcast. Pero sin duda el paradigma de este planteamiento es Lumi-
nary,"” cuyo lema es «original podcasts with original ideas for original people», y que aspira a con-
vertirse en el Netflix del pédcast. El planteamiento o modelo de negocio es el mismo, a grandes
rasgos, que el de la compania de Reed Hastings, pero, en vez de ofrecer un catdlogo de series y pe-
liculas, lo hace de pédcast de éxito.

189. IAB (2019), AB FY 2018 Podcast Ad Revenue Study A Detailed Analysis of the US Podcast Advertising Industry.
190.  Arroyo, C. y Valor, J. (2019), Luminary dreams of becoming the Netflix of podcasting. IESE.
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La gran paradoja del videojuego

Todo hace pensar que una crisis sanitaria como la vivida, que ha obligado a confinar a buena parte
de la poblacién mundial, tiene que haber beneficiado a aquellos sectores de ocio nativos digitales,
como los videojuegos. A fin de cuentas, en una sociedad hiperconectada como la nuestra, las perso-
nas encerradas en sus casas han centrado gran parte de su vida en las pantallas, a falta de otra cosa.
Si analizamos el sector de los juegos digitales globalmente, en efecto, asi ha sido: no solo no se ha
estancado, sino que ha seguido creciendo con fuerza, hasta casi un 20 % respecto de 2019, de acuer-
do con los datos de Newzoo.

MERCADO GLOBAL DEL VIDEOJUEGO 2020 POR DISPOSITIVO Y SEGMENTO CON
TASAS DE CRECIMIENTO INTERANUALES
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Fuente: Newzoo.

La propia consultora reconoce que la COVID-19 estd en el origen de este fuerte crecimiento, ade-
mds de otro factor, como es el lanzamiento, a finales de 2020, de una nueva generacién de conso-
las.”" El mercado estd claramente dominado por los juegos para dispositivos méviles —tabletas y
sobre todo teléfonos—, que concentran la mitad de los ingresos anuales con un incremento del
25 % respecto del afio precedente. Siguen en importancia los juegos para consola, que representan
casi un 30 % de mercado, y luego los de ordenador, con algo mds de la quinta parte. El informe de

191.  Newzoo (2020), 2020 Global Games Market Report.



Newzoo refleja que no todos los segmentos dentro de este sector han capeado igual de bien la crisis
sanitaria, pues, por ejemplo, los juegos basados en consolas han sufrido por las restricciones de mo-
vilidad al depender en gran medida su desarrollo de la distribucién fisica, de la colaboracién masiva
entre empresas distintas y de la certificacién.

El sector del videojuego espafiol no ha compartido la bonanza que ha conocido el sector globalmen-
te, y, por el contrario, resulté fuertemente golpeado por los confinamientos iniciados en marzo. La
patronal de desarrolladores de videojuegos realizé una encuesta entre las empresas del sector a prin-
cipios de la crisis que le llevé a predecir una pérdida directa a corto plazo de 90 millones de euros
de facturacion, equivalente al 11 % de lo que la industria facturé en 2018. Igualmente, estimaron
una ralentizacién importante en el crecimiento anual del empleo, equivalente a 500 puestos de
trabajo que dejarfan de generarse en 2020. Por tltimo, un alargamiento de la situacién de emergen-
cia ponia en riesgo a casi la mitad del sector, 240 empresas.'**

La Asociacion Espafiola del Videojuego (AEVI) subrayé que el problema que han encontrado los agen-
tes del sector para hacer frente a una situacion tan adversa es que se trata de un ecosistema excesivamen-
te atomizado, es decir, basado en cientos de pequefios estudios que carecen de musculo financiero.'”
De esta forma, se han visto afectados por factores como la paralizacion de inversiones y de financiacién
bancaria, la pérdida de clientes y la cancelacién de proyectos —para aquellos estudios que trabajan para
terceros u ofrecen servicios— o la cancelacién de grandes eventos y reuniones, lo que provoca la pérdi-
da de oportunidades con publishers e inversores y la consecuente pérdida de financiacion.

Ante esta situacién, el Gobierno de Espana incluyé el videojuego como palanca de crecimiento
econdmico y cultural dentro de la estrategia Espana Puede, y asimismo habilit una linea de ayudas
de un millén de euros para el sector. En concreto, el documento habla de: «posicionar a Espana
como centro de referencia para la produccién audiovisual y el sector de videojuegos, mediante la
atraccién de inversiones y talento, la simplificacion de requisitos y el impulso del ecosistema de
empresas y profesionales en el dmbito de la produccién en espafol y en otras lenguas».'*

En otro orden de cosas, el afio 2020 vio cémo gana peso la nueva tendencia del cloud gaming o
videojuegos en la nube, que implica que el usuario accede al juego como servicio, sin necesidad de des-
cargdrselo en su dispositivo o instaldrselo. A grandes rasgos, el sistema funciona de forma pare-
cida a los servicios de musica o audiovisual en streaming —como Spotify o Netflix—, el cliente puede
acceder a un catdlogo desde cualquier dispositivo conectado a internet, sin necesidad de tener que ad-
quirir, en principio, ningdn tipo especifico de consola. Para Deloitte se trata de un nuevo episodio de
las denominadas guerras del streaming, que estdn alterando los modelos de funcionamiento de las indus-
trias culturales digitales, introduciendo un elemento de disrupcion que trastoca las reglas del juego.'”

El cloud gaming puede llegar a convertirse en la norma dentro del mundo del videojuego. Un es-
tudio de Analysys Mason calcula que este mercado podria llegar a crecer desde los 265 millones de
délares y 3 millones de usuarios activos de 2019 hasta una cifra de negocio de 14500 millones
de ddlares y 177 millones de jugadores en 2024."°

192.  DEV (2020), El impacto de la crisis de COVID-19 en el negocio de la industria de desarrollo de videojuegos.

193.  Moreno, A. (2020), «Paradojas de la pandemia: el virus arrasa con el 46% de la industria del videojuego espafiola» en Cotizalia. 28 de mayo.
194.  Gobierno de Espaa (2020), Espaia Puede. Plan de Recuperacién, Transformacién y Resiliencia.

195.  Deloitte (2020), Cloud gaming and the future of social interactive media.

196.  Sinibaldi, G., Pascal, R. y Boisot, A. (2020), The cloud gaming opportunity for operators. Analysys Mason.
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Uno de los factores clave para el despegue del cloud gaming es la répida difusién de las conexiones
5G. La cada vez mayor necesidad de disponer de una baja latencia, especialmente para juegos muy
dindmicos, como los de tirador, pone en evidencia la relevancia de esta tecnologia, dado que su
precedente, la LTE o 4G, cada vez se muestra mds insuficiente en este campo.

Los actores del sector del videojuego toman posiciones sobre el terreno, lo que augura una compe-
tencia feroz. Plataformas como la francesa Shadow, GeForce Now de Nvidia, Project XCloud de
Microsoft, Vortex o PlayStation Now de Sony se enfrentan a competidores, a menudo procedentes
de otros sectores, como es el caso de Amazon, que en septiembre de 2020 anuncié el lanzamiento
de su servicio de videojuegos online Luna. Otro hito del ano ha sido la puesta en marcha del pro-
yecto de Microsoft Xbox Game Pass Ultimate, una plataforma de juegos bajo suscripcién que ya no
requiere de la consola Xbox para jugar, pues se puede hacer desde cualquier dispositivo mévil con
sistema operativo Android.

Atendiendo al consumo en Espana, los datos de la encuesta realizada por Telefénica a mediados de ano
demuestran que los videojuegos se han posicionado como una de las principales alternativas
de ocio digital en 2020. El tradicional mecanismo de juego (contenidos jugables en soporte fisico que
se ejecutan en una videoconsola) se ve complementado por el creciente uso del juego online. Las venta-
jas de esta tltima modalidad frente a la primera (acceso multidispositivo, menor coste, amplia oferta,
juego contra usuarios reales, etc.) favorecen su expansion. Al incremento de usuarios del juego online,
que pasa del 18,1 % de los internautas en 2019 al 23,9 % en 2020, se suma el aumento de la frecuencia
de juego. En 2020, el 71 % de los jugadores online declaraban jugar todas las semanas. El 35,8 % lo
hacfan todos o casi todos los dias, mientras que el 35,2 % jugaban varias veces a la semana. En 2019, el
porcentaje de jugadores frecuentes (todas las semanas) llegaba al 64,9 % (31,9 % todos o casi todos los
dias y 33 % varias veces a la semana). Por sexo, casi tres de cada cuatro hombres que juegan on/ine lo
hacen todas las semanas. En el caso de las mujeres, el porcentaje baja hasta los dos tercios. Consideran-
do la edad, las personas de mds edad que juegan online son las que lo hacen con mayor frecuencia. El
83,9 % de los jugadores entre 65 y 99 afios y el 79 % entre los 55 y los 64 afos juegan todas las semanas.

La pandemia y los confinamientos también han contribuido a intensificar el uso del juego online
en el hogar. Del total de jugadores online, el 40,8 % afirmaron haber incrementado mucho o bastante
el tiempo dedicado a jugar en internet. Los jévenes entre 20 y 24 afos son la franja de edad en la que
mds jugadores online declaran haber intensificado mucho o bastante el uso de este contenido (56,7 %).

En el sector del juego online conviven diversos modelos de negocio que combinan diferentes meca-
nismos de acceso (servicios de cloud gaming, descarga del contenido, aplicacion movil, etc.) y varias
formas de remuneracién (cuotas periddicas por acceso al servicio, pago por uso del contenido, gra-
tuito para el usuario y financiado con publicidad, etc.). Sin embargo, el elemento comtn a la ma-
yoria de estos modelos es la existencia de una plataforma con una amplia oferta de contenido y que
ejerce de intermediaria entre el jugador final y el creador del juego. La plataforma suele implemen-
tar mds de un modelo de negocio para adaptarse a las preferencias de los diversos tipos de jugador.
La plataforma mds utilizada por los jugadores online en 2020 es Steam (31,8 %), seguida muy de
cerca por PlayStation Now (31,3 %). Solo estas dos plataformas y Origin (utilizada por el 14,3 %
de los jugadores online) superan el 10 % de jugadores online que las utilizan. El uso de estas plata-
formas es mucho mayor entre los hombres que entre las mujeres. La plataforma Steam es utilizada
por el 46 % de los jugadores on/ine masculinos, mientras que solo el 12,8 % de las jugadoras decla-
raron haberla usado. En el caso de PlayStation Now las diferencias no son tan grandes (35,4 % de
hombres y 25,8 % de mujeres). Por edades, Steam es la plataforma mds utilizada en las franjas
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de edad mis bajas. Entre los 20 y los 24 Steam es utilizada por el 63,8 % de los internautas. A par-
tir de los 25 anos, la plataforma mds utilizada es PlayStation Now. Esta plataforma se beneficia de
su vinculacién con la principal consola de videojuegos, como veremos mds adelante.

Respecto al conocimiento que los jugadores online tienen sobre las diversas plataformas existentes
destaca PlayStation Now. Esta plataforma es conocida por el 56,6 % de los jugadores online. Le si-
guen Steam (46 %), Origin (36,4 %) y UPlay (33,1 %). No obstante, este conocimiento no lleva
implicito su uso para jugar. Como se puede apreciar, las plataformas més utilizadas no coinciden
necesariamente con las mds conocidas.

En los modelos de negocio tradicionales del sector de videojuegos, la consola sigue representando
un papel esencial. Ademds, su penetracién entre los internautas espafioles continta siendo muy
elevada. E1 45,5 % de los usuarios de internet disponen de este dispositivo, 0,5 puntos menos que
en 2019. Los internautas mds jévenes son los que cuentan con videoconsola en mayor medida:
60,4 % de los internautas entre 14 y 19 afios y 65 % entre los de 20 y 24 afos. También alcanza una
presencia relevante en las familias con hijos mayores (61 %).

La familia de videoconsolas PlayStation es utilizada por casi tres de cada cuatro usuarios de internet
que disponen de dicho dispositivo. Su penetracién supera el 90 % entre los usuarios de internet con
edades entre los 20 y 24 afios que cuentan con videoconsola. También alcanza una penetracién muy
elevada (82,3 %) entre los internautas con videoconsola que viven independientes. Los diferentes
modelos de la marca Nintendo (Switch, DS, Wii) son utilizados por el 37,4 % de los usuarios de
internet con videoconsola. Estas consolas son mucho més populares entre las mujeres (43,9 %) que
entre los hombres (32 %). Por franjas de edad alcanzan la mayor penetracién entre los internautas
con videoconsola de entre 14 y 19 anos (47,7 %).

A pesar del crecimiento del porcentaje de jugadores online y la intensificacion de uso durante el confi-
namiento, la crisis econdmica derivada de la pandemia ha afectado al gasto medio que los usuarios
realizan en videojuegos. En 2020, este gasto medio se situ6 en los 77,7€, cifra muy alejada de los
131,8€ que gastaron en 2019. Las diferencias por sexo son muy notables. Mientras que los hombres
gastaron, de media, 109,9 €, las mujeres dedicaron 32,3 €. Por franjas de edad, el mayor gasto anual se
produce entre los jugadores online de entre 25 y 34 anos (154,5 €), seguidos a mucha distancia por los
jugadores online que tienen entre 35 y 44 anos (91,9€). Esta tltima franja es la tnica que habria au-
mentado su gasto respecto a 2019. En dicho ano, los jugadores online dedicaron 59€ a videojuegos.
Por el contrario, la franja de edad en la que més ha caido el gasto en videojuegos es la de 14 a 19 afios,
en la que ha pasado de 207,1€ en 2019 a los 39,4 € en 2020. Por franja de gasto, el 32,2 % de los
jugadores online no gast6 nada en 2020, 3,4 puntos mds que en 2019. El 25,8 % gast6 entre 1 y 50
euros, 7,3 puntos mas que en 2019. Aquellos que gastaron entre 51 y 100 euros fueron el 10,7 %, 9,8
puntos menos que en 2019. Los que gastaron por encima de los 100 euros fueron el 16,7 %, 3,1
puntos menos que en 2019. Los jugadores espafoles se han decantado en mayor medida en 2020 por
alternativas gratuitas para jugar online.

Los datos analizados muestran un sector, el del juego on/ine, en pleno crecimiento de usuarios. Sin
embargo, las cifras econdmicas muestran un preocupante descenso en el gasto realizado por los
usuarios. En este contexto, que habrd que confirmar si es coyuntural, motivado por la crisis econé-
mica derivada de la pandemia, o una tendencia mds consolidada, los modelos de negocio basados
en la gratuidad para el usuario final, como la financiacién de los videojuegos a través de la publici-
dad, se posicionan como las principales alternativas.



EL JUEGO ONLINE: MAS USUARIOS, MAS FRECUENCIA DE USO Y MENOR GASTO EN 2020

USUARIOS DEL JUEGO ONLINE
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La resiliencia de los eSports

Los eSports son una actividad cada vez mds extendida y lucrativa, que ya en 2020 tuvo 495 millones de
espectadores en todo el mundo. Su crecimiento en términos de seguidores ha sido notable a lo largo
de la década que acaba —especialmente en Asia, pero también en Estados Unidos, y de forma mds
modesta en Europa—, si bien todavia, por lo menos en Occidente, su publico sigue siendo de nicho,
mayormente joven y con un perfil muy asociado a la pasién por los videojuegos. En Espafia, la Asocia-
cién Espafiola de Videojuegos fija los ingresos del subsector de los eSporss en més de 35 millones de
euros, y la audiencia en casi 3 millones de aficionados. Ademds, dan empleo a mds de 600 trabajadores
y cuentan con mds de 250 jugadores profesionales.'”” Nuestro pais ocupa una posicién cada vez mds
destacada en el mapa global de este especticulo, algo que subraya el hecho de que en 2019 el madrile-
fio Palacio de Vistalegre se convirtié en la sede de los cuartos y semifinales del Mundial de League of
Legends, y también de otra importante competicion, como es Rocket League World Championship.
De hecho, Espafia es, junto con Italia, de los paises de Europa donde mds se siguen los eSporss: una
encuesta al respecto revela que el 55 % de la muestra habia visto una competicién alguna vez en su
vida, y més del 20 % consumen este tipo de contenido por lo menos una vez a la semana.'”®

CONSUMO DE ESPORTS EN PAISES EUROPEOS SELECCIONADOS

Proporcion de aquellos que han visto eSports al menos una vez en alguna ocasion
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Fuente: Deloitte (2020), Let’s Play! 2020. The European eSports market.

197. AEVI (2020), La industria del videojuego en Espania. Anuario 2019.
198.  Deloitte (2020), Lets Play! 2020. The European eSports market.



Uno de los sectores mds fuertemente golpeados por la pandemia ha sido el del deporte profesional.
Por una parte, el confinamiento supuso suspender en seco la actividad de entrenamiento y prepara-
cién de los atletas. Pero lo realmente preocupante fue el frenazo que experimentdé como actividad
econémica, puesto que en todo el mundo resultaron canceladas las ligas y competiciones, y hasta los
Juegos Olimpicos se vieron pospuestos. En parte se ha intentado que los deportes en formato elec-
tronico llenasen el vacio que dejé el deporte clésico durante el confinamiento estricto, sustituyendo
la oferta destinada al aficionado. A fin de cuentas, los jugadores de eSporss pueden seguir entrenan-
do y las competiciones pueden seguir teniendo lugar, aunque sean exclusivamente on/ine y no en los
estadios, como suelen celebrarse.

La falta de deporte real ha provocado un aumento de la atencién dedicada a los eSporzs, de forma que
en Espana se llegd a incrementar hasta un 70 % el tiempo dedicado a ver deportes electronicos tras
declararse la crisis sanitaria, el mayor aumento de los paises europeos considerados.'”” De acuerdo con
el andlisis que acompafan estas cifras, los paises que llevaron a cabo antes el confinamiento de forma
mds estricta, como Espana, Italia o Francia, son los que mds aumentaron el consumo de eSporss, como
una forma de llenar el exceso de ocio y como forma de escapar de una realidad angustiosa.

CAMBIOS EN EL CONSUMO DE ESPORTS DESDE LA COVID-19 POR PAIS
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Fuente: Newzoo (2020), Europe and Esports: High Engagement and Even Higher Potential.

199.  Newzoo (2020), Europe and Esports: High Engagement and Even Higher Potential.
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En Espana, LaLiga ya tenfa en marcha una competicion de eSporss para la temporada 2019-2020,
y actud con agilidad al declararse el estado de alarma y suspenderse los partidos, trasladando la ac-
tividad a las redes. #LaLigaSantanderChallenge fue un torneo de eSports de tres dias ideado por el
comentarista e influencer espanol de eSports Ibai Llanos, y puesto en marcha con el apoyo de LalLiga,
junto con el Banco Santander y 18 jugadores de la competicion. Durante su celebracidn, recibi6
mds de 11 millones de visitas a través de los canales sociales.

Uno de los nombres que mds estdn sonando en relacién con el ocio digital durante el confinamien-
to fue el de la plataforma Twitch, la reina del streaming en el campo del videojuego. Nacida en 2011
como una rama dedicada al juego digital de Justin.tv, en 2014 cambia su nombre por el de Twitch
Interactive para dedicarse a la retransmision en directo de partidas de videojuegos y de torneos de
eSports. Uno de sus rasgos mds populares es que permite que los espectadores realicen donaciones
monetarias a aquellos que generan y cuelgan contenido, con lo que se convierte para muchos de
estos jugadores en una fuente de financiacion de su actividad, tanto para poder subsistir como para
poder pagar desplazamientos a torneos de videojuegos. Durante 2019 Twitch se tuvo que enfrentar
a la competencia de otras plataformas que buscaban hacerse un hueco en el mercado del streaming
deportivo, como Facebook Live o Mixer, que consiguieron arrebatarle influencers. No obstante,
Twitch ha seguido en cabeza como la plataforma de referencia en el mundo del videojuego.

«TWITCH LLEGO A SUPERAR TODOS LOS RECORDS DE TRAFICO DURANTE
ESTACRISIS Y ALCANZO EN EL PRIMER TRIMESTRE DEL ANO LOS 3 000
MILLONES DE HORAS VISTAS DE CONTENIDO.

La pandemia ha amplificado la importancia de Twitch, incluso fuera del entorno del videojuego.
A modo de ejemplo, el Real Madrid llegé a abrir un canal en la plataforma para retransmitir parti-
dos senalados procedentes de su archivo, como el debut de Ronaldo o los mejores momentos de la
Copa del Rey y de la Champions League. Twitch llegé a superar todos los récords de trafico duran-
te esta crisis y alcanzo en el primer trimestre del afio los 3000 millones de horas vistas de contenido.
Para hacerse una idea de la magnitud, la cifra equivalente de YouTube es de 1076 millones y la de
Facebook Live de 553 millones. Igualmente, Twitch ha emitido en el mismo periodo 121 millones
de horas de streaming.*®

No obstante, los deportes electronicos no han atravesado la crisis sanitaria sin dafo. Ha habido
segmentos de la cadena de valor sectorial seriamente afectados. Uno de los mayores golpes que ha
sufrido la actividad por culpa de la COVID-19 ha sido el drdstico descenso de los ingresos derivados
de la publicidad y los patrocinios. Newzoo establece que el 58 % de los ingresos globales de todo lo
relacionado con los eSporzs vienen del patrocinio, sin duda la fuente mds relevante con diferencia
(la siguiente partida son los derechos de retransmision que apenas suponen un 16 % del total).**' La
retirada por tiempo prolongado de las empresas patrocinadoras derivada de los efectos de la crisis
global ha podido poner en cuestién la misma supervivencia de los eSporzs como modelo de negocio.

200.  Ethan, M. (2020), «Streamlabs & Stream Hatchet Q1 2020 Live Streaming Industry Report» en Streamlabs.
201.  Newzoo (2020), 2020 Global Esports Market Report.



TATIANA DELGADO

Ingeniera de Telecomunicaciones y cofundadora del estudio
Out of the Blue, cuyo juego Call of the Sea fue galardonado
como mejor juego exclusivo de Xbox 2020 por IGN y mejor
desarrollo espanol por Hobby Consolas.

Perspectivas de la industria espafiola

del videojuego para esta década

i bien resulta evidente que el videojuego no es uno
de los sectores industriales mas afectados por la pan-
demia, también parece innegable que las restricciones
a la movilidad han cambiado por completo varios dog-
mas de la industria que afos atras parecian inamovi-
bles. La lectura que habria que hacer de esta situacion
es que el trabajo en remoto no solo es un signo de sa-
ber adaptarse a los tiempos que corren, sino que se ha
demostrado que a distancia se puede desarrollar de
forma tan efectiva o0 méas que de forma presencial.

Out of the Blue Games es un buen ejemplo de ello. Toda
la produccion de Call of the Sea, nuestro primer juego,
se ha hecho 100% en remoto, y no solo se ha lanzado
sin retrasos significativos, cumpliendo con todos los
objetivos de produccidn, sino que como empresa he-
mos podido llegar a acuerdos internacionales a pesar
de las restricciones internacionales de desplazamien-
to. Por ello, creemos firmemente que el teletrabajo ha
llegado para quedarse.

Pero, para que esto suceda, hace falta un cambio de
mentalidad empresarial. Hay que abandonar la obse-
sién con la presencialidad del trabajador, tan arraigada
en nuestra industria a dia de hoy. Esto no significa que
todos los modelos de trabajo tengan que reorientarse
completamente al teletrabajo, pero parece evidente que
aquellos modelos que hibriden presencialidad con tra-
bajo a distancia atraerdan mas a los profesionales del
sector que busquen una mayor conciliacién entre su
vida profesional y su vida personal. Por no hablar de las
oportunidades que el teletrabajo brindara tanto a profe-

sionales del pais para que opten a puestos en estudios
del extranjero, como a estudios nacionales que quieran
contratar a profesionales extranjeros de practicamente
cualquier rincon del mundo.

JA qué otros retos nos enfrentaremos en esta década
que viene? Resulta complicado aventurarse a pronosti-
car el futuro de una industria tan cambiante y poco pre-
decible como la nuestra, pero de momento creo que se
estan aproximando nuevos modelos de negocio, como
la suscripcion. ELimpacto del videojuego en una socie-
dad globalizada ha cambiado también radicalmente por
lo que suponen para nuestra industria las plataformas
de streaming como Twitch. Es pronto, eso si, para vati-
cinar como afectaran estos nuevos modelos y platafor-
mas a los procesos de disefo o de produccion. Pero es
cierto que al iniciar muchos proyectos son variables
que ya se tienen en cuenta: que el juego tenga caracte-
risticas que los streamers puedan aprovechar, o que el
inicio del juego sea atractivo para que los jugadores no
lo dejen por otro de su catalogo.

Sea como fuere, la industria espanola tiene que conso-
lidarse, y eso pasa por un cambio de mentalidad en
muchos aspectos. Los datos hablan por si mismos, y si
queremos construir un tejido industrial sélido, se nece-
sita mas que pequefas empresas con poca capacidad
de contratacion. En Espana tenemos talento mas que
suficiente para convencer tanto a multinacionales como
a capital nacional y extranjero de que inviertan en nues-
tra industria. Solo tenemos que ponernos manos a la
obra.






4.7. CONFINAMIENTO
Y AUGE DEL HOGAR
DIGITAL

Un crecimiento interrumpido por la COVID-19

La digitalizacién ha conquistado también los hogares. La cabeza de playa del desem-
barco fue la llegada de la banda ancha a los domicilios particulares —primero a través
del ADSL, que utilizaba las lineas telefénicas convencionales, después con el desplie-
gue de nuevas redes de fibra dptica hasta el hogar—, para conseguir llevar alli las
comunicaciones de datos —internet, para aclararnos—, y, mds adelante, la television
a través de IR Pero, una vez que las infraestructuras digitales estdn en nuestras casas,
la revolucién contintia desde dentro. Ha llegado lo que se denomina hogar inteligen-
te u hogar conectado.

Los principales analistas del mercado tecnoldgico, como es el caso de la consultora OVUM, consi-
deran este segmento como el que presenta las mayores oportunidades de crecimiento dentro del
sector del consumo digital. De hecho, compardndolo con otros servicios, predicen que hasta 2023
todo lo relacionado con el hogar inteligente se incrementard en términos de ingresos a mayor ritmo
que la television de pago, la banda ancha fija y la musica digital combinadas. Y, dentro de él, serdn
los dispositivos los que se llevardn la palma del valor total de las ventas, mds que los servicios, entre
otras cosas por lo caros que resultan en la actualidad.?

202.  Philpot, M. (2019), Digital Consumer Insights 2019 Analysis: Smart Home. OVUM.
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Por supuesto, la crisis desencadenada por la COVID-19 ha tenido efectos muy negativos sobre
las perspectivas de crecimiento de este sector, al haberse visto alteradas las cadenas de suministro
globales por los cierres de fronteras y la suspension de los negocios, y también, desde el lado de la
demanda, por la reduccién de las expectativas de gasto de los ciudadanos ante la incertidumbre
econdmica. No obstante, los expertos en este campo confian en que, una vez superada la crisis,
las ventas de dispositivos de domética vuelvan a recuperar un sélido ritmo de crecimiento a largo
plazo.?”

Al pensar en el hogar inteligente, lo primero que nos viene a la cabeza son los asistentes de voz
(Alexa, Google Assistant, Siri o Aura) y su presencia en diferentes dispositivos del hogar, como en
los altavoces. Estos asistentes simplifican la forma en la que los usuarios interactiian con la tecno-
logfa, ofreciendo una experiencia unificada multicanal con tecnologias de reconocimiento del
habla, y desacoplando los casos de uso de un dispositivo en particular hacia una experiencia
multicanal: por ejemplo, puedes pedir a Alexa escuchar la radio en la televisién y no solo en el
altavoz. Altavoces como Amazon Echo, Google Home, Apple Home o Movistar Home se han
convertido en la cara visible de la residencia digital, si bien, en la mayoria de los casos, su uso se
limita a hacer de mando a distancia activado por la voz, lejos de cualquier aplicacion domética
mds interesante. Y lo cierto es que es un terreno que poco a poco va ofreciendo soluciones cada
vez mds completas para automatizar el funcionamiento del entorno doméstico —termostatos,
interruptores, bombillas...— y que adquiere una relevancia decisiva en el apartado de la seguri-

dad.

«AL PENSAR EN EL HOGAR INTELIGENTE, LO PRIMERO QUE NOS VIENE

A LA CABEZA SON LOS ASISTENTES DE VOZ (ALEXA, GOOGLE
ASSISTANT, SIRI 0 AURA) Y SU PRESENCIA EN DIFERENTES
DISPOSITIVOS DEL HOGAR, COMO EN LOS ALTAVOCES. ESTOS
ASISTENTES SIMPLIFICAN LA FORMA EN LA QUE LOS USUARIOS

INTERACTUAN CON LA TECNOLOGIA, OFRECIENDO UNA EXPERIENCIA

UNIFICADA MULTICANAL».

De acuerdo con las predicciones de OMDIA para el periodo 2020-2025, dentro de los elementos
del hogar inteligente, los altavoces van a ser los dispositivos que mds rdpido crecerdn, tanto en volu-
men de unidades instaladas como en ingresos. Se espera que las ventas unitarias globales vayan de
87 millones en 2020 a 388 millones en 2025, y los ingresos pasarian de los 8 100 millones de ddla-
res en 2020 a casi 47 000 en 2025. Se trata, sin duda, del producto de la domédtica que se espera que
mds rdpido se popularice y esté presente en todos los hogares.

203.  Gleeson, D. (2020), Smart Home Devices Forecast Report: 2020-25. COVID-19 will have a massive impact on growth. OMDIA.



VENTAS GLOBALES DE DISPOSITIVOS DEL HOGAR INTELIGENTE
Crecimiento en volumen frente a crecimiento en ingresos 2020-2025
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Fuente: Gleeson, D. (2020), Smart Home Devices Forecast Report: 2020—25. COVID-19 will have a massive impact on growth. OMDIA.

Los dispositivos relacionados con la seguridad del hogar se espera que encabecen el volumen de
ventas en 2025, con 1000 millones de unidades vendidas, pero los productos relacionados con el
control de la luz y la temperatura crecerdn a buen paso, con unas ventas esperadas para 2025 de
768 millones de unidades. Por tltimo, los electrodomésticos inteligentes no se espera que alcancen
un gran volumen de ventas a medio plazo debido al elevado precio que todavia presentan.

La previsién de que los altavoces llegardn a convertirse en la forma de controlar la casa digital viene
avalada por el hecho de que las interfaces de voz —en distintos dispositivos— ya son utilizadas por
el 34 % de los internautas espafioles, de acuerdo con los datos que ofrece We Are Social.**

Siguiendo con la misma fuente, el 12,8 % de los internautas espafoles afirman disponer de algtin

dispositivo relacionado con el hogar inteligente, una cifra todavia reducida, pero que excede la media
mundial, que se sitta en 12,3 %. Los paises que presentan un mayor grado de penetracién de estas

204.  Global Web Index (2021), Digital 2021 Global Overview Report.
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tecnologfas entre la poblacién son el Reino Unido (22 % de los internautas), Estados Unidos (20 %)

y Canada (19,9 %).

Una encuesta llevada a cabo por OMDIA en abril de 2020 entre consumidores de distintos paises
confirmé que los dispositivos wearables (o «ponibles»: que pueden formar parta de la vestimenta)
son los mds populares entre los espanoles, algo que también ocurre en los otros paises. Le siguen en
importancia el altavoz inteligente, las bombillas inteligentes y los dispositivos para la seguridad del
hogar (sin contar las cerraduras digitales), estos tltimos elementos con una mayor penetracién en
los hogares de nuestro pais que en los otros considerados, que en ambos casos superan el 20 %.

ADOPCION DE DISPOSITIVOS Y SERVICIOS INTELIGENTES, % ENCUESTADOS
50%

45%
40 %
35%
30%
25%
20%
15%
10%
3! I
1 [
Francia Alemania Espafia Reino Unido Estados Unidos
s Dispositivos wearable m— Altavoz inteligente w— Smart display mmm Termostato inteligente Borbillas inteligentes
Webcam de sequridad interior Webcam de sequridad exterior (amaradetimbre  mmssm  Sequridad del hogar profesional  mmmmm Cerraduras inteligentes

Fuente: Philpott, M. (2020), Smart Home Services Forecast Report: 2020-25. Smart home services will generate $197bn in new revenue over
the next five years. OMDIA.

La relevancia de la seguridad inteligente

La smart security o seguridad inteligente se perfila como una de las dreas de la domética que mds van
a crecer en los préximos afios. Dentro de un entorno altamente conectado, a las soluciones de segu-
ridad légica o ciberseguridad, que protegen la informacién y la identidad, se le suman los sistemas
de seguridad conectados y los dispositivos que los integran. Ambos tipos de soluciones garantizan al
usuario el poder disfrutar de una presencia remota en su hogar, permitiéndole observar lo que alli
ocurre e interactuar incluso desde la distancia, y extender esta seguridad a todos los miembros de la
familia y a sus dispositivos. Se trata de soluciones como las cimaras inteligentes equipadas con sen-
sores de deteccién del movimiento, que identifican todos aquellos que resultan inesperados en la
zona vigilada y envian las imdgenes correspondientes al dueno. Algunos modelos pueden llegar a
saber cudndo estdn los habitantes en el domicilio y desactivarse automdticamente en consecuencia.



Otro dispositivo destacable en el campo de la seguridad del hogar es el timbre inteligente, que al ser
pulsado alerta al ocupante y le ofrece en el teléfono mévil la imagen del visitante que estd en la
puerta, ademds de la opcion de comunicarse con él. Por su parte, las cerraduras digitales permiten
gestionar el acceso a la vivienda —pues registran quién entra o sale e informan en tiempo real al
duefio— y establecer alarmas, por ejemplo, para avisar cudndo llegan los nifios del colegio. Igual-
mente, pueden ser operadas remotamente como llaves electrénicas, para bloquear temporalmente el
acceso a la vivienda o permitirlo cuando queremos franquear la entrada a alguien y no estamos en
casa. También entran en este terreno los detectores, por ejemplo, de humo, de monéxido de carbo-
no o de agua, que informan de posibles accidentes domésticos e incluso pueden llegar a acometer
acciones automdticamente, como cerrar la llave de paso de una cafieria si se detecta una humedad
excesiva en el drea objeto de vigilancia.

«A LAS SOLUCIONES DE SEGURIDAD LOGICA 0 CIBERSEGURIDAD,
QUE PROTEGEN LA INFORMACION Y LA IDENTIDAD, SE LE SUMAN
LOS SISTEMAS DE SEGURIDAD CONECTADOS Y LOS DISPOSITIVOS
QUE LOS INTEGRAN.

En el caso de los servicios de seguridad la historia es la misma. Markets and Markets predice que el
valor global del sector alcanzard casi los 75 000 millones de dé6lares en 2023, con una tasa de crecimien-
to interanual compuesto del 10,4 % entre 2018 y el citado afo.*” Sin embargo, las encuestas directas
a los consumidores demuestran que el precio de los sistemas es todavia relativamente caro y se convier-
te en una barrera de cara a su adopcién. Una encuesta que llevé a cabo OVUM en seis paises (China,
Estados Unidos, Gran Bretafia, Francia, Alemania y Espafia) puso en relieve que para la quinta parte
de la muestra el precio de las webcams internas y externas y de las cerraduras y timbres inteligentes es
demasiado alto en la actualidad, cifra que se elevaba hasta casi la tercera parte de los encuestados al
hacer referencia a la alarma profesional conectada a un servicio de seguridad.”*® Aunque mds preocu-
pante atin, de cara al crecimiento a corto plazo del sector, es el dato de que entre el 15 % y el 22 %
—en funcién del servicio o dispositivo— de la poblacién consultada no le ve utilidad. Curiosamente,
al ser preguntados por otro tipo de dispositivos inteligentes no directamente relacionados con la segu-
ridad estas cifras suben: el 36 % no les ven una utilidad clara a los interruptores inteligentes, el 32 %
a las bombillas inteligentes y el 31 % no se la ven a los enchufes inteligentes.

Tecnologia punta en el hogar

La integracién del IoT en el émbito de la seguridad doméstica avanza con fuerza gracias a la evolu-
cién de los dispositivos —que ganan inteligencia—, asi como a tecnologias de comunicacién, como
Bluetooth Low Energy (BLE), ZigBee y ANT. La tendencia de aplicar en el hogar el internet de las
cosas facilita la monitorizacién remota en tiempo real. No obstante, en estos sistemas, en los que
una serie de dispositivos recogen datos para alglin fin —en este caso, la proteccién del hogar—, los

205. Markets and Markets (2018), Home Security System Market.
206.  Philpot, M. (2019), Digital Consumer Insights 2019 Analysis: Smart Home. OVUM.
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eslabones mds débiles de la cadena suelen ser los extremos de la red —cdmaras, sensores, detecto-
res...—, pues a veces son excesivamente baratos y no estdn fabricados con las medidas de seguridad
necesarias, por lo que resultan muy ficiles de quebrantar.

El poderoso ritmo de innovacién tecnoldgica abre unas posibilidades muy amplias para la seguridad
doméstica, que pasardn por llevar la inteligencia de red hacia el extremo, lo que se conoce como edge
computing. Por una parte, los sistemas de seguridad serdn desarrollados con la suficiente inteligencia
como para generar automatizacién, desplegarla y gestionarla, basindose en los datos de los usuarios
y en los que recogen los dispositivos. Y, ademds, esa inteligencia se desplaza hacia los bordes de la
red —los sensores, cimaras, detectores y todo tipo de dispositivos y aplicaciones conectados—, de
forma que los datos pueden ser procesados pricticamente donde se recogen, con lo que se evita te-
ner que mandarlos a centros de datos lejanos, se elimina gran parte de la latencia y se aumenta la
rapidez de respuesta del sistema. A modo de ejemplo, la posibilidad de incorporar funciones de re-
conocimiento facial y de detectar el movimiento de objetos y personas son elementos de inteligencia
que ya estdn incorporando muchas cdmaras del mercado, cuando antes solamente lo ofrecian los
productos mas punteros de Arlo, Google (Nest) y Amazon (Ring).

Un factor determinante para la expansién de las soluciones de seguridad doméstica inteligentes es
que deben garantizar una calidad sobresaliente. Los productos que incorporen deben ser 100 %
fiables, seguros, y ficiles de instalar y manejar, y, probablemente, entonces el consumidor esté dis-
puesto a pagar el alto precio que tiene la seguridad inteligente actualmente en el mercado.

«EL 56 PUEDE HACER LOS HOGARES MAS RAPIDOS E INTELIGENTES
Y REEMPLAZAR PROGRESIVAMENTE LOS PROTOCOLOS DE RED QUE
RIGEN ALLI, INCLUIDOS ALGUNOS WIFIS».

Finalmente, existe un debate sobre la utilidad del estdndar inaldimbrico 5G en el caso del hogar in-
teligente. Aunque hay quien piensa que no es la tecnologia mds adecuada, y que otras basadas en
redes LPWAN vy en wifi son mucho mds précticas, también hay quien defiende su uso en este ca-
s0.2” En general, el ancho de banda que tiene y la reducida latencia pueden dar lugar a nuevos ni-
veles de experiencia para el usuario en torno a la realidad aumentada y virtual, con lo que el campo
de aplicaciones serfa inimaginable. También el 5G puede hacer los hogares mds rédpidos e inteligen-
tes y reemplazar progresivamente los protocolos de red que rigen alli, incluidos algunos wifis. Gra-
cias a la reducida latencia, impulsa las prestaciones del video en aplicaciones de seguridad, y mejora
también las capacidades de los robots domésticos y los asistentes personales. Por dltimo, el 5G
puede convertir en verdaderamente inteligentes a los medidores y termostatos, permitiendo que
monitoricen y avisen de forma auténoma cuando un sistema requiera intervencién. Con esta tec-
nologia los limites fisicos de los hogares desaparecen y podremos trasladar experiencias ricas y clara-
mente diferenciales, posibles hoy tinicamente en entornos wifi, a momentos de movilidad en los que
nos llevaremos nuestro hogar digital con nosotros.

207.  Strategy Analytics (2020), A Deeper Look into the European Smart Home Market.









4.3. UN GOBIERNO
DIGITALY CENTRADO
EN EL DATO FRENTE

AL CAMBIO Y LA
INCERTIDUMBRE

Los principios de la Administracion digital

La transformacion de la Administracién es una de las premisas para el desarrollo
de la sociedad digital. En el caso de Europa, el e-gobierno es un factor necesario
para poder crear un mercado unico digital. Espafa, por su parte, se encuentra en
una fase relativamente avanzada dentro del proceso de innovacion del sector pu-
blico, como lo demuestra afio tras afio la comparativa llevada a cabo por distintos
organismos internacionales.

El escenario al que se enfrenta el sector pablico en la actualidad es incierto y muy variable. Resulta
mucho mds complejo que antafio dar servicio a una sociedad en plena transformacion, como la
actual, y en un mundo globalizado, en donde las reglas del tablero geopolitico se han roto respecto
a los esquemas que rigieron en el pasado. La Administracién se ve obligada a gestionar los asuntos
publicos para una nueva ciudadania en un entorno cada vez mds confuso. Por supuesto, la revolu-
cién digital es una de las principales causas de este cambio en el orden de las cosas, pero no es la
Ginica. La pandemia causada por la COVID-19 nos ha demostrado lo frégil y vulnerable que es
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la realidad que vivimos. Las Administraciones pablicas deben estar preparadas para desenvolverse
en lo que se denomina entornos VUCA, acrénimo cuyas siglas en inglés corresponden a volitiles,
inciertos, complejos y ambiguos. Ello implica que las sociedades actuales deben hacer frente a
riesgos de tipo socioecondémico, medioambientales, geopoliticos y tecnoldgicos, en la forma de
ciberataques de gran envergadura, por ejemplo, como el que suftié el Ayuntamiento de Jerez en
octubre en 2019.

Pero existen otros factores que explican por qué la relacién entre la Administracién y el ciudada-
no debe evolucionar. La atomizacién de los grupos de interés —cuyo paradigma es el paso del
bipartidismo al multipartidismo en la politica espafiola— complica la interlocucién entre las
instituciones y los representantes de los colectivos, y hace mds dificil de anticipar y gestionar
los intereses publicos. El envejecimiento de la poblacidn y su concentracién progresiva en grandes
nucleos urbanos son elementos que exigen igualmente nuevas formas de administrar por parte de
los poderes publicos. A todo ello hay que sumarle que el gestor se encuentra ante una ciudadania
hiperinformada, gracias a los medios digitales, y, paraddjicamente, a la vez muy desinformada,
por la excesiva proliferacién de los bulos y las noticias falsas. Finalmente, la crisis de la pasada
década ha dejado un fuerte poso de desconfianza en las instituciones, y de descrédito sobre su
voluntad y su capacidad para resolver los problemas que sufre el hombre de la calle.

En este contexto, cobran especial relevancia dos conceptos asociados a la transformacién digital:
la e-Administracién y el gobierno abierto. En ambos casos se trata de esquemas basados en la tecno-
logia. El primer caso consiste en digitalizar el funcionamiento del sector pablico, tanto sus procesos
internos como la oferta de servicios al ciudadano. Dentro del gobierno abierto hablamos de una
filosoffa que parte de los principios de transparencia, para que el ciudadano tenga acceso a toda la
informacién sobre lo que se estd haciendo y como se estd haciendo, colaboracién, entre las empre-
sas, la sociedad civil y la Administracién, y de participacién activa de la ciudadania en los asuntos
publicos. En una sociedad tan compleja como en la que vivimos, estos tres principios solo pueden
llegar a cumplirse haciendo uso de las redes y las tecnologias de la comunicacién.

«EL GESTOR SE ENCUENTRA ANTE UNA CIUDADANIA
HIPERINFORMADA, GRACIAS A LOS MEDIOS DIGITALES, Y,

PARADOJICAMENTE, A LA VEZ MUY DESINFORMADA, POR LA EXCESIVA

PROLIFERACION DE LOS BULOS>.

Naciones Unidas®® establece la necesidad de que las hojas de ruta para desarrollar un gobierno
digital se asienten sobre tres factores: una vision a largo plazo, liderazgo nacional y contar con
la capacidad necesaria. Deben poder superar la prueba del tiempo, y ser capaces de mitigar los
efectos de las crisis que puedan surgir, como la reciente pandemia causada por el coronavirus.
Precisamente, cuando el contacto presencial es desaconsejable, como ha ocurrido en 2020, se
pone mds que nunca en evidencia la relevancia de las soluciones aportadas por la Administra-
cién digital.

208.  United Nations (2020), E-Government Survey 2020. Digital Government in the Decade of Action for Sustainable Development.



NACIONES UNIDAS: LOS NUEVE PILARES PARA LA TRANSFORMACION
DIGITAL DEL GOBIERNO

1. Vision, liderazgo y cambio de mentalidad, y desarrollo de capacidades digitales en la
esfera individual.

2. Creacién de un ecosistema institucional a través del marco regulatorio.
3. Transformar la cultura organizativa y su planteamiento.

4. Promover esquemas mentales y aproximaciones integradas a la gestion de politicas y a
la prestacién de servicios.

5. Asegurar la gobernanza de los datos mediante la gestién estratégica y profesional, que
permita el desarrollo de politicas guiado por los datos y el acceso a la informacién a
través de datos gubernamentales abiertos.

6. Disponibilidad de infraestructura TIC: tecnologia accesible y sufragable.

7. Movilizar recursos y alinear prioridades, planes y presupuestos, incluyendo la realiza-
cién de alianzas piblico-privadas.

8. Impulsar el potencial de las escuelas de administracién y de otras instituciones.

9. Promover las capacidades digitales entre la sociedad, de forma que nadie quede atrds
y se cierre la brecha digital.

Fuente: United Nations (2020), £-Government Survey 2020. Digital Government in the Decade of Action for Sustainable Development.

También la Comisién Europea contempla la transformacién digital de los servicios gubernamenta-
les como una prioridad, y, ademds, como elemento clave y determinante para la creacién de un
mercado Gnico digital. Por ello, las autoridades comunitarias han desarrollado una estrategia que
persigue proveer de un acceso eficiente al entorno online para empresas y ciudadanos. Entre los
objetivos perseguidos se encuentran la eliminacién de barreras digitales que existen en la actualidad
y la reduccién de la burocracia administrativa, asi como mejorar sensiblemente las interacciones
entre los ciudadanos europeos y sus gobiernos.

Los esfuerzos innovadores comunitarios se materializaron en la iniciativa Plan de Accién sobre Ad-
ministracion Electrénica de la UE 2016-2020, que ha perseguido la creacién de una Administra-
cién abierta, eficiente e inclusiva en los Estados miembros. Este impulso resulté reafirmado en la
Declaracién de Tallin sobre Administracién electronica, en la reunién ministerial durante la presi-
dencia estonia del Consejo de la UE, el 6 de octubre de 2017. Se trata de un documento suscrito
por 32 paises de la Unién Europea y de la Asociacion Europea de Libre Comercio (AELC).
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1. Digitales por defecto: las Administraciones deben ofrecer los servicios en formato
digital como primera opcién y mantener abiertos otros canales para aquella poblacién
no conectada. Por otro lado, todos los servicios deben prestarse a través de un solo
punto de contacto, aunque vayan a través de distintos canales.

2. Principio de solamente una vez: la Administracién publica debe asegurarse de que
ciudadanos y empresas suministran la misma informacién una tnica vez.

3. Inclusividad y accesibilidad: los servicios pablicos deben resultar inclusivos por de-
fecto, de forma que se ajusten a las necesidades especiales de los mayores y de las
personas con discapacidad.

4. Abiertos y transparentes: la Administracién debe compartir internamente la infor-
macién y los datos, y permitir a ciudadanos y empresas acceder a ellos, corregirlos y
controlar su uso. También debe ofrecer a los usuarios la posibilidad de monitorizar los
procesos administrativos que los afecten.

5. Transfronterizos por defecto: los servicios publicos mds relevantes deben ser digital-
mente accesibles mds alld de las fronteras del Estado que los presta, para facilitar la
movilidad dentro del mercado tnico digital.

6. Interoperables por defecto: los servicios digitales deben ser disenados de forma que
funcionen sin limite a lo ancho y largo del mercado tnico y de los silos organizacio-
nales.

7. Confianza y seguridad: todas las iniciativas deben ir mds alld del mero cumplimiento
del marco legal sobre privacidad, proteccién de datos personales y seguridad de la
tecnologfa, integrando esos elementos en la fase de disefio.

Fuente: European Commission (2020), eGovernment Benchmark 2020. eGovernment that works for the people.

Espana a la cabeza de la Administracion electronica

El proceso de transformacion digital del sector pablico debe ser medido y evaluado para identificar
si se estd llevando a cabo a un ritmo adecuado y por las mejores vias. En este sentido, Naciones
Unidas realiza desde 2001 la encuesta United Nations E-Government Survey, cuya tltima edicién
ha sido publicada en 2020.%” Se trata del tnico informe que refleja el estado de desarrollo del go-
bierno digital en todos los paises miembros de Naciones Unidas, compardndolos en sus distintos

209.  United Nations (2020), E-Government Survey 2020. Digital Government in the Decade of Action for Sustainable Development.



estados de avance. Los autores utilizan para ello el indicador sintético United Nations E-Govern-
ment Development Index (EGDI), que mide el grado de preparacién y la capacidad de las institu-
ciones nacionales para utilizar tecnologia digital con el objeto de prestar servicios publicos.

La principal conclusién de este estudio es que estd en marcha un importante avance en el mundo en
el desarrollo de modelos de gobierno electrénico. Un 65 % del total de paises se encuentran en el
grupo de valores altos o muy altos del EGDI, mientras que mds del 22 % de los encuestados han as-
cendido de nivel desde 2018 (la fecha en que se llevé a cabo la edicién anterior). A pesar de que se
detecta una fuerte correlacion entre la puntuacién alcanzada en el EGDI y el nivel de renta nacional,
los recursos financieros no son el tinico motor de la transformacién digital. Otros aspectos importantes
son la voluntad politica, la capacidad de liderazgo estratégico y el compromiso firme de expandir la
provisién de servicios digitales. Una prueba del cambio que estd teniendo lugar es el dato de que el
84 % de los paises considerados en el informe ofrecen por lo menos un servicio publico online (regis-
trar un nuevo negocio, solicitar una licencia comercial, pedir una copia de la partida de nacimiento y
el pago de impuestos son los mds comunes), mientras que la media global es de catorce servicios.

Dentro de la clasificaciéon general, Espafia ocupa el puesto 17 del EGDI, por encima de naciones como
Francia o Alemania, y estd en el grupo de cabeza que presenta los valores ms altos del indicador. Con-
siderando solamente los Estados de Europa, nuestro pais se sitGa en el puesto 11 de la lista.

La Comisién Europea también realiza un ejercicio centrado en comparar los avances en Adminis-
tracién digital de los Estados miembros, y lo hace a través del estudio eGovernment Benchmark.?"
El informe realiza una evaluacion del estado de la cuestién en cada pais —contempla 36, los 27
Estados miembros mds Islandia, Noruega, Montenegro, Serbia, Suiza, Turquia, el Reino Unido,
Albania y Macedonia—, midiendo la disponibilidad de servicios publicos digitales.

EGOVERNMENT BENCHMARK. CRITERIOS PARA EVALUAR A LOS PAISES

+ El usuario como centro: ;hasta qué punto son provistos on/ine los servicios?, ;cémo
son de amigables en dispositivos méviles?, ;qué mecanismos existen de ayuda online y
de mejora continua?

+ Transparencia: jestdn las Administraciones publicas ofreciendo informacién clara y
abierta acerca de cémo prestan sus servicios?, sson transparentes sobre las responsabili-
dades y el funcionamiento de las organizaciones publicas, y sobre cémo estdn siendo
gestionados los datos del ciudadano?

« Facilitadores clave: ;qué facilitadores tecnoldgicos se ofrecen para la prestacion de los
servicios del gobierno digital (identificacién electrénica, comunicados digitales, formu-
larios online...)?

+ Movilidad transfronteriza: ;qué facilidad tienen los ciudadanos extranjeros para acce-
der a los servicios online?

210.  European Commission (2020), eGovernment Benchmark 2020. eGovernment that works for the people.
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En la cabeza del ranking europeo se encuentran Malta, Estonia, Austria y Letonia, que registran las
puntuaciones mds altas en los cuatro aspectos evaluados. Espafia, si bien no se encuentra en el pelo-
tén de cabeza, sale positivamente posicionada en este ejercicio de benchmarking. Y es que el informe
de la Comisién presenta una comparacion gréfica, que no solo toma en cuenta la capacitacién de la
Administracién publica para ofrecer servicios digitales, sino, también, la preparacién y disposicién
de la sociedad para recibirlos. En este sentido, el trabajo tiene en consideracién dos ejes, a los que
denomina penetracién y digitalizacion. El primero, la penetracién, identifica en qué medida son
utilizados los canales digitales para hacer uso de los servicios publicos. Se trata, por tanto, de un
factor relacionado con la demanda de los servicios. El segundo aspecto, la digitalizacion, cuantifica
—en funcién de la clasificacién EGDI— la dotacién de servicios online de que dispone el pais en
cuestion.

Una vez transpuestas las dos variables a la gréfica, conforman dos ejes que sitGan en distintos cua-
drantes a los paises considerados, cuya posicién y tendencia sirven de herramienta para elaborar
un diagnéstico de situacién. De esta manera, quedan conformados cuatro cuadrantes. El primero
—abajo a la izquierda— contiene a aquellos paises en los que el gobierno digital no estd consolida-
do, es decir, tanto la oferta de servicios digitales como la demanda por parte de la poblacién son
muy bajos. Es el caso de Hungria, Polonia o Bulgaria, entre otros. Alemania se encuentra también
en dicho cuadrante, y presenta dos flechas, que apuntan a la izquierda y hacia abajo e indican que
su evolucién discurre mds lenta que la media europea.
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El siguiente cuadrante —arriba a la izquierda— refleja la situacion de las naciones en las que la capacidad
digital de la poblacién excede la oferta de servicios online de las Administraciones. Alli encontramos a
Rumania, al Reino Unido y a Irlanda. La zona de abajo a la derecha indica que el esfuerzo de digitaliza-
cién de lo publico estd maduro, pero que la demanda de servicios por via digital de la poblacién es baja,
como ocurre en Portugal, en Luxemburgo o en Malta, cuyas flechas ponen en evidencia que sobresale en
el desarrollo de la Administracion digital, aunque presenta un uso muy reducido de esta.

Finalmente, el cuadrante de arriba a la derecha incluye a aquellos paises en donde tanto el desplie-
gue de servicios digitales como su utilizacion por la ciudadania son elevados. Entre otros, encontra-
mos a los lideres de la transformacion, Estonia, Letonia, Lituania y Dinamarca, y también aparece
aqui Espana, cuyas flechas que se dirigen hacia arriba y a la derecha denotan que, tanto en la oferta
como en la demanda de servicios publicos digitales, destaca fuertemente sobre los otros paises.

Por otro lado, de acuerdo con el informe DESI de 2020,2"" Espafia ocupa el segundo puesto en la
Unién Europea en materia de servicios ptblicos digitales, muy por encima de la media de los otros
pafses. Hablamos de un indice de 87,3 frente al de 72 comunitario. Este apartado del /ndice de la
Economia y la Sociedad Digitales (DESI en su acrénimo anglosajon) estd articulado en 5 componen-
tes que establecen el grado de preparacién digital de la Administracidn, asi como el uso de servicios
online por parte del ciudadano.

SERVICIOS PUBLICOS DIGITALES
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Fuente: Comisién Europea (2020), Indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Esparia.

Nuestro pais obtiene muy buenos resultados en el indicador de datos abiertos, y ocupa el segundo
puesto, con el 90 % de la puntuacién maxima (la medida de este indicador). Por otro lado, el 82 %
de los usuarios de internet espafoles participan activamente en los servicios de Administracién

211.  Comisién Europea (2020), Indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Espana.
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electrénica, 6 puntos porcentuales mds que el afo anterior, y 15 por encima de la media europea.
En 2019 —afio de referencia del informe 2020—, Espana ha seguido mejorando su calificacién en
el apartado que evaltia la disposicion de formularios precumplimentados, que es otro de los indica-
dores, hasta alcanzar los 80 puntos, también muy por encima de la media de la UE de 59 puntos.
Igualmente, con 93 puntos, supera a la media en el apartado sobre la disponibilidad de servicios de
Administracién electronica para empresas, y ocupa el undécimo puesto. Por tltimo, Espafa obtuvo
96 puntos en complecién de servicios en linea, y ocupa el octavo puesto en la clasificacién, 6 puntos
por encima de la media comunitaria.

100% %% 95% %% 9394 B 01 . 0%
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mes Usuarios de [a Administracién electronica Formularios precumplimentados Complecion de servicios en linea

mmm Servicios publicos digitales para empresas Datos abiertos

Fuente: Comision Europea (2020), Indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI) 2020. Esparia.

El informe DESI concluye este apartado dedicado al gobierno digital afirmando que Espafia puede
ampliar sus buenos resultados en Administracién electrénica si logra un consenso entre todas las
Administraciones publicas de Espana para desarrollar la misma infraestructura interoperable y digi-
tal por defecto. La interoperabilidad con los niveles subnacionales de la Administracion es clave para
garantizar una transicién fluida a los niveles regionales y locales y evitar solapamientos.

La modernizacién de las Administraciones publicas ha conocido un potente impulso institucional,
tanto desde el reciente Plan Estratégico de Transformacién Digital en la Administracién General del
Estado y sus Organismos Auténomos 2015-2020 como a través de la ambiciosa iniciativa Espana
Digital 2025, que incluye una linea de actuacion orientada a la transformacién digital del sector
publico. Este documento reconoce la necesidad de asumir que la incorporacién de tecnologia re-
quiere una modernizacién de procesos y adaptacién de los canales para lograr un uso masivo eficaz
y seguro por la ciudadania y las empresas.

En este sentido, Espana Digital 2025 establece una serie de grandes directrices para mejorar la co-
municacion con la sociedad. Estas comienzan con el objetivo de simplificar las relaciones entre la
ciudadania y las Administraciones publicas, partiendo de la automatizacién de procesos como un



factor estructural. Igualmente, se propone la personalizacién de los servicios puablicos digitales, si-
guiendo el modelo Ciudadano 360°, para hacerlos proactivos y omnicanal. Una tercera meta del
plan es facilitar que toda la ciudadania y los territorios del Estado se beneficien de la mejora en la
prestacion de los servicios publicos derivados de los procesos e iniciativas que se pongan en marcha,
mediante la integracion de todas las Administraciones. De la misma forma, se contempla la necesi-
dad de digitalizar los servicios prestados por la Administracién General del Estado en el territorio,
que, entre otras ventajas, conlleva la descentralizacién de la prestacién de los servicios, con lo que se
contribuye a luchar contra el reto de la despoblacién. Todo este esfuerzo institucional debe ir acom-
pafado de la actualizacion de las infraestructuras tecnoldgicas de las Administraciones publicas,
avanzando hacia la consolidacién, la seguridad y el respeto al medio ambiente, partiendo de una
visién de los datos «como servicio» (as-a-service), para asegurar la hiperconectividad de servicios y
datos. Por dltimo, la iniciativa plantea aplicar las capacidades de la inteligencia artificial para apoyar
una transformacion efectiva de los procesos de articulacién y ejecucién de las politicas publicas,
simplificando y automatizando los procesos.

Dos tercios de los internautas espanoles utilizan su conexion a internet
para relacionarse con las Administraciones

La relacién entre los ciudadanos y las Administraciones publicas a través de servicios digitales se ha
incrementado de forma notable en 2020. Aunque durante el estado de alarma las Administraciones
paralizaron numerosos trémites administrativos, los confinamientos han contribuido también a que
mds personas comenzaran a utilizar servicios de la Administracién electrénica. De este modo, el
62,9 % de los espanoles con edades entre los 16 y los 74 anos interactuaron con las Administracio-
nes a través de internet, 5,3 puntos mds que en 2019. Teniendo en cuenta Gnicamente a la po-
blacién usuaria de internet, el porcentaje asciende al 67,3 %. Espana se sittia en ambos indicadores
por encima de la media europea,®'* que en 2019°" alcanzé el 55 % considerando a todos los ciuda-
danos, y el 62 % teniendo en cuenta inicamente a los usuarios de internet en los Gltimos doce meses.

En el dmbito empresarial se aprecia también un incremento en el porcentaje de compafias que utilizan
internet para relacionarse con las Administraciones. En 2020, el 93,5 % de las empresas espanolas de
10 0 mds personas empleadas interactuaron con las Administraciones mediante internet, 1 punto mds
que en 2019. En el dmbito de las microempresas el avance ha sido mayor, ha pasado del 72,8 % de las
empresas que se relacionaron con las Administraciones de forma telemdtica en 2019 al 75,4 % en 2020.

Ademis del incremento en el porcentaje de usuarios de la Administracién electrénica (tanto ciuda-
danos como personas empleadas), los efectos de la pandemia se han dejado notar en el aumento del
volumen de trdmites electrénicos realizados. De acuerdo con el Observatorio de Administracién
Electrénica (OBSAE), la Plataforma de Intermediacién de Datos (PID), gestionada por el Ministe-
rio de Asuntos Econémicos y Transformacién Digital para el intercambio de informacién que per-
mite a las Administraciones adheridas verificar o consultar datos de un ciudadano sin que este tenga
necesidad de aportarlos fisicamente, registré en junio de 2020, coincidiendo con la reanudacién de
los trdmites administrativos tras la paralizacién de estos durante el estado de alarma, un incremento
del 50 % de transmisiones respecto al mes anterior (16,1 millones frente a 10,7 millones). Con

212.  Dato para UE28.
213.  En el momento de elaboracién del informe, Eurostat no inclufa atin datos sobre 2020.
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datos de noviembre de 2020, la PID gestioné 140,7 millones de transmisiones de datos, lo que
supone un aumento del 13,1 % respecto a 2019, que serd mayor cuando se anadan los datos del
tltimo mes de diciembre, no disponibles en el momento de elaboracién del estudio.

Uno de los mayores obstdculos a la utilizacion de la Administracién electrénica por parte de los ciuda-
danos siempre ha sido la dificultad de los sistemas de validacién del usuario basados en certificados
electrénicos o en el DNI electrénico. Sin embargo, el sistema Cl@ve, cuyo mecanismo de autentica-
ci6én, basado en un nombre de usuario y una contrasefa, es similar al que los usuarios de internet
utilizan en la mayoria de los servicios, estd facilitando la usabilidad de la Administracién electrénica.
Prueba del interés que despierta este sistema para el uso de los servicios publicos digitales es el impor-
tante nimero de usuarios registrados, que no deja crecer. En diciembre de 2020 habia casi 11,5 millo-
nes de usuarios registrados, lo que supone un crecimiento del 33,6 % respecto al mismo mes de
2019.2" Si el crecimiento de los usuarios registrados puede calificarse como espectacular, ain es mayor
el aumento del niimero de autenticaciones en la pasarela Cl@ve, indicador que, de algtin modo, refle-
ja mejor el volumen de trdmites electrénicos realizados en Espaia, ya que los usuarios solo se autenti-
can para llevar a cabo algtin tipo de trdmite. En diciembre de 2020, el nimero de autenticaciones
superd los 35,5 millones, lo que supone un incremento del 99 % respecto a diciembre de 2019. En
todo el ano 2020 se produjeron 340,4 millones de autenticaciones, un 96,4 % mds que en 2019.

La pandemia y los confinamientos han influido también en la evolucién de otro de los dmbitos
vinculados a la relacién entre las Administraciones y los ciudadanos: la transparencia y el ejercicio
del derecho de acceso a la informacién publica. A finales de 2020, el ntimero acumulado de solici-
tudes de acceso a la informacién publica llegé a las 36 175. En 2020, el nimero de solicitudes fue
de 11442, un 53,6 % mds que en 2019. Agosto de 2020 fue el mes en el que se produjo el mayor
ntiimero de solicitudes de la historia del portal de transparencia del Estado (1655). Buena parte de
ellas tenfan como objetivo conocer el estado de tramitacién de expedientes personales de peticiéon
del ingreso minimo vital. Del total de expedientes de solicitud de informacion, el 95,5 % se han
finalizado. De ellos, el 78,3 % se han admitido a trdmite. De los admitidos, al 75,7 % se ha conce-
dido acceso a la informacién solicitada.?” Interior (15,2 %), Seguridad Social (10,3 %), Transpor-
tes, Movilidad y Agenda Urbana (8,9 %), Hacienda (8,9 %), Politica Territorial y Funcién Publica
(7,5 %), Justicia (5,8 %) y Sanidad (5,2 %) son las principales unidades de informacién de trans-
parencia por nimero de solicitudes. La COVID-19 ha demostrado que, menos votar en las eleccio-
nes, todo se puede realizar digitalmente.

«ENTODO EL ANO 2020 SE PRODUJERON 340,4 MILLONES DE AUTENTICACIONES,
UN 96,4 % MAS QUE EN 2019».

Los portales de transparencia, y concretamente el del Estado, se han convertido en una herramienta
mds al servicio de los ciudadanos para mejorar su relacién con las Administraciones, facilitando
informacién que de cualquier otra forma no hubieran podido obtener, méxime con las condiciones
excepcionales vividas durante 2020.

214. Data OBSAE (Observatorio de Administracion Electrénica).
215.  Estadisticas del Portal de Transparencia. Diciembre de 2020.



DOS TERCIOS DE LOS INTERNAUTAS ESPANOLES UTILIZAN SU CONEXION A INTERNET
PARA RELACIONARSE CON LAS ADMINISTRACIONES

EVOLUCION DE LA POBLACIGN USUARIA DE LA ADMINISTRACIGN ELECTRONICA 1] PUNTUAEIUN DE LOS 10 PRIMEROS PAISES FUROPEOS EN EL INDICADOR DE SFRVICIOS
PUBLICOS DIGITALES DEL DESI EN 2020 [2]
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Hacia un gobierno centrado en el dato

El futuro de la Administracién publica pasa necesariamente por el uso intensivo de tecnologias
—como blockchain o la inteligencia artificial— que contribuyan a gestionar los datos de forma mds
eficiente, para producir un resultado mds eficaz. Los gobiernos son de los principales productores y
recolectores de datos en numerosos campos. El dato, en el momento actual, es percibido como un
recurso clave para el despliegue del e-gobierno. En la medida en que se haga un uso mds amplio y
solido de los datos de las Administraciones se producird una trasformacién institucional, que traerd
consigo el fortalecimiento de la capacidad para prestar servicios publicos, y una mayor y mds direc-
ta relacion con el ciudadano. A pesar de que los gobiernos conciben los datos como un activo,
existen diversos enfoques sobre los modelos de funcionamiento, desde los que se centran en las
tecnologfas de la informacién y consideran los datos algo secundario hasta esquemas en los que los
datos son el eje sobre el que pivota la Administracion.

EL DATO COMO RECURSO CLAVE DE LOS GOBIERNOS: LOS DISTINTOS ENFOQUES

Dirigidos por las TIC

Cuando los gobiernos estdn fuertemente influidos por las nuevas tec-
nologias de la informacién y las comunicaciones.

Informados por el dato

Cuando los gobiernos son guiados por el dato; los datos desempenan
un papel interno en el disefio de politicas, y se asume que informan
mds que dirigir el proceso de toma de decisiones, porque existen ele-
mentos racionales, politicos y morales para la toma de decisiones, y los
datos no son mds que un aspecto importante en el proceso.

Dirigidos por el dato

Cuando los gobiernos usan algoritmos y analitica en la toma de deci-
siones.

Basados en la eviden-
cia

Cuando la aproximacién politica refleja la aplicacién préctica de los
hallazgos de la mejor y més reciente investigacion disponible.

Centrados en el dato

Cuando los gobiernos sittian el dato y la ciencia de datos en el corazén
de la Administracién publica; los datos se conciben como un activo
clave y determinante para las funciones de gobierno, y son utilizados
para la provision, evaluacién y modificacién de servicios centrados en
las personas.

Fuente: United Nations (2020), £-Government Survey 2020. Digital Government in the Decade of Action for Sustainable Development.

Las mds potentes herramientas que existen en la actualidad para el manejo y la gestién de infor-
macién estdn relacionadas con la inteligencia artificial. Por esta razén, muchos gobiernos estdn
explorando el uso potencial de los sistemas inteligentes para ayudar a reorganizar el funciona-




miento interno en todos los niveles de la Administracién. La combinacién de inmensos recursos
de datos con algoritmos de aprendizaje automdtico puede mejorar radicalmente la forma de ope-
rar del sector publico y abrir el camino a la prestacién automatizada y proactiva de servicios pu-

blicos.

La Comisién Europea ha realizado un estudio sobre el uso actual de tecnologias basadas en la inte-
ligencia artificial en el sector pablico de los 27 paises de la Unién Europea, mds Noruega, Suiza y el
Reino Unido, y ha identificado 230 casos.?'® Uno de los productos que aporta el trabajo es la clasi-
ficacién de los posibles usos de la inteligencia artificial en la funcién publica, en funcién de los

distintos campos de esta.

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL GOBIERNO. TECNOLOGIAS Y USOS ACTUALES

Y FUTUROS
Tipologia de IA Descripcién Ejemplo Nimero
de casos
Procesado de audio Este tipo de aplicaciones | Cordi en Dinamarca es 8
de IA son capaces de de- | utilizado para procesar el
tectar y reconocer sonido, | audio de las llamadas de
musica y otros inputs de | emergencia para poder
audio, incluyendo el len- | detectar si el llamante estd
guaje, por tanto, permiten | sufriendo un ataque car-
el reconocimiento de vozy | diaco.
la transcripcion de la pala-
bra hablada.
Chatbots, asistentes digi- | Esta tipologia de IA inclu- | En Letonia, el chatbot UNA 52
tales inteligentes, agentes | ye asistentes virtualizados | es utilizado para respon-
virtuales y sistemas de | o bots en linea, que nor- | der preguntas frecuentes
recomendacion malmente se utilizan no | relacionadas con el proce-
solo para ofrecer consejos | so de registro de una em-
genéricos, sino también re- | presa.
comendaciones a los usua-
rios relacionadas con el
comportamiento.
Robética cognitiva, au- | El rasgo comun de estas | El uso de palas de nieve 16

tomatizacién de proce-
sos y vehiculos conecta-
dos y auténomos

tecnologias de IA es la au-
tomatizacion de procesos,
que se puede llevar a cabo
mediante software o hard-
ware robotizado.

auténomas en un aero-
puerto de Noruega para
mejorar la retirada de nie-
ve de las salidas.

216.  European Commission (2020), Al Watch. Artificial Intelligence in public services. Overview of the use and impact of Al in public services in the EU.
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Tipologia de IA

Descripcion

Ejemplo

Nimero
de casos

Visién computarizada y
reconocimiento de iden-

tidad

Las aplicaciones de esta
categorfa utilizan alguna
forma de reconocimiento
de imagen, video o facial
para obtener informacion
sobre el entorno externo o
sobre la identidad de de-
terminados objetos o per-
sonas.

En Estonia, el sistema SA-
TIKAS se utiliza para de-
tectar qué campos han
sido segados y cudles no
en las imdgenes de saté-
lite.

29

Sistemas expertos y ba-
sados en reglas, toma de
decisiones algoritmica

La razén por la que estos
desarrollos de IA aparente-
mente distantes son uni-
dos en una misma aplica-
cion es por su orientacion
prevalente a facilitar o au-
tomatizar completamente
los procesos de toma de
decisiones de relevancia
potencial no solo para el
sector privado, sino tam-
bién para el publico.

En Varsovia se utiliza un
sistema para asignar guar-
derfas. El algoritmo toma
en cuenta los datos propor-
cionados por los progeni-
tores durante el registro,
calcula la puntuacién en
cada caso y automdtica-
mente destina a cada in-
fante a una guarderia con-
creta.

29

Gestién de conocimien-

to impulsado por IA

El elemento comun en este
caso es la capacidad subya-
cente de la IA embebida
para crear una coleccién
consultable de descripcio-
nes de casos, textos y otros
hallazgos para ser compar-
tidos con expertos para un
andlisis posterior.

En Eslovaquia, el Gobier-
no utiliza un sistema para
asistir la consulta y la bus-
queda de datos semdnti-
cos relevantes.

12

Aprendizaje automatico,
aprendizaje profundo

Mientras que casi todas las
otras categorfas de IA usan
algin tipo de aprendizaje
automdtico, esta categoria
residual hace referencia a
las soluciones de IA que no
se corresponden con las
otras categorias.

En la Republica Checa se
utiliza la IA en los servi-
cios sociales para facilitar
que los ciudadanos per-
manezcan en su entorno
natural el mayor tiempo
posible.

17




Tipologia de IA

Descripcion

Ejemplo

Nimero
de casos

Procesado de lenguaje
natural, minerfa de texto
y analitica del lenguaje

Estas aplicaciones de IA
son capaces de reconocer y
analizar el lenguaje, texto
escrito y comunicar en res-
puesta.

En Dublin un sistema de
IA analiza las opiniones
de los ciudadanos en la
regién de Dublin para te-
ner una visién de sus
principales preocupacio-
nes analizando los tuits
locales de Twitter con va-
rios algoritmos.

19

Analitica predictiva, si-
mulacién y visualiza-
cién de datos

Estas soluciones de IA
aprenden de grandes volu-
menes de datos para iden-
tificar patrones en ellos
que se usan, en consecuen-
cia, para visualizar, simular
o predecir nuevas configu-
raciones.

Desde 2012 la Policia Lo-
cal de Zarich ha utilizado
un software que predice
los robos. Basindose en
estas predicciones, se avi-
sa a la policia para vigilar
las zonas afectadas y evi-
tar robos.

37

Analitica de seguridad e
inteligencia de amena-
zas

Estas hacen alusién a los
sistemas de IA que tienen
la funcién de analizar y
monitorizar la seguridad
de la informacién, preve-
nir o detectar actividades
maliciosas.

En la Autoridad Nacional
de Seguridad de Noruega
se utiliza un nuevo siste-
ma basado en el aprendi-
zaje automdtico que per-
mite el andlisis automdtico
de cualquier malware de-
tectado, para mejorar la
ciberseguridad.

11

Fuente: European Commission (2020), Al Watch. Artificial Intelligence in public services. Overview of the use and impact of Al in public services in

the EU.

El mapa siguiente refleja el nimero de iniciativas relacionadas con la inteligencia artificial de cada
pais. En Espafa aparecen 12, una cifra alta dentro del grupo de naciones, donde destacan los
Paises Bajos con 19 y Portugal con 18. En nuestro pais, 3 de las experiencias corresponden a la
Administracién central, 7 a la local, y 2 estdn relacionadas con proyectos de colaboracién inter-

nacional.
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EL USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LOS SERVICIOS PUBLICOS A LO ANCHO
DE EUROPA

Q Bélgica
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Fuente: European Commission (2020), Al Watch. Artificial Intelligence in public services. Overview of the use and impact of Al in public services in
the EU.

«EXISTE TODAVIA UN LARGO CAMINO HASTA QUE LOS GOBIERNOS
APRENDAN A USAR LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y EL BIG DATA DE
UNA MANERA INTEGRADA EN SU ACTIVIDAD COTIDIANA®.



VERIPOL, INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA DETECTAR DENUNCIAS FALSAS

En Espana, la Policia Nacional dispone de VeriPol, una aplicacién informdtica que detecta
las denuncias falsas interpuestas en casos de robos con violencia e intimidacién o tirones.
La herramienta, cuyo acceso se ha habilitado en todas las comisarfas de Espania, identifica
el delito basandose en el texto de la denuncia, por lo que no necesita ninguna informacién
por parte del usuario, y es completamente automdtica. Se trata de la primera herramienta
de este tipo en el mundo y diversos experimentos empiricos demuestran que tiene una
precisién superior al 90 %, mientras que policias expertos alcanzan una precision del 75 %.

El modelo fue probado en 2015 en un conjunto de més de 1000 denuncias presentadas en
toda Espana. Posteriormente, un estudio piloto llevado a cabo en junio de 2017 en Malaga
y Murcia permitié a la Policia Nacional mejorar su indice de casos resueltos en un 80 %.

El programa analiza el texto y extrae caracteristicas utiles para su clasificacion utilizando
técnicas de procesamiento del lenguaje natural. Estas caracteristicas se pasan a un mode-
lo matemdtico que estima la probabilidad de falsedad de la denuncia; un porcentaje que
indicarfa la probabilidad de que la denuncia sea falsa y que motivaria la investigacion
posterior del presunto delito cometido. Ademds, VeriPol extrapola e identifica patrones
de comportamiento a partir de los datos, lo que permite entender cudles son las caracte-
risticas que més diferencian las denuncias falsas de las verdaderas.

La Administracién publica en Espafa estd empezando timidamente a usar la inteligencia artificial
en distintos campos, pero ain queda mucho para que sea algo habitual. Por ejemplo, se han crea-
do numerosas aplicaciones basadas en la inteligencia artificial y el big data para luchar contra la
COVID-19. No obstante, esto no quiere decir que todas ellas hayan contribuido de manera signi-
ficativa a su erradicacién. Primero, todos los paises que han implementado apps de rastreo de con-
tactos, como ayuda al rastreo manual, han reportado dificultades por el bajo uso registrado por la
poblacién. Otro problema ha sido que muchas Administraciones puablicas no estaban preparadas
para el uso real de estas tecnologias.”” Existe todavia un largo camino hasta que los gobiernos apren-
dan a usar la inteligencia artificial y el big data de una manera integrada en su actividad cotidiana.

Con todo, en nuestro pafs comienzan a aflorar iniciativas que ponen en valor esta tecnologfa. El
proyecto Satan (Sistema de Alertas Tempranas Anticorrupcién), desarrollado por la Universitat
Politecnica de Valéncia en colaboracion de la Generalitat Valenciana, rastrea las bases de datos ins-
titucionales para descubrir posibles casos de fraude y corrupcién.?'® Por otro lado, el Sistema de
Seguimiento Integral en los casos de Violencia de Género (Sistema VioGén), de la Secretaria de
Estado de Seguridad del Ministerio del Interior, lleva a cabo una labor preventiva y emite avisos,
alertas y alarmas cuando se detecta alguna incidencia o acontecimiento que pueda poner en peligro
la integridad de la victima.*"” En el campo de la seguridad publica, la ciudad de Marbella utiliza

217.  Varios autores (2020), Mobile phone data for informing public health actions across the COVID-19 pandemic life cycle en Science Advances.
218. Cid, G. (2018), «Ingenicros valencianos crean “Satan”, un “software” para cazar corruptos: asf funciona» en E/ Confidencial. 22 de octubre.
219. Ministerio del Interior (2018), La valoracién policial del riesgo de violencia contra la mujer pareja en Esparia - Sistema VioGén.
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inteligencia artificial, sin llegar al empleo de software de reconocimiento facial, para identificar a
sospechosos de delitos por su forma de moverse, y el Ayuntamiento de Rivas (Comunidad de Ma-
drid) utiliza un programa que facilita la prevencién de actos delictivos,”’ Pred-Crime, y que permi-
te a la Policfa local conocer dénde y cudndo es probable que se cometa un determinado tipo de
delito, falta o infraccién.””!

Otra tecnologia que ofrece un abanico de ventajas para la Administracién es blockchain. Los sistemas
descentralizados de informacién almacenada en bloques pueden traer consigo ventajas evidentes para
el funcionamiento del sector publico, en concreto, al reducir el coste econdmico, el tiempo de ejecu-
cién y la complejidad de los intercambios de informacidn, tanto dentro de la Administracién como
entre esta y la sociedad. Por otra parte, la desintermediacién que implica el uso de este tipo de tecno-
logias puede contribuir a la disminucién de la carga burocrdtica, y actuar contra el poder discrecional
que ostentan determinados cargos, y la posibilidad de que ese poder los lleve a incurrir en pricticas de
corrupcién. Los contratos inteligentes o smart contracts son herramientas que funcionan sobre block-
chain y que automatizan una accién contractual sin la necesidad de intervencién humana, por ejem-
plo, efectuar un pago cuando se ha producido el hecho o circunstancia que ha generado el derecho a
ello. Las cadenas de bloques fomentan la transparencia en la informacién publica y su auditabilidad,
con lo que contribuyen al objetivo de desarrollar un gobierno abierto.

Los proyectos que plantean el uso de blockchain en el sector publico se multiplican en todo el mun-
do. Numerosos paises estdn poniendo en marcha iniciativas en este sentido, tanto en el dmbito de
la Administracidn central como en entes autonémicos y locales y otros tipos de organismos y em-
presas publicas. En Europa, la mayoria de las iniciativas con esta tecnologia estdn en estudio o en
fase piloto, excepto el caso de Estonia, que es un verdadero paradigma en el plano del gobierno di-
gital. El Gobierno estonio lleva trabajando con blockchain de forma experimental desde 2008, y ha
sido el primer pais en usarlo en el dmbito nacional. Desde 2012 estd operativo para la gestién de
registros comerciales, judiciales y sanitarios, entre otros. El programa denominado e-Estonia ha
conseguido ofrecer online el 99 % de los servicios publicos; el 44 % de los ciudadanos utilizan el
voto digital, y el 98 % de las declaraciones de impuestos se realizan por este medio. El Ministerio de
Justicia ha puesto en marcha una base de datos basada en cadenas de bloques abierta al publico en
la que se puede consultar cada borrador de proyecto de ley que ha conocido el pais desde febrero de
2003. En concreto, se puede saber quién realizé la propuesta de ley y todos los cambios que ha ex-
perimentado hasta su aprobacién parlamentaria.

En Espana, el caso mds representativo es el del Gobierno de Aragdn, que utiliza tecnologia block-
chain para controlar el proceso de licitacion de obras publicas a través de una plataforma electréni-
ca que facilita el registro distribuido de ofertas y evaluacién automatizada de estas en procedimien-
tos de contratacion publica electrénica. Esta comunidad auténoma ha sido pionera en Espafa en
este terreno, y ha sido recientemente galardonada por ello en el X Congreso Nacional de Innovacién
y Servicios Pablicos (CNIS). Por otro lado, a mediados de 2019 el Govern aprobé la Estrategia
Blockchain de Catalufia, un ambicioso plan que tiene por objeto desplegar esta tecnologia en dis-
tintos émbitos de la Administracién autonémica. Probablemente, a lo largo de la década que ahora
comienza podamos contemplar cémo los distintos entes de gobierno de nuestro pais poco a poco
van incorporando modelos basados en blockchain dentro de su estructura de funcionamiento.

220.  Pérez Colomé, J. (2019), «Marbella, el mayor laboratorio de videovigilancia de Espafa» en E/ Pais. 22 de noviembre.
221.  El Mundo (2015), «La Policfa Local usard un “software” que facilita la prevencién de delitos». 10 de diciembre.



-‘._ _". 10‘ :

10117 e

- 01000010110 2
1110 219101




¥

3z =5

Y
Tayse

'}%}_-f




5.3.

5.4.

5.9.

. Un desafio para la educacion
5.2.

La confianza del ciudadano en
el medio digital: ciberamenazas

y desinformacion
Las ciudades inteligentes como

respuesta ante las emergencias
El cuidado de la salud cada vez

mas tecnoldgico
El ser humano en el centro de la

transformacion digital



Las tecnologfas digitales se van incorporando
a nuestro entorno y estdn ya presentes en

la educacidn, en la salud y en la gestién

de las ciudades. Aportan soluciones que deben
contribuir a mejorar el bienestar

de la ciudadania.
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2.1. UN DESAFIO PARA
LA EDUCACION

El aflo que se impuso la teleeducacién

Lo que no han conseguido veinte afios de estudios y proyectos sobre innovacién
pedagégica ha llegado de la noche a la mafiana por obra de una pandemia: la digi-
talizacion completa de la ensefianza en gran parte del mundo. En Espana, el cierre
completo de los centros escolares tuvo lugar a lo largo de la semana del 9 de marzo,
y, de un dia para otro, los docentes se vieron obligados a improvisar sus clases de
forma telemdtica, en medio de una situacion de caos, confusién e incertidumbre.
La declaracién del estado de alarma encontré al sistema educativo sin una estrate-
gia digital concreta, con una red de centros en distintos niveles de dotacién y
adopcidn de tecnologfa, y con unas competencias en manos de los gobiernos au-
tondmicos, con legislaciones y politicas dispares.

En el mes de abril de 2020 se cerraron las escuelas en 188 paises?”? del mundo, lo que dejé a 1500
millones de alumnos afectados. En Espafa alrededor de 10 millones de estudiantes dejaron de asis-
tir fisicamente a los centros educativos en el mes de marzo® con el fin de frenar la expansion de la
pandemia provocada por el coronavirus. En general, y salvo ejemplos loables como el de Estonia
—uno de los paises més digitalizados del mundo—, la mayoria de las naciones se han enfrentado a

222.  Unicef (2020), Education and COVID-19.
223.  COTEC (2020), COVID 19y educacién.
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los mismos problemas que Espafia en este sentido. El coronavirus se extendié con tal rapidez que no
fue posible anticipar una alternativa razonada y planificada a la formacién presencial.

A pesar de los esfuerzos llevados a cabo en las dltimas décadas por los gobiernos, el grado de im-
plantacién de la tecnologia en los sistemas educativos europeos no es lo que se dice elevado, a
juzgar por las cifras que ofrecié al respecto el Banco Mundial justo al inicio de la crisis.”** Gran
parte de los colegios de los paises de la regién disponen de la conectividad suficiente como para
dar clase con medios digitales, y en muchos, los domicilios de los alumnos disponen de equipa-
miento informdtico, si bien esto no se cumple en un tercio de ellos. Pero, al analizar el contenido
educativo, se pone en evidencia que dos terceras partes de los sistemas educativos del continente
no hacen uso de contenido digital en la educacién, mientras que un 20 % de estos si que lo utili-
zan, pero en unos pocos centros. Tan solo un 10 % de los paises disponen de parte del contenido
educativo accesible digitalmente fuera del aula, pero ninguno tiene un curriculo digital universal
para ensefar y aprender. Con todo, alrededor del 90% de los paises adoptaron algin tipo de
politica educativa a distancia, normalmente a través de internet y de servicios de radiodifusion,
como la televisién. Unicef calcula que este tipo de soluciones llegaron a aproximadamente el
69 % de los escolares desde preescolar hasta secundaria a nivel mundial. Esto significa que el 31 %
de los escolares en todo el mundo, unos 465 millones, no han tenido acceso a ninguna politica
educativa durante el cierre de las escuelas debido a la falta de politicas especificas, o por carecer
de los recursos tecnoldgicos necesarios para acceder a la educacién a distancia. Aunque las medi-
das mds extendidas en la mayor parte de los paises fueron las basadas en internet, las pusieron en
marcha el 83 % de los paises, estas acciones solo estdn al alcance de un 25 % de los alumnos. La

television es accesible para el 62 % de los alumnos, mientras que la radio es la tnica opcidn para
el 16%.2»

«AL ANALIZAR EL CONTENIDO EDUCATIVO, SE PONE EN EVIDENCIA
QUE DOS TERCERAS PARTES DE LOS SISTEMAS EDUCATIVOS

DEL CONTINENTE NO HACEN USO DE CONTENIDO DIGITAL EN LA
EDUCACION, MIENTRAS QUE UN 20 % DE ESTOS Si QUE LO UTILIZAN,
PERO EN UNOS POCOS CENTROS».

Si nos cefiimos a lo ocurrido en Espafia, en 2020, de acuerdo con los datos de la encuesta realiza-
da por Telef6nica, el 34,4 % de los usuarios de internet utilizaron su conexién para acceder a al-
gun curso o formacidn reglada. El porcentaje de mujeres que accedieron a algtn tipo de forma-
cién (36,8 %) superé al de hombres (32,1 %). Respecto a la edad, la franja con mayor porcentaje
de usuarios de internet que accedieron a servicios de formacién fue la de los 20 a los 24 afnos
(54,4 %), seguida de los internautas de entre 25 y 34 anos (48 %) y los que tienen entre 35 y 44
afios (41 %). En cuanto al tipo de familia, los usuarios que viven en pareja y aquellos que viven

224. Patrinos, H. A. y Shmis, T. (2020), «Can technology help mitigate the impact of COVID-19 on education systems in Europe and Central Asia?» en
World Bank Blogs.
225.  Unicef (2020), Education and COVID-19.



en familias con hijos pequenos fueron los que mds accedieron a la formacién online (51 % y 42 %,
respectivamente).

Centrando el andlisis en el periodo concreto del confinamiento general en Espafia (marzo-mayo de
2020), el 54,5% de los usuarios de internet que utilizaron su conexién para acceder a servicios de
formacion asistié a clases online de educacién reglada. Como cabia esperar, los internautas mds jo-
venes fueron los que mds asistieron a clases de formacion reglada a través de internet. Entre los 14
y los 19 afios, el porcentaje de los usuarios de formacién online que asistieron a clases de educacion
reglada lleg6 al 92,3 %. Entre los 20 y los 24 afios, el porcentaje se situd en el 77,5 %. Respecto a
los tipos de familia, los usuarios que viven en familias con hijos que atin dependen de sus padres
fueron los que mds accedieron a clases de educacion reglada (63,5 %).

«L0S INTERNAUTAS MAS JOVENES FUERON LOS QUE MAS ASISTIERON

A CLASES DE FORMACION REGLADA A TRAVES DE INTERNET. ENTRE

LOS 14 Y LOS 19 ANOS, EL PORCENTAJE DE LOS USUARIOS DE

FORMACION ONLINE QUE ASISTIERON A CLASES DE EDUCACION 19
REGLADA LLEGO AL 92,3 %.

Como se ha comentado, los centros educativos tuvieron que adaptar sus metodologfas de ensefian-
za muy répidamente, recurriendo para ello a alguna de las multiples plataformas educativas existen-
tes en internet y a otros sistemas de trabajo colaborativo. Las herramientas més utilizadas para la
gestion de la educacion online incluyen el almacenamiento en la nube, clave para el intercambio de
documentos entre alumnos y profesores. Estas herramientas fueron utilizadas por el 43,7 % de los
que accedieron a clases de educacién reglada desde casa durante el confinamiento. Skype y Micro-
soft Teams fueron los dos sistemas de videoconferencia mds utilizados para acceder a las clases online.
El primero fue utilizado por el 27,2% de los que accedieron a clases de educacién reglada desde
casa. El 18,7 % optaron por el segundo. Zoom y Google Meet fueron otras de las alternativas para
seguir las clases online. Fueron utilizados por el 18,5% y el 13,6 %, respectivamente. Uno de cada
cuatro universitarios (edades entre los 20 y los 24 anos) utilizé plataformas universitarias especificas
para seguir las clases online. Hasta un 47,7 % de los usuarios que siguieron a través de internet clases
de algin nivel de educacion reglada declararon haber utilizado plataformas o servicios distintos de
los anteriores, lo que da una idea del gran abanico de opciones existentes.

A pesar de la rapidez con la que tanto alumnos como profesores tuvieron que adaptarse a la im-
particion o la asistencia a las clases on/ine, el porcentaje de aquellos que experimentaron alguna
dificultad es pequeno. Durante el confinamiento, dnicamente el 20,2 % declararon haber tenido
algtin problema para acceder a las clases on/ine. Las dificultades afectaron de manera mds notoria
a las mujeres que a los hombres. Mientras que el 29,7 % de las primeras declararon haber tenido
alguna dificultad, el porcentaje de hombres fue solo del 9,7 %. Los mds jévenes fueron los que
experimentaron mds dificultades. En la franja de los 14 a los 19 afos, el 38,5% de los que acce-
dieron a clases regladas on/ine durante el confinamiento tuvieron alguna dificultad. Entre los jé-
venes de 20 a 24 afios, el 29 % declararon haber experimentado algin problema para el segui-
miento de las clases online.

RETOS Y OPORTUNIDADES PARA UNA HUMANIDAD CONECTADA
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La principal dificultad reportada por los usuarios con relacion al acceso a la formacién reglada
online durante el confinamiento fue la falta de una conectividad a internet suficiente (59,7 % de
los que experimentaron alguna dificultad). Este problema fue mucho mds declarado por los hom-
bres (82,2% de los que experimentaron alguna dificultad) que por las mujeres (53,1 %). EI se-
gundo problema mds frecuente fue la dificultad de establecer una rutina de clases en casa (35,7 %).
Este problema fue el mds importante entre los jévenes de 14 a 19 afios (86 %). La falta de capa-
citacién para utilizar herramientas educativas digitales fue una dificultad para uno de cada cuatro
usuarios que experimentaron algin problema. Esta dificultad también alcanzé gran relevancia
entre los més jovenes. El 62,2 % de los asistentes a clases online durante el confinamiento entre
14 y 19 afios que experimentaron alguna dificultad declararon no contar con la capacitacién di-
gital suficiente para manejar las plataformas educativas utilizadas en su colegio o instituto. La
lista de principales dificultades se completa con aquellos usuarios que declararon no contar con
un lugar adecuado para seguir las clases online (22,2 % de los que declaran alguna dificultad) y los
que declararon no disponer de dispositivos adecuados en casa para acceder a las clases (18 % de
los que declaran alguna dificultad). Teniendo en cuenta que todos estos porcentajes se refieren a
personas que manifestaron experimentar algin problema (de media 2 de cada 10 de los que ac-
cedieron a clases online durante el confinamiento), podemos afirmar que estos fueron bastante
reducidos, considerando el escaso margen de preparacién, lo que habla bastante bien de la capa-
cidad de adaptacién de los espanoles.

«ES NECESARIO PONER EN VALOR EL ESFUERZO REALIZADO POR LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS Y LAS FAMILIAS PARA QUE EL PROCESO
EDUCATIVO HAYA SIDO AFECTADO LO MENOS POSIBLE DURANTE EL
CONFINAMIENTO, GRACIAS A LAS TECNOLOGIAS DIGITALES».

El periodo de confinamiento ha servido de laboratorio de pruebas para la digitalizacién del proceso
educativo. Todos los agentes implicados en él (alumnado, profesorado, padres, equipos directivos de
los centros educativos, Administraciones publicas competentes) han debido reaccionar en un tiem-
po récord y adaptarse a unas circunstancias excepcionales. Aunque esta adaptacién no ha sido per-
fecta, debido fundamentalmente a la existencia de brechas de acceso, uso y capacitacion digital,*
es necesario poner en valor el esfuerzo realizado por las instituciones educativas y las familias para
que el proceso educativo haya sido afectado lo menos posible durante el confinamiento, gracias a las
tecnologfas digitales.

226.  COTEC (2020), COVID-19 y educacién II: escuela en casa y desigualdad.



LA EDUCACION REGLADA ONLINE: UNA ALTERNATIVA VIABLE DESARROLLADA EN
TIEMPO RECORD

USUARIOS DE INTERNET QUE ACCEDIERON A INTERNET PARA REALIZAR CURSOS O FORMACION REGLADA EN 2020 POR VARIABLES SOCIODFMOGRAFICAS

Viven en familias con hjos independientes _ 38,5%
Viven en familias con hijos dependientes _ 37%
Viven en familia con nifios pequefios _ 2%

9% de internautas en cada categoria

henen | — 51

e ndepecienes | 3445

65-99aios [N 8%

S5-ghaios [ 20%

sstars |, 352%
e

El'54,5 % de los usuarios de
servicios digitales de educacion
asistieron a clases online de
educacion reglada durante el
confinamiento.

Entre los jovenes de 14 a 19 afios,
los asistentes a clases online
llegaron al 92,3 %.

=
iy

eiares | o
s, 36%
ot | 2,1 %

ol [ 344%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA SEGUIR LAS CLASES ONLINE DURANTE EL CONFINAMIENTO
50% 47,7%
o 43,7 %
s
S 40 %
=]
=
=
o8 30% 27,2%
3 E
S8
=
5 s 20% 18,7 % 18,5%
g 13,6%
% 10,3 %
g o 439%
o
= o7 32%
o - -
Almacenamiento Skype Microsoft Teams Zoom Google Meet  Otras plataformas  Google Classroom Moodle Otras respuestas
enlanube universitarias
ASISTENTES A CLASES ONLINE QUE EXPERIMENTARON DIFICULTADES TIPOS DE DIFICULTADES
=}
" TR a—— g
g =5 internet suficiente
c s 2 Problemas para establecer una
E = ,—%‘ rutina de clases en casa e
S @
s g % g Falta de capacitaciép para utilizarlas _ 253%
S = S e herramientas educativas
3 E 78,8% S
< 2 2 E  Nodisponer de un lugar adecuado
g8 ~ g de estudio
2 @ g % No disponer de dispositivos _ 18%
] 23S adecuados en casa
3 < S
= S g Otras dificultades - 71%
s 2
E 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 %
=

m— No fmm— Nosabe /No contesta

Fuente: Telefonica, datos de junio de 2020.



300

I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

UNICEF - HACIA UNA AGENDA POS-COVID-19: LECCIONES EMERGENTES
PARA LAS POLITICAS EDUCATIVAS

1. Los sistemas educativos necesitan un «plan B» para garantizar la ensefianza segu-
ray efectiva cuando los centros estin cerrados. Los sistemas resilientes disponen de
recursos que pueden ser utilizados en tiempos de crisis cuando los modelos formativos
principales han sufrido una disrupcién.

2.La inversién en infraestructuras en dreas rurales remotas deberia ser una priori-
dad para poder llegar hasta aquel alumnado en riesgo de exclusién.

3. La formaci6n del profesorado debe cambiar. Tanto en situaciones normales como
en las de crisis, deberfa impulsarse la capacidad del docente para gestionar una clase
virtual en remoto, mejorando sus técnicas de presentacién e incorporando eficiente-
mente la tecnologfa en sus lecciones.

4. Resulta més trascendental que nunca la investigacién aplicada en la ensefianza y
el compartir las mejoras practicas.

Fuente: Unicef (2020), Promising practices for equitable remote learning Emerging lessons from COVID-19 education responses in 127 countries.

Sin embargo, la pandemia puso en evidencia que todavia queda mucho camino que recorrer en
nuestro pafs de cara a mejorar las habilidades tecnolégicas del profesorado, la disponibilidad de re-
cursos en los centros educativos y la adecuacion de las plataformas online disponibles para el apoyo
de la ensefianza. En este sentido, un estudio realizado por COTEC, basado en las encuestas del
Informe PISA 2018, pone en evidencia que, aunque el alumnado sea capaz de adaptarse al modelo
de formacién remota desde el hogar, una parte importante de los centros y del profesorado no estdn
preparados para afrontar esta situacién.””” En muchos aspectos Espafa estd en linea con la media de
los paises de la OCDE, pero francamente lejos de aquellos que exponen los mejores resultados.

«LA PANDEMIA PUSO EN EVIDENCIA QUE TODAVIA QUEDA MUCHO CAMINO
(UE RECORRER EN NUESTRO PAIS DE CARA AMEJORAR LAS HABILIDADES
TECNOLOGICAS DEL PROFESORADO, LA DISPONIBILIDAD DE RECURSOS EN

LOS CENTROS EDUCATIVOS Y LA ADECUACION DE LAS PLATAFORMAS».

Précticamente la mitad de los centros escolares no disponen de una plataforma educativa en linea
eficaz para poder dar soporte a la teleeducacion de sus alumnos. En Estados Unidos el 77 % de los
centros disponen de una, y en Finlandia hasta el 80 %.

227.  COTEC (2020), COVID-19 y educacién II: escuela en casa y desigualdad.



DISPONE DE UNA PLATAFORMA EN LIiNEA EFICAZ DE APRENDIZAJE
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Fuente: COTEC (2020), COVID-19 y educacion II: escuela en casa y desigualdad.

«LA MITAD DE LOS CENTROS ESCOLARES NO DISPONEN DE UNA
PLATAFORMA EDUCATIVA EN LINEA EFICAZ PARA PODER DAR SOPORTE
A LA TELEEDUCACION DE SUS ALUMNOS>.

Algo similar ocurre con el profesorado, puesto que solamente el 55% de los docentes disponen de
recursos profesionales eficaces para aprender a utilizar los dispositivos digitales, y Gnicamente el
53 % las habilidades técnicas y pedagdgicas que se requieren para incorporar a la ensefianza dispo-
sitivos digitales. En este caso, nuestro pais manifiesta un atraso considerable —mds de diez puntos
porcentuales— respecto a la media de la OCDE.

RETOS Y OPORTUNIDADES PARA UNA HUMANIDAD CONECTADA
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LOS DOCENTES CUENTAN CON LOS DOCENTES TIENEN LAS
RECURSOS PROFESIONALES HABILIDADES TECNICAS Y
EFICACES PARA APRENDER A PEDAGOGICAS NECESARIAS PARA
UTILIZAR DISPOSITIVOS INTEGRAR DISPOSITIVOS DIGITALES
DIGITALES EN LA ENSENANZA
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Fuente: COTEC (2020), COVID-19 y educacion II: escuela en casa y desigualdad.

Por dltimo, la encuesta detecta una gran brecha entre comunidades auténomas con relacién a la
capacidad de sus sistemas educativos para afrontar la educacién online. Ante la pregunta a los direc-
tores de centros educativos de si cuentan con «una plataforma en linea de aprendizaje eficaz dispo-
nible» para sus alumnos, encontramos resultados tan dispares como los de Aragén y Asturias, en
donde menos de un 40 % de los centros disponen de este recurso, o por lo menos de uno que satis-
faga las necesidades de docentes y alumnos. En el extremo contrario, en Baleares y Castilla y Ledn,
el 70% o mds de las escuelas hacen uso de plataformas eficaces de teleformacion.

«SOLAMENTE EL 55 % DE LOS DOCENTES DISPONEN DE RECURSOS
PROFESIONALES EFICACES PARA APRENDER A UTILIZAR LOS
DISPOSITIVOS DIGITALES, Y UNICAMENTE EL 53 % LAS HABILIDADES
TECNICAS Y PEDAGOGICAS QUE SE REQUIEREN>.



UNA PLATAFORMA EN LINEA DE APRENDIZAJE EFICAZ ESTA DISPONIBLE
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Fuente: COTEC (2020), COVID-19y educacidn II: escuela en casa y desigualdad.

Las brechas tecnolégicas en el alumnado

En Espana, el confinamiento puso en evidencia que existe una importante brecha digital que impi-
de a una parte del alumnado aprovechar los modelos digitales de educacién. Aunque las cifras re-
cientes del Instituto Nacional de Estadistica arrojan que mds del 90 % de los hogares espafioles tie-
nen acceso a internet, lo cierto es que cerca de 100000 hogares no pueden conectar con la red.”®
En un escenario basado en el aprendizaje a distancia online, la brecha digital se convierte en una

brecha educativa.

228. INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacion y comunicacion en los hogares 2020.
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Y, a la vez, la brecha digital estd directamente asociada con la desigualdad econémica, puesto que,
de acuerdo con Unicef, la falta de acceso a un ordenador es veinte veces mayor en los hogares de
renta mds baja que en los de alta.””” A pesar de que la mayor parte de los hogares espanoles cuentan
con una conexién a internet, el porcentaje de ellos que disponen de un ordenador baja hasta el
80,9 %. Esto implica que una parte importante del alumnado no puede seguir el curso on/ine como
el resto de sus companeros. El Ministerio de Educacién ha calculado que este problema afecta al
10% de los estudiantes, es decir, en torno a los 820 000, si bien se trata de una estimacién muy
aproximada, dado que hay regiones de Espana donde otras fuentes elevan ese porcentaje, que en la
Comunidad Valenciana y Cataluna podria alcanzar el 15 %, y en Jaén, Sevilla y Granada subir has-
ta el 20 %.*°

«S| ATENDEMOS AL NUMERO DE ORDENADORES QUE HAY EN EL
HOGAR, EL 66 % DE LOS ALUMNOS DE LAS FAMILIAS DE RENTAS MAS
ALTAS PUEDEN HACER USO DE TRES 0 MAS ORDENADORES, MIENTRAS
QUE SOLAMENTE EL 10 % DE LOS ALUMNOS DE LAS FAMILIAS DEL
QUINTIL MAS BAJO TIENEN EN CASA TANTOS>.

Sin embargo, existen otros factores aparte del acceso a la tecnologia que pueden suponer un obs-
téculo para el estudio desde el hogar, como, por ejemplo, el que el alumno disponga o no de un
lugar tranquilo para poder trabajar. La Comisién Europea también menciona un ambiente familiar
estresante como factor de desigualdad entre hogares de renta baja y alta, pues, de acuerdo con las
estadisticas manejadas, este aspecto se da en mucha mayor medida en entornos socioeconémicos
mds vulnerables.”!

El informe de COTEC, antes mencionado, también pone en evidencia el peso que tiene la situa-
cién socioecondémica de la familia del alumno en la capacidad de este para llevar a cabo el apren-
dizaje de forma remota. En los datos que aporta el trabajo se aprecian diferencias importantes
entre los alumnos pertenecientes al grupo de renta alta y los de renta baja, diferencias —como
subrayan los autores— que se hacen mds relevantes en un contexto como el que produjo la pan-
demia, en el que la escuela desaparece y el aprendizaje se concentra en exclusiva en el entorno
doméstico. En el quintil socioeconémico mds alto, hasta el 96 % de los alumnos disponen de un
espacio tranquilo para estudiar, cifra que cae hasta el 88 % en el caso del quintil de renta més baja.
Si atendemos al niimero de ordenadores que hay en el hogar, el 66 % de los alumnos de las fami-
lias de rentas mds altas pueden hacer uso de tres 0 mds ordenadores, mientras que solamente el
10 % de los alumnos de las familias del quintil mds bajo tienen en casa tantos. De hecho, el 45 %
de estos ultimos solamente disponen de un equipo, y el 15 % no tienen acceso a ninguno en su
hogar.

229.  Unicef (2020), La brecha digital impacta en la educacién.
230. Zafra, I. (2020), «La desesperada buisqueda de los alumnos que se han quedado desconectados del sistema educativo» en E/ Pais.
231. Portal Europeo de Datos (2020), Education during COVID-19; moving towards e-learning.



ACCESO DE LOS ALUMNOS A INFRAESTRUCTURAS Y TECNOLOGIA EN CASA, POR
QUINTIL DE ISEC (SOCIOECONOMICO) DE LOS ALUMNOS
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El acceso a la televisién y al teléfono mévil es pricticamente universal en la sociedad espafiola, de
ahi que en ocasiones durante el confinamiento se haya recurrido a esos medios, como medida
de emergencia, para llegar a toda la poblacién. Los docentes han tenido que enviar las tareas que
habia que realizar a los progenitores de los alumnos de hogares sin ordenador a través de aplicacio-
nes de mensajeria, como WhatsApp o Telegram, y estos las han devuelto para su correccién a través
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de una fotografia tomada con el mévil. La cultura tecnoldgica que exista en el entorno familiar del
alumno es también un factor que determina que, teniendo acceso a dispositivos digitales, unos
tengan mds facilidad que otros para sacarles provecho, al contar con alguien cerca para ayudarle y
guiarle en su uso académico.

La transicién hacia un modelo educativo fuertemente digitalizado debe contar con un sélido apoyo
institucional en la forma de politicas que fomenten y garanticen la inclusion de todo el alumnado,
haciendo especial hincapié en los colectivos sociales mds desfavorecidos.

Hacia una pedagogia del siglo xxi

A menudo surge la pregunta de si el aprendizaje on/ine es un mero sustituto del presencial —como
ocurrié durante la crisis—, o si, por el contrario, debe constituir una experiencia completamente
distinta. Sin duda, las redes y la informdtica nos han salvado en un momento de emergencia como
el que vivimos, permitiendo que los docentes sigan en contacto con su alumnado, y, en la medida
de lo posible, avancen en la ensefianza de los contenidos académicos del curso. Tanto para aquellos
centros que ya contaban con un alto nivel de tecnologia en su forma de funcionar como los que no,
la experiencia del afio 2020 puso en evidencia los beneficios de usar intensivamente los medios di-
gitales en la formacién. El confinamiento se convirtié en un grandisimo experimento a la mayor
escala posible —implicé a todos los colegios, institutos y universidades en numerosos paises del
mundo— del que se podrd extraer un rico acervo de ensefianzas relacionadas con la tecnopedagogia,
desde la perspectiva mds empirica.

«INDEPENDIENTEMENTE DEL DISPOSITIVO 0 LA HERRAMIENTA
DIGITAL SELECCIONADOS PARA ENSENAR, ESTOS TENDRAN QUE

ARTICULARSE ADECUADAMENTE CON LOS PROPOSITOS EDUCATIVOS
EN LOS QUE SE DESPLIEGAN Y CON LA MODALIDAD DE ENSENANZA.

La mera introduccién de tecnologia en el aula no implica necesariamente mejoras en el sistema
educativo. La evidencia que aportan las evaluaciones realizadas por PISA** sugiere que el favorecer
el acceso de los alumnos a ordenadores —tanto en el centro como en el hogar— por si solo no
aporta mejoras en los resultados académicos. La tecnologfa aisladamente no puede cambiar los pro-
cesos de ensefianza y de aprendizaje. Independientemente del dispositivo o la herramienta digital
seleccionados para ensefiar, estos tendrdn que articularse adecuadamente con los propésitos educa-
tivos en los que se despliegan y con la modalidad de ensenanza.

No se trata de introducir nuevas herramientas, sino de un cambio de paradigma educativo, como lo
expresa el experto en pedagogfa Mariano Ferndndez Enguita en el siguiente texto:*

232, OECD (2015), Students, Computers and Learning: Making the Connection. PISA, OECD Publishing.
233.  Ferndndez Enguita, M. y Vizquez Cupeiro, S. (2017), La larga y compleja marcha del clip a clic. Escuela y profesorado ante el nuevo entorno digital. Fun-
dacién Telefénica.
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«No se trata, pues, de herramientas que se afiaden a un ecosistema para reforzarlo en tal o cual aspec-
to o modificarlo levemente, sino de dispositivos que alteran por entero el panorama, dando lugar a
nuevos ecosistemas que pueden conservar o no, y en mayor o menor medida, las viejas herramientas.

«LA NUEVA PEDAGOGIA DE LA ERA DIGITAL NO PUEDE SER UN CALCO DE LA

ENSENANZA DE TODA LA VIDA»,

Enguita explica que el ecosistema emergente no se basa en la sustitucién de unos medios por otros
mds eficaces, ni en incorporar en el aula tecnologfa para los mismos fines operativos —como en su
dia los proyectores de contenidos audiovisuales—, sino en articular de forma distinta los medios
viejos y los nuevos («El acceso a la red, por ejemplo, no anade simplemente brillo, colores y veloci-
dad a la leccién del profesor, sino que le quita la exclusiva; los documentos compartidos permiten
llevar el trabajo en equipo fuera del aula e independizarlo de restricciones espaciales y temporales»).

La nueva pedagogia de la era digital no puede ser un calco de la ensenanza de toda la vida. El nuevo
paradigma o ecosistema debe poder desafiar las fronteras del espacio y del tiempo escolar incorporando
espacios virtuales de intercambio de contenidos, que, de alguna forma, rompen la unidad espacial y
temporal de la clase tradicional. Ademds, estos espacios digitales deben ser capaces de construir nuevos
vinculos entre los agentes de la comunidad educativa: centros, docentes, alumnado y familias.

En este marco, el profesor se convierte en autor y curador de sus propios materiales diddcticos,
aportando valor con ellos al contexto de aprendizaje al que van destinados, y a la vez empoderdndo-
se en su rol de docente. Asimismo, se convierten en aprendices permanentes e incluso desarrollan
estrategias de narracién de su propio proceso de construccion didéctica, compartiéndolo e inter-
cambidndolo con otros docentes. Por ltimo, incorporan nuevos lenguajes acordes con el medio
digital, y desaffan a sus estudiantes a desarrollar formas de lectura en un contexto de literacidad
electrénica, entendiendo por literacidad el conjunto de competencias que hacen hdbil a una persona
para recibir y analizar informacién en determinado contexto por medio de la lectura y poder trans-
formarla en conocimiento posteriormente para ser consignado gracias a la escritura.”*

Escenarios de futuro pos-COVID-19

Una cosa que ha dejado clara la crisis sanitaria es que, independientemente de la formacién aca-
démica recibida y de la cualificacién técnica, cada vez resulta mds necesario mostrar una actitud
resiliente y favorable al cambio, y hacer gala de aptitudes como la creatividad, la proactividad o
la capacidad de innovar y experimentar, para vivir en una realidad cambiante. De hecho, ya antes
de aquel marzo de 2020, el proceso de transformacién digital en el que nos vemos inmersos des-
taca esa lista de habilidades blandas como aquellas que debe ostentar cualquier profesional a
partir de ahora para poder trabajar en un entorno en rdpido y constante cambio. Y el docente no
es una excepcion.

234, Odetti, V. (2019), «Sujetos de la educacién 3.0. Transetntes en un mundo digitaly, en: Experiencias en la red. Tecnologia al servicio de la pedagogia.
Fundacién Telefénica Uruguay.



El informe de la OCDE «Coronavirus: Back to School» pone de ejemplo el sistema de
seleccién de profesorado de Singapur, que, entre muchas otras competencias, exige a los
futuros docentes una serie de habilidades relacionadas con el liderazgo, la resiliencia y la
experimentacion. Merece la pena reproducirlo parcialmente:*

Pensamiento reflexivo: el maestro busca las oportunidades para crecer profesionalmen-
te, y conoce las grandes dreas de innovacién en la ensefianza y los recursos para el apren-
dizaje profesional.

Pensamiento analitico: el maestro demuestra su capacidad para enfrentar los problemas:

« Identifica posibles relaciones causa y efecto, desarrolla planes de respuesta, prioriza
tareas en orden de importancia, y monitoriza cuidadosamente la respuesta.

+ Toma y defiende complejas elecciones y decisiones.

« Contextualiza, analiza y sintetiza la informacién con el objeto de resolver problemas
y aportar soluciones.

Iniciativa: el maestro busca oportunidades para tomar la iniciativa para mejorar sus
précticas profesionales. Es consciente del valor y de la necesidad de habilidades relacio-
nadas con la innovacién y el emprendimiento.

Visién de futuro: el maestro reconoce que, en un mundo que cambia rdpidamente, la
habilidad para experimentar y defender nuevas practicas serd el eje de la capacidad pro-
fesional.

Resiliencia y adaptabilidad:

« Firme de espiritu, con habilidad para sobrevivir en tiempos de retos y tiene una
disposicién positiva.

+ Mantiene el rumbo, aunque haya obstdculos que superar (es optimista).
« Tiene los pies en la tierra y es capaz de tomar decisiones en cada situacion especifica.

+ Ensefia y alienta a su alumnado para que sea resiliente y adaptable.

A menudo se hace referencia a modelos educativos disruptivos para hacer alusién a la profunda
transformacién que previsiblemente experimentard el sector. Es una forma de expresar que la evo-
lucién no serd lineal, avanzando paso a paso desde los sistemas antiguos, sino rupturista, introdu-
ciendo esquemas totalmente nuevos.

235.  OCDE (2020), Spotlight 21. Coronavirus: Back to School.
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Naciones Unidas ha descrito los grandes rasgos que tendrd la educacién de este siglo, que resume en
los siguientes aspectos:

+ Serd un modelo comprometido con la formacién tecnoldgica temprana, de forma que quede
garantizado que los estudiantes acceden al mundo como nativos digitales.

+ Partird de una ensenanza a medida del estudiante que asegure que cada uno explota al méxi-
mo su potencial.

« Integrar la inteligencia artificial para gestionar la analitica de datos aplicada a la educacién.
Es lo definido como learning analytics, el uso de datos inteligentes, de datos producidos por
el alumnado y de modelos de andlisis, para descubrir informacién y conexiones sociales que
permitan predecir y asesorar el aprendizaje de las personas.

+ Serd un modelo que refuerce de forma continua las habilidades digitales, que serdn clave
para el futuro ingreso del alumno en el mercado de trabajo.

« Finalmente, se basard en el desarrollo del pensamiento critico para ensefar al alumnado a
110 cuestionar, analizar y contrastar la informacién que consume.

Por su parte, la OCDE ha llevado a cabo un ejercicio basado en el diseno de escenarios de futuro
para la escolarizacion.”® No se trata de conjuntos de predicciones o recomendaciones, sino de una
visién de las situaciones posibles para el sector en el horizonte temporal de 2040. Como afirman los
autores de este modelo predictivo, la pandemia provocada por el coronavirus nos ha demostrado
que, independientemente de lo bien que planifiquemos, el futuro es impredecible. A la hora de es-
bozar una vision de futuro hay que tener en cuenta dos dimensiones: probabilidad e impacto. Aun-
que hay tendencias de ocurrencia més probable que otras, debemos estar preparados para la llegada
de eventos poco probables, pero que pueden tener un impacto disruptivo, de llegar a ocurrir.

«EL PROCESO DE TRANSFORMACION DIGITAL EN EL QUE NOS VEMOS
INMERSOS DESTACA ESA LISTA DE HABILIDADES BLANDAS COMO
AQUELLAS QUE DEBE OSTENTAR CUALQUIER PROFESIONAL A PARTIR
DE AHORA PARA PODER TRABAJAR EN UN ENTORNO EN RAPIDO Y
CONSTANTE CAMBI0».

Los cuatro escenarios de ficcién esbozados por la OCDE son los siguientes:

Escolarizacion extendida. Este primero es un escenario continuista, en el cual la educaciéon formal
sigue siendo la norma y sigue extendiéndose en paises con bajas tasas de escolarizacién. Los titulos

236.  OCDE (2020), Back to the Future of Education. Four OECD scenarios for schooling.



FACTORES CLAVE PARA UN MODELO EDUCATIVO DISRUPTIVO
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y certificados se mantienen como los pasaportes para la vida profesional, y las relaciones alumna-
do-docente no han cambiado, aunque hay mds espacio para la innovacién en el aula. El curriculo
sigue rigiendo la ensefianza, si bien el alumno tiene cierto margen para disefiar su aprendizaje, una
vez asimiladas las materias troncales. La digitalizacion permite a los estudiantes trabajar de forma
mds auténoma, y ello libera al personal docente para poder ejercer tareas relacionadas con el apoyo
emocional y la motivacién.

Educacion externalizada. La escolarizacion tradicional se rompe porque la sociedad se involucra més
en la educacién de las personas. El aprendizaje tiene lugar a través de planteamientos mds diversos,
privatizados y flexibles, que tienen como motor la tecnologia. La formacién reposa sobre redes co-
munitarias como alternativa a la escolarizacion. La burocracia del sector educativo disminuye en
gran medida, asi como los sistemas de evaluacién y certificacién tradicionales del alumnado. Existen
una gran variedad de programas educativos para elegir ofrecidos por distintos agentes sociales, in-
cluidos los empleadores, que se comprometen también con el proceso educativo.

Colegios como conectores de aprendizaje. Los colegios permanecen y mantienen gran parte de sus
funciones, pero la diversidad y la experimentacién se convierten en la norma. Los centros se abren
a sus comunidades, favoreciendo cambios en la forma de aprender, el compromiso civico y la inno-
vacion social. En este sentido, se abren a personal no docente —progenitores, actores locales, insti-
tuciones...— que participard en el ecosistema educativo. Las actividades curriculares se planifican en
el contexto de un ecosistema mds amplio que el mero centro, identificando oportunidades formati-
vas a través de una red de espacios educativos interconectados.

«LOS CENTROS SE ABREN A SUS COMUNIDADES, FAVORECIENDO
CAMBIOS EN LA FORMA DE APRENDER, EL COMPROMISO CIVICO Y LA
INNOVACION SOCIAL. EN ESTE SENTIDO, SE ABREN A PERSONAL NO
DOCENTE [...] QUE PARTICIPARA EN EL ECOSISTEMA EDUCATIVO».

Aprender sobre la marcha. La educacion tiene lugar en cualquier momento y en cualquier parte. Las
oportunidades de aprendizaje son gratuitas y estdn disponibles para todos gracias a la digitalizacién,
lo que provoca el declive del curriculo oficial y desmantela el sistema basado en el centro escolar. La
educacién se cimienta sobre la tecnologfa y la inteligencia artificial para apalancar el conocimiento
colectivo y poder resolver problemas de la vida real. El docente profesional desaparece y los indivi-
duos se convierten en prosumers (productores y consumidores) de su aprendizaje.



AINARA ZUBILLAGA

Directora de Educacién y Formacion de la Fundacion
COTEC para la Innovacion.
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a pandemia ha sometido al sistema educativo a
su mayor prueba de estrés. Esto ha permitido visibi-
lizar las costuras del propio sistema y acelerar ten-
dencias. Pero ni los déficits que hemos visto ni los
cambios que se estan produciendo son nuevos. Toda
la transformacion a la que estamos asistiendo ya es-
taba de forma latente, esperando solo las palancas
que la activaran. Y este hecho tiene implicaciones,
especialmente cuando analizamos cudles seran las
consecuencias de esta crisis sobre la educacion. En
definitiva, que ha venido para quedarse.

De todos los impactos y cambios vividos, sin duda la
tecnologia ocupa primeras posiciones. Durante los
meses de cierre de las escuelas, ha sido el instru-
mento de soporte fundamental sobre el que se ha
desarrollado la educacién, y es un hecho que las
pérdidas de aprendizaje hubieran sido mucho ma-
yores sin tecnologia. También estd siendo uno de los
ambitos que mayor atencién ha recibido en la plani-
ficacion de este curso, tanto desde la administra-
cion educativa —coémo responder a la brecha digi-
tal— como desde los centros —como articular
diferentes escenarios que combinen tecnologia vy
presencialidad—.

Una vez que la tecnologia ha desembarcado de esa
manera en los centros, la pregunta es ;cémo va a
convivir a partir de ahora con la presencialidad? El
escenario de sustitucion estd descartado: la crisis
también ha «recolocado» a la tecnologia, ha visibili-
zado sus limitaciones y ha puesto en valor la presen-
cialidad como dimensién inherente al proceso edu-
cativo. Ahora, mas que nunca, es necesario analizar
ambos contextos, el digital y el presencial, e identifi-
car las potencialidades de ambos, de manera que al
programar podamos otorgar a cada uno de ellos lo
que mejor se ajusta a su naturaleza. Solo asf podran

¢Traerd la pandemia un modelo
hibrido educativo o volverd la clase
presencial de siempre?

«exprimirse» al maximo las posibilidades que ambos
escenarios aportan al proceso educativo.

El marco conceptual que define el modelo hibrido es
difusoy poco claro. La confusidon entre si el elemento
que lo define es la temporalidad —actividad sincro-
na-asincrona— o la distancia —presencialidad o re-
moto— dificulta visibilizar el rol que el modelo tendra
en el contexto educativo futuro. Segln el Tecnoldgico
de Monterrey, es la combinacion entre el aprendizaje
sincronico (presencial o de manera remota) y el asin-
crono (sobre el que el alumno tienen control de su
tiempo, espacio, ritmo, etc.) lo que define el modelo.

El modelo hibrido, por tanto, no es sinénimo de edu-
cacion online, trabajo individual o educacién en casa.
Entendido como uno de los ejes transversales de la
digitalizacién, supone comprender que la digitaliza-
cién del proceso educativo no es la reproduccidn en
pantalla de lo que se hace en clase, sino construir el
edificio digital del centro educativo (Hernando, 2015):"
es disefiar una pagina web, elegir una plataforma,
usar apps o tener libros electrénicos; pero también
es tiempo y espacio para la colaboracion y el trabajo
docente, es reorganizar el curriculum, es cocrear y
compartir, y disenar espacios personales de aprendi-
zaje para alumnos y profesores.

La presencialidad constituye una parte fundamental
de la educacién, y ahora tiene la oportunidad de visi-
bilizar su valor anadido, y articularse en combinacién
con otros escenarios y canales. ;Volveremos a la cla-
se presencial? Si, pero no sera «a la de siempre».

1. Hernando, A. (2015), Viaje a la escuela del siglo x«. Fundacion Telefénica.






2.2. LA CONFIANZA DEL

CIUDADANO EN EL

MEDIO DIGITAL:
CIBERAMENAZAS'Y
DESINFORMACION

Mas digitales y, por tanto, mas expuestos a las ciberamenazas

La confusién y la incertidumbre que se han apoderado de la sociedad en 2020 son
aliadas naturales de la ciberdelincuencia, que se ha encontrado con un escenario
idéneo para llevar a cabo ciberataques exitosos, tanto con fines de lucro econémi-
co como con objetivos politicos, geoestratégicos o ideoldgicos. La subita «digitali-
zacién extrema a la que tuvimos que adaptarnos ha jugado abiertamente a favor
del hacker, principalmente porque ahora estamos mds expuestos tecnoldgicamente
hablando. La sociedad se ha hecho mucho mds dependiente de las infraestructuras
digitales y la conectividad. Ademds, nos vimos abocados al teletrabajo, sin que
gran parte de las empresas y organizaciones pudieran probar debidamente cémo
implantar con éxito esta modalidad. Por otro lado, el consumo electrénico se dis-
paré: todo lo que haciamos confinados tuvo un mayor peso digital. Finalmente,
existe un amplio porcentaje de poblacién que todavia no estd tan familiarizada
con el uso cotidiano de tecnologia, pero que se vio igualmente empujada a incor-
porarla en su vida diaria. Desde la perspectiva del cazador, propia del ciberdelin-
cuente, la pandemia ha multiplicado el niimero de presas que se encuentran com-
pletamente al descubierto y que son muy féciles de abatir.
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En el lado corporativo, la experiencia pasada demostré que el empleado es siempre el eslabén mds
débil en la estrategia de ciberdefensa de la empresa. Los delincuentes hacen uso de lo que se conoce
como ingenierfa social, el manipular y explotar la psicologia de las personas con el fin de que revelen
informacion sensible o de que den acceso a sistemas informdticos. Generalmente, la ingenieria so-
cial la llevan a cabo lanzando cebos a la victima potencial, ofreciendo algo atractivo para conseguir
que se descargue archivos maliciosos, o intentan enganarla con correos electronicos falsos, por ejem-
plo, suplantando a su banco para obtener las claves de acceso a sus cuentas. Si antes de la llegada de
la COVID-19 la formacién relacionada con la ciberseguridad era relevante, ahora, cuando el tele-
trabajo es la norma, se ha vuelto indispensable. El trabajador ya no se encuentra protegido tras los
cortafuegos y muros de la empresa, sino que opera en la soledad de su domicilio conectado a un
rater doméstico, con un nivel de seguridad entre bajo y nulo.

El ciudadano de la calle anda muy escaso de conocimientos de seguridad. Las conexiones que tene-
mos en casa suelen tener una seguridad insuficiente, y a menudo incluso no protegemos el acceso a
la red wifi doméstica con contrasefias robustas para evitar que puedan entrar intrusos en ella. Por
otro lado, todos los dispositivos familiares que conectamos a dichas redes —portdtiles, teléfonos,
tabletas, consolas— tampoco suelen tener actualizadas las Gltimas versiones del soffware, lo que ge-
nera fallos importantes de seguridad. Sia ello le sumamos que carecemos, en términos generales, de
las nociones bdsicas de ciberseguridad, podemos comprender que esta situacién de confinamiento
expuso a las ciberamenazas no solo a las familias, sino a las empresas, cuyos sistemas pueden verse
atacados a través de las brechas de seguridad que presenta el entorno doméstico del teletrabajador.

En la primera mitad de 2020, la empresa de ciberseguridad Trend Micro llevé a cabo una encuesta
amds 13000 teletrabajadores de 27 paises, Espana incluida, en torno a su actitud ante la cibersegu-
ridad.”” Una de las principales conclusiones del trabajo de campo es que, globalmente, el 72% de
los empleados afirmaban ser mds consciente que al principio del confinamiento de las politicas de
ciberseguridad de su empresa, si bien una parte importante de estos reconocieron estar rompiendo
las reglas por un conocimiento limitado de estas o por las restricciones de recursos. En Espafia la
cifra baja sensiblemente hasta el 64 %.

La buena noticia es que existe una gran concienciacién sobre la seguridad, de forma que el 85 % de
los encuestados —el 89 % en el caso de los espanoles— afirman que se toman en serio las instruc-
ciones de los equipos de sistemas de su empresa, y el 81 % estin de acuerdo en que la ciberseguridad
es en parte su responsabilidad. En Espafa este porcentaje sube al 87 %. Una proporcién bastante
menor, el 64 % en términos globales y el 66 % considerando nuestro pais, son conscientes de que el
uso de aplicaciones ajenas en un dispositivo corporativo supone un riesgo para la empresa.

Y, sin embargo y a pesar de conocer los riesgos que implica, una parte importante de los teletraba-
jadores rompen las normas de ciberseguridad corporativas. En torno a la mitad de los encuestados
admiten haber utilizado una aplicacién no corporativa en un dispositivo de la empresa, y hasta el
66 % de ellos admiten haber cargado datos corporativos en esa aplicacién (en Espana la cifra baja
notablemente hasta el 26 %). Por otro lado, el 80% (el 85% en nuestro pais) de los encuestados
confiesan que usan su ordenador portdtil corporativo para la navegacion personal, y solo el 36 %
(33% en Espaiia) de ellos restringen completamente los sitios visitados. El 39 % de los teletrabaja-

237.  Trend Micro (2020), Trend Micro descubre que el 64 % de los trabajadores remotos en Espana ha ganado concienciacion sobre la ciberseguridad durante el
confinamiento.



dores (37 % de los espanoles) confiesan que acceden de forma regular a los datos corporativos desde
un dispositivo personal, y, finalmente, el 8 % (7 % en Espafia) de la muestra admiten que consumen
contenido pornogréfico en su portdtil de trabajo, y el 7% (8 % en Espana) acceden a la dark web a
través de él.

TELETRABAJOY SEGURIDAD

De los teletrabajadores espafioles:

* EI 50 % utilizan aplicaciones no corporativas en dispositivos de la empresa, y, de estos,
el 26 % cargan datos de la compania en ellas.

* E1 85 9% usan el portétil corporativo para su navegacion personal y, de estos, solamente
el 33 % restringen los sitios visitados.

* El 37 % acceden a los datos corporativos desde su dispositivo personal con frecuencia.

* E1 7% consumen contenido pornogrifico y el 8 % acceden a la dark web desde su or-
denador corporativo.

Fuente: Trend Micro.

Tres cuartas partes de las empresas espanolas ya contemplaban un escenario de teletrabajo antes de
la pandemia, y casi el 80 % se consideraban lo suficientemente preparadas en términos de ciberse-
guridad para hacer frente a una situacién como la que generé el confinamiento, segin se despren-
de de una encuesta realizada por Deloitte.*® Por otro lado, mas del 60 % consideran que las medi-
das tomadas respecto al trabajo en remoto aumentaron el nimero de ataques sufridos por la
infraestructura informdtica de la compafia. Paradéjicamente, lejos de aumentar la partida de los
presupuestos del afio siguiente dedicada a la ciberseguridad, para poder hacer frente al incremento
de amenazas, en el 57 % estos bajaron como consecuencia de la crisis econémica que atraviesan las
organizaciones.

En general, la mitad de los responsables de la seguridad informética (CISO)*’ de las empresas con-
sideran que su compania estd lo suficientemente preparada para hacer frente a incidentes de ciber-
seguridad, y solamente el 38 % piensan que no lo estdn del todo. Por sectores, es la banca donde esa
seguridad es mayor, pues el 80% de los encuestados afirman que la organizacion estd preparada o
muy preparada para defenderse y repeler un ataque. Para los CISO consultados, la mayor preocu-
pacién ante una ciberamenaza es con diferencia que esta pueda interrumpir las operaciones de ne-
gocio, es decir, el funcionamiento normal de la empresa, muy por encima de la inquietud que ge-
nera un posible dafio reputacional o el robo de informacién corporativa.

238.  Deloitte (2020), El estado de la ciberseguridad en Espana. Digitalizacién, teletrabajo y ciberataques en tiempos de pandemia.
239.  Chief information security officer.
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| combate contra las fake news plantea de entrada
dos problemas, uno epistemoldgico (cémo establecer
la diferencia entre opinién equivocada y mentira expre-
sa) y otro de legitimidad (cuéndo estaria justificada una
intervencion contra quien las propagal.

Una sociedad democratica protege celosamente la li-
bertad de expresiony limita en lo posible la intervencion
de cualquier autoridad sancionadora en el espacio de la
opinién. La equivocacion no es un problema especial-
mente grave para la democracia, mientras que sf lo se-
ria dotar de autoridad a alguien para establecer qué es
verdadero o falso. Por eso las sociedades democraticas
miran con especial recelo cualquier limitacion de la li-
bertad de expresion y especialmente aquellas que tra-
tan de justificarse apelando a la verdad o la falsedad.

A la hora de justificar una intervencidn coactiva, limita-
dora o sancionadora en el espacio publico, hemos de
encontrar una justificacion que no sea apelar a que el
contenido de lo que se difunde es falso. El concepto de
difusion de falsa informacidn es problematico ya que en
las democracias liberales no hay ni puede haber ningun
consenso acerca de qué es verdadero y qué es falso. El
criterio que puede ayudarnos a este respecto es la dis-
tincion entre falsoy falsificado. El problema no seria la
propagacion de algo falso, lo que hacemos todos mu-
chas veces cuando expresamos una opinidn equivoca-
da. Propiamente hablando, las fakes news no son opi-
niones falsas sino falsas opiniones.

Las fake news no expresan ninguna opinion que su pro-
pagador tenga y por eso no estan protegidas por la li-
bertad de expresién propia de las democracias. Esta es

La legitimidad del combate contra
las fake news

la razén de que sea legitimo combatir, desde los princi-
pios de la democracia liberal, todo lo que puede identi-
ficarse incontestablemente como una falsedad cons-
ciente, pero careceria de sentido prohibir lo falso, entre
otras razones porque la falsedad puede contribuir a la
deliberacién colectiva. Quien expresa con sinceridad
una opinion que otros consideran falsa [y que tal vez lo
sea) estd haciendo uso de su libertad de expresion vy
realiza una contribucion, al menos en su intencion, a la
deliberacidon colectiva. Lo que seria incompatible con
los principios de la democracia liberal es difundir infor-
maciones que se saben falsas, asi como sancionar
cualquier difusién de informaciones falsas atribuyendo
a su autor el conocimiento de su falsedad. La democra-
cia tolera lo falso, pero no tanto la propagacién inten-
cional de lo falso y menos aun la autoridad ilimitada
para decidir qué falsedades son inocentes y cuales son
culpables.

Asi pues, la legitimidad de la lucha contra la desinfor-
macion no se basaria en la falsedad de la informacion,
ya que creer en algo erréneo y difundirlo esta protegido
por el derecho a la libertad de expresion. Debe poderse
constatar que no se trata de una opiniény no que sea
falsa, es decir, ha de probarse que no quiere contribuir
al debate publico sino manipularlo. Una democracia
soporta bastante bien las opiniones falsas pero no tanto
las falsas opiniones.



i Se siente preparado para hacer frente a incidentes de seguridad?
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:Cémo ordenaria los siguientes riesgos generados por ciberamenazas segun la preocupacion que generan en su empresa?
A continuacidn, vemos el porcentaje de CISO que consideran como principal preocupacién:
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Interrupcion de las operaciones Riesgo reputacional Fuga de informacién
de negocio confidencial

Fuente: Deloitte (2020), H estado de la cibersequridad en Espana. Digitalizacion, teletrabajo y ciberataques en tiempos de pandemia.

Uno de los principales retos a los que se enfrentan las empresas de todo el mundo en relacién con la
seguridad es encontrar personal formado y cualificado al respecto. GlobalData estima que a finales de
2019 habia mds de 4 millones de puestos sin cubrir, frente a los 2,9 millones del afio anterior.*

240.  GlobalData (2020), Cybersecurity. Boletin del 24 de junio.
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MALWARE-AS-A-SERVICE (MAAS), EL CIBERDELITO AL ALCANCE DE TODOS

Lanza tu propio ciberataque aunque no sepas de informdtica. La tendencia soffwa-
re-as-a-service implica poner medios a disposicién de los usuarios para que puedan come-
ter ciberdelitos, sin la necesidad de disponer de conocimientos informdticos. El Maa$ no
solo permite enviar malware a un objetivo fijado, también ofrece la posibilidad de ejecu-
tar modalidades mds complejas, como, por ejemplo, ransomware o ataques DDoS.

Uno de estos kits de malware mds conocidos es 16Shop, una herramienta para realizar
phishing que ya en 2019 sirvié para atacar cuentas de Apple y Amazon, y que es actuali-
zada constantemente, de forma que ahora también permite atacar a cuentas de American
Express.?*!

Lo cierto es que en 2020 los ciberdelincuentes han tratado de aprovechar la pandemia para lograr
sus fines. De acuerdo con Interpol, entre enero y el 24 de abril se detectaron en todo el mundo
907000 correos basura, 737 incidentes de tipo malware, y 48 000 URL maliciosas, todos ellos rela-
cionados con la COVID-19.%? El informe establece que las conductas delictivas a este respecto se
articularon en los siguientes tipos de acciones:

+ Adaptando las campanas de phishing y estafas virtuales a la COVID-19. Los criminales se ha-
cfan pasar por autoridades gubernamentales y de salud para conseguir que las victimas propor-
cionasen sus datos personales o se descargasen contenido malicioso en sus dispositivos.

« Malware que paraliza la actividad, como ransomware (encriptacion de la informacién de la
victima para exigir un rescate) y DDoS (ataques dirigidos a un servidor para dejarlo fuera de
juego desde un ejército de ordenadores zombis). Los ciberdelincuentes utilizaron cada vez
mds este tipo de acciones contra infraestructuras criticas e instituciones sanitarias. Por ejem-
plo, en las dos primeras semanas de abril hubo un aumento de los ataques de ransomware
por parte de grupos que habfan estado relativamente inactivos durante los dltimos meses. Y,
de acuerdo con la empresa Neustar, los ataques DDoS aumentaron un 151 % en el primer
semestre de 2020 respecto al mismo periodo de 2019.%

 Malware de recopilacion de datos. Utilizando la informacién relacionada con la COVID-19
como sefiuelo, los cibercriminales se infiltraban en los equipos de las victimas para robar da-
tos, desviar dinero y construir redes de bozs. Los delincuentes llegaron a distribuir programas
maliciosos suplantando al Ministerio de Salud chino, y también fingieron dirigirse en nom-
bre de la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) para solicitar donaciones en bitcoines
para sufragar la investigacién para luchar contra el virus.*

241.  Ferndndez, L. (2020), «Descubre qué es el Malware-as-a-Service (Maa$) y para qué sirve» en RZ.

242. Interpol (2020), Ciberdelincuencia: efectos de la COVID-19.

243.  Neustar (2020), Cyber Threats and Trends: Jan — Jun 2020. Is this the new normal?.

244. La Informacién (2020), «Alerta de estafa: correos suplantan a la OMS para pedir donaciones por bitcoin». 19 de abril.



+ Dominios maliciosos. Aprovechando la mayor demanda de suministros médicos e informa-
cién sobre la COVID-19, los ciberdelincuentes registraron nombres de dominio que contie-
nen palabras clave como «coronavirus» o «COVID». Entre febrero y marzo, se registré un
crecimiento del 569 % en registros maliciosos. Asimismo, se produjo un aumento del 788 %
en registros de alto riesgo. En Estados Unidos los ciberatacantes aprovecharon los rumores en
su propio beneficio, y, aunque no se habia producido ningtin comunicado oficial por parte
del Gobierno, realizaron un envio de mensajes en el que anunciaban una ayuda estatal de
1000 délares para aliviar la situacién econdmica de las familias, que contenfan un enlace web
para solicitarla, que, por supuesto, era malicioso.? Por su parte, los troyanos habituales
TrickBot y Emotet pasaron a incorporar textos relativos a la COVID-19, en un intento de
enmascararse y sortear los programas antivirus.

+ Desinformacién. Una cantidad cada vez mayor de desinformacién y noticias falsas se exten-
di6 répidamente, aprovechando la confusién reinante y el ansia de informacién del ciuda-
dano sobre la pandemia.

Algunos grupos relacionados con advanced persistent threats (APT), o amenazas persistentes avanza-
das, también han utilizado el virus como anzuelo para llevar a cabo sus acciones, aunque durante
2020 también han tenido lugar otras acciones de ciberespionaje y campanas de ciberataques recu-
rrentes. Por ejemplo, ElevenPaths informé sobre las actividades del grupo Kimsuky en el primer
semestre, basadas en ataques de spear phishing y documentos de Office.* A este grupo, activo desde
2013, se le ha relacionado con ataques contra objetivos norteamericanos y surcoreanos. Por otro
lado, el grupo APT32, supuestamente patrocinado por el Gobierno de Vietnam, ha estado lanzando
ataques contra la Administracién china y recopilando informacién sobre la COVID-19.

Aparte de la crisis sanitaria, la actividad de los principales grupos responsables de las ciberamenazas geoes-
tratégicas ha continuado durante el afio. El informe del segundo trimestre de 2020 de ElevenPaths re-
fleja varios casos al respecto, como el del grupo pakistani APT36 Mythic Leopard, que lleva a cabo ata-
ques a instituciones militares o gubernamentales de la India y que en esta oleada ha utilizado honeytraps
(perfiles falsos de mujeres atractivas) para conseguir infectar los ordenadores de las victimas y poder robar
informacién confidencial.*’ Igualmente, en agosto comenzd a detectarse una camparia de APT28, gru-
po en la 6rbita rusa conocido como Fancy Bear, cuyos objetivos fueron los paises de la OTAN y aquellos
que colaboran con la alianza, con especial incidencia entre los miembros del Gobierno de Azerbaiyén.

El Centro Criptografico Nacional (CCN) ha resumido en el siguiente grafico cudles fueron las prin-
cipales ciberamenazas del afio 2020, muchas de ellas asociadas a la pandemia. El confinamiento y el
teletrabajo concentraron una parte importante de las agresiones, asi como los servicios en la nube,
que se volvieron cruciales de cara a mantener la nueva normalidad digital. Igualmente, se convirtie-
ron en blancos de los ataques de los delincuentes las empresas farmacéuticas y los laboratorios de
investigacion sobre la COVID-19. La propia Agencia Europea del Medicamento fue objeto de un
ciberataque, a principios de diciembre, que consiguié acceder ilegalmente a informacién sobre las
vacunas desarrolladas por la empresa Pfizer.”*s

245.  Mouton, E y Coning, A. de (2020), COVID-19: Impact on the Cyber Security Threat Landscape. ResearchGate.

246.  ElevenPaths (2020), Informe sobre el estado de la seguridad 2020 H1.

247.  ElevenPaths (2021), Informe sobre el estado de la seguridad 2020 H2.

248.  El Periédico (2020), «El ciberataque a la Agencia Europea del Medicamento consigue acceder a documentos de la vacuna de Pfizer». 9 de diciembre de
2020.
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Fuente: CCN (2020), Giberamenazas y tendencias. Edicion 2020. CCN-CERT JA-13/20.

Ante la grave amenaza para la ciberseguridad que ha supuesto la crisis provocada por el coronavirus,
en Espania el Instituto Nacional de Ciberseguridad (INCIBE) puso en marcha #CiberCOVID19,
una campafia cuyo objetivo ha consistido en ayudar a los ciudadanos y a las empresas a mejorar su
ciberseguridad, aportando consejos y soluciones, centrados en tres campos especificos: la proteccién
de datos, el entretenimiento y la educacién en ciberseguridad, y el teletrabajo ciberseguro.

© © 0 0 000000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000 000

NUEVA ESTRATEGIA DE CIBERSEGURIDAD DE LA UNION EUROPEA

© En diciembre de 2020 se present la nueva Estrategia de Ciberseguridad de la Unién
© Europea, cuyo objeto es salvaguardar una internet global y abierta, y ofrecer, al mismo
©  tiempo, proteccién tanto para garantizar la seguridad como para defender los valores eu-
© ropeos y los derechos fundamentales de todas las personas.”* Sobre la base de los logros
+ alcanzados en los dltimos meses y afios, la estrategia incluye propuestas concretas de ini-
© clativas reguladoras, estratégicas y de inversién en los tres dmbitos de accién de la UE:

1. Resiliencia, soberania tecnoldgica y liderazgo, con la finalidad de aumentar el nivel de
ciberresiliencia de los sectores publicos y privados criticos.

2. Desarrollo de la capacidad operativa para prevenir, disuadir y responder.

3. Promover un ciberespacio global y abierto a través de una mayor cooperacién.

© © 0600000000000 000000000000000 0000 0 00
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249.  Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.



La otra pandemia: la desinformacion

Por desgracia, a la dramdtica situacién sociosanitaria que ha sufrido el mundo por culpa del corona-
virus hay que sumarle la otra pandemia de desinformacién, que trata de aprovecharse del descon-
cierto y el miedo de la poblacién. Entre los efectos negativos que tienen estas acciones, destaca el
que lleva a los ciudadanos a poner en peligro su salud al ignorar los consejos cientificos, acenttan la
desconfianza popular hacia gobiernos e instituciones, y obligan a los medios de comunicacién
a perder el tiempo en demostrar la falsedad de la informacién, un tiempo que deberfan dedicar a
ofrecer noticias reales y ttiles.

La Unesco ha identificado hasta cuatro tipos de formatos en los que la desinformacién se ha llegado

a aprovechar de la crisis sanitaria:*°

« La construccién de narrativas emotivas y memes, que mezclan algin elemento de verdad con
mentiras, opiniones personales e informacién incompleta, todo ello expresado en un lengua-
je muy sentimental.

« La creacién de sitios web falsos de instituciones y autoridades, que contienen informacién
de fuentes falsas o manipuladas.

« La difusién de videos fraudulentos, bien porque han sido alterados, fabricados adrede o
descontextualizados, para desacreditar algo o a alguien. Lo que se conoce como deep-

Jake.

« Troles infiltrados en comunidades para extender la desinformacién, y campafias masivas de
delitos informdticos, como el phishing o suplantacion de identidad.

LA VERDAD-RAPIDA DE ALESSANDRO BARICCO

El escritor Alessandro Baricco, mds que de bulos o noticias falsas, prefiere hablar de la
verdad-rédpida para referirse al tipo de desinformacién que sacude nuestras sociedades hoy
en dia. Se trata de algo en origen distinto de la informacién deliberadamente falseada, y,
con toda seguridad, mds comidn. De acuerdo con su definicién: «la verdad-rdpida es una
verdad que para subir a la superficie del mundo —es decir, para hacerse inteligible a la
mayoria y ser captada por la atencién de la gente— se redisena de forma aerodindmica,
perdiendo por el camino exactitud y precision, pero ganando sin embargo en sintesis y
velocidad». ' Y como ejemplo de este tipo de noticia menciona el siguiente titular: £/
volumen de ventas del vinilo, en 2016, ha superado al de la miisica digital. Sin duda, se trata
de una noticia sorprendente. Sin embargo, al indagar en los hechos que hay debajo, des-
cubrimos que lo que realmente ha sucedido es que efectivamente el vinilo aumenté el
volumen de ventas por encima de las descargas de archivos de musica, pero solo durante
una semana y nada mds que en Inglaterra.

250.  Posetti, J. y Bontcheva, K. (2020), Disinfodemic. Deciphering COVID-19 disinformation. Unesco.
251.  Baricco, A. (2019), The Game. Anagrama.
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En Espana, la crisis sanitaria aumentd la demanda de informacién de la poblacién; segtin un estudio
de la Universidad Ramon Llull,** el 78 % de los ciudadanos se informaban mds que antes de la
pandemia, y el 52% lo hacfan tres 0 mds veces al dia, una cifra que previamente era del 28 %. En
relacién con las fuentes, tras la televisién y los medios digitales, las redes sociales y las aplicaciones
de mensajerfa son la tercera via de acceso a la informacién de los espafioles. EI 80 % de los encues-
tados reconocieron haber recibido noticias falsas o de dudosa veracidad sobre el coronavirus, y casi el
65 % afirmaban que estas le han llegado a través de las redes sociales o de los servicios de mensajeria
instantdnea (al preguntar por el caso especifico de WhatsApp, la cifra alcanza el 68 %). De acuerdo
con los resultados del estudio, las redes sociales son el medio que ofrece una ratio de percepcion de
emisién de falsedades mayor sobre el total del uso para informarse, y los menores son los correspon-
dientes a la radio y a los informativos de televisién. A pesar de que el 71,9 % de los ciudadanos afir-
man que no comparten contenidos falsos, el 26,6 % reconocen haber compartido contenido falso sin
saberlo. Por dltimo, un apunte sobre la fuerza viral de los memes: siete de cada diez ciudadanos los
han compartido relacionados con el confinamiento, sobre todo a través de WhatsApp.

Una investigacién llevada a cabo por Radl Magallén Rosa (Universidad Rey Juan Carlos) y José Ma-
nuel Sdnchez-Duarte (Universidad Carlos III) en la que se utilizaron 166 piezas de informacion reco-
gidas por Maldita entre febrero y abril de 2020 llevé a la siguiente clasificacion de los bulos o fake news:

Tipologfa de bulos Fjemplos

(ontagios Estado y evolucion de los contagiados, nimero, zonas de contagio,
situaciones concretas de localidades con focos contagiosos,
evolucion de la enfermedad, situaciones de caos, caracteristicas y

sintomas.
Prevencion Formas y métodos de prevencidn, curas, remedios, etc.
Medidas adoptadas en la lucha contra la pandemia (pdblicas Cierre de espacios, controlesyrestricciones, 6rdenes gubernamentales
y privadas) y para paliar sus efectos y de partidos politicos, prohibiciones, presencia de ejército, acciones

desplegadas por empresas, etc.

QOtros Cuestiones relacionadas con la sequridad (asaltos a domicilios,
sequridad de aplicaciones informaticas, estafas (phishing), teorias
acerca del origen del virus, predicciones sobre la llegada de I
pandemia, informaciones sobre grupos de poblacién especificos, etc.

Fuente: Sanchez-Duarte, J. M. y Magallon-Rosa, R. (2020), «Infodemia y COVID-19. Evolucién y viralizacion de informaciones falsas en Espafia»
en Revista Espariola de Comunicacion en Salud, vol. 11,n.° 1.

Espafa es uno de los paises donde mds preocupan las fake news:*° un 65 % de los espafioles mani-
fiestan su malestar por no saber qué es verdadero y qué falso en internet. La media de los paises
analizados es de 56 %, y, aunque naciones como Brasil, Portugal o Estados Unidos presentan por-
centajes mds altos, otros como los Paises Bajos o Alemania no superan el 40 %.

252. Masip. Dy otros (2020), EL consumo de informacion durante el confinamiento por el coronavirus: medios, desinformacién y memes. Universidad Ramon Llull.
253.  Reuters y Universidad de Navarra (2020), DigitalNewsReport.es.



Por supuesto, los bulos —las noticias falsas o fake news— no son nada nuevo; podemos encontrarlos
desde los origenes de la civilizacién. Lo que si que es exclusivo de nuestra época es la posibilidad de
difundir la mala informacién a una velocidad y con una capilaridad nunca vistas anteriormente,
gracias a la tecnologia digital y a las redes.

A pesar de que la desinformacién asociada a la COVID-19 ha sido la protagonista del afo 2020,
merece la pena mencionar un caso de deepfake destapado en el mes de octubre, y que pone en evi-
dencia el peligro potencial real que tienen las tecnologias de vanguardia, como la inteligencia artifi-
cial, aplicadas con mala intencién. La empresa de ciberdefensa Sensity sacé a la luz un ecosistema
deepfake que, alojado en la plataforma de mensajeria Telegram, ofrecia a los usuarios la posibilidad
de «desnudar» digitalmente a mujeres por medio de una herramienta de inteligencia artificial. > Lo
realmente alarmante del caso es la simplicidad del funcionamiento de este bot. Se basa en una inter-
faz simple y de uso gratuito que funciona tanto en teléfonos méviles como en ordenadores. Lo
Ginico que hay que hacer es cargar la foto de una mujer y el sistema te devuelve la imagen procesada
de la mujer desnuda, y, generalmente, es compartida en ese y otros canales de Telegram.

PREOCUPACION POR LA DESINFORMACION: QUE ES CIERTO Y QUE ES FALSO EN
INTERNET

Usuarios adultos de noticias online en Espaia (N = 2006)
DigitalNewsReport.es 2020, Universidad de Navarra en colaboracién con Reuters Institute Digital News Report
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Fuente: Reuters y Universidad de Navarra (2020), DigitalNewsReport.es.

254.  Sensity (2020), Automating Image Abuse: Deepfake bots on Telegram.
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A finales de julio de 2020, mds de 104 000 mujeres habfan visto sus fotos tratadas por la plataforma
y compartidas publicamente. El volumen de imdgenes llegé a crecer un 198 % en tres meses. A di-
ferencia de otras acciones de deepfake centradas en personajes publicos, el 70 % de los objetivos se-
leccionados eran mujeres desconocidas, cuyas fotografias eran propiedad de los usuarios o se habian
extraido de redes sociales. En algunos casos, las victimas eran menores de edad. Durante la primera
mitad del ano, el bor consiguié reunir a mds de 101 000 miembros usuarios a través de sus canales,
el 70% de los cuales procedentes de Rusia y de republicas exsoviéticas.

Las redes sociales, principales vehiculos de desinformacién relacionada
con la pandemia

En el contexto de la pandemia de la COVID-19, la desinformacién, que anteriormente estaba en-
focada en eventos de cardcter local o nacional, ha cobrado una dimensién mundial, hasta tal punto
que el director general de la Organizacién Mundial de la Salud declaré que no se estaba luchando
solo contra una epidemia sino contra una «infodemia».”> Noticias falsas sobre diversos métodos
para curar el coronavirus (como beber lejia) o la vinculacién de las antenas 5G con la propagacién
del virus, que llevé a la destruccién de varias de ellas en paises como el Reino Unido y los Paises
Bajos, muestran el peligro potencial de la desinformacién no solo como elemento desestabilizador,
sino también para la salud de los ciudadanos.

En una encuesta previa a la pandemia, los ciudadanos estadounidenses identificaban la desinforma-
cién como uno de los problemas més graves a los que se enfrentaba su pais, por encima de la vio-
lencia criminal, el cambio climdtico o el racismo.”® Ademds, el 68 % pensaban que la desinforma-
cién tiene un gran impacto en la confianza de los americanos en el Gobierno y el 54 % consideraban
que tiene un gran impacto en la conflanza mutua entre ciudadanos. A nivel mundial, el 56 % de los
ciudadanos se consideran preocupados sobre la dificultad para distinguir las noticias reales de las
falsas en internet, porcentajes que se incrementan notablemente en paises donde el uso de los me-
dios sociales es alto y las fuentes de informacién tradicionales estdn menos extendidas, y en paises
muy polarizados politicamente.””

«LA DESINFORMACION, QUE ANTERIORMENTE ESTABA ENFOCADA EN
EVENTOS DE CARACTER LOCAL O NACIONAL, HA COBRADO UNA DIMENSION
MUNDIAL, HASTATAL PUNTO QUE EL DIRECTOR GENERAL DE LA
ORGANIZACION MUNDIAL DE LA SALUD DECLARO QUE NO SE ESTABA
LUCHANDO SOLO CONTRA UNA EPIDEMIA SINO CONTRA UNA “INFODEMIA™.

Aunque los medios sociales (redes sociales, servicios de mensajerfa instantdnea, plataformas de com-
particién de videos) han sido los més utilizados como fuente de informacién durante la pande-

255.  Zarocostas, . (2020), «How to fight an infodemic» en The Lancet. 29 de febrero.
256.  Pew Research Center (2019), Many Americans say made-up news is a critical problem that needs to be fixed.
257.  Reuters Institute for the Study of Journalism (2020). Digital News Report.
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mia,”® también son considerados como las fuentes de informacién sobre la COVID-19 menos
fiables. El 40 % de los ciudadanos de los seis paises donde se llevé a cabo el estudio tras la pandemia
(Estados Unidos, Reino Unido, Alemania, Espafia, Argentina y Corea del Sur) no confiaban ni en
las redes sociales ni en los servicios de mensajeria como fuente de informacion sobre la pandemia, y
solo uno de cada cuatro ciudadanos confiaba en estos medios. Respecto a la existencia de informa-
cién falsa o engafosa sobre el coronavirus, el 37 % de los encuestados en los paises citados declara-
ron haber encontrado gran cantidad de ella en las redes sociales, mientras que el 30% afirmaron
haber visto cierta informacién falsa en estos medios. Las redes sociales, por tanto, se sitdan nueva-
mente como los principales vehiculos de desinformacion.

«AUNQUE LOS MEDIOS SOCIALES [...] HAN SIDO LOS MAS UTILIZADQS
COMO FUENTE DE INFORMACION DURANTE LA PANDEMIA, TAMBIEN
SON CONSIDERADOS COMO LAS FUENTES DE INFORMACION SOBRE

LA COVID-19 MENOS FIABLES>.

La web EUvsDIiSiNFO,*” creada por el grupo de trabajo East Stratcom del Servicio Europeo de
Acci6n Exterior para mejorar la lucha contra la desinformacion proveniente de Rusia que afecta a la
Unién Europea, ha realizado un andlisis periédico durante 2020 de la evolucién de las falsas narra-
tivas difundidas a través de las redes sociales en torno a la pandemia. En los primeros momentos de
la crisis sanitaria, estas narrativas apuntaban al desmoronamiento de la UE ante la supuesta falta de
solidaridad entre los paises miembros.”*” Segtin avanzaba la pandemia, las narrativas se enfocaban
en ofrecer informacién sanitaria falsa y, en el caso de China, en derivar la responsabilidad de su
irrupcién.”! Los tltimos andlisis, correspondientes al periodo de mayo a noviembre de 2020, mues-
tran que las falsas narrativas se dirigfan hacia las vacunas, ensalzando las vacunas rusas y chinas y los
planes de vacunaciéon de China en paises en desarrollo, en un intento de lavar su imagen tras la
aparicién del virus en Wuhan.

Ante esta situacién los agentes involucrados han adoptado diversas estrategias para frenar este noci-
vo fendmeno. En octubre de 2020, el Gobierno de Espana, a través del Consejo de Seguridad Na-
cional, aprobé un procedimiento de actuacién contra la desinformacién que identifica a los orga-
nismos implicados en la lucha contra este fendmeno, establece los niveles la prevencién, deteccién
y respuesta frente a la desinformacion, asi como las actuaciones que se desarrollardn en cada nivel.
El procedimiento incluye también una metodologia para la identificacién, andlisis y gestién de la
desinformacion.

258.  lbid.

259.  https://euvsdisinfo.cu/es/v

260. EUvsDiSiNFO (2020), Actualizacién del Informe especial del SEAE: Breve evaluacion de las narrativas y la desinformacion en torno a la pandemia de la
COVID 19.

261.  EUvsDiSiNFO (2020), Actualizacién del Informe especial del SEAE: Breve evaluacién de las narrativasy la desinformacién sobre la pandemia de COVID-19/
coronavirus (actualizado del 2 al 22 de abril).


https://euvsdisinfo.eu/vaccine-hesitancy-and-pro-kremlin-opportunism/

LAS REDES SOCIALES. PRINCIPALES VEHICULOS DE DESINFORMACION RELACIONADA
CON LA PANDEMIA

PRINCIPALES PROBLEMAS PARA LOS ESTADOUNIDENSES EN 2019 [1] CONFIANZA EN DIFERENTES FUENTES DE INFORMACION SOBRE EL CORONAVIRUS [7]
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En junio de 2020, la Comisién Europea y el Alto Representante de la Unién para Asuntos Exterio-
res y Politica de Seguridad publicaron una comunicacién conjunta®” con una serie de medidas en-
caminadas a reforzar la comunicacién estratégica dentro y fuera de la UE, como mecanismo para
contrarrestar las noticias falsas. La comunicacién también contempla aumentar la transparencia de
las plataformas online con relacion a las actuaciones que estas desarrollan para luchar contra la desin-
formacion. Estas actuaciones deberfan estar encaminadas a promover la informacién procedente de
organismos sanitarios reconocidos a nivel nacional o internacional y de las autoridades nacionales y
europeas, a favorecer la concienciacion de los usuarios respecto a la desinformacion, a denunciar
comportamientos manipuladores en sus plataformas y a limitar la insercién de publicidad relacio-
nada con desinformacion sobre la COVID-19.

Uno de los agentes clave en la lucha contra la desinformacién son los verificadores de datos, entida-
des privadas e independientes que se encargan de contrastar la veracidad de la informacién compar-
tida en las redes sociales. En la citada comunicacién, la Comisién Europea brinda todo su apoyo a
estos agentes e insta a las redes sociales a colaborar con ellos.

«UNO DE LOS AGENTES CLAVE EN LA LUCHA CONTRA LA
DESINFORMACION SON LOS VERIFICADORES DE DATOS, ENTIDADES
PRIVADAS E INDEPENDIENTES QUE SE ENCARGAN DE CONTRASTAR

LA VERACIDAD DE LA INFORMACION COMPARTIDA EN LAS REDES
SOCIALES».

Todas las medidas propuestas por la Comisién Europea dependen, en gran medida, de la con-
cienciacién de los usuarios respecto a la existencia de la desinformacién. Sin ciudadanos sensibi-
lizados sobre este fenémeno, que sean capaces de detectar noticias falsas y no compartirlas para
frenar su expansién, ninguna otra medida seria efectiva. Por ello la Comisién Europea propone
actuaciones entre los colectivos mds vulnerables, particularmente los jévenes, para dotarlos de
pensamiento critico que les permita identificar la desinformacién y reaccionar de forma conve-
niente frente a ella.

La pandemia sin duda ha acelerado la fabricacién y difusién de la desinformacién. La gestion mds
o menos acertada de esta ha sido utilizada por agentes internos y externos para sembrar la confu-
sién entre los ciudadanos, en un nuevo intento de desestabilizar las sociedades occidentales. No
obstante, las autoridades publicas han entendido la peligrosidad de la desinformacién y han co-
menzado a actuar de forma decidida para contrarrestarla. Habrd que ver en los préximos meses y
afios si las medidas disefiadas consiguen reducir el impacto de la desinformacion a través de los
medios digitales.

262.  Comisién Europea (2020), La lucha contra la desinformacién acerca de la COVID-19: contrastando los datos.



MARTA PEIRANO

Periodista y autora de El enemigo conoce el sistema
(Editorial Debate).Experta en tecnologia y poder.

| pasado diciembre descubrimos que la cadena de
suministro de Solarwinds, una empresa internacional
que ofrece servicios de gestion de redes, habia sido
victima de un ataque. Originalmente atribuido a un so-
fisticado grupo de hackers vinculado a los servicios de
inteligencia rusos, el ataque se ejecutd a través de The
SolarWinds® Orion® Platform, una plataforma de
monitorizacién de redes que usan cada dia 33000 de-
partamentos de administracidn de sistemas publicos
y corporativos en todo el mundo. Su software habia
sido alterado con 4032 lineas de cdédigo malicioso y
distribuido a través de una actualizacion rutinaria que
infecté 18000 sistemas. Después los atacantes se in-
trodujeron en los 40 mas golosos, incluyendo bancos,
grandes empresas tecnoldgicas, operadoras de tele-
comunicaciones y gobiernos.

Segun el primer informe forense, el asalto tuvo lugar en
octubre de 2019, pocos meses antes de estallar la pan-
demia y mas de un afio antes de ser detectado. Los in-
trusos han tenido mas de un afio para robar datos, leer
correos, interceptar contrasefias, plantar nuevos cddi-
gos maliciosos y comprometer una cantidad potencial-
mente infinita de sistemas vinculados a clientes de So-
larwinds, incluyendo la plataforma de videoconferencias
que eligio el Senado estadounidense para la audiencia
de la investigacion (WebEx]. Como han sefalado tanto
los miembros del Senado estadounidense como los ex-
pertos de la investigacidn, si la empresa de seguridad
FireEye no hubiese dado la voz de alarma, los intrusos
seguirian dentro, intoxicando nuestras cadenas de su-
ministro eléctrico, sistemas de transporte y software
electoral. Lo sabemos gracias a una extraordinaria se-
cuencia de acontecimientos.

Responsabilidad radical contra los
ciberataques

FireEye descubrié el ataque gracias a que una anoma-
lia en el sistema de autentificacion de dos factores
alerté a un empleado, que estaba lo bastante cualifi-
cado, desocupado y despierto para seguir el protocolo
adecuado y detectar la intromision. Pero lo denuncia-
ron porque habfa sido culpa de otra empresa, y era
mejor para la reputacion de FireEye denunciarlo que
ocultarlo, que es la solucidn habitual.

También hizo falta que la Administracién que llegaba
al Gobierno de Estados Unidos en ese preciso mo-
mento no tuviera incentivos para proteger a la que se
iba. Y que la nube mas implicada en el ataque no fuese
la lider del mercado, y ganara mas demostrando res-
ponsabilidad que protegiendo su reputacion. Esta ex-
traordinaria combinacion de factores permitié que
tanto FireEye como la administracion Biden y Micro-
soft encontraran conveniente admitir la gravedad del
ataque, abrir la investigacion y senalar las medidas
que se estan tomando para que no se repita. Es de vi-
tal importancia que esas circunstancias no sean nece-
sarias para que los futuros ataques se denuncien de
forma inmediata y se resuelvan de forma colectiva,
independientemente de quién tenga la culpa. Es la
Unica manera de reforzar nuestro sistema inmunita-
rio: abandonar la ilusién de prestigio y cambiarla por
una leccién permanente de responsabilidad radical.






2.3. LAS CIUDADES
INTELIGENTES COMO
RESPUESTA ANTE LAS
EMERGENCIAS

Las grandes ciudades como epicentro de la pandemia

La pandemia ha transformado el mundo en que viviamos. Numerosos sectores
han visto anulada su actividad por el cierre de fronteras y los confinamientos,
como es el caso del transporte de viajeros y del turismo; las cadenas globales de
produccidn se han visto desmanteladas, y en la esfera local, todos los negocios es-
tén sufriendo el rigor de las medidas disefiadas para frenar la expansién del virus,
mientras que las vidas de los ciudadanos han cambiado completamente. De he-
cho, las ciudades trastocaron de un dia a otro su fisonomia convirtiéndose en es-
cenarios desoladores al reducirse la circulacién por el control de flujos de personas
para promover el distanciamiento social, al cerrar o disminuir los aforos en espa-
cios publicos, comercios y hosteleria, y al minimizar la actividad del transporte

publico.

A medida que la COVID-19 se ha ido expandiendo por el mundo, las grandes ciudades se han
convertido en epicentros nacionales de la pandemia (Naciones Unidas calculé en julio de 2020 que
concentraban en torno al 90 % de los casos),** dado que su alta densidad de poblacién y gran mo-

263.  United Nations (2020), Policy Brief: COVID-19 in an Urban World.
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vilidad de personas amplifican la difusién y la transmisién de la enfermedad. Como destaca la Or-
ganizacién Mundial de la Salud, los gobiernos regionales y locales son fundamentales de cara a ha-
cerle frente y dar una respuesta, puesto que tienen un contacto directo con las comunidades a las
que representan, y estdn en muy buena posicién para ofrecer apoyo a la poblacién y ejercer el lide-
razgo necesario para dirigir las estrategias y acciones que deben implementarse.?

Las urbes han sido especialmente golpeadas por la COVID-19, tanto desde el punto de vista social
como desde el econdmico. Dentro de este nuevo escenario, los niicleos urbanos deben desarrollar la
capacidad para poder predecir las alertas sanitarias, medioambientales o de cualquier otro tipo, an-
tes de que se produzcan, y para poder responder efectivamente ante las crisis, asi como de desarrollar
la resiliencia que les permita seguir funcionando y prestando servicios al ciudadano en medio de una
emergencia global. Asi, la rdpida gestién de la mayor parte posible de informacién relevante se con-
vierte en una herramienta imprescindible, y, por ello, resulta decisivo el papel que pueden jugar las
tecnologfas digitales, como el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial. En suma,
cobra una mayor relevancia, si cabe, el concepto de inteligencia aplicada a los nticleos urbanos, que
es lo que se conoce como smart city.

w  “EL 68 % DELOS RESPONSABLES MUNICIPALES DE DISTINTOS PAISES
RECONOCEN QUE LAS INICIATIVAS RELACIONADAS CON LA SMART
CITYPUESTAS EN MARCHA EN SUS CIUDADES LOS HAN AYUDADO A

GESTIONAR CON EFICIENCIA LA CRISIS».

Tradicionalmente, smart city ha sido un tema de moda, algo innovador para vender en términos de
comunicacién por parte de los poderes publicos locales. Sin embargo, la inteligencia poco a poco
va penetrando en el funcionamiento de las urbes, y cada vez existen mds ejemplos de programas
y proyectos de colaboracién entre el sector publico y las empresas privadas en este sentido. La
COVID-19 ha traido cambios en este planteamiento, y ha obligado a redefinir las plataformas di-
gitales existentes para la gestion urbana, trayendo consigo nuevas formas de interactuar, compartir,
comprometer al ciudadano y tomar decisiones. En este sentido, Valencia fue seleccionada por la
ONU para coordinar estrategias de smart city contra el coronavirus.”®® De acuerdo con una encues-
ta llevada a cabo este afo por el Capgemini Research Institute,”*® el 68 % de los responsables muni-
cipales de distintos paises reconocen que las iniciativas relacionadas con la smart city puestas en
marcha en sus ciudades los han ayudado a gestionar con eficiencia la crisis. Por ejemplo, en el Reino
Unido se analiza la efectividad de las medidas del distanciamiento social del Gobierno recogiendo
datos de los peatones mediante sensores. De media, el 80% de los funcionarios encuestados en
distintas ciudades del mundo opinan que la gestion de emergencias debe estar incluida en las estra-
tegias de las ciudades inteligentes, cifra que en el caso de Espafia sube al 85 %.

264. World Health Organization (2020), The WHO European Healthy Cities Network: a response to the COVID-19 pandemic close to the peaple.
265.  ESmartCity.es (2020), Valencia, escogida por la ONU para coordinar estrategias de smart city contra el coronavirus.
266. Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.



LA GRAN MAYORIA DE LOS RESPONSABLES MUNICIPALES PIENSAN QUE LA GESTION
DE DESASTRES DEBE SER INTEGRADA EN UN PLAN DE CIUDAD INTELIGENTE
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Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.

La pandemia ha permitido acufiar el concepto de resiliencia urbana, o la capacidad que tienen las
ciudades para superar circunstancias traumdticas, que con toda probabilidad se convertird en un
elemento relevante de las agendas municipales, como indica el IESE.*” Hasta ahora estaba limitado
a los escenarios de catdstrofes naturales, pero a partir de la crisis sanitaria generada por el coronavi-
rus hace falta hablar de una nueva resiliencia urbana, que surge de la combinacién de unas infraes-
tructuras s6lidas con una gobernanza eficiente y dgil. Las iniciativas de inteligencia de datos aplica-
das a la urbe son la herramienta fundamental para lograrla. Las smart cities serdn comunidades
resilientes.

Hacia ciudades sostenibles centradas en las personas

La urbanizacién del planeta se acelera. Naciones Unidas establece que el 55 % de la poblacién mun-
dial vive en ciudades, y predice que en 2050 esta cifra superard las dos terceras partes. Ademds, es
probable que en 2030 existan 43 megaciudades de mds de 10 millones de habitantes.”*® Sin embar-
g0, actualmente existen muchos problemas que dificultan la vida de los ciudadanos, que minan su
calidad de vida o reducen su nivel de bienestar. Capgemini llevé a cabo la encuesta citada arriba
en abril de 2020 a una muestra de 10000 personas que viven en ciudades en 10 paises, en la que
planted qué factores son los mds negativos de la experiencia urbana. Globalmente, las principales
quejas senaladas son el coste de la vida (52 % de los encuestados) y los altos niveles de contami-
nacion (42 %), aunque también fueron destacados temas como las insuficientes oportunidades
econdmicas (42 %) y la falta de seguridad (40 %). Analizando los resultados por paises, entre las

267. IESE (2020), Indice IESE Cities in Motion 2020.
268.  United Nations (2019), World Urbanization Prospects 2018.
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ciudades espanolas consideradas, Madrid y Sevilla destacan la movilidad y el tiempo dedicado a
los desplazamientos como el principal problema, mientras que en Valencia y Mdlaga son los mo-
tivos financieros, como el alto coste de la vida o la falta de oportunidades laborales. En Barcelona,
por el contrario, el principal motivo de queja de los ciudadanos es la falta de seguridad.

LOS PRINCIPALES FACTORES DE INCOMODIDAD DIFIEREN ENTRE CIUDADES

-
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Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.

El ciudadano manifiesta una gran confianza en la capacidad del concepto de ciudad inteligente para
mejorar las condiciones de la vida urbana. En concreto, el 58% de los encuestados consideran de
media que las iniciativas tecnoldgicas relacionadas con la smart city hardn su localidad més sosteni-
ble, y el 57 % creen que mejorard los servicios publicos locales. En el caso de los ciudadanos espa-
fioles estds cifras superan la media: 63 % y 61 %, respectivamente.



LA SOSTENIBILIDAD Y MEJORES SERVICIOS URBANOS MOTORES CLAVE DE LAS

CIUDADES INTELIGENTES
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Las iniciativas tecnoldgicas de smart city ayudaran a mejorar la calidad de los servicios urbanos en mi ciudad
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Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.

Considerando el conjunto de ciudades de la muestra, se aprecia que aquellos ciudadanos que reciben
servicios pablicos por medio de desarrollos relacionados con la ciudad inteligente estén bastante més
satisfechos que aquellos que los reciben sin ellos, en todos los aspectos considerados que tienen que ver
con su calidad de vida: salud, sostenibilidad medioambiental, bienestar emocional, sentido de perte-
nencia a la comunidad y seguridad individual. De esta forma, las lineas de actuacién de las smart cities
impulsan la consecucién de los Objetivos de Desarrollo del Milenio fijados por Naciones Unidas.

ESTOY SATISFECHO CON LA CALIDAD DE VIDA DE MI CIUDAD AHORA CUANDO

PIENSO EN...
2% 74% 7%
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| I | i | I 47%
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Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.
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Otro de los temas que analiza el estudio de Capgemini es la posibilidad de que la filosofia de smart
city atraiga talento profesional e inversion a la localidad que desarrolla una estrategia en este sentido.
Tres cuartas partes de los funcionarios municipales entrevistados globalmente consideran que efec-
tivamente es asi, y también el 59 % de los ciudadanos. El 64 % de los espafioles estdn de acuerdo en
que la ciudad inteligente trae consigo una fuerza de trabajo altamente cualificada y aumenta el na-
mero de emprendedores y startups que deciden instalarse en ella, atraidos por unos mejores servicios
publicos. Todo esto conlleva un efecto positivo sobre el empleo y sobre los recursos disponibles y,
en consecuencia, sobre el nivel de vida local.

LAS SMART CITIES ATRAERAN TALENTO E INVERSIONES

o
1]
S

Paises Bajos
55%
. pr
Italia
64%
o T,
138 53%
— s
Francia
55%
7 0
o T
64%
Alemania
54%
74%
Total
59%
Reino Unido
55%
i, T—
76%
Singapur
1%
I —
Estados Unidos 0

57 %
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Proporcién de ciudadanos que afirman que la smart city atraerd fuerza de trabajo altamente cualificada y a empleadores

Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.



Sobre los beneficios que mds valoran las empresas de una ciudad inteligente, otra encuesta, esta vez
realizada por The Economist Intelligence Unit,** destaca sobre todo —mds de un 30 % de las res-
puestas— la fiabilidad y eficiencia de los servicios puablicos, y la sostenibilidad medioambiental. En
un segundo grupo, destacado por més de un cuarto de la muestra, se encuentra la calidad de la co-
nectividad a internet, el entorno innovador y la sensacién de seguridad, tanto para la empresa como
para sus empleados.

PRINCIPALES BENEFICIOS QUE PIDEN LAS EMPRESAS DE LAS INICIATIVAS SMART CITY

Eficiencia y fiabilidad de los servicios 36%

Sostenibilidad medioambiental

34%

Conectividad a internet 28%

Entorno de innovacién 7%

Sequridad personal (para el empresario

y sus empleados) 26%

Accesibilidad a las operaciones
(p. €., impuestos, cuotas o rentas)

&
X

Oportunidades de mercado

)
i~
=

Asequibilidad de la vida para el empresario

24%
y sus empleados

%

e

(alidad de la fuerza de trabajo

Resiliencia de las infraestructuras fisicas 19%

Fuente: The Economist Intelligence Unit (2019), Accelerating Urban Intelligence. People, Business and the Cities of Tomorrow.

Volviendo al estudio de Capgemini, poco a poco el ciudadano también se va haciendo «inteligen-
te», en el sentido de que cada vez hace mds uso de medios digitales para comunicarse e interactuar
con organismos civiles y empresas que prestan servicios publicos. EI 75 % de los ciudadanos lo
hacen por lo menos una vez al mes a través de la web, y el 71 % por medio de aplicaciones mévi-
les. Més de la mitad de los ciudadanos hacen uso de quioscos con pantallas téctiles para realizar
gestiones, servicios automdticos de contestacion de llamadas telefénicas y superapps, es decir, apps
que permiten realizar distintas funciones. Los menos utilizados —por debajo de la mitad de la
muestra— son las interfaces de voz en lugares publicos y los chatbots.

269. The Economist Intelligence Unit (2019), Accelerating Urban Intelligence. People, Business and the Cities of Tomorrow.
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ELEVADA ADOPCION POR LOS CIUDADANOS DE CANALES DIGITALES PARA
INTERACTUAR CON ORGANISMOS CIVILES

Web 75%

71%

Apps de movil

Quiosco de autoservicio con 570
pantalla tactil

Sistena de respuesta interactiva
de voz por teléfono

5%

o ‘

Superapps 52%

Interfaces de voz en lugares

0
publicos 4%

(hatbots

4%
Fuente: Capgemini Research Institute (2020), Street Smart. Putting the citizen at the center of smart city initiatives.

Finalmente, de acuerdo con The Economist,””° las tecnologias emergentes que son consideradas
clave para el éxito de la smart city por ciudadanos y empresas son, en primer lugar, el 5G, se-
guido de la inteligencia artificial, aunque las segundas destacan a esta sobre las comunicaciones
méviles de tltima generacién. Después vendrian el internet de las cosas, el big data y, finalmen-
te, el cloud.

TECNOLOGIAS EMERGENTES CONSIDERADAS MAS INTEGRALES DE CARA AL EXITO
DE LAS INICIATIVAS SMART CITY

32%

5 mévil
movi 0%

Inteligencia artificial

34%

Internet de las cosas

Big data y analftica 2%6%

wes (iudadanos

(loud computing

24% Empresas

Fuente: The Economist Intelligence Unit (2019), Accelerating Urban Intelligence. People, Business and the Cities of Tomorrow.

270.  Ibid.



El indice elaborado por el IESE Cities in Motion?" identifica en nuestro pais hasta diez ciudades in-
teligentes, y sittia a Espafia como la nacién europea con mds iniciativas en este sentido. Se trata de un
indicador sintético que compara 174 ciudades de 80 paises, y evaltia los elementos que considera que
contribuyen al desarrollo del modelo de ciudad del siglo xx1: ecosistema sostenible, actividades inno-
vadoras, equidad entre ciudadanos y territorio conectado. Los nicleos urbanos espanoles incluidos en
el ranking son La Corufa, Barcelona, Bilbao, Madrid, Mélaga, Murcia, Palma de Mallorca, Sevilla,
Valencia y Zaragoza.

Las plataformas de ciudades inteligentes

A grandes rasgos, las plataformas de ciudades inteligentes son herramientas digitales que integran la
informacién de una ciudad y que hacen uso de métricas para desarrollar cuadros de mando que
orienten en la toma de decisiones, y en la respuesta a determinados problemas relacionados con la
gestion municipal. Asimismo, permiten llevar el seguimiento del grado de éxito obtenido por accio-

nes y programas emprendidos.

En concreto, la Norma UNE 178 104”7 relativa a los requisitos de interoperabilidad para plata-
formas de ciudades inteligentes define que los objetivos principales de este tipo de sistemas son:

« Recoger la informacién de la ciudad, los ciudadanos y empresas, cumpliendo los requisitos
de privacidad que fueran pertinentes.

« Distribuir la informacién, para que pueda ser procesada por los responsables de los diferen-
tes servicios.

« Analizar la informacién segtin los criterios definidos.

+ Tomar decisiones devolviendo la informacién refinada a los sistemas encargados de ejecutar
las distintas acciones.

« Exponer datos y capacidades a desarrolladores para facilitar la creacién de un ecosistema de
aplicaciones sobre la plataforma, que cree un valor adicional para el ciudadano.

Ademds, la norma se centra en los requisitos que se deben cumplir para permitir:
1. El conocimiento en tiempo real de la realidad de la ciudad.

2. La coordinacién y puesta a disposicién de la informacién disponible por parte de los ges-
tores de los servicios de mantenimiento de la ciudad.

3. La gestién dindmica de las actividades de acuerdo a datos reales, recursos disponibles y
niveles objetivos de calidad de los servicios.

271, 1ESE (2020), Judice IESE Cities in Motion 2020.
272.  ONTSI (2016), Desarrollo de metodologia y estudio sobre los niveles de interoperabilidad de las principales plataformas de gestion de servicios de las ciudades
inteligentes.
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4. La gestién de la calidad de los servicios a través del seguimiento de indicadores, con una
visién global y transversal.

5. La eficiencia y sostenibilidad: debe permitir ajustar los recursos aplicados a las necesidades
precisas de cada drea, asegurando el cumplimiento de los niveles de calidad objetivos.

Cada ciudad disena su propia estrategia de smart city en funcién de sus necesidades y prioridades,
sin embargo, en general, se contemplan cuatro fases o etapas que conducen hasta el desarrollo de la
inteligencia urbana:

« Vertical: introduccién de tecnologia en los distintos servicios sectoriales o verticales urbanos,
como pueden ser la gestion de aguas, la de residuos o la movilidad, entre otros.

« Horizontal: en esta fase se introduce una plataforma que integra los distintos servicios, ante-
riormente aislados. La informacién se comparte a través del sistema para mejorar la eficien-
cia en su prestacion.

« Conectada: una vez que la ciudad ha digitalizado sus servicios y los ha incorporado en una
29 plataforma horizontal, hay que interconectar la ciudad, a las personas, los servicios urbanos,
y, en general, todo aspecto o agente que juega un papel en la vida municipal.

« Inteligente: los gestores toman decisiones de forma predictiva gracias a herramientas de 7a-
chine learning, y ponen en manos del ciudadano una plataforma de ciudad y unos datos en
tiempo real, en los que todo el mundo puede participar de forma colaborativa.

Por otra parte, las plataformas de ciudades inteligentes estdn estructuradas en una serie de capas, que
a grandes rasgos se pueden resumir en:

« Los sistemas de captacion, que estdn conformados por las redes de sensores y actuadores,
sistemas externos, redes sociales, etc.

« La capa de adquisicién o interconexién, que ofrece los mecanismos para la captacién de datos
desde los sistemas de captacién y abstrae la informacién con un enfoque semdntico estindar.

« La capa de conocimiento, encargada de recibir datos de las capas de adquisicién de interopera-
bilidad y ofrecer el procesado de datos, la incorporacién de valor y la transformacién de servicio.

« La capa de interoperabilidad, cuya misién consiste en ofrecer interfaces y conectores para
que los sistemas externos puedan acceder a la plataforma, y permite construir servicios a
partir de los datos. Para ello debe ofrecer la API nativa de acceso a los datos de la capa de
conocimiento.

« La capa de servicios inteligentes, que estd constituida por los servicios municipales conecta-
dos a través de la capa de interoperabilidad. Estos servicios pueden formar parte de la plata-
forma o ser externos.

« La capa de soporte, destinada a ofrecer servicios comunes como auditorfa, monitorizacién,
seguridad, etc.



MODELO NORMALIZADO DE CAPAS DE LA PLATAFORMA DE CIUDAD INTELIGENTE

Capa de servicios inteligentes
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Fuente: Norma UNE 178104:2017.

Dentro de las numerosas experiencias en marcha en nuestro pafs, merece la pena destacar el
proyecto de plataforma VLCi dentro del proyecto Smart City Valencia, cuya ejecucién comenzd
en julio de 2014, y que supone un sistema avanzado de almacenamiento y computacién que
permite a los gestores municipales recopilar en un solo repositorio gran cantidad de informa-
cién, analizarla mediante herramientas avanzadas de big data y extraer conclusiones a través de
cuadros de mando que sirvan de ayuda a los gestores municipales para la toma de decisiones.
VLCi hassido la primera plataforma de ciudad inteligente desplegada en Espafa que cumple con
el estdndar europeo FIWARE, recopila todo tipo de informacién proveniente de los sistemas del
Ayuntamiento de Valencia y de los sistemas y dispositivos desplegados en la ciudad. La platafor-
ma se encarga de estructurar y articular toda la estrategia de smart city desarrollada por el muni-
cipio.
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Iniciativa IMPULSO VLCi

Valencia ciudad inteligente

Plataforma VLCi
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Fuente: Red.es (2017), Ciudades e islas inteligentes. Agenda Digital para Espana. Valencia. Dosier informativo.

Otro proyecto en este terreno es Badajoz es Mds, una iniciativa llevada a cabo por la Diputacién
Provincial de Badajoz con el objetivo de promover el desarrollo sostenible y mejorar la calidad de
vida de los municipios a través de herramientas y servicios basados en el internet de las cosas y el
big data, entre otras tecnologfas. Se persigue convertir la provincia en un territorio inteligente
acercando la tecnologia a la poblacién, mejorando la eficiencia de los servicios publicos y creando
un ecosistema de innovacién que favorezca el emprendimiento y la creacion de empleo.

Finalmente, la iniciativa Territorio Rural Inteligente de la Junta de Castilla y Leén persigue la
introduccién de tecnologia en el medio rural, construyendo infraestructuras sostenibles para me-
jorar la calidad de vida y la inclusién de los ciudadanos de zonas despobladas de forma sostenible,
fijando y recuperando la poblacién mediante la oferta de servicios 4.0 y la creacion de nuevas
oportunidades de negocio para empresas y emprendedores locales.









2.4. EL CUIDADO DE LA
SALUD CADAVEZ MAS
TECNOLOGICO ¢

Las tecnologias digitales al servicio de las autoridades
publicas para el control y monitorizacion de la pandemia

Entre las actividades en las que mayor impacto han tenido las herramientas digi-
tales destaca, sin duda, la sanidad. Considerando tanto la perspectiva de los ciuda-
danos, para los que internet ha sido uno de los principales medios de informacién
sobre la evolucién de la pandemia, como la de las autoridades sanitarias, que han
recurrido a servicios digitales innovadores para el control y seguimiento de los
contagios, sin olvidar la contribucién de las tecnologfas digitales en la busqueda de
vacunas, se puede afirmar que la lucha contra la COVID-19 hubiera sido mucho
mds dificil sin tecnologfas como la inteligencia artificial o el big data.

En el 4mbito de la ciudadania se ha observado un notable incremento del uso de internet para bus-
car informacion relacionada con la salud. Si en 2019 el 60,1 % de los espafioles con edades entre los
16 y los 74 anos utilizaron su conexién a internet con dicha finalidad, en 2020 el porcentaje subié
al 67,1 %. Las mujeres utilizan mucho mds internet para buscar informacién de salud que los hom-

bres (el 73 % frente al 61,1 %).?3

273. INE (2020), Encuesta de equipamiento y uso de tecnologias de la informacién y la comunicacién en los hogares.
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La combinacién de datos anonimizados de las redes de telefonia mévil y herramientas de big data
para el tratamiento masivo de esta informacién ha permitido a las autoridades publicas contar con
modelos precisos de expansién del coronavirus. La aplicacién de técnicas de big data para modelar
la expansién de epidemias a partir de datos méviles, y poder asi desarrollar politicas mds efectivas
para su control y erradicacién, se ha llevado a cabo en otras emergencias sanitarias como las crisis
del Ebola en Africa en 2014 o la epidemia de Zika que comenz6 en Brasil en 2015. En el caso de la
COVID-19, numerosos gobiernos de todo el mundo han utilizado estas herramientas para mejorar
la respuesta a la pandemia. En Espana el INE, en colaboracién con los tres principales operadores
de telefonia mévil (Telefénica, Orange y Vodafone), llevé a cabo un estudio de la movilidad de los
espafioles durante el primer estado de alarma, denominado DataCovid. Este estudio se basé en la
posicién de mds del 80 % de las lineas méviles existentes en el pais.”’* El territorio nacional se divi-
di6 en cerca de 3200 4reas de movilidad, y se ofrecié informacién sobre la poblacién residente en
cada drea, el nimero de personas que diariamente permanecian en su 4drea de residencia, la cifra de
quienes se desplazaban fuera de su drea y los principales destinos a los que se dirigfan los que salian
de su drea. Esta informacién se puso a disposicién de las comunidades auténomas para ayudarlas
en el disefio de sus planes especificos de desescalada de los primeros confinamientos y para la defi-
nicién de los confinamientos selectivos que se desarrollaron durante la segunda y tercera olas de la
pandemia.

A nivel europeo, el Joint Research Centre (JRC) de la Comision Europea llevé a cabo un estudio ba-
sado en los datos de localizacion de teléfonos méviles, cedidos por 14 operadores méviles en 19 paises
de la UE y Noruega.”” Este estudio demostrd, gracias a la colaboracién de los operadores moviles, el
alto grado de correlacién entre la movilidad humana y la expansion del virus en la fase inicial.

«LA COMBINACION DE DATOS ANONIMIZADOS DE LAS REDES DE
TELEFONIA MOVIL Y HERRAMIENTAS DE BIG DATA PARA EL

TRATAMIENTO MASIVO DE ESTA INFORMACION HA PERMITIDO A LAS

AUTORIDADES PUBLICAS CONTAR CON MODELOS PRECISOS DE
EXPANSION DEL CORONAVIRUSY.

Aunque los datos de los operadores méviles han sido utilizados Ginicamente para analizar la
movilidad de los usuarios, existen otros casos de uso, actualmente sin explorar, en los que po-
drian representar un factor relevante para la realizacién de predicciones de dreas de expansién
del virus o la monitorizacién de la recuperacién econdémica sobre la base de las tendencias de
movilidad.

Las aplicaciones méviles también han desempefiado un papel relevante en la prevencién de los con-
tagios. La aplicacién Radar COVID, desarrollada por la Secretarfa de Estado de Digitalizacién e
Inteligencia Artificial del Ministerio de Asuntos Econémicos y Transformacion Digital, permitia

274. INE (2020), Datos de movilidad.
275.  JRC (2020), How human mobility explains the initial spread of COVID-19.



alertar a los usuarios si habian estado en contacto a menos de 2 metros y mds de 15 minutos con
alguna persona infectada en los tltimos 14 dias. De esta forma, el usuario que recibia la notificacién
también obtenia consejos preventivos que seguir para reducir la propagacién del virus. A principios
de 2021 la aplicacién habfa sido descargada por 6,5 millones de usuarios,””® aunque el nimero de
positivos fue muy limitado, lo que podria indicar una baja utilizacién.

«SIN LUGAR A DUDAS, LAS HERRAMIENTAS DIGITALES HAN

CONTRIBUIDO A PALIAR LOS EFECTOS DE LA PANDEMIA Y SEGUIRAN

SIENDO IMPRESCINDIBLES PARA SU SEGUIMIENTO, CONTROL Y
ERRADICACION.

Herramientas digitales como la inteligencia artificial también han sido claves para una gestion
eficiente de los recursos sanitarios. Por ejemplo, la empresa vasca Sherpa.ai, una de las mds im-
portantes del mundo, desarrollé una plataforma para el Departamento de Salud del Gobierno
Vasco con previsiones de ocupacién de las UCI a 7 dias, y predicciones sobre los lugares donde se
podian producir nuevos brotes. De esta forma, el Departamento de Salud vasco contaba con unos
dias de adelanto para ajustar sus recursos y atender de la mejor forma posible a los pacientes de
coronavirus.””

Junto con la bisqueda de informacién por parte de los ciudadanos, el andlisis del impacto de la
movilidad en la expansion del virus, el seguimiento de los contagios y la gestién de los recursos
sanitarios, otra de las dreas fundamentales donde las tecnologias digitales han desempenado una
labor esencial ha sido en la bisqueda de férmacos y en el desarrollo de vacunas contra el corona-
virus. La inteligencia artificial ha permitido acelerar la secuenciacién del genoma del virus, paso
fundamental para la creacién de vacunas. Los modelos de IA pueden también acelerar el reposi-
cionamiento de firmacos?’® contra la COVID-19, un enfoque que reduce los tiempos de desarro-
llo y los costes de nuevos medicamentos.”” Por ejemplo, investigadores de la Universidad de
Michigan han utilizado herramientas de deep learning para analizar proteinas especificas del
SARS-CoV-2 con la finalidad de identificar medicamentos ya existentes para otras enfermedades
que puedan actuar como inhibidores y evitar la replicacién del virus.”®

Estos ejemplos de aplicaciones tecnoldgicas en la lucha contra la COVID-19 muestran la relevancia
que la digitalizacién tiene en el dmbito sanitario. Sin lugar a dudas, las herramientas digitales han
contribuido a paliar los efectos de la pandemia y seguirdn siendo imprescindibles para su seguimien-
to, control y erradicacion.

276.  Dato extraido de las estadisticas incluidas en la propia aplicacién.

277.  https://sherpa.ai/covid19

278. Identificacién y desarrollo de nuevos usos de los firmacos para enfermedades diferentes.

279.  Zhou, Y. y otros (2020), «Artificial Intelligence in COVID-19 drug repurposing» en Lancet Digital Health.
280.  https://healthitanalytics.com/news/deep-learning-tool-may-accelerate-covid-19-drug-discovery
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LAS TECNOLOGIAS DIGITALES AL SERVICIO DE LAS AUTORIDADES PUBLICAS PARA
EL CONTROL Y MONITORIZACION DE LA PANDEMIA

USOS DE INTERNET PARA ACTIVIDADES RELACIONADAS CON LA SALUD [1] DATOS DE TELEFON(A MOVIL PARA EL SEGUIMIENTO DE LA MOVILIDAD
DE LOS ESPANOLES [2]
80
70
a EI INE analizd la posicion de mds del 80 %
0 de los teléfonos maviles en Espaia, gracias a
" la informacién proporcionada por Telefonica,
8 , Orange y Vodafone. La informacion se
E ; 176 173 Bs 51392 proporciond a las CC. AA. para ayudarlas a
§ " definir sus planes de desescalada.
- 0

Buscarinformacién ~ Concertar cita A((ederaar(hwos Acceder a otros
conun médico  personales de salud  servicios de salud

a través de online en lugar de
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o Total Hombre  messs  Mujer

APPS PARA EL CONTROL DE LA PANDEMIA

6,5 millones de descargas*

* Consultadas las estadisticas de la aplicacion el 19 de enero de 2021.

APLICACIONES DE IA CONTRA LA COVID-19

*

PREDICCION DE OCUPACION DE LAS UCI REPOSICIONAMIENTO DE FARMACOS
La empresa vasca Sherpa.ai desarrolld una plataforma La IA se estd utilizando para acelerar la
para el Departamento de Salud del Gobierno Vasco con identificacion de farmacos existentes que
previsiones de ocupacion de las UCl a siete dfas y pueden contribuir a paliar los efectos del
predicciones sobre los lugares donde se podian producir coronavirus, con lo que se ahorra tanto
nuevos brotes. De esta forma, el departamento vasco de tiempo como costes de desarrollo de nuevos
salud contaba con unos dias de adelanto para ajustar sus medicamentos.
recursos y atender de la mejor forma posible a los
pacientes de coronavirus.

Fuente: [1] INE (2020), Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de informacidn y comunicacidn en los hogares 2020; (2] INE (2020),
Andlisis de la movilidad de (a poblacidn durante el estado de alarma por COVID-19 a partir de la posicion de los teléfonos mviles; [3] Sherpa.ai.



Cuando la digitalizacion se impone como una necesidad

La emergencia global sanitaria ha puesto al limite a los sistemas de salud de todos los paises. Desde que
se desencadend la pandemia, la demanda de atencién médica crecié exponencialmente y colapsé la
atencién primaria y los hospitales. En consecuencia, las infraestructuras sanitarias fueron desbordadas,
y el personal se mostré insuficiente para hacer frente a la crisis, a pesar del esfuerzo sobrehumano rea-
lizado, y el coste humano fue el agotamiento fisico y moral de las plantillas de los centros.

Durante todo el afo 2020, incluso en las épocas de menor incidencia de contagios, la atencién
médica tanto primaria como especializada se resintid, de forma que las citaciones para consultas y
pruebas diagndsticas registraron importantes retrasos, y la calidad del cuidado de la salud de la ciu-
dadania se vio afectada en gran medida. La COVID-19 ha supuesto un test de estrés para los sistemas
de salud demasiado fuerte.

Una de las consecuencias de esta situacion es el auge que ha conocido la telemedicina en los dltimos
tiempos en todo el mundo, como una forma de dar asistencia médica a través de plataformas digi-
tales de forma masiva en medio de la pandemia, con lo que se evita el contacto y se garantiza el
cumplimiento de las normas de distanciamiento social. Es tan solo el principio de una tendencia
que ird cobrando fuerza en los préximos anos y se quedard tras la erradicacién del coronavirus. Y es
que en 2050 uno de cada cuatro ciudadanos europeos y norteamericanos tendrd més de 65 anos. El
tipo de sanidad demandada en los paises occidentales estd fuertemente condicionada por el enveje-
cimiento de la poblacién y por el aumento de la esperanza de vida. Mientras que los centros hospi-
talarios que existen en la actualidad fueron disefiados para atender problemas de salud de poblacio-
nes relativamente jévenes, mds o menos agudos, que se solucionan en unos dias o semanas, el
esquema actual implica hacer frente a las necesidades de colectivos crecientes de mayores, cuyas
patologl’as son cronicas y complejas, y que requieren de un cuidado y una atencion constante a
largo plazo. El modelo actual deberd transformarse para dar soluciones a esa demanda sanitaria
cambiante, en la que el dato serd un insumo esencial de cara a optimizar mediante el uso de méqui-
nas inteligentes numerosos procesos dentro de la prevencion, el diagndstico y el tratamiento, que
ahora son en su mayor parte realizados por personas.

El cuidado de la salud se estd transformando. Los costes de la atencién sanitaria crecen a medida que esta
debe hacer frente a la demanda de unos cuidados cada vez més personalizados y enfocados en el largo
plazo. La inversién se puede volver insostenible de no desarrollarse la innovacién necesaria para que se
produzca un cambio en la sanidad hacia una mayor eficiencia y optimizacién de los recursos disponibles.

La telemedicina no sustituye a la prestacién presencial de medicina, pero si la puede complementar
aportando varias ventajas. Por un lado, ofrece un acceso homogéneo desde la perspectiva geografica
a la atencién primaria y a ciertas especialidades, como, por ejemplo, psicologia, traumatologfa o
dermatologia. Un caso destacable de esta deslocalizacion de la asistencia médica es la iniciativa que
ha adoptado el Gobierno de Aragén en Teruel, conectando por videoconferencia ocho centros de
salud con residencias de mayores para implantar un servicio de videoconsulta.”®' Ademds, permite
mejorar el triaje remoto, con lo que descarga a los servicios presenciales de urgencia, y los médicos
pueden pasar consulta de forma mds segura.

281.  El Heraldo de Aragén (2020), «Ocho centros de salud de Teruel serdn los primeros en implantar la videoconsulta con residencias de mayores». 9 de
noviembre.
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La sanidad evoluciona hacia un nuevo paradigma basado en una serie de principios que rompen con
la visién cldsica imperante, como son la gestion agregada del cuidado sanitario, el principio del pa-
ciente en el centro de todo, la aproximacién preventiva y de por vida del cuidado de la salud, el
cuidado descentralizado y, por tltimo, los tratamientos no invasivos.

EL CAMBIO DE PARADIGMA EN EL CUIDADO DE LA SALUD

Hoy Impulsores Manana

Tratamiento de pacientes < Hlcostede!a prestacidn del cuidado Salud de los ciudadanos
a de la salud y (a necesidad

de mejorar el acceso al cuidado
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Fuente: Arthur D. Little (2020), Hospital Information Systems for the digitally-enabled era.

El nuevo paradigma parte de la idea de que los pacientes ya no son tratados como casos aislados,
puesto que las tecnologfas digitales permiten agregar los datos individuales —desde la perspectiva
comunitaria, la regional y la nacional—, de forma que surgen mecanismos en el sistema de salud
para acceder y compartir informacién relacionada con la salud, con el objeto de detectar tendencias
médicas con una mayor rapidez y precisién. De forma complementaria, el cuidado de la salud se
modela en funcién de las necesidades especificas, los valores y las preferencias del paciente, donde
destaca el tratamiento personalizado.

Asimismo, la abundancia de informacién médica existente en la actualidad invita a implicar al pa-
ciente en el proceso de su propio cuidado de la salud a lo largo de la vida, ayuddndole a identificar
sintomas de enfermedades y formdndole en un enfoque proactivo de la prevencién. Se trata de
concebir la salud individual dentro de un proceso que se extiende a lo largo de la vida, frente a la
visién cldsica centrada en los episodios médicos puntuales. Un factor adicional es la descentraliza-
cién de la atencién gracias a la telemedicina. El modelo que concentra la actividad sanitaria en el
hospital o en el centro de salud se rompe al poderse tratar al paciente a distancia, en su propio do-
micilio, gracias a las herramientas de comunicacién digitales. Un dltimo elemento de este nuevo
paradigma de la atencién sanitaria son los avances en la tecnologia médica que han ayudado a desa-
rrollar tratamientos mucho menos invasivos que los de antafio, y dependen cada vez menos de
complejas estructuras fisicas. De alguna manera, este factor cambiard la forma de recibir la atencién
y los tratamientos en los hospitales del mafana.

La digitalizacion de la prestacion de la asistencia sanitaria, en todas sus facetas, es un proceso que ya
estd en marcha. El uso intensivo del dato y la aplicacion de tecnologias relacionadas con las redes y
la inteligencia artificial estin ddndole forma al sector de la salud del futuro. Las principales tenden-
cias parten de la implicacidn del paciente en el cuidado de su salud y de la aplicacién de la teleme-
dicina.
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oy en dia hay un 50% de tumores que no tienen
tratamientos efectivos. Esto no es debido a que no se
esté investigando al méximo nivel, ni a que la investi-
gacion no haya avanzado, ni a que haya sido errada
hasta ahora; este hecho es debido a la gran compleji-
dad del cancer.

Ahora sabemos que las células del tumor pueden te-
ner de decenas a cientos de mutaciones en su ADN.
Cada tumor, a su vez, contiene varias poblaciones de
células con distinto bagaje de mutaciones: son los lla-
mados clones tumorales. Esta heterogeneidad celular
es diferente en el tumor de cada paciente, y, ademas,
puede variar con el tiempo en un mismo paciente; por
ejemplo, como resultado de los tratamientos de qui-
mioterapia que, si bien eliminan algunos de estos clo-
nes, pueden favorecer la seleccion y expansion de
otros clones resistentes al tratamiento. Por lo tanto,
acabar con el cancer no es acabar con una Unica enti-
dad celular, es acabar con miles de identidades celu-
lares diferentes y permutadas.

El origen de esta complejidad estd en el hecho de que
las células tumorales son células dafiadas que han
sobrevivido a los sistemas de calidad celular del orga-
nismo. Son células que deberfan haberse eliminado
del organismo, pero que han sobrevivido a base de al-
terar su identidad y de adaptarse a condiciones adver-
sas: son unas supervivientes. El origen del dano en
nuestras células estd asociado a la vida. Cuantos mas
anos vivimos, mas probabilidades tenemos de acumu-
lar errores en nuestro ADN y de que estos errores fa-
vorezcan la apariciéon de células transformadas, de
células tumorales. La exposicion a sustancias toxicas,
como pueda ser el humo del tabaco, acelera la veloci-

Big data en cdncer

dad de acumulacion de dafio en nuestras células y au-
menta la probabilidad de que den origen a un cancer.
Ante esta complejidad del cancer, es naif la idea de
acabar con el cancer con una «bala magica», algo con
lo que se sonaba al inicio de la investigacion del can-
cer en las Ultimas décadas del siglo xx. La realidad es
que hay que tener tantas balas diferentes como iden-
tidades celulares en el tumor de un paciente. Esto
hace que para acabar con el cancer sea critico cono-
cer toda la variedad genética de mutaciones que hay
en el tumor de cada paciente. Para ello lo que estan
haciendo los cientificos es leer el genoma de cada cé-
lula del cancer del tumor de un paciente, asi se pue-
den identificar los clones tumorales y su evolucién en
respuesta a tratamientos. Esto es algo que requiere de
analisis de cantidades enormes de datos: es lo que se
llama el big data de la vida. El anélisis de estos datos
también nos puede ensefar a entender cémo se com-
porta el cancery con técnicas de inteligencia artificial
poder predecir su respuesta a tratamientos. Esta ta-
rea se realiza por parte de fisicos, matematicos, inge-
nieros o biélogos computacionales, y estd permitiendo
identificar de una manera no sesgada posibles «talo-
nes de Aquiles» del cancer.

Asf la investigacion del cancer hoy en dia combina el
estudio molecular de multiples nuevas dianas poten-
ciales contra el cancer con el analisis de datos masi-
vos para encontrar permutaciones de estas dianas en
los pacientes de cancer, con el fin de encontrar la
combinatoria de tratamientos mdas adecuados para
cada paciente.
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TENDENCIAS TECNOLOGICAS EN EL CAMPO DE LA SALUD
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Fuente: Arthur D. Little (2020), Hospital Information Systems for the digitally-enabled era.

Los hospitales y las empresas aseguradoras cada vez hacen un mayor uso de las herramientas de comu-
nicacion digital —webs, mensajes de texto, correo electronico— para implicar al paciente en el cuida-
do de la salud. A través de estos canales se puede realizar desde lo mds inmediato, como concertar una
cita médica, hasta la entrega de resultados de pruebas, historiales médicos u otro tipo de documentos.
Las apps médicas permiten que el paciente esté en contacto con un centro de salud o equipo médico,
que puede seguir su evolucién y asesorarle ante cualquier sintoma que manifieste.

Una segunda tendencia es la analitica de los datos relacionados con el cuidado de la salud y su ex-
plotacién mediante inteligencia artificial. En este sentido, hay que considerar que los datos de salud
tienen un alto valor, y a pesar de que su utilizacién puede traer grandes beneficios en el bienestar de
las personas, hay que prevenir que se produzcan abusos por parte de terceros que conduzcan a pér-
didas de libertades, discriminacién u otros dafios relativos a la situacién personal de los ciudadanos,
como indica la Agencia Espanola de Proteccién de Datos.

El autocuidado de la salud a través de dispositivos mdviles es otro campo en abierto crecimiento,
desde aplicaciones para perder peso o de vigilancia y seguimiento de la actividad deportiva hasta
otras que apoyan para sobrellevar enfermedades. Por ejemplo, plataformas como Omnidoctor™ o
My Doctor App** permiten realizar consultas o plantear dudas a profesionales médicos. Por otro
lado, la app Diario de tensién arterial permite medir y registrar a diario la tension para llevar a cabo

282. AEPD (2020), El uso de las tecnologias en la lucha contra el COVID19. Un andlisis de costes y beneficios.
283.  https://www.omnidoctor.com/
284.  https://www.mydoctorapp.es/


https://www.omnidoctor.com/
https://www.mydoctorapp.es/

un seguimiento, y Cardidgrafo es otra que mide y registra la frecuencia cardiaca para que los pacien-
tes localicen cualquier tipo de variacién que podria ser peligrosa para la salud. Por tltimo, eFeel*®
es una aplicacién concebida para llevar a cabo tratamientos de psicoterapia o consultas psicoldgicas
desde casa o desde el mévil.

MOVISTAR SALUD: SERVICIO PIONERO EN TELEMEDICINA

A finales de 2020 Telefénica puso en marcha Movistar Salud, una solucién que ofrece
consultas médicas de forma remota a través de cualquier dispositivo fijo 0 mévil conec-
tado, de forma que el usuario puede recibir atencién sanitaria alld donde se encuentre.
Fruto de un acuerdo con Teladoc Health, referente mundial de telemedicina, el servicio
brinda la oportunidad de resolver los problemas de salud a través de consultas a médicos
de multiples especialidades en tiempo real.

La visién de Telefénica para la transformacion del sector sanitario se articula en tres ejes:

a. Gestion eficiente: optimizar los recursos actuales mediante la transformacién digital
del sector.

b. Experiencia de paciente: hacer una medicina mds accesible, ddndole al paciente el
control de la salud que recibe.

c. Oficina del dato: mejorar el proceso de toma de decisiones a través del dato, para
pasar de una medicina reactiva a otra preventiva y personalizada.

Tanto el plan Familiar como el Individual ofrecen varios servicios relacionados con la
salud de forma rdpida, comoda y segura:

* Consulta médica de atencién primaria 24/7, 100 % en remoto, que permite realizar
una videoconsulta o llamada con un médico de familia cémodamente, desde cual-
quier lugar. Incluye la posibilidad de, a criterio médico, prescribir analiticas o prue-
bas médicas y emitir recetas electrénicas privadas, entre otras opciones.

* Preevaluacion digital de sintomas, un servicio que se presta con inteligencia artificial
para obtener una orientacién sobre los sintomas y una recomendacion sobre el nivel
de interaccién médica requerida. Cubre mds de 660 patologfas.

¢ Plan «Ponte en forma», un plan online de dieta y ejercicio personalizado, diseniado
por médicos y nutricionistas con correos electronicos semanales de dietas, pautas de
ejercicio y materiales de apoyo.

La analitica personal a través de dispositivos wearables que miden numerosas variables biométricas
es otro tema que se espera que se extienda cada vez més. A través de relojes inteligentes o sensores

285.  https://ifeelonline.com/
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incorporados en la ropa o implantados en el cuerpo humano se puede llevar a cabo el registro y se-
guimiento del movimiento, del suefo, las pulsaciones, la temperatura o el nivel de glucosa, entre
muchas otras cosas.

La telemedicina es una forma de interactuar con los pacientes a través de dispositivos de telecomu-
nicaciones, que permite realizar consultas médicas, transmitir informacién (por ejemplo, los resul-
tados de una analitica) y monitorizar determinadas constantes, de forma que ayuda a evitar los
desplazamientos innecesarios y las concentraciones en hospitales y centros de salud.

La posibilidad de guardar inmensas cantidades de datos en la nube permite que sean compartidos
entre los distintos agentes y organizaciones que estdn implicadas en el cuidado de la salud de los
ciudadanos.

El cuidado en el hogar es otra tendencia asociada a la descentralizacién de la sanidad y a su erradi-
cacién parcial de los hospitales y centros de salud. Los avances tecnoldgicos permiten que algunos
pacientes puedan recibir la atencién que necesitan en su propio domicilio, gracias a los biosensores,
los terminales y las conexiones de banda ancha, que pueden llegar a habilitar la monitorizacién de
una persona en su casa conectiandola a los servicios de urgencias.

Por dltimo, el cloud computing es una solucién muy interesante de cara a la implantacién de sistemas
sanitarios digitales, dado que facilita que los hospitales puedan prescindir de invertir en infraestruc-
turas informdticas propias, y no tengan que preocuparse de su mantenimiento y actualizacion.

Algoritmos inteligentes de bata blanca

La inteligencia artificial tiene el potencial suficiente para llegar a transformar completamente la
forma en que se presta actualmente el cuidado de la salud. Por una parte, va a ofrecer unas presta-
ciones mejores y més eficientes en términos de costes y, por otra, va a ayudar a hacer frente a la ca-
rencia estructural de personal a la que se enfrenta el sector sanitario. La Organizacién Mundial de
la Salud calcula que en 2030 hardn falta en el mundo casi 10 millones de profesionales cuyos pues-
tos no serdn cubiertos, entre médicos, personal de enfermeria y comadronas. La automatizacién de
muchas tareas sanitarias puede llegar a ahorrar entre el 20% y el 80 % del tiempo dedicado a fun-
ciones repetitivas y rutinarias de los trabajadores del sector, de acuerdo con un informe elaborado

por McKinsey & Company.**

La incorporacién de los sistemas inteligentes en la sanidad probablemente se acentte a partir de
esta crisis, aunque se trata de un fenémeno que tiene su origen en tendencias mds profundas y a
mds largo plazo. La gran cantidad de datos sanitarios —de big data— que hemos producido en la
pasada década supera la capacidad humana de gestion, tanto por su volumen como porque la
mayor parte son datos no estructurados, es decir, que no estan contenidos en bases de datos y
sujetos a un formato comtn manejable. Los algoritmos se desenvuelven bien para dar sentido a
toda esa informacién en bruto, como se demuestra a diario en el campo del marketing y la publi-

cidad dirigida.

286.  McKinsey & Company (2020), Transforming healthcare with AL The impact on the workforce and organisation. EIT Health.



Por otro lado, la evolucién de la tecnologfa informdtica sanitaria se ha ido desplazando de los pro-
ductos a las plataformas, y de estas a las soluciones. Mientras que en las pasadas décadas la innova-
cién se centraba en los productos, en esta se ha producido el desarrollo de las plataformas sanitarias
para el cuidado en tiempo real. Se espera que la que viene la protagonicen las soluciones médicas
basadas en la inteligencia artificial, la robética y las realidad virtual y aumentada.

«LA AUTOMATIZACION DE MUCHAS TAREAS SANITARIAS PUEDE

LLEGAR A AHORRAR ENTRE EL 20 % Y EL 80 % DEL TIEMPO DEDICADO

A FUNCIONES REPETITIVAS Y RUTINARIAS DE LOS TRABAJADORES
DEL SECTOR».

Son ya numerosas las experiencias que hacen uso de la inteligencia artificial y de los robots en el
dmbito de la salud. A pesar de que las voces mds alarmistas alertan de la destruccién de empleo y de
la sustitucién del hombre por la mdquina, lo cierto es que el escenario de futuro més probable com-
bina el trabajo humano con la inteligencia artificial, de forma que el trabajador se ve relevado de
realizar aquellas pricticas mds repetitivas y mecdnicas, y personas y sistemas trabajarfan en un tdn-
dem que optimizaria costes y tiempo. Aunque es indudable que no hemos hecho mds que empezar
a recorrer el camino de la automatizacién de la prestacion sanitaria, ya existen ramas de la tecnologia
informdtica que muestran claramente su utilidad en este campo.

El aprendizaje automdtico o machine learning es de las mds populares en la actualidad. Una de las
aplicaciones que tienen este tipo de algoritmos en la sanidad es la medicina de precision, una
practica que busca predecir qué protocolos de tratamiento pueden llevarse a cabo con un pacien-
te, basdndose en sus atributos concretos y en el contexto del tratamiento. Las redes neuronales
son sistemas mds complejos basados en el deep learning o aprendizaje profundo, que permiten
plantear problemas con numerosas variables, y han sido utilizadas, por ejemplo, para anticipar si
un paciente puede llegar a desarrollar una determinada enfermedad, dadas sus caracteristicas ge-
néticas.

La empresa estadounidense PathlA estd desarrollando una tecnologia basada en machine learning
que ayudard a los especialistas a realizar diagndsticos mds precisos en pacientes con cdncer.®’” Por
otra parte, la compania californiana Enlitic utiliza una plataforma de deep learning para simplificar
los diagndsticos radioldgicos por medio de datos médicos no estructurados (imdgenes radiolégicas,
andlisis de sangre, historial médico, electrocardiogramas...), con el fin de ofrecer al facultativo una
imagen mucho mds precisa del estado del paciente.”® En el hospital universitario de la Universidad
de Harvard Beth Israel Deaconess Medical Center utilizan microscopios con funciones de inteligen-
cia artificial para detectar bacterias dafinas en las muestras de sangre analizadas. Las mdquinas han
aprendido a identificar su objetivo —con un 95 % de precisién— estudiando una base de datos
compuesta por 25000 imdgenes.**

287.  hteps://www.pathai.com/
288.  https://www.enlitic.com/

289.  Mitchel, J. (2017), BIDMC researchers use artificial intelligence to identify bacteria quickly and accurately. BIDMC.
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AREAS DE APLICACION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

IA para descubrir medicamentos

: @ -. o
‘ [ ]

IA para el cuidado de pacientes

Registros médicos y
almacenamiento de datos
——/—

Fuente: IE (2020), Innovation, sustainability and the future of healthcare. How is artificial intelligence reshaping healthcare in Europe?

Otro campo de la inteligencia artificial que aporta su utilidad al sector de la sanidad es el reconoci-
miento del lenguaje natural, es decir, conseguir que una méquina «entienda» c6mo nos comunica-
mos los seres humanos. Las aplicaciones en este caso van desde el andlisis y la clasificacién de infor-
macién clinica hasta transcribir mensajes de pacientes e incluso mantener una conversacién con
ellos. Buoy Health ha desarrollado un chatbot que pregunta al paciente sobre sus dolencias y sinto-
mas, con la intencién de hacerse una idea de cudl puede ser su problema de salud, para aconsejar y
guiar al profesional que puede ayudarle. Los asistentes de voz inteligentes pueden ser de utilidad
para guiar al paciente hacia el drea de servicio o la consulta adecuada dentro de un hospital o centro
médico, con lo que se ahorra tiempo de espera y se optimiza el sistema de comunicacién entre el
centro y el paciente.””

Los robots con inteligencia artificial en sus sistemas operativos ya no son exclusivos de las fibricas y
las cadenas de produccidn, y empiezan a estar presentes en los quiréfanos. Estas mdquinas ayudan
a los cirujanos a ver mejor durante una intervencion, a realizar incisiones muy precisas y hasta a
aplicar sutura, entre otras funciones. Se utilizan frecuentemente en cirugia ginecol6gica, de préstata
y de cuello y cabeza. Los robots de la empresa Vicarious Surgical combinan la inteligencia artificial
con la realidad virtual para realizar operaciones lo menos invasivas posible, al permitir a los ciruja-
nos «introducirse» virtualmente en el cuerpo del paciente para analizarlo con mds detalle.””! Por otro
lado, el robot Accuray CyberKnife es capaz de detectar y atacar tumores situados en cualquier parte
del organismo, con una elevada precisién puesto que se centra en la parte afectada sin tocar otras
zonas.””

290.  hteps://www.buoyhealth.com/
291.  https://www.vicarioussurgical.com/
292.  hteps://www.accuray.com/cyberknife/
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También la investigacién farmacoldgica se beneficia de la inteligencia artificial. Uno de los casos
mis relevantes en este terreno tuvo lugar en 2007, cuando un sistema inteligente bautizado como
Adam realizé un andlisis sobre la levadura, basindose en miles de millones de datos de bases publi-
cas repartidas por todo el mundo, que arrojé una serie de hipétesis acertadas sobre las funciones de
los genes contenidos en este producto. En la misma linea, otro robot llamado Eve descubri6 que el
triclosdn, un ingrediente comin presente en la pasta de dientes, puede ser efectivo para combatir a
los pardsitos de la malaria.*”

No hay duda de que la inteligencia artificial puede mejorar de forma decisiva el cuidado de la salud,
al favorecer temas como el seguimiento del paciente, la prediccion y prevencién de fenémenos sa-
nitarios o la automatizacién de tareas repetitivas. Pero también hay que tener en cuenta los riesgos
que entrafa, empezando por el hecho de que la innovacién implica cambiar por completo los siste-
mas sanitarios tal y como estdn concebidos hoy en dia. El centrar la actividad médica en el dato
conlleva peligros como el mal uso que se puede llegar a hacer de esa informacién, la vulnerabilidad
de la privacidad del paciente o la posibilidad de que los sistemas sean hackeados.

La madurez digital de la sanidad espainola

La Fundacién COTEC y la Federacién Espanola de Empresas de Tecnologfa Sanitaria (Fenin) han
elaborado el Indice de madurez digital en salud, que refleja el grado de desarrollo e implantacion de
herramientas, modelos y servicios digitales en el dmbito de los sistemas sanitarios de las comunida-
des auténomas.” Ha sido calculado sobre una puntuacién total 2632 puntos que se distribuyen
entre las 40 preguntas que conforman el documento de soporte a las entrevistas realizadas en los
sistemas de salud de las 17 comunidades auténomas. Por tltimo, el valor registrado es trasladado a
porcentajes que clasifican los resultados como muy bajos (0%-15 %), bajos (16 %-35 %), medios

(36 %-60 %), altos (61 %-75 %) y muy altos (75 %-100 %).

INDICE FENIN - AMBITOS CONTEMPLADOS

Servicios digitales para
pacientes

Servicios digitales para
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Infraestructura IT de salud
digital

Sistemas analiticos

« Procesos administrativos

+ Accesoa la HSD

+ Actualizacion de la HSD

« Comunicacion no presencial paciente-
profesional

+ Herramientas colaborativas entre
pacientes

« Plan asistencial bsico

+ Plan asistencial integral

« Telemonitorizacién

« Accesoa la HCE

« Actualizacion de la HCE

« Sistemas de ayuda a la decisién
« Planes asistenciales

« Integracion de dispositivos

+ Interoperabilidad

+ Seguridad

+ Aplicaciones

+ Infraestructuras IT:
- Profesionales
- Persistencias de datos
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- Desplieque IT
- Centro de datos
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+ Gestion poblacional

+ Salud piblica - epidemiologia

« Investigacion

293.  Greenemeier, L. (2009), «Meet Adam and Eve: Al Lab-Bots That Can Take On Reams of Data» en Scientific American.
294.  Fundacién COTEC y Fenin (2020), Indice Fenin de madurez digital en salud.

RETOS Y OPORTUNIDADES PARA UNA HUMANIDAD CONECTADA



I | ANO EN QUE TODO (AMBIO

360

La principal conclusién del indice es que la madurez digital general de los servicios de salud es baja,
ya que solo alcanza alrededor del 31,7 %.

MADUREZ DIGITAL POR PERSPECTIVAS DE ANALISIS

50%

413% 423%

Pacientes Profesionales Infraestructura [T Sistemas analfticos

40%

30%
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20%

17,8%

10 %

0%

Fuente: Fundacion COTECy Fenin (2020), Indice Fenin de madurez digital en salud.

Atendiendo a las distintas perspectivas consideradas, la mds desarrollada es la correspondiente al
desarrollo de infraestructuras IT de salud digital, que llega hasta el 42,3 % de media, seguida por
servicios digitales para profesionales, que se sitdan en un 41,3 %. Es notable el bajo porcentaje de
los servicios digitales para pacientes (22,8 %). Por tltimo, los sistemas analiticos no tienen relevan-
cia y suponen el mayor desafio actual en lo que a transformacién digital se refiere (17,8 %). El estu-
dio subraya que, si bien durante los dltimos afios se ha alcanzado un nivel de madurez alto en
ciertas iniciativas como la gestion de citas, el acceso a la historia clinica electrénica por parte de los
profesionales y la prescripcién electrénica, existen muchos otros dmbitos de la salud digital que
apenas registran niveles bdsicos, lo que penaliza, por tanto, el indice de madurez global.

Al acometer el andlisis desde la perspectiva regional, se pone en evidencia que solamente dos comu-
nidades presentan una madurez por encima del 40 %, y, en cambio, hay otras cinco que ni siquiera
alcanzan el 25 %. Se trata, por tanto, de un mapa muy heterogéneo de la digitalizacién sanitaria de
Espana.

Al entrar en los distintos dmbitos del estudio, dentro del apartado de los servicios digitales a pa-
cientes, es la gestion de citas y el acceso a la receta electrénica el servicio mds desarrollado, que
alcanza un nivel de madurez significativo del 70,6 %, lo que pone en evidencia una expansién del
modelo de relacién digital de los pacientes con su sistema de salud. Por desgracia, el resto de los
servicios digitales para pacientes se quedan muy rezagados respecto del anterior. Las consultas de
su historia de salud estdn limitadas por la disponibilidad de acceso a través de dispositivos mévi-
les, y la dificultad en la incorporacién de datos de salud en la historia clinica electrénica impide
completar la informacién integrada del paciente, que continta dispersa entre diferentes sistemas
especificos de cada proveedor sanitario. Otra conclusién es que todavia no estdn muy implanta-



dos los modelos de informacién e interaccién no presencial entre profesionales y pacientes, a
pesar de la popularidad en la sociedad actual de las redes sociales y las herramientas de comuni-
cacién como WhatsApp. Finalmente, la implantacién de sistemas de telemonitorizacién en nues-
tro pais es reducida y se limita a experiencias piloto o grupos de pacientes muy especificos, con
una cobertura asistencial limitada.

Por otra parte, dentro de los servicios digitales para profesionales de la medicina, el mds extendido
y utilizado —un 60 % en el indicador— es el acceso a la historia de salud, donde destaca la consul-
ta de la historia clinica electrénica y la peticion y prescripcion electrénicas. También estdn muy
presentes en nuestro sistema sanitario los sistemas digitales para la actualizacién de la historia clini-
ca electrénica a través sobre todo de plantillas estructuradas. Con un nivel de implantacién medio
aparece la integracion de informacién de dispositivos, muy marcada por la entrada manual de datos
y por la integracién de documentos electronicos, en formatos como PDE Se echa en falta, no obs-
tante, la integracién automadtica de datos, algo esencial de cara a crear repositorios de datos clinicos
completos, estructurados y fiables. En el extremo opuesto, con un grado de despliegue bajo y muy
desigual entre comunidades, se sitia la disponibilidad de servicios de intercambio de informacién
entre niveles asistenciales, y la disponibilidad de informacién electrénica en formato estructurado.
Igual ocurre con los sistemas de ayuda a la decisién, con una adopcién reducida y basada en solu-
ciones bésicas, como reglas y drboles de decisién. Tampoco muestran una difusién significativa las
soluciones digitales para la creacién y gestién de planes asistenciales.

El tercer aspecto considerado, las infraestructuras informdticas, es el que mayor porcentaje tiene de
los cuatro —un indice equivalente al 42 %—, y dentro de él, destacan por los mejores resultados de
difusion las tecnologfas de aplicaciones para pacientes y la disponibilidad y recuperacién 24x7 de
los sistemas. En un nivel medio de madurez —en torno al 40 % — se encuentran la interoperabili-
dad organizativa (modelos de gestion basados en dreas integradas, atencion primaria y hospitalaria),
los dispositivos de acceso a la informacién o la gestién de los procesos de gobierno de las TIC (mo-
delos de gobernanza de las TIC y metodologias de gestién de procesos). Por tltimo, a la cola en
cuanto a despliegue y uso se sitdan las plataformas de persistencia de datos (plataformas abiertas y
normalizadas de datos relevantes en la salud). El informe de COTEC sefala respecto a la tecnologia
que da soporte a las aplicaciones médicas que las relativas a los profesionales, que se han puesto en
marcha hace anos, requieren mucho esfuerzo para hacerlas evolucionar tecnolégica y funcionalmen-
te, por su cardcter monolitico y estructurado en silos de informacién. Por el contrario, las aplicacio-
nes para pacientes se han desarrollado mucho més recientemente, por lo que estdn basadas en tec-
nologias mds modernas que facilitan las transacciones y servicios digitales.

El dltimo epigrafe hace alusion a las soluciones y sistemas analiticos, incluyendo la inteligencia ar-
tificial, que estdn redefiniendo completamente la sanidad. Los sistemas analiticos tradicionales,
estdticos y retrospectivos, estin dando paso a soluciones con capacidad predictiva y prescriptiva en
tiempo real. Sin embargo, en general en nuestro pais este concepto presenta un grado de madurez
bajo. En este sentido, el estudio concluye que la incorporacién de soluciones analiticas a todos los
niveles representa una de las asignaturas pendientes para los servicios de salud de las comunidades
auténomas, pues es una de las dreas que mds retos y oportunidades de mejora ofrecen en el camino
hacia la transformacion digital de la sanidad.
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0.0. EL SER HUMANO EN

EL CENTRO DE LA
TRANSFORMACION
DIGITAL

La necesidad de un nuevo contrato social

Una de las conclusiones mds evidentes que dejé el afio 2020 es que la COVID-19
ha acelerado el paso de la cuarta revolucién industrial, impulsando la velocidad de
la digitalizacion de la sociedad. La capacidad para crear valor que estin demostran-
do tecnologfas como la ciencia de datos, la inteligencia artificial o el blockchain
—por mencionar tres ejemplos— crece en paralelo al potencial disruptivo que
manifiestan, tanto individualmente como formando parte de una macrotendencia
de innovacién. Aunque los cambios tienen su origen tiempo atrés, en este afo de
pandemia y confinamiento hemos podido comprobar c6mo el uso de la tecnologia
ha alterado los aspectos més cotidianos de nuestras vidas —como desplazarnos al
trabajo o quedar para vernos con familiares—, y es mds que probable que cuando
el virus haya sido erradicado por completo la nueva normalidad ya no serd igual
que la que abandonamos en marzo, sino que serd mucho mds digital. Igualmente,
desde el punto de vista de la estructura productiva, la transformacién digital con-
vierte en una obligacién el replantear los modelos de negocio de numerosos secto-
res y empresas, mientras que aparecen ante nuestros ojos actividades econémicas
completamente nuevas para satisfacer necesidades de demanda que antafio no
existfan.
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Este proceso de innovacién sin precedentes no estd exento de riesgos. El nuevo mundo emer-
ge acompanado de factores que pueden poner en peligro el orden geopolitico global y fracturar las
sociedades, de no ser gestionados adecuadamente. Los marcos normativos a duras penas pueden
seguir el paso de los cambios impuestos por el progreso tecnoldgico, y la necesidad de una visién
internacional de los problemas y de una cooperacion entre los Estados y las distintas regiones del
mundo es cada vez mds acuciante. La revolucién digital es impulsada por tecnologfa propietaria que
estd concentrada en pocas empresas cuyo tamano y poder monopolistico han crecido sobremanera
a lo largo de la dltima década, y cuyo cardcter transnacional evita en gran medida que puedan res-
ponder en proporcién a su actividad ante la fiscalidad local de los paises en los que operan. Asimis-
mo, estas plataformas pueden llegar a condicionar la opinién publica y el comportamiento de los
ciudadanos, con la consecuente amenaza que esto supone para el buen funcionamiento de la demo-
cracia y de los mercados.

«EL RESPETO DE LA PRIVACIDAD Y LOS DERECHOS INDIVIDUALES DEL
CIUDADANO ES OTRO ASPECTO QUE DEBE SER GESTIONADO

364 ADECUADAMENTE, ADEMAS DE GARANTIZAR LA SEGURIDAD DE LA
INFORMACION, Y QUE SE HAGA UN USO ADECUADO DE TECNOLOGIAS

(QUE, COMO LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL ACTUAL, HACEN UN USO
INTENSIVO DEL DATO».

Las brechas digitales son otro reto que tiene que superar un mundo digital. A pesar de que casi la
mitad de la poblacién en términos globales usaba internet mévil en 2019, segiin datos de GSMA
3800 millones,” todavia queda la otra mitad por cubrir, a pesar de que las tecnologias 3G y 4G ya
abarcan précticamente todo el planeta. De hecho, hay casi seis veces mds personas en la denomina-
da brecha de uso (que viven en zonas cubiertas por una red mévil de banda ancha) que en la brecha
de cobertura (aquellos que viven en dreas no cubiertas por redes de internet mévil). Y también estdn
las brechas digitales relacionadas con la falta de cultura tecnolégica o con colectivos sociales desfa-
vorecidos. Todo ello implica que la transformacién puede dejar atrds a muchas personas.

El respeto de la privacidad y los derechos individuales del ciudadano es otro aspecto que debe ser
gestionado adecuadamente, ademds de garantizar la seguridad de la informacion, y que se haga un
uso adecuado de tecnologias que, como la inteligencia artificial actual, hacen un uso intensivo del
dato. En suma, se trata de un cimulo de cuestiones que deben ser abordadas y resueltas para garan-
tizar la gobernanza del ecosistema digital.

A pesar de que cada tecnologfa especifica tiene su propia problemdtica, todas comparten lo que el
Foro Econémico Mundial define como brechas de gobernanza. Todas ellas deben ser abordadas de
manera urgente, especialmente tras el impacto de la COVID-19 en nuestras sociedades y econo-
mias.

295.  GSMA Intelligence (2020), Global Mobile Trends 2021. Navigating Covid-19 and beyond.
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beneficios corporativos. entre parses.

Fuente: World Economic Forum (2020), Global Technology Governance Report 2021: Harnessing Fourth Industrial Revolution Technologies in a
COVID-19 World.

En primer lugar, destaca la falta de regulacion, o su escasez, en relacion con las consecuencias nega-
tivas que puede traer consigo la tecnologia. El acervo legislativo no estd actualizado al respecto ni
aquellos encargados de hacer cumplir la ley saben c6mo proceder en situaciones completamente
nuevas que se puedan presentar. Por ejemplo, en enero de 2020, un afroamericano fue detenido
cuando conducia por una autovia de Estados Unidos y retenido durante treinta horas. Un sistema
de reconocimiento facial le habfa identificado erréneamente como el autor de un delito que no
habia cometido. De la misma forma, otra brecha de gobernanza es la relativa a los efectos adversos
del mal uso de la tecnologia, deliberado o no. En este apartado entrarian los ciberdelitos econémicos
o politicos, los deepfakes generados con inteligencia artificial, pero también los sesgos que pueden
presentar los algoritmos y que pueden perjudicar a personas y colectivos.

Sobre quién deben recaer la responsabilidad y las obligaciones relacionados con el uso de la tecnologfa,
cuando esta falla o perjudica a alguien, es un factor pendiente de resolucién por los marcos legales
competentes. Esto es especialmente relevante en el caso de aquellos sistemas que funcionan sin la in-
tervencion humana, es decir, que tienen la capacidad de tomar decisiones o de realizar acciones, como,
por ejemplo, un coche auténomo o un contrato inteligente sobre blockchain, que ¢jecuta automatica-
mente determinadas cldusulas. También estd pendiente el desarrollo de normas o estdndares que ga-
ranticen la privacidad al compartir informacién, algo primordial en el caso de los servicios o sistemas
que recopilan datos personales. Este tema ha sido especialmente polémico en el caso de las aplicaciones
de rastreo de la COVID-19, con enfoques distintos segtin las zonas del mundo; muy laxos con la de-
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fensa de la privacidad en el caso de las desarrolladas en Asia, y, por el contrario, muy restrictivas en las
europeas. Otro elemento que carece de normas adecuadas es el acceso por imperativo legal a los datos
e informacién recopilados por la tecnologfa. Por ejemplo, ;podria la policia «interrogar» a un altavoz
inteligente en el supuesto de que pudiese albergar informacién relevante para resolver un caso?

Las ciberamenazas son cada vez potencialmente més dafiinas, en la medida en que dependemos mds
del mundo digital, y que son mds potentes las tecnologfas disponibles para llevarlas a cabo. Esto es
especialmente peligroso con los dispositivos conectados al internet de las cosas, que en muchas
ocasiones son de muy bajo coste, y carecen de normas y estdndares de seguridad. Sin una presién
desde el mercado o por parte de la legislacién para mejorar este aspecto, serd muy dificil de conse-
guir. Ante una nueva oleada de digitalizacion, en la que se producird un incremento exponencial de
los datos no personales, se precisard una autorregulacién de las empresas, asi como una regulacién
adecuada para garantizar la seguridad del flujo de datos, y evitar asi brechas de seguridad que im-
pacten negativamente en el funcionamiento de las empresas o de las Administraciones publicas.

La necesidad del factor humano en el funcionamiento de los sistemas basados en inteligencia artificial re-
quiere también de una gobernanza especifica: ;cudnta supervision humana necesita un sistema auténomo
para tomar decisiones criticas? Finalmente, cada vez en mayor medida los datos, las aplicaciones y las pla-
taformas digitales trascienden las fronteras y se convierten en algo global, mientras que cada pais y drea del
mundo tiene su legislacion especifica. Este es un punto que puede limitar el desarrollo de proyectos trans-
nacionales, al no poder asegurar, por ejemplo, que una red blockchain internacional cumple con toda la
legislacion sobre transacciones y derechos de propiedad intelectual de los paises donde va a estar vigente.

El Foro Econémico Mundial también plantea los elementos que pueden construir marcos de gober-
nanza innovadores para hacer frente a los retos tecnoldgicos que plantea la cuarta revolucién industrial.

MARCOS INNOVADORES DE GOBERNANZA TECNOLOGICA

Gobernanza Regulacion agil Intercambio de datos
ética y reactiva Interoperabilidad
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Fuente: World Economic Forum (2020), Global Technology Governance Report 2021: Hamessing Fourth Industrial Revolution Technologies in a
COVID-19 World.
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digital

a COVID-19 ha trastocado con virulencia nuestras
vidas. La pandemia nos ha forzado a modificar nuestros
habitos en todos los 6rdenes; nos ha obligado a repen-
sar los fundamentos de nuestra existencia en sociedad:
la salud, la educacidn, el trabajo, la cultura, las relacio-
nes humanas, las formas de gobiernoy las normas con
las que nos regimos, el papel de los medios de comuni-
cacion, la organizacién empresarial y los modelos de
produccion y de negocio, el transporte...

La magnitud de la tragedia ha marcado nuestro tiempo
y va a condicionar el futuro. Tanto su impacto negativo
en la salud y en la economia, como el aspecto més po-
sitivo que pueden tener las investigaciones para conse-
guirvacunas o los progresos y las experiencias tecnolo-
gicas adquiridas para mantener la actividad van a tener
efectos que ahora nos pueden resultar imperceptibles
e iremos constatando en el inmediato manana.

La pandemia de la COVID-19 nos ha descubierto que
estabamos viviendo al limite de la sostenibilidad, que
los desequilibrios sociales, econdémicos e incluso
emocionales debian ser corregidos conforme a las ad-
vertencias de la Agenda 2030y sus 17 Objetivos de De-
sarrollo Sostenible (ODS)' «para acabar con la pobre-
za, proteger el planeta y mejorar las vidas y las
perspectivas de las personas en todo el mundo».

Al tiempo, ha evidenciado el papel determinante que
juegan las infraestructuras de comunicacién y los de-
sarrollos tecnoldgicos en nuestra sociedad posindus-
trial. Gracias a la tecnologia nos hemos mantenido
vivos, comunicados, activos; gracias a la velocidad de
transmision de informacién por las redes y a la canti-
dad de datos y contenidos que pueden transportary a

Se buscan lideres
transformacionales para un pacto

la capacidad de proceso de los equipos hemos podido
continuar. Gracias a la convergencia del progreso tec-
noldgico y cientifico exponencial sobrevivimos.

Tecnologia y ciencia se han unido para salvar vidas. El
reto estd en conseguir que el beneficio de los avances
llegue a todo el planeta, a todas las personas. El tec-
nooptimismo solo estara justificado desde una pers-
pectiva humanista si la tecnociencia coloca el bienes-
tar como prioridad en busca de una sociedad mas
inclusiva y sostenible.

Es una tarea universal. Asi como la salida de la Il Gue-
rra Mundial, con efectos devastadores sobre la vida de
las personas, la economia y el patrimonio cultural y
natural, se resolvié con un acuerdo global en Bretton
Woods 0, mas recientemente, el fin de la Guerra Fria
solo fue posible gracias al consenso y al liderazgo cri-
tico y responsable de los mandatarios del momento,?
el mundo necesita hoy un nuevo pacto. Un acuerdo
que solo los lideres transformacionales, familiariza-
dos con la digitalizacién, pueden conseguir. Urge
aglutinar a toda la sociedad en torno a las propuestas
para un pacto digital social, medioambiental y econd-
mico.?

1. La Agenda para el Desarrollo Sostenible de Naciones Unidas. Disponible
en: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/development-agenda.

2. Spohr, Kristina (2021), Después del Muro: La reconstruccion del mundo
tras 1989, Ed. Taurus: https:/mww.todostuslibros.com/libros/despues-del-mu-
ro_978-84-306-2210-8.

3. «Un pacto digital para reconstruir mejor nuestras sociedades y econo-
mias» a iniciativa de Telefénica: https://www.telefonica.com/es/web/pu-

blic-policy/pacto-digital-de-telefonica.
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https://www.todostuslibros.com/libros/despues-del-muro_978-84-306-2210-8
https://www.telefonica.com/es/web/public-policy/pacto-digital-de-telefonica
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Los gobiernos deben crear marcos de gobernanza ética que ejerzan de guia para el desarrollo de
tecnologia de forma responsable. En este sentido, la Comisién Europea, en colaboracién con los
Estados miembros, puso en marcha un conjunto de directrices para el desarrollo de aplicaciones
de rastreo de los contagios de la COVID-19, que aseguraban el cumplimiento con la normativa
establecida en el Reglamento General de Proteccién de Datos (RGPD) y con la directiva de ePri-
vacidad.

Un segundo elemento de este planteamiento es la necesidad de establecer mecanismos de colabora-
cién entre el sector puablico y el privado, con el fin de defender al consumidor de los perjuicios que
pueda causarle la tecnologfa y, a la vez, asegurar que las empresas cumplen con sus obligaciones para
con la sociedad. La pandemia proporciona de nuevo un ejemplo de esto, dado que en el Reino
Unido se cred una coalicién entre el sector farmacéutico, el académico y los reguladores publicos
para acelerar la creacién de una vacuna contra el coronavirus. Por otra parte, la ripida evolucién de
la tecnologia y de los modelos de negocio que surgen en torno a la innovacién exige una legislacién
4gil y responsiva, que sea capaz de fluir a la misma velocidad y que no suponga un obstdculo para el
cambio.

El cuarto factor que destaca el Foro Econémico Mundial es la creacién de sandboxes, entornos ais-
lados y controlados donde el regulador pueda estudiar las consecuencias que puede acarrear una
nueva tecnologia. Los casos mds extendidos de esta figura se encuentran en el sector financiero, en
relacién con los servicios y productos fintech, que estin creando numerosos gobiernos de todo el
mundo, y que en Espafia han entrado en funcionamiento en 2021. Igualmente importante es ga-
rantizar la interoperabilidad y el movimiento internacional de los datos —dentro de un marco que
garantice su seguridad—, una premisa indispensable para la emergencia del mundo digital pos-
COVID. Finalmente, y dado que la tecnologia trasciende las fronteras nacionales, urge establecer
alianzas de colaboracién en materia legal entre los paises y zonas del mundo. Por ejemplo, la Comi-
sién Econdmica de las Naciones Unidas para Europa (UNECE) ha creado un foro —en el que
participan China, la UE, EE. UU. y Japén— para armonizar las legislaciones relativas a los vehicu-
los auténomos. Gracias a esta iniciativa, desde enero de 2021 mds de 50 paises aplican la normativa
relativa a los sistemas automdticos de mantenimiento de carril (automated lane keeping systems).

Iniciativas internacionales en torno a la inteligencia artificial

Los algoritmos cada vez estdn mds presentes en nuestras vidas: ayudan a conducir coches, gufan
la trayectoria de armas inteligentes, pueden mantener conversaciones, recomendar productos, o
tomar decisiones relevantes en campos como la jurisprudencia, el cuidado de la salud o la selec-
cién de personal. El problema es que todavia no vemos con claridad los impactos que esta ripida
innovacién tecnolégica puede tener sobre la vida de las personas. Hace unas décadas, la tecnolo-
gia se concebia como el centro, y los valores humanos y sociales debian adaptarse a ella y a sus
efectos. El progreso justificaba cualquier consecuencia dafiina o no deseable para el bien comin
que podia acarrear. Esta vision se resumia en el lema, atribuido a Mark Zuckerberg, el creador de
Facebook, «muévete rdpido y rompe cosas», que situaba la disrupcion tecnoldgica por encima de
cualquier otro principio.*

296. Taneja, H. (2019), «The Era of “Move Fast and Break Things” Is Over» en Harvard Business Review.



Sin embargo, en la actualidad existe una preocupacion creciente por los efectos peligrosos de la
nueva tecnologfa y, mds en concreto, de la inteligencia artificial. Este enfoque defiende que el disefio
de los sistemas debe reflejar los valores humanos y culturales de la sociedad. Para que la inteligencia
artificial sea adoptada y asimilada debe incorporar un marco ético que se gane la confianza del ciu-
dadano.

Deloitte resume los principios que deben cumplir las mdquinas inteligentes en tres: impacto, justi-
cia y autonomfa.

PRINCIPIOS SOBRE LAS IMPLICACIONES ETICAS DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

.........2 ceccccenen
JUSTICIA

AUTONOMIA

[ 1 cecccccnee

IMPACTO

La calidad moral de una
tecnologia depende de
sus consecuencias. Los
riesgos y los beneficios
deben ser sopesados.

iy &

Las personas deben ser
tratadas equitativamente.

Las personas deben
poder elegir, libres de
fuerzas manipulativas.

&

A\ At Q

No perjudicial: Benéfico: Equidad procesal: Equidad Comprension: Control:
evitar el daio avance en el promover el distributiva: explicar como  permitir a la gente
florecimiento de trato justo  promover resultados y cuando usar  modificar o invalidar
personas y sociedades igualitarios lalA la A cuando resulte
apropiado

Fuente: Deloitte (2020), Human values in the loap: Design principles for ethical Al.

El primer factor que hay que tener en cuenta estd relacionado con las consecuencias que trae consi-
go una determinada tecnologfa, y llama a sopesar los beneficios y los riesgos que implica. De esta
forma, surge la necesidad de garantizar que no tendra efectos negativos, y que actuard en beneficio
de individuos y colectivos. El segundo principio aboga por que la inteligencia artificial trate con
justicia a todo el mundo, por una parte, promoviendo el trato equitativo en los procedimientos, y,
por otra, asegurando unos resultados no discriminatorios. El ltimo elemento defiende la autono-
mia de las personas frente a los algoritmos, la capacidad para decidir, tanto explicindoles cémo usar
y cudndo confiar en la tecnologia como permitiéndoles modificarla o no utilizarla cuando proceda.

La respuesta de los organismos internacionales en este campo no se ha hecho esperar. En mayo de
2019, la OCDE adopt6 las Recomendaciones del Consejo sobre Inteligencia Artificial,”” que per-
siguen apoyar la innovacién y la confianza en la inteligencia artificial, promoviendo una gobernan-
za de una tecnologia confiable que garantice los derechos humanos y los valores democraticos. Este
documento identifica cinco valores que debe incorporar esta tecnologfa, e invita a los actores impli-
cados en su desarrollo y gestién a asumirlos:

297.  hteps://legalinstruments.oecd.org/en/instruments/ OECD-LEGAL-0449
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« Crecimiento inclusivo, sostenible y basado en el bienestar.
+ Centrada en los valores humanos y la justicia.

« Transparente y comprensible.

+ Robusta y segura.

+ Responsable.

Basada en las recomendaciones de la OCDE, en junio de 2020 nacié la alianza The Global Partner-
ship on Artificial Intelligence (GPAI) con el objetivo de hacer de puente entre la teoria y la préctica
en el campo de la inteligencia artificial, fomentando acciones de investigacién innovadora y activi-
dades aplicadas en temas prioritarios de esta tecnologia.””® Los miembros fundadores fueron Austra-
lia, Canadd, Francia, Alemania, India, Italia, Japon, México, Nueva Zelanda, Corea, Singapur, Es-
lovenia, el Reino Unido, Estados Unidos y la Unién Europea. En diciembre se unieron Brasil, los
Paises Bajos, Polonia y Espafa. El programa de trabajo de los primeros afios se centra en la inteli-
gencia artificial responsable, la gobernanza de los datos, el futuro del empleo y la innovacién y co-
mercializacién.

«EN JUNIO DE 2020 NACIO LA ALIANZA THE GLOBAL PARTNERSHIP ON

ARTIFICIAL INTELLIGENCE (GPAI) CON EL OBJETIVO DE HACER DE PUENTE

ENTRE LATEORIAY LA PRACTICA EN EL CAMPO DE LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL»,

Por su parte, la Unesco propone la elaboracién de un instrumento normativo mundial integral para
dotar a la inteligencia artificial de una sélida base ética, que no solo proteja, sino que también pro-
mueva los derechos humanos y la dignidad de las personas. Una vez adoptado, serd una guia de
orientacién ética y un cimiento normativo global que permitird reforzar el respeto por el Estado
de derecho en el mundo digital.?”” En 2020, el trabajo se centr6 en la preparacién del proyecto de
texto de la Recomendacion, con la asistencia de un grupo de expertos, que se presenté piblicamen-
te en septiembre. Esta fase incluy consultas inclusivas y multidisciplinarias con un amplio espectro
de partes interesadas. Desde finales de 2020 y durante 2021, la atencién se ha concentrado en un
debate intergubernamental y en la negociacion del proyecto de texto para producir una version final
de la Recomendacién para su posible adopcién por la Conferencia General de la Unesco en su 41.*
reunién a finales de 2021.

Los objetivos que plantea el texto de la Recomendacién de la Unesco son los siguientes:**

298.  https://gpai.ai/
299.  https://es.unesco.org/artificial-intelligence/ethics#recomendacion
300.  Unesco (2020), Proyecto de recomendacién sobre la ética de la inteligencia artificial. Documento final.
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https://es.unesco.org/artificial-intelligence/ethics#recomendacion

a) proporcionar un marco universal de valores, principios y acciones para orientar a los Esta-
dos en la formulacién de sus leyes, politicas u otros instrumentos relativos a la inteligencia
artificial;

b) orientar las acciones de las personas, los grupos, las comunidades, las instituciones y las
empresas del sector privado a fin de asegurar la incorporacién de la ética en todas las etapas
del ciclo de vida de los sistemas de inteligencia artificial;

¢) promover el respeto de la dignidad humana y la igualdad de género, salvaguardar los inte-
reses de las generaciones presentes y futuras y proteger los derechos humanos, las libertades
fundamentales y el medioambiente y los ecosistemas en todas las etapas del ciclo de vida de
los sistemas de inteligencia artificial;

d) fomentar el didlogo multidisciplinario y pluralista entre maltiples partes interesadas sobre
cuestiones éticas relacionadas con los sistemas de inteligencia artificial;

e) promover el acceso equitativo a los avances y los conocimientos en el dmbito de la inteli-
gencia artificial y el aprovechamiento compartido de los beneficios, prestando especial
atencién a las necesidades y contribuciones de los paises de ingreso mediano bajo.

El Consejo de Europa también estd siendo activo en este campo. Durante 2020 ha creado un comi-
té ad hoc sobre inteligencia artificial que estd examinando los posibles elementos, sobre la base de
amplias consultas con las multiples partes interesadas, de un marco juridico para el desarrollo, el
diseno y la aplicacion de la inteligencia artificial, basado en las normas del propio Consejo de Euro-
pa sobre derechos humanos, democracia y Estado de derecho. En diciembre de este mismo afo
aprobé un documento muy extenso que sienta las bases para su propuesta normativa.””!

La defensa de los derechos digitales en Espaia

El Gobierno de Espana publicé en noviembre de 2020 el primer borrador del texto Carta de Dere-
chos Digitales, y se abrié una consulta pablica para que los ciudadanos, las asociaciones civiles y las
empresas pudiesen aportar ideas y elementos para el debate.”** Este no es un documento normativo,
sino un texto descriptivo, prescriptivo y prospectivo en el que se pretenden recoger los derechos mds
importantes en el entorno digital.**® La mayoria de los que menciona no son nuevos derechos, sino
una adaptacién al nuevo entorno de los derechos que ya estdn reconocidos en la Constitucién espa-
fola, estableciendo las medidas necesarias para garantizar su libre ejercicio en el medio digital. En
concreto, la Carta establece que «Los derechos fundamentales y libertades reconocidos en nuestra
Constitucion, en la Declaracién Universal de Derechos Humanos, la Carta de los Derechos Funda-
mentales de la Unién Europea y en los tratados y acuerdos internacionales sobre las mismas materias
ratificados por Espana estdn garantizados en el entorno o espacio digital».

301.  Council of Europe (2020), Ad Hoc Committee on Artificial Intelligence (CAHAI). Feasibility Stud.
302.  https://portal.mineco.gob.es/RecursosArticulo/mineco/ministerio/ participacion_publica/audiencia/ficheros/SEDIACartaDerechosDigitales. pdf
303. Adsuara, B. (2020), «La Carta de Derechos Digitales: La “autorregulacién regulada” o el VAR de las redes sociales» en £/ Pais Retina. 25 de noviembre.
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DERECHOS CONTEMPLADOS EN LA CARTA DE DERECHOS DIGITALES

* Derecho a la proteccién de datos.

* Derecho a la identidad en el entorno digital.

* Derecho al seudonimato.

* Derecho a no ser localizado y perfilado.

« Derecho a la seguridad digital.

« Derecho a la herencia digital.

« Derecho a la igualdad y a la no discriminacién en el entorno digital.

» Proteccién de menores en el entorno digital.

« Proteccién de personas con discapacidad en el entorno digital.

» Proteccién de las personas mayores en el entorno digital.

« Derecho a la neutralidad de internet.

« Libertad de expresién y libertad de informacién.

« Derecho a la participacion ciudadana por medios digitales.

« Derecho a la educacién digital.

« Derechos digitales de la ciudadania en sus relaciones con las Administraciones publicas.
« Derechos en el dmbito laboral.

« Derecho a la libertad de empresa en los entornos digitales.

« Derecho de acceso a datos con fines de investigacion cientifica, innovacién y desarrollo.
« Derecho a un desarrollo tecnolégico y a un entorno digital sostenible.

« Derecho a la proteccién de la salud en el entorno digital.

« Libertad de creacién y derecho de acceso a la cultura en el entorno digital.
« Derechos ante la inteligencia artificial.

« Derechos digitales en el empleo de las neurotecnologfas.



Por otro lado, desde el sector privado, Telefénica ha propuesto un pacto digital para reconstruir
mejor nuestras sociedades y economias después de la crisis de la COVID-19, algo que se nos plantea
como una oportunidad para que las lecciones aprendidas nos inspiren para construir un futuro
mejor. Se trata de definir nuevas reglas, basadas en nuestros valores, que tendremos que escribir
entre todos, y que deben plasmarse en un pacto —un nuevo contrato social— para gestionar la
transicion digital poniendo a las personas en el centro.

EJES DE UNA DIGITALIZACION SOSTENIBLE

Actualizacion del Conectividad avanzada @
sistema de bienestar e inclusiva

social
Somal - Competencia justa y reglas Econémico
Recapacitacion de juego equilibradas
y adaptacion formativa

Modernizacion
Modernizacion de la legislativa
educacion y regulatoria Innovacién
y emprendimiento

Soberania digital

Confianza digital
PACTO Digitalizacion de

Carta de Derechos la economiay la
Digitales DIGITAI‘ Administracion
publica
Comportamientos Crecimiento
éticos sostenible
y responsables y digital

Incentivos para una Redes avanzadas para
digitalizacion sostenible una transicion verde

Transformacion energética @
Cambio climatico y
descarbonizacion . .
Medioambiental

Fuente: Telefonica (2020), Un pacto digital para reconstruir mejor nuestras sociedades y economias.

Necesitamos un nuevo pacto digital que garantice que nadie se quede atrds en la transformacién
digital. Las desigualdades son probablemente el principal desafio que tenemos que enfrentar des-
pués de la pandemia. Ahora es mds urgente que nunca cerrar las brechas digitales, conectar a todos
y garantizar la igualdad de acceso al desarrollo y a la tecnologia. Para lograrlo debemos comprender
que la base de toda economia digital son las modernas infraestructuras de banda ancha. Asi, el in-
cremento de inversiones en redes de fibra ultrarrdpida y de 5G debe convertirse en una prioridad
fundamental para los politicos y reguladores con el fin de conectarnos a todos.

Un enfoque colaborativo entre el sector publico y el privado, para alcanzar un pacto digital, debe
basarse en un nuevo modelo de gobernanza que sea capaz de combinar los aspectos sociales, am-
bientales y econémicos y asegurar al mismo tiempo una transicién digital sostenible a largo plazo.
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Impulsar la digitalizacion
para una sociedad y Asegurar una
economia mas sostenible competencia equilibrada

Mejurfianza (« ﬁ »)

mediante un uso ético
y responsable de la @ Construir una

tecnologia conectividad
. inclusiva
y sostenible

Abordar las desigualdades
invirtiendo en competencias
digitales y adaptando el Estado
del bienestar

Fuente: Telefonica (2020), Un pacto digital para reconstruir mejor nuestras sociedades y economias.

Telefénica ha basado su propuesta sobre las siguientes prioridades:

1. Impulsar la digitalizacién para un sociedad y economia mds sostenible, apoyando a los
sectores clave, las tecnologfas y la innovacién, acelerando la transicién verde y la digitaliza-
cién de las pequefias y medianas empresas y las Administraciones publicas.

2. Abordar las desigualdades invirtiendo en competencias digitales y adaptando el Estado de
bienestar, mejorando y volviendo a capacitar a las personas, modernizando la educacién y
reformando los marcos laborales y de proteccion social.

3. Construir una conectividad inclusiva y sostenible, reforzando e invirtiendo en las redes de
muy alta capacidad que han demostrado ser fundamentales para la competitividad futura,
apostando al mismo tiempo por el despliegue de redes verdes. Construir una mejor infraes-
tructura significa llevar la conectividad a aquellos lugares que carecen de ella. Necesitamos
medidas para conectar a todas las personas que atin no estdn conectadas.

4. Garantizar una competencia justa mediante la modernizacién de los marcos fiscales, regu-
latorios y de competencia en todos los elementos clave de la economia digital.

5. Mejorar la confianza mediante un uso ético y responsable de la tecnologia, respetando la
privacidad, la seguridad y otros derechos digitales en una economia de datos, asi como
adoptando un enfoque basado en el riesgo para el uso de la inteligencia artificial.



OFELIA TEJERINA

Presidenta de la Asociacion de Internautas. Prof. Dra.
en U. Pontificia Comillas - ICADE.

social

a Comisién Europea resaltaba en junio de 2020,
en el Indice de la Economia y la Sociedad Digitales
(DESI)," que la digitalizacién jugaba un papel clave en
la gestion de la pandemia, y que también lo sera en la
recuperacion de la economia.

Siempre se ha dicho que las posibilidades de acceder
a la tecnologia dependen del lugar o grupo social en
el que te desenvuelves, pero lo cierto es que su buen
uso y mejor aprovechamiento dependen de tu «nivel
de usuario», mas alla de la clase social a la que per-
teneces, el patrimonio econdémico o cultural que tie-
nes. Hemos visto politicos que caian en manos de las
fake news, empresarios que cafan en las garras de la
estafa del CEO, empresas superadas por brechas de
seguridad en sus sistemas informaticos, celebrities
que eran objeto de sextorsiones, profesionales cuyas
cuentas bancarias eran vaciadas mediante técnicas
del phishing, etc. Informacion, educacién y experien-
cia de los usuarios van de la mano en el objetivo de
sacarle el maximo provecho a la tecnologia. Por eso,
desde hace afos reclamamos atencién especifica
para la capacitacion de nuestros jévenes, profesiona-
les, empresas, Administraciones publicas, etc. Pero,
segun el DESI, en Espania los precios de acceso a la
red siguen siendo hoy més altos que la media de la
UE, y peor, que ni siquiera tienen reflejo en el grado
de implementacion. Es incomprensible, por ejemplo,
que el servicio universal garantizado legalmente sea
todavia de 1 Mbps, si su objetivo principal es «evitar
el riesgo de exclusién de los usuarios finales a unos
servicios basicos de telecomunicaciones que se con-
sideran esenciales para los ciudadanos».?

Apremia un reajuste de los recursos para actualizar
esos datos. Tenemos muchas asignaturas pendientes

para poder ser tan competitivos como, paradéjicamen-
te, nos permitiria serlo la tecnologia. Aprovechemos el

La necesidad de un nuevo pacto

«empujén tecnoldgico» que hemos sufrido para esta-
blecer un nuevo pacto social que nos comprometa a
mejorar aspectos tanto de tipo estructural, como el
servicio universal, la neutralidad de la red, la interope-
rabilidad de los sistemas, el desarrollo de entornos di-
gitales seguros, el 56, la loT o la inversién en [+D, como
de tipo institucional que, muy especialmente, nos per-
mitan el efectivo ejercicio de los derechos de los consu-
midores, desde el derecho de acceso a internet hasta
los derechos fundamentales (dignidad, intimidad, liber-
tad de expresion e informacion, etc.), pasando por otros
basicos como el derecho a una informacién correcta
sobre bienes y servicios para facilitar detalles sobre su
uso adecuado y seguro; al control de las clausulas abu-
sivas en los contratos «al click» o de adhesion, a la sa-
lud, entendida como ocio saludable tanto a través de
las pantallas como que permitan desconectar y evitar
la aparicidn de adicciones, a la seguridad digital por
defecto en software y hardware, a la educacion y for-
macion en materia de consumo online, y a institucio-
nes dotadas de recursos materiales suficientes. Si los
sistemas de arbitraje o los juzgados son incapaces
de acometer la tarea de aplicar las leyes que ya tene-
mos a los conflictos que se producen entre los dere-
chos de quienes conviven o crean tecnologia, adornar
mas leyes solo aumentara la sensacién de impunidad.

Empecemos por aquello que producird un cambio real
de mentalidad, aquello que fortalecera la confianza de
los ciudadanos: [1] educacion en competencias digita-
les y [2] recursos fisicos, institucionales y econdémicos,
o de lo contrario seguiremos a medio gas en el tan
ansiado objetivo de la transformacion digital.

1. Disponible en: https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/digi-
tal-economy-and-society-index-desi-2020.

2. Ministerio de Asuntos Econémicos y Transformacién Digital. Fuente dis-
ponible el 28 de febrero de 2021: https://avancedigital.mineco.gob.es/es-
es/Servicios/InformeUniversal/Paginas/Index.aspx.


https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/digital-economy-and-society-index-desi-2020
https://avancedigital.mineco.gob.es/es-es/Servicios/Paginas/Servicios.aspx
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El proceso de transformacion digital que
experimenta el pafs adquiere su dimensién
territorial a través de todas las iniciativas y
proyectos publicos y privados relacionados

con la tecnologia que tienen lugar en las

comunidades auténomas, que, paso a paso,
van marcando el ritmo del cambio.
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6.1.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMEROS

Ciudadania

Durante el ano 2020, la sociedad de la comunidad auténoma de Andalucia da un paso mds en el
proceso de digitalizacién. Los indicadores que se analizan a continuacién dan fe de ello.

La conectividad es uno de los aspectos fundamentales a la hora de evaluar el nivel de digitalizacion
de la sociedad. En 2020, el 94,7 % de las viviendas andaluzas disponen de acceso a internet. Esta
cifra supone un incremento de 5 puntos respecto al afo anterior. Si se considera el acceso a internet
mediante banda ancha, el 94,6 % de las viviendas de la regién cuentan con este tipo de conexidn,
un incremento de 5,4 puntos porcentuales en el Gltimo afio. Por otro lado, si se tiene en cuenta
concretamente la conexién de banda ancha fija, el 79,1 % de los hogares de Andalucia disponen de
este tipo de acceso a internet. Este Gltimo dato puede compararse con los resultados a nivel europeo
a través de los indicadores que ofrece el DESI (Digital Economy and Society Index). En este sentido,
Andalucia se sitda 1,5 puntos porcentuales por encima de la media de hogares europeos que cuen-
tan con acceso a internet mediante banda ancha fija (77,6 %).

Otro conjunto de indicadores clave para la digitalizacién es el de los relativos a la frecuencia de uso
de internet. En Andalucia, el 84 % de las personas utilizan internet diariamente (al menos 5 dias a
la semana), un aumento de 6,6 puntos respecto al afio 2019. Ademds, el porcentaje de andaluces y
andaluzas que usan internet regularmente (al menos una vez a la semana) ha crecido 4,5 puntos hasta
el 90,9 % en el dltimo ano. Este porcentaje también es comparable con la media de la UE segin el
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DESI. El porcentaje de ciudadanos europeos que utilizan regularmente internet es del 85,3% en
2020, 5,6 puntos menos que en Andalucia.

El uso de internet también se incrementa entre la poblacién menor de edad de Andalucia. En 2020,
el 91,3 % de los menores entre 10 y 15 afios utilizaron internet durante los tltimos tres meses, lo
que supone un crecimiento de 0,6 puntos respecto a 2019.

En 2020, algunos usos especificos que la poblacién de Andalucia realiza a través de su conexién a
internet han experimentado cambios significativos. No cabe duda de que las circunstancias excep-
cionales producidas por la pandemia de la COVID-19 han influido de forma notable en los cam-
bios de hdbitos de la poblacién andaluza con relacién a su actividad digital.

«EL PORCENTAJE DE ANDALUCES QUE USAN INTERNET REGULARMENTE
(AL MENOS UNA VEZ A LA SEMANA) HA CRECIDO 4,5 PUNTOS
HASTA EL 90,9 % EN EL ULTIMO ANO».

Uno de los dmbitos que registra mayores cambios es el de las relaciones digitales. En 2020, el 74,4 %
de la poblacién andaluza realiza llamadas o videollamadas a través de internet. Este porcentaje
ha crecido un 34,1% respecto al afio anterior. También han crecido los porcentajes de personas que
utilizan servicios de mensajerfa instantdnea (5,6 puntos hasta el 88,9%) y de los individuos
que suben contenido creado por uno mismo a paginas web para compartirlo (crece 5,3 puntos hasta
el 37,8 %). También aumenta, aunque en menor medida (3,3 puntos), el porcentaje de personas
que participan en redes sociales, que se sitGa en el 64,8 %.

Entre otros usos especificos de internet que han experimentado crecimientos en 2020 destaca, por
ejemplo, el aumento de 7,2 puntos en el porcentaje de poblacién que utiliza la banca electrénica,
el cual alcanza el 57,7 %. Algo por debajo, cabe mencionar el incremento de 6,2 puntos en el por-
centaje de personas que buscan informacién sobre bienes y servicios en internet (75,3 %). En el drea
especifica de salud, tema estrella durante 2020, el 65,1 % de los andaluces utilizaron su conexién a
internet para buscar informacién sanitaria, 4,6 puntos mds que en 2019.

Internet ha incrementado también su rol como herramienta de acceso a diversas opciones de ocio.
De esta forma, el 65,1 % de los andaluces y andaluzas han escuchado musica por internet, 4,3 pun-
tos mds que en 2019. También aumenta el porcentaje de poblacién que lee o descarga periddicos
online (del 68,8% en 2019 al 74,4 % en 2020). El 65,2 % vieron contenidos de video desde sitios
para compartir y el 50,7 % vieron peliculas o series a través de servicios comerciales. El 39,4 % vi-
sionaron programas de televisién emitidos por internet, y el 36,9 % jugaron o descargaron juegos.

El de los hdbitos de consumo es otro de los dmbitos en los que se han producido cambios respec-
to a 2019. E1 61,8 % de los andaluces han comprado alguna vez por internet, un crecimiento de
5,2 puntos en 2020. Los usuarios del comercio electrénico en los tltimos tres meses suponen, por
primera vez, mds de la mitad de la poblacién (50,3 %). Entre los diferentes tipos de productos que
la poblacién adquiere por internet, destaca el aumento de 11,2 puntos en el porcentaje de personas
que compran equipamiento informético (23,3 %), o el aumento de 5,9 puntos en el porcentaje
de individuos que compran medicamentos online (8,9 %). Crece también, aunque de forma mds



moderada, el porcentaje de personas que compran productos de alimentacién y otros articulos de
consumo no duraderos (10,5 en 2019; 13,9 % en 2020).

En el 4mbito de la educacién, internet se ha configurado como herramienta esencial para poder
continuar con los procesos formativos durante los confinamientos. El porcentaje de la poblacién
andaluza que realiza cursos on/ine ha crecido 7,2 puntos porcentuales en 2020 y ha alcanzado el
22,2%. Atn mayor es el incremento del porcentaje de personas que se comunican con sus profe-
sores 0 alumnos mediante portales o sitios web educativos, el cual pasa de un 15,9% en 2019 a un
25,7% en 2020. También ha aumentado la utilizacién de material de aprendizaje online. E1 31,3 %
de los andaluces usan dicho material, 7,8 puntos mas que en 2019.

En cuanto a la relacién entre los ciudadanos de Andalucia y las Administraciones publicas via
internet, esta ha mejorado ligeramente en el ano 2020. El 58,6 % de la poblacién utiliza la Ad-
ministracién electrénica, 1,4 puntos mds que en el afio anterior. Entre los usos especificos de la
Administracion electrénica, el que mds ha crecido en el tltimo afio es la descarga de formularios
oficiales. El 37,9 % de los individuos contactaron con las AA. PP, con este fin, 3,6 puntos porcen-
tuales mds que en 2019. Por otro lado, la obtencién de informacién en las webs de las AA.PP.
continta siendo el motivo mds comin para utilizar la Administracién electrénica con un 50,2 %
de ciudadanos y un aumento de 2 puntos respecto al afio anterior.

Empresas

La digitalizacién de las microempresas (menos de 10 empleados) de la comunidad auténoma de
Andalucia avanza de forma destacada en 2020. Esta mejora queda reflejada en la evolucién positiva
de la mayoria de los indicadores.

La transformacién digital de las empresas pasa, sin lugar a dudas, por contar con conexién a inter-
net. En 2020, 3 de cada 4 microempresas (75,2 %) disponen de conexién a internet, 3,2 puntos
mds que en el ano 2019. En estrecha relacién con la conectividad se encuentra la disposicién de
equipamiento adecuado para acceder a internet. En este sentido, el 83,2 % de las empresas de este
tipo cuentan con ordenadores, lo que supone un incremento de 9,1 puntos en el dGltimo afo.

Otro factor clave en la digitalizacién de las empresas es la presencia en internet. En este aspecto, las
microempresas andaluzas ralentizan ligeramente su progreso. En 2020, el 37 % de las microempre-
sas utilizan los medios sociales (crece 0,5 puntos). Por otro lado, el 28 % de las empresas cuentan
con pdgina web (1,1 puntos menos).

Otro aspecto destacado del proceso de digitalizacién de las microempresas andaluzas en el dltimo
afio es el aumento de aquellas que cuentan con sistemas de seguridad TIC. En 2020, el 70 % de las
empresas andaluzas de menos de 10 empleados habian implementado alguna medida de seguridad,
15,3 puntos mds que en 2019. Las empresas son cada vez mds conscientes de los peligros para sus
procesos de no contar con la proteccién adecuada en el dmbito online, por lo que estdn apostando
de forma decidida por la implantacién de medidas de proteccién.

En cuanto al trato de las microempresas de Andalucia con las Administraciones publicas a través de
internet, el 77,6% de estas empresas usaron la Administracion electrénica en 2020, un incremento
de 0,9 puntos respecto al afo anterior.
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En el caso de las empresas andaluzas de 10 o mds empleados, el balance del proceso de digitaliza-
cién en 2020 es similar al de las empresas mds pequenas: la mayoria de los indicadores reflejan un
progreso en términos de digitalizacion.

Con relacién a la conectividad de este tipo de empresas, el 98,2 % disponen de conexién a internet, el
mismo porcentaje que la media nacional. Respecto a 2019, se ha producido una caida de 0,6 puntos.
Sin embargo, entre las empresas que cuentan con conexién a internet, ha crecido 1 punto el porcen-
taje de aquellas que disponen de conexién de banda ancha fija (92,8 %). No obstante, el dato mds
destacado es el incremento de 7,3 puntos en el porcentaje de empresas que disponen de conexién a
internet de banda ancha fija mediante redes de cable y fibra éptica, el cual alcanza el 68,2 %.

En cuanto a la presencia en internet, el 71,5% de las empresas de la regién que disponen de acce-
so a internet cuentan también con pdgina web (crece 0,2 puntos). Entre los servicios que ofrecen
las empresas en sus pdginas web, el mds habitual (86,6%) es la presentacién de la propia empresa
(crece 0,6 puntos). Por otro lado, el servicio web que mds ha crecido (4 puntos) es la posibilidad
de enviar hojas de reclamaciones de forma electrénica (31,5 %). Los medios sociales son otra forma
de medir la presencia en internet de las empresas. En Andalucia, el 54,3 % de las empresas de 10
o mds empleados utilizan los medios sociales, porcentaje muy similar al alcanzado en 2019. Entre
los distintos tipos de medios, el mds utilizado por las empresas (95,3 %) es el de las redes sociales,
cuyo uso crece 1,1 puntos en 2020. El aumento mds destacado se encuentra en el porcentaje de
empresas que utilizan sitios web para compartir contenido multimedia (por ejemplo, Instagram), el
cual alcanza el 47 % tras crecer 9 puntos porcentuales respecto al afo anterior.

Al igual que sucedia entre las microempresas, uno de los dmbitos mds destacados, relativos a la
transformacion digital, es el de la seguridad TIC. La préctica totalidad de las empresas de 10 o
mds empleados (97,1%) cuentan con alguna medida de seguridad TIC, tras un incremento de
4,1 puntos en el tltimo afio. Entre las empresas protegidas, el tipo de seguridad mds comun es el
mantenimiento de soffware actualizado, implementado por un 96,6 % de las empresas, el cual regis-
tra un aumento de 3,8 puntos respecto a 2019. Sin embargo, el crecimiento mds significativo (12
puntos) se da en el porcentaje de empresas que implementan sistemas de control de acceso a la red
corporativa, que alcanza el 79,8 %.

«EL AUMENTO MAS DESTACADO SE ENCUENTRA EN EL PORCENTAJE

DE EMPRESAS QUE UTILIZAN SITIOS WEB PARA COMPARTIR CONTENIDO

MULTIMEDIA (POR EJEMPLO, INSTAGRAM), EL CUAL ALCANZA
EL 47 % TRAS CRECER 9 PUNTOS PORCENTUALES».

Cabe también mencionar el aumento de 2,4 puntos en el porcentaje de empresas andaluzas que
emplean especialistas en TIC, el cual alcanza el 14,1 % en 2020, asi como el ligero incremento (1,2
puntos) en el porcentaje de empresas que utilizan la firma digital en alguna comunicacién enviada
desde la propia empresa, que se sitda en el 82,3 %.

Por dltimo, la relacién entre las empresas andaluzas de 10 o mds empleados y las Administraciones
publicas a través de internet ha mejorado en el tltimo afio. En 2020, el 93,7 % de las empresas con



acceso a internet tratan con las AA. PP. mediante esta via, un aumento de 2,9 puntos. El principal
motivo que lleva a las empresas a usar la Administracién electrénica continta siendo la obtencién
de informacién a través de los portales web de las AA.PP. El 86,7 % de las empresas realizan esta
accién, 1,8 puntos mds que en el afio anterior. Sin embargo, el dato que mds crece (4,2 puntos)
es el porcentaje de empresas que declaran impuestos de forma electrénica sin necesidad de ningtin
trimite adicional en papel, que llega al 84,3 %.

6.1.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Iniciativas anteriores a 2020 que contintiian implementandose

El afio 2019 comenzé con el objetivo general de convertir en un eje fundamental de actuacién de
la Junta de Andalucia las funciones relacionadas con la transformacién digital del tejido producti-
vo andaluz, con el apoyo a las empresas emergentes de base tecnoldgica y el fomento del espiritu
emprendedor, empresarial e industrial, y con las politicas de seguridad y confianza digital, las de
impulso al desarrollo inteligente del territorio, las de telecomunicaciones y las orientadas a la incor-
poracién de la ciudadanfa a la economia digital.

Transformacion digital de las pymes andaluzas

Desde la Junta de Andalucia se ejecutaron diferentes acciones cuyo objetivo principal fue apoyar
a las empresas andaluzas en su digitalizacion. En concreto, se desarrollaron las siguientes actua-
ciones:

1. Test de autodiagnéstico digital

Una de las principales dificultades que encuentran las pymes andaluzas a la hora de evaluar
su nivel de digitalizacién es la falta de una referencia estdndar que establezca los principa-
les pardmetros a tener en cuenta cuando se realiza un proceso de transformacién digital.
Siguiendo esta linea de trabajo, se ha ofrecido a las pymes y auténomos andaluces una he-
rramienta gratuita de autodiagnéstico,’* destinada a conocer su grado de madurez digital,
junto con unas recomendaciones de mejora y formacion especializada que les permita avan-
zar en el proceso de digitalizacién de su negocio.

2. Formacion para la digitalizacion de la empresa: programa Andalucia Conectada
Se trata de un programa de formacién®” para ayudar a las empresas y los ciudadanos en la
adquisicion de las competencias necesarias para impulsar el cambio cultural y organizativo
que supone la transformacién digital en el negocio. Las acciones formativas se ofrecen en

304.  htep://www.programaempresadigital.cs/
305.  https://tic.aesdigital.es/formacion-tic/
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diferentes formatos para facilitar la asistencia a todos los profesionales que asi lo requieran,
por lo que, ademds de cursos y talleres presenciales, se ofrecen acciones blended learning o
semipresenciales, e-learning o teleformacién, asi como seminarios online o incluso MOOC
(massive open online course).

Programa de desarrollo directivo para la transformacioén digital

El objetivo de este programa fue ofrecer capacitacion a las personas con poder de decisién
en las pymes andaluzas para asumir la transformacién digital de forma eficaz y eficiente.
Para ello, se puso en marcha un programa formativo dirigido tanto a personas directivas
de pymes andaluzas como a mandos intermedios que deban liderar el cambio en sus or-
ganizaciones.

Ayudas para la transformacion digital

En 2019, en el marco del Programa de incentivos para el desarrollo industrial, la mejora de la
competitividad, la transformacién digital y la creacién de empleo, se aprobaron ayudas para
309 proyectos de transformacién digital de la pyme por valor préximo a los 4,6 millones de
euros. Estos proyectos conllevan una inversién total en Andalucia de casi 9,2 millones de
euros y el mantenimiento de mds de 5173 empleos.

Programa de impulso a la industria 4.0

A finales de 2019 comenz la planificacién de este programa con el objetivo principal de dinamizar
el sector industrial andaluz mediante la puesta en marcha de actuaciones de sensibilizacion y ca-
pacitacién para afrontar con éxito la transformacién en industria 4.0. Como pistoletazo de salida,
a finales de noviembre se celebraron dos jornadas de sensibilizacién sobre industria 4.0 dirigidas a
personal directivo y mandos intermedios de empresas industriales andaluzas.

Apoyo al impulso del sector TIC andaluz
Las actuaciones puestas en marcha en este apartado, enmarcadas en la Estrategia de Impulso del

Sector TIC Andalucia 2020 (TIC 2020), van dirigidas a incrementar la competitividad del sector
andaluz de las tecnologfas de la informacién y la comunicacién. Entre ellas destacan:

1.

2,

3.

Campus corporativo

Creado a semejanza de las universidades corporativas, con las que cuentan muchas grandes
empresas, su objetivo era el de dar respuesta a los principales retos a los que se enfrenta el
sector en materia de formacidn, desarrollando para cada uno de ellos un plan de habilidades
profesionales. En 2019 se desarrollaron 34 acciones formativas en distintas provincias, en las
que participaron un total de 700 profesionales del sector TIC.

Programa de apoyo a la internacionalizacion del sector TIC
Iniciativa puesta en marcha en colaboracién con el Consejo Andaluz de Cdmaras de Comer-
cio para favorecer la expansién de la actividad en el exterior de las empresas TIC andaluzas.

Oficina de informacién y asesoramiento sobre ayudas y financiacion publica para empre-
sas del sector TIC andaluz

Esta actuacion pretende facilitar el acceso de las pymes TIC andaluzas a la financiacién pu-
blica, principalmente a través de un servicio de informacién sobre los instrumentos publicos
de ayuda y financiacidn existentes a nivel regional, nacional, e internacional.
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4. WomanbDigital
Se trata de la apuesta de la Junta de Andalucia para impulsar la igualdad de género en el sector
tecnoldgico andaluz. La iniciativa nacié con el objetivo general de aumentar la participacién
activa, la visibilizacién e influencia de las mujeres en el sector.’®

Apoyo a las empresas emergentes de base tecnolégica

El impulso al emprendimiento de base tecnoldgica se desarrolla a través de dos iniciativas de
colaboracién publico-privada cuyo objeto es fomentar el desarrollo econdmico del territorio y
generar empleo de calidad con proyectos empresariales sostenibles. La primera de estas iniciativas
es Andalucia Open Future (fruto de la colaboracién entre la Junta de Andalucia y Telefénica):
se desarrolla a través de una red de centros de crowdworking distribuidos por todo el territorio
andaluz; el tltimo centro que ha entrado en funcionamiento de Andalucia Open Future en Cér-
doba es El Patio. La segunda iniciativa se denomina Minerva, y permite desarrollar un programa
de aceleracién para convertir los proyectos empresariales en negocios reales. A lo largo de 2019 y
2020, a través de estas dos iniciativas han sido aceleradas mds de 50 startups.

«LAS POLITICAS DE IMPULSO DE LA CONFIANZA Y LA SEGURIDAD
DIGITAL SE CONCRETAN EN ACTUACIONES QUE VAN MAS ALLA DEL
CONCEPTO TRADICIONAL DE SEGURIDAD INFORMATICA».

Seguridad y confianza digital

Las politicas de impulso de la confianza y la seguridad digital se concretan en actuaciones que van
mds alld del concepto tradicional de seguridad informatica, constituyendo un modelo integral de
gestion de riesgos digitales. Estas actuaciones estin enmarcadas en la iniciativa Seguridad Digi-
tal de Andalucia (SEDIAN), que cuenta con cuatro objetivos: potenciar la adopcién de buenas
practicas en materia de seguridad digital en la Administracién autonémica y local de Andalucia;
extender la cultura de confianza y seguridad digital mediante programas de sensibilizacidn, asis-
tencia y formacidn, con especial atencién a los menores; impulsar el mercado de la seguridad
digital y la creacién de empleo mediante el estimulo de la oferta y la demanda de productos,
servicios y profesionales de la seguridad digital, y reforzar las capacidades de prevencién, detec-
cién y respuesta a incidentes de seguridad en Andalucia (AndaluciaCERT). En 2019 se renové el
protocolo de actuacién con el Centro Criptolégico Nacional (CCN).

Plan de Accion AndaluciaSmart 2020

El Plan de Accién AndaluciaSmart 2020°” impulsa un modelo de desarrollo inteligente del terri-
torio cuyos objetivos son generar sinergias de colaboracién entre las ciudades andaluzas; fomentar
la actividad [+D+i en el contexto de la tecnologia y los servicios aplicados a la transformacién
inteligente de nuestras ciudades; generar un marco metodoldgico que guie a los ayuntamientos
en ese proceso de transformacién, y, por tltimo, aportar férmulas de financiacién sostenibles para
el desarrollo de los proyectos tecnolégicos. Dentro de este Plan de Accién, en 2019 se llevaron a
cabo diversas iniciativas:

306.  https://womandigital.cs
307.  hteps://andaluciasmart.es/
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* Puesta en marcha y dinamizacién de la Red de Agentes para el Desarrollo Inteligente de
Andalucia (RADIA), iniciativa desarrollada en colaboracién con la Federacién Andaluza
de Municipios y Provincias (FAMP) y las diputaciones provinciales. RADIA ha elaborado
la primera versién del Mapa de Indicadores AndaluciaSmart.

FIWARE ZONE: se¢ han desarrollado diversas actuaciones desde la iniciativa ptblico-privada
denominada FIWARE ZONE,*® fruto de la colaboracidn, entre otros agentes, de la Junta
de Andalucia y Telefénica. Desde los centros de Sevilla y Mélaga se han impartido talleres,
seminarios y presentaciones a mds de 100 empresas e instituciones putblicas y privadas y
se ha puesto en marcha la segunda convocatoria de retos de innovacién abierta basados
en tecnologia FIWARE. Otras actuaciones relacionadas con la I+D+i han consistido en el
desarrollo de varios proyectos piloto en ayuntamientos de Andalucia en dmbitos tecnoldgicos
diversos.

Se han adjudicado importantes contratos enmarcados en el Plan AndaluciaSmart 2020: la
elaboracién del Marco Tecnoldgico para Ciudades Inteligentes, el disefio y la construccién
del portal AndaluciaSmart, la iniciativa Bootcamps para la capacitacién de las entidades
locales en materia de desarrollo inteligente, o el Servicio de Innovacién Tecnolégica de la
plataforma de tramitacion MOAD, a través de la cual la Junta de Andalucia y las diputacio-
nes provinciales vienen impulsando un modelo sostenible para el Gobierno electrénico y la
prestacién de los servicios pablicos de la Administracién local de Andalucia.

Politica de telecomunicaciones

308.

1. Red Corporativa de Telecomunicaciones de la Junta de Andalucia (RCJA)

Integra el conjunto de servicios avanzados de telecomunicaciones para todos los organismos
de la Administracién autonémica, lo que permite una importante reduccién en los costes
globales en comunicaciones de la Administracién de la Junta de Andalucia respecto a un es-
quema individualizado de licitaciones. RCJA en una de las redes corporativas mas complejas
y avanzadas de Europa, con 170000 extensiones de voz (fijas y moviles), 10000 accesos de
datos y un caudal de internet de 100 Gbps. El uso responsable de las comunicaciones, asi
como el esfuerzo realizado por los organismos adheridos a la RCJA para la optimizacién del
nimero, el tipo y la configuracién de los servicios contratados segtn sus necesidades reales
han supuesto un nuevo ahorro econémico interanual del 19% (se ha pasado de un coste
anual de 43,8 millones a 35,34 millones de euros).

2. Escuelas Conectadas

Se ha llevado a cabo el despliegue del proyecto Escuelas Conectadas, surgido del convenio
de colaboracién suscrito en diciembre de 2015 entre el Ministerio de Educacion, Cultura
y Deporte, la Junta de Andalucia y Red.es para la extension del acceso a banda ancha ultra-
rrdpida de los centros docentes espafioles. El objetivo de este proyecto, en el que colaboré la
Direccién General de Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacién por las funciones
atribuidas en la materia, ha sido dotar de infraestructura LAN (wifi) y WAN de alta capaci-
dad a mds de 3300 centros andaluces.

https://fiware.zone/
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3. Estrategia de Infraestructuras de Telecomunicaciones de Andalucia 2020

La Estrategia tiene como finalidad garantizar la cobertura universal de la banda ancha en
Andalucia, fomentar el despliegue coordinado y eficiente de redes de nueva generacién e in-
volucrar a los operadores de telecomunicaciones y al resto de los agentes en el despliegue y la
comparticién de infraestructuras de telecomunicaciones. Ademds, la oficina de asesoramiento
Consulta Teleco™ contintia con las funciones de asistencia técnica y soporte a las entidades
locales con relacién a los proyectos de despliegue de infraestructuras y redes de comunicacio-
nes por parte de los operadores de telecomunicaciones, y a la normativa sectorial especifica.

Politicas orientadas a la incorporacion de la ciudadania a la economia digital
Conscientes de la importancia de dotar de competencia digital a la ciudadania, desde la Junta de
Andalucia se ejecutaron diferentes acciones:

* Plataforma de autodiagnéstico digital:>' permite evaluar el nivel de competencia digital
de la persona que realiza el diagndstico, tomando como referencia el marco europeo de
competencias digitales (DIGCOMP). La plataforma ofrece, ademds del informe con la com-
petencia digital, la recomendacién de cursos para dar respuesta a las debilidades identificadas
en el diagndstico.

* Programa de formacién en competencias digitales para la ciudadania: para fomentar el ac-
ceso a la sociedad digital y la capacitacién del capital humano, se ha trabajado en el desarrollo
de programas de capacitacién en competencias digitales bajas y avanzadas. Estos servicios se
han ofrecido a través de Guadalinfo,’" la red de acceso publico a internet que se desarrolla
en municipios de menos de 20 000 habitantes, y Andalucia Compromiso Digital,*'* presente
en municipios andaluces de mds de 20000 habitantes.

* Programa para la certificacion de competencias digitales: para garantizar que la competencia
digital ha sido adquirida por parte de la ciudadania y permitir un mejor posicionamiento en
el mercado laboral, comenzaron los trabajos para la puesta en marcha de procedimientos de
certificacion de estas competencias digitales identificadas en el modelo europeo (DIGCOMP).

Iniciativas de caracter publico en 2020

La pandemia de la COVID-19 ha obligado a adaptar, cuando no redefinir y ampliar, los programas
en curso. A pesar de las malas circunstancias, la mayor parte de las nuevas actuaciones previstas para
2020 se han ido poniendo en marcha durante el afio, e incluso se ha decidido intensificar otras.

Ampliacion de la herramienta de autodiagnéstico digital
Aunque la herramienta es multisectorial, de manera adicional se ha realizado una adaptacién espe-
cifica para el sector industrial, y se prevé la realizacion de nuevas adaptaciones sectoriales.

309.
310.
311.
312.

https://territorio.aesdigital.es/telecomunicaciones/
http://www.digcomp.andaluciaesdigital.es/
hetp://www.guadalinfo.es/
https://www.andaluciacompromisodigital.org/


https://territorio.aesdigital.es/telecomunicaciones/
https://www.digcomp.andaluciaesdigital.es/
http://www.guadalinfo.es/
https://www.andaluciacompromisodigital.org/

Adaptacion del Programa de formacion para la digitalizacion de la empresa

Las circunstancias relacionadas con la COVID-19 han obligado a replantear la formacién, por lo
que se han adaptado el formato, la tipologia de las acciones y los contenidos para poder ofrecer a
las empresas materias de interés en momentos en los que cuestiones tales como el teletrabajo, la
tecnologfa o la seguridad digital han pasado al primer plano. A lo largo del afio 2020 se han puesto
en marcha 53 acciones formativas que han beneficiado a mds de 1100 empresas, y se han realizado
mds de 20000 visualizaciones de los 62 recursos desarrollados.

Programa de formacién continua para el sector comercio a través de WhatsApp

A través de este programa, al que se han inscrito mds de 1200 comercios, se pretende acercar a este sec-
tor un contenido préctico en formato video y audio que los ayude a optimizar sus negocios gracias a las
tecnologfas digitales y a potenciar sus ventas a través de internet. Ademds, se pueden encontrar todos los
contenidos del programa resumidos en la web Consejos para la Transformacién Digital del Comercio.®™

Fomento de la Colaboracion Intersectorial (FOCOIN)

Iniciativa impulsada por la Consejeria de Transformacién Econémica, Industria, Conocimiento y
Universidades y el Consejo Andaluz de Cdmaras para reducir la brecha existente entre la oferta (de
las empresas del sector TIC) y la demanda tecnolégica (de las empresas del resto de los sectores pro-
ductivos) en el dmbito empresarial andaluz. En la primera edicién se han abordado los segmentos
de la agricultura y el comercio, dos sectores estratégicos de la economia andaluza.>

«ALO LARGO DEL ANO 2020 SE HAN PUESTO EN MARCHA 53 ACCIONES
FORMATIVAS QUE HAN BENEFICIADO A MAS DE 1100 EMPRESAS,

Y SE HAN REALIZADO MAS DE 20000 VISUALIZACIONES DE LOS

62 RECURSOS DESARROLLADOS».

Impulso a la industria 4.0

Dentro de esta iniciativa se han llevado a cabo dos actuaciones relevantes. La primera, la presenta-
cién de los resultados del Diagnéstico de la Industria 4.0 en Andalucia, elaborado por la Consejeria
de Transformacién Econémica, Industria, Conocimiento y Universidades, para conocer la situacién
real de las empresas industriales andaluzas en materia de transformacién digital y el grado de im-
plantacién de tecnologias habilitadoras de la industria 4.0. En segundo lugar, se ha puesto en mar-
cha el Programa de desarrollo directivo en industria 4.0, disefiado para que profesionales y personal
directivo del 4mbito de la industria puedan obtener los conocimientos necesarios para afrontar con
éxito la transformacion de sus industrias.

Programa Nuevos Profesionales para la Economia Digital
Durante 2020 se puso en marcha la segunda edicidn del programa, con el objetivo de seguir im-
pulsando el desarrollo de la economia digital en Andalucia a través de la formacién de perfiles

313.  hteps://aesdigital.es/ebook-comercio-transformacion-digital/
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profesionales especificos que estdn siendo demandados por las empresas pero que no se encuentran
fécilmente en el mercado laboral. En esta edicidn, 246 profesionales de toda Andalucia han podido
formarse en materias relacionadas con la ciberseguridad, machine learning y Python, experto legal
en servicios digitales, tecnologias aplicadas a la agricultura y a la industria 4.0.

Programa de subvenciones para la investigacion industrial, el desarrollo experimental y la inno-
vacion empresarial

Reactivacién del programa, gestionado por la Agencia de Innovacién y Desarrollo de Andalucia
(IDEA), dotado con 84 millones de euros, que apoya la innovacién empresarial. El objetivo gene-
ral del programa es el incremento de la competitividad de las empresas a través de la generacién e
incorporacién de conocimientos, tecnologias e innovaciones destinados a la mejora de procesos, y la
creacién de productos y servicios tecnolégicamente avanzados y de mayor valor afadido.

Revista Andalucia Conectada
Instrumento de comunicacién digital, disponible on/ine.?"> Se trata de un medio de difusién destinado a
dar visibilidad a los principales protagonistas que estan liderando la transformacién digital en Andaluca.

VI Plan Integral de Fomento del Comercio Interior

Entre sus medidas se contempla la implantacién de las nuevas tecnologias en el comercio andaluz, me-
diante la puesta en marcha, entre otras actuaciones, de planes de diagndstico, itinerarios formativos y
ayudas para la implantacién de soluciones tecnoldgicas para alcanzar una verdadera transformacion di-
gital, como nueva manera de entender el comercio y adaptarlo a los nuevos habitos de consumo on/ine.

lll Plan Integral para el Fomento de la Artesania en Andalucia

Se trata de un plan de medidas para la apertura de nuevos canales y herramientas de comercializa-
cién de los productos artesanos a través del desarrollo de nuevas aplicaciones y recursos, asi como el
uso de nuevas tecnologias en los procesos creativos.

Programa de Fomento de la Excelencia en la Gestién

Iniciativa que pretende impulsar la excelencia en la gestidn entre las empresas del sector TIC, para
que formalicen e incorporen técnicas avanzadas de negocio que acttien sobre elementos clave de
competitividad. En este sentido, se ha desarrollado un modelo de madurez en la gestién empresarial
en base al andlisis de buenas précticas de gestion, tanto genéricas como especificas, de los sectores.
Tomando ese modelo como referencia, se ha desarrollado una herramienta (test) de autodiagnésti-
co, para que las propias empresas puedan analizar su nivel de madurez actual.

Programa de Fomento de la Especializacion Tecnolégica del Sector TIC Andaluz

Este programa va dirigido a estimular la innovacién y especializacion tecnoldgica de las empresas
que conforman el sector andaluz de las TIC, ayuddndolas a aprovechar las oportunidades que se
derivan de las nuevas tecnologias como big data e internet de las cosas. En el transcurso de los
proximos meses se pretende analizar lo mds avanzado de estas tecnologias, asi como identificar po-
sibles soluciones basadas en ellas, que hayan sido exitosas en el extranjero y que todavia no hayan
sido replicadas en Espafia, para que sirvan como punto de partida de cara al desarrollo de nuevos
negocios en Andalucfa.
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Latinoamérica Importa TIC

Iniciativa puesta en marcha en colaboracién con el Consejo Andaluz de Cdmaras de Comercio
para ayudar a las pymes del sector TIC a explorar nuevas oportunidades comerciales a través de la
realizacion de un diagndstico del potencial de internacionalizacién y la identificacion de clientes
potenciales en los mercados latinoamericanos que presenten una mayor oportunidad de negocio.

Plan General de Emprendimiento en Andalucia

En 2020 se inicid la elaboracién de este instrumento que guiard las diferentes politicas y actuaciones
de la Junta de Andalucia en esta materia y con el que se quiere dotar a la comunidad de las herra-
mientas mds adecuadas para apoyar a los proyectos emergentes y a los futuros empresarios.

Startup Andalucia Roadshow

Esta iniciativa se desarrolla en virtud del Convenio Especifico de Colaboracién entre la Consejeria
de Transformacién Econdémica, Industria, Conocimiento y Universidades y el Consejo Andaluz de
Cdmaras de Comercio. Permite llevar a cabo actuaciones encaminadas a promover el reconocimien-
to, la visibilidad y el impulso de las szarsups andaluzas que, tras un proceso competitivo, son selec-
cionadas para capacitarlas, acompanarlas a eventos de referencia a escala nacional e internacional,
conectarlas con potenciales inversores, apoyar su desarrollo empresarial e impulsar a las mejores para
que se conviertan en compafias tractoras y referentes de atraccion para otras startups y emprende-
dores de dentro y fuera de Andalucia. El afio ha culminado con 32 startups seleccionadas que han
iniciado un programa de formacién y mentoria para mejorar sus habilidades y escalar posiciones en
el ranking del concurso.

Fondos de capital riesgo

Durante 2020, la Agencia IDEA ha lanzado la licitacién de tres fondos orientados a promover la
inversion en capital riesgo en Andalucia y con el objetivo de sumar un montante global de 45,5
millones de euros (cofinanciados con fondos europeos FEDER) para impulsar a starzups y pymes
de la regién. El primero, denominado Fondo de Capital Riesgo Startup, destinado al apoyo de las
startups, estard dotado con 8 millones de euros. Para su constitucidn, la participacién privada deberd
aportar un minimo de 1 millén de euros. Los dos restantes se denominan Capital Riesgo Expan-
sién, dotados con 19 y 10 millones de aportacién piblica cada uno, que se completardn con una
aportacion privada de 5 y 2,5 millones de euros, respectivamente.

Programa CITI

Este programa ofrece ayudas en especie en régimen de concurrencia competitiva, para impulsar el
desarrollo de municipios y entidades locales auténomas de menos de 20 000 habitantes. La idea es
que los ayuntamientos y entidades locales puedan capitalizar las oportunidades de la economia digi-
tal para mejorar la gestién y vertebrar un mayor equilibrio y cohesién entre todas las infraestructuras
urbanas inteligentes de la comunidad.

Inventario unificado de infraestructuras publicas

Inventario online que recoge las infraestructuras y localizaciones de titularidad publica susceptibles
de alojar redes de telecomunicaciones. Esta herramienta se puso en marcha con mds de 1250 ele-
mentos publicados ya senalizados y el objetivo preferente de impulsar el despliegue ordenado de la
tecnologfa 5G y la extensién de las redes de fibra dptica en Andalucia. Ademds, fue disenado para
ayudar a todas las Administraciones publicas con infraestructuras en la regién a cumplir con la
normativa en vigor que las obliga a inventariar los espacios donde desplegar las redes que permiten
prestar servicios a los operadores.
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Guia de apoyo a las Administraciones locales para facilitar el despliegue de redes de banda ancha
La guia es una herramienta de consulta ttil para las Administraciones locales a las que ayuda a iden-
tificar los instrumentos de control y procedimientos mds adecuados a las diferentes situaciones que
pueden producirse en el despliegue de este tipo de infraestructuras.

Red Digital de Emergencias

La Junta de Andalucia estd impulsando una Red Digital de Emergencias unificada en la comunidad
auténoma. Este proyecto, cofinanciado por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) en
el Programa Operativo Andalucia FEDER 2014-2020, favorecerd la actividad que desarrollan las
personas usuarias de dicho servicio, fundamentalmente el dispositivo del Plan INFOCA, dedicado
a la extincién de incendios forestales de la comunidad, Emergencias 112 de Andalucia, y la Empresa
Publica de Emergencias Sanitarias (EPES) que coordina el Servicio 061. También se beneficiardn la
Policia Autondmica, Cetursa (encargada de la explotacion de la estacion de esqui de Sierra Nevada)

y el Grupo de Emergencias de Andalucia (GREA).

Iniciativas de caracter privado o publico-privado en 2020

Impulso 5G

Iniciativa de colaboracién publico-privada entre la Consejeria de Transformacién Econémica, In-
dustria, Conocimiento y Universidades y Vodafone Espafia con el objetivo de lanzar retos de inno-
vacién abierta para que las empresas desarrollen soluciones piloto a problemiticas reales que puedan
resolverse mediante dicha tecnologia, haciendo uso de las infraestructuras avanzadas 5G de las que
dispone Vodafone en ciertos puntos de Andalucia, actuacién que contard con un apoyo econémico
de 25000 euros. Estos desafios estardn orientados al impulso de la oferta, el desarrollo de soluciones
innovadoras y la activacion del tejido empresarial andaluz.

Laboratorio I+D avanzado para el desarrollo de la conduccion conectada

Gracias a la colaboracién entre Telefénica, DEKRA (multinacional experta en ensayos, inspeccién
y certificacién de tecnologia), la empresa automovilistica SEAT, la Junta de Andalucia y el Ayunta-
miento de Mdlaga, se ha puesto en marcha uno de los laboratorios de I+D mds avanzados de Euro-
pa para el desarrollo de la conduccién conectada. El centro, ubicado en el Parque Tecnolégico de
Milaga, pone a disposicién de las entidades interesadas un entorno de prueba completo para testar
soluciones inaldmbricas basadas en 5G vy tecnologias vehiculares V2X (vehicle to everything), que
contribuyen a afianzar el desarrollo de la conduccién conectada con la finalidad de evitar accidentes
de trifico, mejorar la experiencia de conduccién y contribuir al cuidado del medio ambiente.

Challenge loT

Lanzamiento de la nueva convocatoria del reto Challenge IoT, impulsado por la Consejeria de
Transformacién Econémica, Industria, Conocimiento y Universidades y Telefonica, para buscar
soluciones que, usando el contexto y capacidades de la plataforma FIWARE, permitan afrontar la
problemdtica definida por la Autoridad Portuaria de la Bahia de Algeciras. Este reto fue previamente
objeto de seleccién en la convocatoria de retos FIWARE Zone IoT 2020.

Promocién de la innovacion abierta y transferencia de conocimiento

La Consejerfa de Transformacién Econémica, Industria, Conocimiento y Universidades de la Junta
de Andalucia ha suscrito con la Confederacién de Empresarios de Andalucia (CEA) y Mercadona
un protocolo para promocionar la cultura de la innovacién y la transferencia de conocimiento en el



tejido productivo andaluz. Este acuerdo marco sienta las bases para la colaboracién entre la Admi-
nistracion autondmica y los agentes econémicos en el desarrollo de actuaciones relacionadas con la
innovacion abierta, el intraemprendimiento y el uso de datos abiertos.

Colaboracién en el ambito educativo

Se han firmado sendos convenios de la Consejeria de Educacién con Google y Microsoft. Gracias a
estos acuerdos, los centros educativos publicos andaluces podrdn acceder a los servicios educativos
cloud de estas dos companias de forma gratuita.

«SE HAN FIRMADO SENDOS CONVENIOS DE LA CONSEJERIA DE EDUCACION
CON GOOGLE Y MICROSOFT. GRACIAS A ESTOS ACUERDQS, LOS CENTROS
EDUCATIVOS PUBLICOS ANDALUCES PODRAN ACCEDER A LOS SERVICIOS
EDUCATIVOS CLOUD DE ESTAS DOS COMPANIAS DE FORMA GRATUITA».

Iniciativas digitales en el contexto de la COVID-19

Ayudas para la transformacion digital

Para apoyar a las empresas andaluzas en la implementacién de acciones para la digitalizacién de su
negocio, la Consejerfa de Transformacién Econémica, Industria, Conocimiento y Universidades, a
través de la Agencia IDEA, ofrece una linea de ayudas para impulsar la transformacion digital de la
pyme, que estd incluida en el Programa de incentivos para el desarrollo industrial, la mejora
de la competitividad, la transformacién digital y la creacién de empleo. Dotada originalmente
con 13 millones de euros, esta linea de ayudas se incrementé en 9 millones a causa de la pandemia
de la COVID-19, para facilitar que las pequenias y medianas empresas se doten de los medios
técnicos necesarios que posibiliten el trabajo no presencial de su personal.

Ampliacién y adaptacién de la teleformacién en competencias digitales para la ciudadania
Durante los meses de confinamiento, y con el objetivo de dar continuidad a los servicios de capaci-
tacién en competencias digitales, tras la cancelacién de todas las actividades presenciales, se aumen-
t6 el nimero de convocatorias de los cursos planificados en modalidad no presencial a través de la
oferta de teleformacion de la plataforma Andalucia Conectada. Esta teleformacién se desarrollé en
todos los niveles, desde la formacién mds bésica hasta la mds avanzada, lo que permitié adquirir co-
nocimientos de forma directa, personalizada y desde cualquier dispositivo con conexién a internet,
a través de una veintena de cursos.

Ademis, teniendo en cuenta que el pablico de estas actuaciones carece de las competencias digitales
para pasar a la formacién online, se realiz6 una adaptacién de la metodologia presencial a la telefor-
macién. En esta modalidad se abrieron nuevos canales de comunicacién (WhatsApp y teléfono),
ademds se realiz6 un seguimiento mds intenso del avance de los alumnos.

PLANnd COVID-19
La Consejeria de Transformacion Econdmica, Industria, Conocimiento y Universidades, a través de
la Agencia Andaluza del Conocimiento (AAC), puso en marcha la Plataforma para la Recepcidn,

LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS COMUNIDADES AUTONOMAS 2020: ANDALUCIA



I | ANO EN QUE TODO CAMBIO

394

Identificacidon, Andlisis y Transferencia de Capacidades y Soluciones de Innovacién para la lucha
contra la COVID-19 (PLAnd COVID-19),>'¢ con el objetivo centralizar, recopilar, identificar y
analizar posibles tecnologias, capacidades y soluciones innovadoras que dieran respuesta a las nece-
sidades urgentes originadas por la pandemia en la comunidad.

Mapa COVID
Mapa interactivo que permite conocer el nivel de alerta COVID-19 en el que se encuentran todos
los municipios de Andalucia y las medidas de proteccién que se aplican.

«LA JUNTA DE ANDALUCIA PUBLICO UN PLAN DE MEDIDAS
EXCEPCIONALES PARA ABORDAR EL NECESARIO TRASLADO DEL

PUESTO DE TRABAJO DE LOS EMPLEADOS PUBLICOS PARA REALIZAR

SUS FUNCIONES DESDE SUS RESPECTIVOS DOMICILIOS>.

Informe COVID-19 en Andalucia

Pdgina web’'” elaborada por la Consejeria de Salud y Familias en colaboracién con el Instituto de
Estadistica y Cartografia de Andalucia, con el objetivo de hacer accesible la informacion sobre la
evolucién y el comportamiento de la COVID-19 en la comunidad auténoma, de forma visual y de
manera que estos datos puedan ser reutilizables por los usuarios.

Atencioén online desde los centros Guadalinfo

Las medidas sanitarias impuestas como consecuencia de la pandemia de la COVID-19 obligaron al
cierre al publico de los centros Guadalinfo. As{ que se reforzaron y abrieron nuevos canales de comu-
nicacién con los responsables de los centros para seguir atendiendo a la ciudadania via WhatsApp,
Twitter, etc.

Teletrabajo en la Administracion publica

La Junta de Andalucia public6 un plan de medidas excepcionales para abordar el necesario traslado
del puesto de trabajo de los empleados puablicos para realizar sus funciones desde sus respectivos
domicilios.
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INICIATIVAS 2020

Formacion para la
transformacion digital

Se han desarrollado diversas acciones formativas para impulsar la
transformacion digital de las empresas andaluzas.

ANDALUCIA | CONECTADA |>

Latinoamérica ImportaTIC

Iniciativa de la Junta en colaboracién con el Consejo Andaluz
de (dmaras de Comercio para ayudar a las pymes del sector TIC
a explorar nuevas oportunidades comerciales en los mercados
latinoamericanos.

LATINOAMERICA
IMPORTA TIC

Challenge loT

Nueva convocatoria del reto Challenge loT a través de la
plataforma FIWARE impulsado por Telefénica y la Consejeria
de Transformacién Econdmica, Industria, Conocimiento y
Universidades.

&) FIWARE
< ZONE

Laboratorio I+D avanzado
para el desarrollo de la
conduccion conectada

Colaboracion entre Telefénica, SEAT, DEKRA, la Junta de
Andalucia y el Ayuntamiento de Mélaga para poner en marcha
uno de los laboratorios de I+-D mds avanzado de Europa para el
desarrollo de la conduccion conectada mediante las tecnologias
5GyV2X (vehicle to everything).

Fuente: Junta de Andalucfa.

ANDALUCI

REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

WomanDigital

Iniciativa de la Junta de Andalucia para la promocion de la
igualdad de género en el sector TIC andaluz. Persigue incrementar
la participacién activa, la visibilizacion e influencia de las mujeres
en el sector.

WOM IGITAL

AndaluciaSmart 2020

Iniciativa publica que impulsa la puesta en marcha de proyectos de
smart cities en ciudades y municipios de la comunidad autonéma
para apoyar el desarrollo del concepto smart region en Andalucia.

INICIATIVAS DIGITALES RELACIONADAS CON LA COVID-19

PLAnd COVID-19

Plataforma andaluza para la recepcion, identificacion, andlisis y
transferencia de capacidades y soluciones de innovacion para la
lucha contra la COVID-19.

Atencion online Guadalinfo

La red publica andaluza de mds

de 760 centros de competencias

digitales, innovacion abierta y

acceso a internet reforzd y abrié

nuevos canales (WhatsApp, .
Twitter, etc.) para sequir

atendiendo a la ciudadania de

forma telematica tras el cierre g

como consecuencia de la pandemia.

Mapa Covid

Mapa interactivo que permite conocer el nivel de alerta
(OVID-19 en el que se encuentran todos los municipios de
Andalucia y las medidas de proteccién que se aplican.
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6.2. ARAGON

6.2.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMEROS

Ciudadania

Tanto los hogares como la ciudadania aragoneses que hacen uso de las tecnologias digitales han
crecido de forma notable en 2020. En el 4mbito de los hogares, el 96,3 % disponen de conexién a
internet, lo que supera la media espanola (95,4 %) y la europea (90 %).*'® Del total de hogares de la
region, el 96 % cuentan con acceso a internet de banda ancha y el 84,5 % tienen banda ancha fija,
casi 7 puntos mds que la media de la Unién Europea. Los hogares aragoneses han adoptado el acceso
a internet de forma masiva y han alcanzado cotas muy destacadas en el conjunto nacional y europeo.

El uso de internet entre la ciudadania también crece. En 2020, el 94,2 % de los aragoneses y aragonesas
entre 16 y 74 afios utilizaron internet en los tltimos tres meses, 2,4 puntos mds que en 2019. Aragén
supera la media nacional en un punto. Los usuarios regulares, aquellos que utilizan su conexién a inter-
net al menos una vez a la semana, se sitGan en el 90,9 %. Nuevamente Aragén supera la media europea
recogida en el DESI (Digital Economy and Society Index), que situaba a los usuarios regulares en el 85,3 %.

Ademds de afectar al nimero global de internautas, los confinamientos han tenido un impacto re-
levante en el aumento de la frecuencia de uso de internet. Considerando los usuarios en los ltimos
tres meses, aquellos que lo utilizan diariamente han crecido desde el 85,6 % en 2019 hasta el 89,7 %

en 2020. El crecimiento ha sido incluso mayor entre quienes lo utilizan varias veces al dia, que ha
pasado del 82,1% al 87 %.

318. Eurostat, dato de 2019.
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Los principales usos de internet han sido utilizados por un nimero creciente de aragoneses y ara-
gonesas. Los tnicos que no han experimentado un cambio significativo han sido los vinculados
a la Administracion electrénica. El porcentaje de personas de Aragén que utilizaron su conexién a
internet para interactuar con las AA. PP, se situ6 en el 59 % en 2020, 3 décimas de punto menos que
en 2019. Tanto la obtencién de informacion a través de las paginas web de las AA. PP. como el envio
de formularios cumplimentados son utilizados por menos aragoneses. Por el contrario, aumenta el
porcentaje de ciudadanos que descargan formularios oficiales.

Los servicios digitales relacionados con la educacion si han experimentado un crecimiento muy
notable en la regién. De esta forma, el 28,3 % de los usuarios de internet en los dltimos tres meses
realizaron algin curso online durante 2020, 15,1 puntos mds que en 2018. El 30,9 % utilizaron
su conexion a internet para comunicarse con el profesorado o el alumnado a través de plataformas
educativas, casi el doble que en 2019. También aumentd significativamente el porcentaje de usua-

rios de internet que utilizaron material de aprendizaje online, que ha pasado del 24 % en 2019 al
36,1 % en 2020.

il «LOS HOGARES ARAGONESES HAN ADOPTADO EL ACCESO A INTERNET
DE FORMA MASIVA, Y HAN ALCANZADO COTAS MUY DESTACADAS EN
EL CONJUNTO NACIONALY EURQPEQ.

Entre los usos mds generalistas de internet destaca, por encima de todos, la realizacién de videolla-
madas, servicio que pasa de ser utilizado por el 54,2 % de la poblacién de Aragén en 2019 al 78,2 %
en 2020. Las videollamadas se han convertido en el servicio estrella en 2020, sirviendo de ayuda
tanto en el dmbito profesional como en el personal. Otros servicios que destacan por su incremento
son la banca electrénica, utilizada por el 61,5% de los aragoneses (5,5 puntos mds que en 2019),
o la busqueda de informacién sobre salud, realizada por el 67,1 %, 6,6 puntos mds que en 2019.

Empresas

Las empresas aragonesas también avanzan en su digitalizacién en 2020. Entre las microempresas,
aquellas que cuentan con acceso a internet han crecido 2,8 puntos y han llegado al 81%. Aragén
supera en 2,8 puntos la media nacional de este indicador. Aumenta también el porcentaje de microem-
presas con acceso a internet y pagina web (del 29,5 % al 31,3 %), las que interactdan con las AA. PP
de forma telemdtica (del 66,3 % al 67 %) y las que utilizan los medios sociales (del 29,5 % al 33,9 %).
Sin embargo, el crecimiento mds destacado se da en el porcentaje de empresas que implementan algtin
sistema interno de seguridad TIC, que pasa del 52,6 % en 2019 al 72 % en 2020.

En cuanto a las pymes y grandes empresas, el 98,3 % disponen de acceso a internet, 0,2 puntos
menos que en 2019. El hecho més relevante es el crecimiento de las empresas que cuentan con
tecnologfas de acceso que facilitan mayores velocidades, como la fibra éptica o el cable. En 2020,
el 68,4% de las empresas aragonesas de 10 o mds empleados con banda ancha fija disponian de
conexién mediante una de esas dos tecnologfas, 4 puntos mds que en 2019.



El uso de internet con fines de promocién empresarial crece de forma destacada en 2020. Las empre-
sas con acceso a internet y pagina web aumentan desde el 80,2 % en 2019 hasta el 85,4 % en 2020.
El 7,5% de las empresas con acceso a internet disponen de un chatbot para relacionarse con sus
clientes. Sin embargo, los servicios estrella relativos a la comunicacién de la empresa en 2020 son las
redes sociales. Las empresas que las usan crecen del 49,3 % de las que disponen de internet en 2019
al 64,7 % en 2020. Este fuerte incremento permite a Aragén superar la media nacional, situada en
el 63 %. Dentro de los medios sociales, los mds utilizados son las redes sociales (91,9 %), seguidas de
los blogs de empresa o microblogs (51,7 %).

La digitalizacién de todos los procesos empresariales conlleva mayores riesgos ante posible ataques
informdticos. Las empresas aragonesas, en su gran mayoria, son conscientes de estos riesgos. Asi, el
97,1 % declaran contar con alguna medida de seguridad TIC, 5,5 puntos mds que en 2019. La medida
mis habitual es el mantenimiento actualizado del soffware (96,9 % de las empresas que cuentan con al-
gun tipo de seguridad TIC), seguido de las copias de seguridad en ubicaciones separadas (90,4 %) y de
los controles de acceso a la red (81 %). Estos tltimos son los que mds crecen respecto a 2019 (5 puntos).

Al igual que sucedia entre las microempresas, las pymes y grandes empresas que utilizan su acceso
a internet para relacionarse con las Administraciones también crece. En 2020, el 93,8 % de las em-
presas aragonesas con acceso a internet interactuaron con las AA. PP, por este medio, 2,8 puntos mds
que en 2019. Ademds, este porcentaje es 1,3 puntos superior a la media nacional. Todos los motivos
de interaccion crecen, entre los que destaca la obtencién de informacion (88,5% de las empresas
con acceso a internet, un incremento de 6,7 puntos respecto a 2019).

El elevado uso de servicios digitales por las empresas radicadas en Aragén sitda a esta comunidad
auténoma a la vanguardia de las regiones espafiolas en el proceso de digitalizacién empresarial.

6.2.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Iniciativas anteriores a 2020 que continian implementandose

Los ejes sobre los que se fundamenta el avance de la sociedad de la informacién en Aragén en 2019
y 2020 son: la contribucién a la vertebracién territorial y la lucha contra el cada vez mds acuciante
problema de la despoblacién en el dmbito rural a través del despliegue de infraestructuras de tele-
comunicaciones en Aragdn, el impulso a una sociedad de la informacién integradora y la apertura
de nuevas posibilidades a la participacién activa de la sociedad a través de la apertura de datos de
las Administraciones, la transformacién digital de las empresas aragonesas, el desarrollo de nuevos
servicios y la adaptacién de los existentes en materia de Administracién electrénica.

Con relacién a la mejora de las infraestructuras de telecomunicaciones, se continué la ejecucion
y explotacién de las infraestructuras desplegadas mediante el Proyecto de Banda Ancha de Nueva
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Generacién de Aragén ConectAragén, que permiten la prestacion de servicios mayoristas de banda
ancha de nueva generacién en las 348 localidades de las zonas desatendidas de Aragén contempladas
en el Proyecto, asi como la prestacién de servicios de al menos 50 Mbps en 340 centros educativos
publicos aragoneses.

Por otra parte, una vez culminados los trabajos para el lanzamiento de una nueva linea de actuacién
dirigida especificamente a dotar de servicios de banda ancha de nueva generacién a los poligonos
empresariales de Aragdn, se ha publicado y se ha resuelto durante 2020 la correspondiente convoca-
toria, que ha dado como resultado que durante 2021 se desplegardn en 37 poligonos aragoneses set-
vicios de telecomunicaciones de, al menos, 300 Mbps. Estos poligonos con conectividad mejorada
se sumardn a los 41 que incorpor6 en 2019 el Ministerio de Asuntos Econémicos y Transformacién
Digital dentro del Plan de Extensién de Banda Ancha Nacional.

Por dltimo, se trabaja, coordinadamente con otras Administraciones, tanto locales como estatales,
en el disefio y desarrollo de nuevos tipos y herramientas de actuacién destinadas a facilitar el acceso
a servicios de banda ancha en pequefas localidades o territorios desatendidos, cuyas necesidades se
han visto tltimamente incrementadas como consecuencia de la crisis sanitaria y econémica de 2020.
En materia de apertura de datos, Aragén Open Data,*” portal de datos abiertos del Gobierno de
Aragén, sigue creciendo con mds servicios y utilidades basados en los datos disponibles para facilitar
sus recursos al ciudadano, y ademds ha aumentado su catdlogo con nuevos datos en tiempo real.

Entre las nuevas lineas de desarrollo comenzadas, en las que se sigue trabajando, destaca el anlisis
para la puesta en marcha de un asistente conversacional chatbot que facilite al usuario los datos
disponibles de Aragén Open Data. Este chatbot estd basado en técnicas de inteligencia artificial,
machine learning y NLP (natural language processing). El chatbot procesa datos provenientes de
Aragén Open Data, y es entrenado para dar respuestas adecuadas a las consultas e interacciones
de los usuarios planteadas en lenguaje coloquial sobre diferentes marcos conversacionales: turismo,
sociedad de la informacién o el territorio en Aragén.

Ademds, otra de las lineas que desarrolla el portal es la explotacién masiva de los datos disponibles
bajo el grafo de conocimiento del Gobierno de Aragén (Estructura de Informacién Interoperable
de Aragén EI2A), que posibilita la relacién, interpretacion y conexién de datos heterogéneos para
acercarlos a los usuarios, y permitirles descubrir nuevo conocimiento. Este grafo, al igual que hacen
las principales empresas tecnolégicas mundiales, posibilita la consulta e interpretacién de grandes
cantidades de datos de manera 4gil y cercana para un usuario no especializado y también para el

propio Gobierno de Aragén.

El EI2A juega un papel muy interesante para aglutinar datos de diferente temdtica, procedencia y
fin. Datos que, una vez abiertos, pueden ser consultados y explotados en conjunto gracias a esta
estructura.

Todas estas actividades, servicios y datos abiertos tienen como mision crear valor econémico en el

sector de las tecnologfas de la informacién y las comunicaciones (TIC), pensando en el usuario,
mediante la reutilizacién de la informacién publica, el aumento de la transparencia y el fomento de

319.  hteps://opendata.aragon.es/
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la innovacién. De esta forma se favorece el desarrollo de la sociedad de la informacién y la intero-
perabilidad de datos dentro y fuera de la Administracion.

En el ¢je de apoyo al tejido empresarial, se colabora con las cimaras de comercio, industria y ser-
vicios aragonesas para proporcionar el servicio de asesoramiento en TIC a las pymes SATIPYME.

En materia de Administracién electrdnica, las acciones en 2019 y 2020 se centraron en la mejora de
la interaccién de la ciudadania y las empresas con la Administracién con el objetivo de mejorar esta
relacién a través de herramientas completamente digitales que permitan reducir las cargas adminis-
trativas. Todas estas acciones realizadas estdn dentro del contexto del Plan de Administracién Electré-
nica 2018-2020 como marco de referencia que pone a las personas en el centro de la Administracién.

Dentro de las actuaciones fundamentales que se estdn produciendo alrededor de la Administracién
electrénica se encuentra la redefinicién de los servicios publicos que presta el Gobierno de Aragén.
A través de técnicas de disefio centrado en el usuario se estd trabajando en la mejora de los servicios
publicos y en la mejora de las herramientas de relacién con los ciudadanos y ciudadanas. A lo largo
de 2019 se desplegé la nueva sede electrénica del Gobierno de Aragén y posteriormente, de forma
continuada, se procedi6 a la mejora de diversos entornos de interaccion con el ciudadano.

Igualmente, durante 2019, se siguié trabajando para la mejora de la interoperabilidad de las herra-
mientas de Administracién digital con el resto de las Administraciones publicas. De esta manera se
continud con la evolucion del sistema de notificaciones, el sistema de intercambio de registros o de
los métodos de identificacion de los ciudadanos y ciudadanas para adecuarlos a los dltimos estinda-
res que se estdn marcando a nivel nacional.

«A LO LARGO DE 2019 SE DESPLEGO LA NUEVA SEDE ELECTRONICA DEL
GOBIERNO DE ARAGON Y POSTERIORMENTE, DE FORMA CONTINUADA,
SE PROCEDIO A LA MEJORA DE DIVERSOS ENTORNOS DE INTERACCION

CON LA CIUDADANIA.

Ademis, con el objetivo de mejorar la informacién y los servicios a los ciudadanos y ciudadanas, se
puso en marcha el nuevo portal web del Gobierno de Aragén bajo las directrices de accesibilidad,
usabilidad y aplicando tecnologias semdnticas, y con disefio adaptable a dispositivos méviles e ini-
ciando un proceso de recentralizacién de la informacién al ciudadano.

El Observatorio Aragonés de Sociedad de la Informacién, con la colaboracién del Instituto Arago-
nés de Estadistica, continué con el seguimiento de los indicadores del grado de implantacién de las
TIC en Aragén y del impacto de ConectAragdn, y la realizacion de un estudio sobre potencialidades
del comercio minorista en Aragén.**

320.  htep://bibliotecavirtual.aragon.es/bva/il8n/consulta/registro.cmd?id=5085
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Iniciativas de caracter publico en 2020
En materia de infraestructuras de telecomunicaciones destaca lo siguiente:

En diciembre de 2020 se resolvi6 la convocatoria de subvenciones, comentada en el apartado an-
terior, para extender el servicio de telecomunicaciones de tltima generacién a 37 nuevos enclaves
industriales de Aragdn, que carecian de él hasta ahora por no suponer un negocio rentable para los
operadores y no haber sido beneficiarios del Plan de Extensién de Banda Ancha del Ministerio. Se
realizard una inversién de 985000 euros, de los que 787000 serdn aportados por el Gobierno de
Aragén. La inversion se ejecutard a lo largo de 2021. Gracias a este plan impulsado por el Gobierno
de Aragén, la banda ancha llegard finalmente a 18 poligonos industriales en la provincia de Zarago-
za, a 13 en la de Teruel y a 6 en la de Huesca.

El portal de datos abiertos del Gobierno de Aragén, Aragén Open Data, ha tenido cuatro iniciativas
principales asentadas en los datos disponibles:

* Arag6n Open Data Focus®”! es un nuevo servicio para acercar los datos del portal de datos
abiertos a la sociedad y a aquellas personas que no estdn tan familiarizadas con los datos,
al favorecer un mejor uso e interpretacion. Es fruto de, en primer lugar, realizar un anilisis
inicial de los datos y servicios disponibles en Aragén Open Data. Segundo, mediante ese
andlisis se han definido potenciales grupos de usuarios y agentes de interés y a partir de ahi
se han organizado diferentes encuentros con estos grupos, de manera telemdtica dadas las
circunstancias de la pandemia, para buscar sinergias y establecer lineas de trabajo. Todo
ello ha dado como resultado el servicio denominado Aragén Open Data Focus®*? con his-
torias y narrativas digitales basadas en datos abiertos disponibles y en las inquietudes de
los usuarios y usuarias.

* Trabajo para mejorar la calidad de los datos disponibles en Aragén Open Data, lo que
permite favorecer su identificacion, relacién y explotacién en conjunto de diferentes fuen-
tes de datos disponibles. Para ello, el publicador de datos de Aragén Open Data podrd
identificar sus datos disponibles con el vocabulario (el citado EI2A), para que, una vez
identificados, se pueda normalizarlos, disponer de ellos, explotarlos y enriquecerlos junto
con otras fuentes.

* Eldesarrollo de la Estrategia de Aragén Open Data va a permitir continuar mejorando el portal
de datos abiertos en las dreas de interoperabilidad, coordinacion entre proveedores de datos,
colaboracién y accesibilidad, mediante la mejora de sus servicios y utilidades para que sirvan a
usuarios y terceros, con lo que se favorece el desarrollo social y econémico de la region.

* El asistente conversacional o chatbot,” descrito en el apartado anterior, que permite dia-
logar utilizando técnicas de inteligencia artificial y procesamiento de lenguaje natural para
entender nuestro lenguaje e interactuar con el usuario de forma directa e instantédnea.

321.  https://www.aragon.es/-/los-datos-abiertos-mas-cerca-de-la-sociedad-aragon-open-data-focus
322.  https://opendata.aragon.es/servicios/focus/
323.  hteps://www.aragon.es/-/la-ciudadania-aragonesa-conversa-con-datos-abiertos
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Adicionalmente se ha puesto en marcha una herramienta de recopilacion de convocatorias de empleo
publico, automdtica y auténoma, utilizando apoyo de proceso de inteligencia artificial. Los datos reco-
pilados se incluyen en Aragén Open Data como datos abiertos. De momento se captan los datos del
Boletin Oficial de Aragén, de los boletines de las provincias aragonesas y del Boletin Oficial del Estado.

Las actuaciones en materia de Administracion electronica a lo largo de 2020 no se han detenido a
pesar de la crisis del coronavirus, e incluso se ha intensificado el trabajo en transformacién digital y
digitalizacién. Todas estas iniciativas vienen amparadas por el Plan de Administracién Electrénica
2018-2020. Lo mds relevante ha sido la puesta en marcha del proyecto SDA-Servicios Digitales de
Aragén.** Bajo esta iniciativa se estd produciendo el redisefio de numerosos servicios del Gobierno
de Aragdn, de forma que se acelera su transformacién digital con criterios de disefio centrado en
el usuario. Este es un gran paso para la mejora de la relacién con la ciudadania y para fomentar la
mejora de la eficiencia en la Administracién, introduciendo las técnicas mds avanzadas de disefio de
servicios dentro de la Administracion publica.

«SE HA PUESTO EN MARCHA UNA HERRAMIENTA DE RECOPILACION
b DE CONVOCATORIAS DE EMPLEQ PUBLICO, AUTOMATICAY AUTONOMA,
UTILIZANDO APOYO DE PROCESO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL. LOS DATOS
RECOPILADOS SE INCLUYEN EN ARAGON OPEN DATA COMO DATOS ABIERTOS>.

Dentro de este proceso de redisefio de servicios, se ha comenzado en el Gobierno de Aragén el
diseno de la Plataforma del Emprendimiento y el Trabajo Auténomo. Esta plataforma pretende
configurarse como el punto de informacién e interaccién tnico que emprendedores y trabajadores
auténomos tengan dentro de la comunidad auténoma. Su creacién se estd realizando con metodo-
logias de disefio centrado en el usuario para asegurar que los servicios ofrecidos son los que realmen-
te necesitan las personas usuarias de la plataforma.

En cuanto a otros entornos de relacién con la ciudadania, a lo largo de 2020 se ha producido la
migracién completa del sistema de presentacién de solicitudes on/ine del Gobierno de Aragén. Esto
ha supuesto tanto la creacién del nuevo entorno de presentacién de solicitudes como el paso del
conjunto de solicitudes del viejo entorno al nuevo.

También en la linea de mejorar la informacién a la ciudadania se ha producido un proceso de
revision de la informacién del catdlogo de servicios del Gobierno de Aragén, de forma que han
estandarizado secciones de informacién y se han homogeneizado criterios de publicacion. De esta
forma la informacién que se puede ofrecer a la ciudadania es mds adecuada y es mds consistente en
toda la sede electrénica del Gobierno de Aragén.

En cuanto a la seguridad de la informacién y la proteccién de datos personales también ha habido
avances importantes, ya que se ha puesto en marcha la oficina de seguridad del Gobierno de Aragén,
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con lo que se mejoran las capacidades y los recursos para generar politicas y protocolos de seguridad
ante un contexto cada vez mds exigente ante la seguridad informdtica.

Al margen de estos grandes proyectos, se ha continuado con los trabajos necesarios para actualizar
las diferentes herramientas digitales del Gobierno de Aragén.

Iniciativas de caracter privado o publico-privado en 2020

En Aragén cabe destacar el volumen de incorporacién de trabajadores y trabajadoras a la actividad
en teletrabajo, especialmente en aquellas localidades de poca poblacién donde el despliegue de
banda ancha permitia acceder a servicios de internet con calidad suficiente para realizar videocon-
ferencia y acceso a escritorio remoto. Este hecho, unido al uso obligado de los servicios asociados a
la educacién o formacion onliney el e-commerce han generado un incremento del trafico de datos y
puesto de manifiesto las muchas posibilidades que el mundo rural tiene para ofrecer a las familias
y empresas que opten por esta forma de trabajo.

Iniciativas digitales en el contexto de la COVID-19
El impacto de la COVID-19 en la actividad diaria de la ciudadania y en la prestacion de los servi-
cios de la Administracién ha obligado a esta dltima a implantar de urgencia modificaciones de los
servicios basados en el uso de las tecnologias.
De forma sectorial, se pueden destacar en los departamentos:
* Sanidad o Salud: Refuerzo de la atencion a las personas, atencidn sanitaria telefonica y por
videoconferencia, servicio de historial médico online, dotaciones extraordinarias en hospita-
les de campana, sistemas de gestién logistica de equipamientos, pruebas y logistica de tokens

para COVID-19 y vacunaciones.

* Educacion: Servicios de educacion online, equipamiento para alumnos y alumnas desfavorecidos,
formacién del profesorado, tramitacién 100 % online de procesos de inscripcion, profesorado, etc.

* Justicia: Trdmites judiciales 100 % on/ine, juicios en modelo de telepresencia.

* Hacienda y Administracion electronica: Implantacién de cita previa para el acceso a cual-
quier servicio presencial, potenciacién de teletrabajo, potenciacién del expediente electréni-
co, reorganizacion de teléfonos de atencion.

* Economia: Gestién semiautomatizada de ERTE, gestién de subvenciones 100 % online.

Como servicios comunes digitales para todo el Gobierno de Aragén, desde el portal del Gobierno

de Aragdn®® se ha trabajado para ofrecer informacion actualizada y veraz sobre la pandemia desde
el 17 de marzo en su pdgina de inicio.
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En esta linea, a partir del 1 de abril se realizé un gran esfuerzo, se puso en marcha una nueva sec-
cién de coronavirus,*® se movilizé a un equipo de profesionales para ofrecer toda la informacién
relativa a la nueva situacién y se coordinaron las diversas fuentes dentro del Gobierno de Aragén.

Tras este esfuerzo inicial, la actualizacién permanente de datos, una estructura de la informacién y
lenguaje entendible, y el trabajo de SEO han ayudado a que todas las aragonesas y aragoneses ten-
gan la mejor informacién disponible para consultarla.

Ello ha sido posible en una parte importante gracias a la actuacién del Departamento de Sanidad
del Gobierno de Aragén, que, proporcionando datos sanitarios de forma continua, ha permitido
que tanto el portal general del Gobierno de Aragén como el Portal de Transparencia del Gobierno
de Aragén puedan ofrecer diariamente datos actualizados.

En el 4mbito de los datos abiertos, se creé al inicio de la pandemia un recurso de Publicaciones y
recursos relacionados con el Coronavirus en Aragon,*”’ que, alimentdndose continuamente de infor-
macién, sirve, ademds de para la reutilizacién de los datos, como base a la publicacion de datos y
graficas. >

El afio 2020 ha sido un ano de uso intensivo de las herramientas de Administracién digital. La crisis
del coronavirus ha puesto de manifiesto tanto su utilidad como su necesidad. De un modo general
se puede decir que el uso de las principales herramientas digitales de interaccion de la Administra-
cién se ha duplicado en volumen, tanto internamente como externamente.

En este sentido, ha habido algunas iniciativas relevantes de cara a la tramitacién digital, de las que
cabria destacar la creacién de los mecanismos necesarios para la tramitacién de todos los ERTE pro-
vocados por la pandemia. Para poder realizar la gestién se han habilitado los mecanismos internos
y externos de forma que la tramitacién digital fuera posible.

Ademds de los ERTE se han creado de manera urgente diferentes solicitudes para la peticién masiva
de ayudas a diferentes colectivos de la economia aragonesa, desde ayudas a la hosteleria hasta para
los alquileres de vivienda afectados por los acontecimientos de 2020.

Siguiendo con el objetivo de mejorar la informacién y los servicios a la ciudadania, se ha puesto
el foco en la formacion interna en los aspectos de accesibilidad de la informacién y lenguaje claro,
utilizando medios de formacién online y aulas virtuales.

Internamente, para el sustento de todos los procesos descritos, desde la empresa piblica Aragonesa
de Servicios Telemdticos se han realizado importantes ampliaciones de infraestructuras y se han
puesto en marcha soluciones en la nube que han permitido, por ejemplo, la creacién de escritorios
virtuales para todo el personal publico del Gobierno de Aragén que lo necesitase.
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ARAGON

REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

INICIATIVAS 2020 INICIATIVAS DIGITALES RELACIONADAS CON LA COVID-19

ConectAragon

Se ha continuado el despliegue de servicios

mayoristas de banda ancha en 348 localidades A
y conexiones de al menos 50 Mbps en

340 centros educativos.

Aragon Open Data

« Incorporacién de mds servicios, utilidades y conjuntos de datos.

« Explotacion masiva de datos bajo el grafo de conocimiento
EI2A (Estructura de Informacién Interoperable de Aragon).

« Aragdn Open Data Focus: nuevo servicio para acercar los datos
abiertos a personas no familiarizadas.

« Chatbot para facilitar a los usuarios y usuarias el acceso a los
datos disponibles en el portal.

Poligonos Banda Ancha
Aragon

Mediante esta actuacion, se desplegaran durante 2021 servicios

de telecomunicaciones de al menos 300 Mbps en 37 poligonos
empresariales aragoneses.

SATIPYME

Servicio de asesoramiento en tecnologias de la informacién para
pymes que se presta en colaboracién de las cdmaras de comercio
de Huesca, Zaragoza y Teruel.

Administracion electronica

« En el marco del Plan de Administracion Electrénica 2018-2020
se han desarrollado actuaciones para mejorar la interaccion
con ciudadanos y empresas.

« En 2019 se desplegaron la nueva sede electrénica y el nuevo
portal web del Gobierno de Aragon.

« Proyecto SDA — Servicios Digitales de Aragén.

« Desarrollo de la Plataforma del Emprendimiento y el Trabajo
Auténomo.

Sanidad

Refuerzo de la atencion a la ciudadania, atencion sanitaria
telefonica y por videoconferencia, servicio de historial médico
online, dotaciones extraordinarias en hospitales de campafia,
sistemas de gestion logistica de equipamientos, pruebas y
logistica de tokens para COVID-19 y vacunaciones.

salud

Economia

Gestion semiautomatizada de ERTE, gestion de subvenciones
100 % online.

Educacion

Servicios de educacion online, equipamiento para alumnos y
alumnas desfavorecidos, formacion del profesorado, tramitacidn
100 % online de procesos de inscripcidn, profesorado, etc.

=== GOBIERNO
===DE ARAGON

Departamento de Educacion,
Cultura y Deporte

Hacienda y Administracion
electronica

Implantacion de cita previa para el acceso a cualquier servicio
presencial, potenciacién de teletrabajo, potenciacién del
expediente electrénico, reorganizacion de teléfonos de atencion.

Justicia

Tramites judiciales 100 % online, juicios en modelo de
telepresencia.

Fuente: Gobierno de Aragdn.



] ARAGON: REALIDAD DIGITAL EN NUMEROS

ARAGON CONECTADO

100% 010 %03% 96% 0%

88,7 % 88,4 %

84,5%

80 %

60%
B s
I 2019

2020

40%

20%

0%

Personas que han utilizado
internet diariamente
(al menos 5 dias a la semana)

EMPRESAS EN LA SOCIEDAD DIGITAL
EMPRESAS DE 10 0 MAS PERSONAS EMPLEADAS

Viviendas con conexion
de banda ancha

Viviendas que disponen
de acceso a internet

9%85%  983%

97,1%
100 % 91,6% 91% 93,8%
85,4%
80,2%
80 %
60 % 493%
40 %
20%
0% y . g -
Cuentan con conexién Cuentan con alguna Utilizaron servicios de ~ Cuentan con pagina web*
ainternet medida de sequridad TIC ~ Administracién electrénica*

EMPRESAS DE MENOS DE 10 PERSONAS EMPLEADAS

100 %
782% 8%
80% : 72%
6639% 09%
60 % 526 %
40% ws% 0% g5 313%
b l
O % . s . . ;. 3 o - " L
Disponen de conexion (on sistemas internos Interactdan a través Utilizan los medios Disponen de pdgina web*
ainternet de sequridad de internet con las AA. PP* sociales*

* Porcentaje sobre el total de empresas con conexion a internet.
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Aragén supera en casi 1 punto la media
nacional de hogares con acceso a internet.

£184,5 % de los hogares aragoneses disponen
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més que la media de la Union Europea.
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6.3. PRINCIPADO DE
ASTURIAS

6.3.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMEROS

Ciudadania

Los indicadores que se presentan en los siguientes pdrrafos sirven para analizar la evolucién de la
transformacién digital del Principado de Asturias. Podemos afirmar que la digitalizacién de la socie-
dad asturiana avanza de forma continua y que 2020 ha sido un afo clave en este proceso.

Uno de los factores clave para avanzar hacia una sociedad mds digital es la conectividad. En el Prin-
cipado de Asturias, el 93,4 % de las viviendas cuentan con acceso a internet, un aumento de 2,3
puntos respecto al afo 2019. Ligeramente inferior es el porcentaje de viviendas que disponen de
conexién a internet de banda ancha, el cual alcanza el 93,2 % tras crecer 2,4 puntos porcentuales en
el tltimo afio. Si se considera exclusivamente el acceso a internet mediante conexién de banda an-
cha fija, el porcentaje de hogares con este tipo de conexion es del 75,6 %. El Principado de Asturias
se encuentra a dos puntos de la media europea de hogares con conexién a internet de banda ancha
fija (77,6 %), recogida por la Comisién Europea en el DESI (Digital Economy and Society Index).

Ademis de la conectividad, otro conjunto de indicadores clave para la digitalizacion de la sociedad
son los relativos a la frecuencia de uso de internet. E1 91,1% de la poblacién asturiana habfa uti-
lizado internet en los Gltimos 3 meses, 1,9 puntos mds que en 2019. Si se consideran los usuarios
regulares (aquellos que acceden al menos una vez a la semana), el porcentaje alcanza el 89,3 %.
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En este indicador, el Principado de Asturias supera ampliamente la media europea recogida por el
DESI, que se sitda en el 85,3 %. Los usuarios diarios de internet (al menos 5 dias a la semana) llegan
en 2020 al 80,4 %, lo que supone un destacado incremento de 5,4 puntos respecto a 2019.

Los usos de internet en 2020 han estado muy influenciados por los cambios de hdbitos producidos
por la irrupcién de la COVID-19 en nuestras vidas. Las relaciones digitales es uno de los dmbitos
donde se observan mayores cambios durante 2020. El porcentaje de asturianos que utilizan inter-
net para hacer llamadas o videollamadas ha crecido desde el 42,6 % de 2019 al 68,1% en 2020.
También ha aumentado el porcentaje de personas que participan en redes sociales, que pasa del
57,8% en 2019 al 63,1 % en 2020. Los usuarios de servicios de mensajeria instantdnea también se
incrementan, al pasar del 83,1% en 2019 al 86,9 % en 2020.

Internet ha sido una herramienta esencial que ha favorecido el cambio en los hébitos de consumo
en la sociedad asturiana. Un dmbito clave en estos habitos es el comercio electrénico. En 2020, el
65,2 % de la ciudadania de la regién ya habia comprado alguna vez por internet, 6 puntos mds que
en 2019. Los usuarios del comercio electrénico en los tltimos tres meses se incrementaron atiin mas,

pues han crecido del 44,4 % en 2019 al 52,1 % en 2020.

Los tipos de productos adquiridos han estado muy relacionados con las situaciones excepcionales
provocadas por la pandemia. Asi, el mayor incremento se produce en la adquisicién de equipamien-
to informdtico, necesario para actividades como el teletrabajo o la educacién online. Si en 2019 solo
el 7,7 % de los asturianos adquirieron estos productos por internet, en 2020 fueron el 19,8 %. Tam-
bién crecié de forma notable el porcentaje de personas que adquirieron medicamentos por internet,
que pasé del 2,3% en 2019 al 8,5 % en 2020.

En el 4mbito de la educacién también se han registrado cambios significativos. El 23,9 % de la po-
blacién asturiana realizé algiin curso online, un incremento de 9,9 puntos porcentuales en 2020. El
porcentaje de personas que se comunican con sus profesores o alumnos a través de portales 0 sitios
web educativos crecié también de forma destacada (9,4 puntos), y ha llegado al 21 %. Finalmente,
el 29,2% de los asturianos y asturianas utilizaron material de aprendizaje online (libros de texto
digitales, etc.), 7,5 puntos mds que en 2019.

«EN 2020, EL 65,2 % DE LOS CIUDADANOS DE LA REGION YA HABIAN

COMPRADO ALGUNA VEZ POR INTERNET, 6 PUNTOS MAS QUE EN 2019».

Independientemente de las grandes categorfas mencionadas (comunicacién, consumo y educacion),
otros usos especificos de internet también se han modificado notablemente. El 79,8 % de los ciudada-
nos del Principado de Asturias buscaron informacién sobre bienes y servicios en internet, lo que implica
un aumento de 8,7 puntos en 2020. También ha crecido el porcentaje de personas que utilizan la banca
electronica, que llega al 58,5 % tras crecer 6,9 puntos. Similar aumento (6,6 puntos) ha experimentado
el porcentaje de la poblacién que escucha musica por internet (63,9 %). Por Gltimo, el 67,1% de los
individuos han buscado informacién en materia sanitaria en la web, 6,2 puntos més que en el afo 2019.

Finalmente, cabe mencionar la destacada mejora en la relacion entre la ciudadania y las Administra-
ciones publicas a través de internet. El 59,5% de la poblacién de Asturias ha usado la Adminis-



tracion electrdnica, lo que supone un aumento de 7,8 puntos en el tltimo afo. Entre la poblacién
que trata con las AA. PP, por internet, el 49,9 % (crece 5,3 puntos) lo hace para obtener informa-
cién de las webs de las Administraciones, lo que lo convierte en el motivo mds habitual. No obs-
tante, el mayor incremento (8,8 puntos) se ha dado en el porcentaje de asturianos que descargan
formularios oficiales (41,4 %). Ademds, también ha crecido (8,2 puntos) el porcentaje de personas
que envian formularios cumplimentados a las AA. PP. via internet. Ambos motivos se encuentran
estrechamente vinculados a las restricciones impuestas por la pandemia, que afectaron también a
la relacién presencial con la Administracién.

Empresas

En 2020, las microempresas (menos de 10 personas empleadas) del Principado de Asturias avanzan
firmemente en el proceso de digitalizacién. En términos de conectividad, el 75,3 % de este tipo de
empresas disponen de acceso a internet, lo que supone un aumento de 2,7 puntos respecto al afio an-
terior. Si se considera la conexién a internet mediante banda ancha fija, el 77,4 % de las microempresas
con acceso a internet cuentan con este tipo de conexién tras un aumento de 2,2 puntos porcentuales.

Ademds de la conectividad, la presencia en internet es otro factor clave para el incremento de la
competitividad empresarial. Esta presencia se logra, fundamentalmente, a través de dos herramien-
tas: la pdgina web y las redes sociales. Ambas herramientas han experimentado una evolucién dispar
en 2020. Mientras que las empresas con acceso a internet y pagina web cayeron 6,4 puntos hasta
el 28,4%, las que utilizan medios sociales han experimentado un significativo crecimiento de 6,1
puntos en el tltimo afio y han alcanzado el 42,3 %.

Otros indicadores vinculados al proceso de digitalizacién que muestran un crecimiento significativo
en 2020 son el porcentaje de empresas que disponen de ordenadores (79,5 %, crece 4,9 puntos) y,
especialmente, el porcentaje de microempresas que cuentan con algin sistema interno de seguridad,
el cual alcanza el 66,1 % tras aumentar 13,3 puntos porcentuales respecto a 2019.

Por tltimo, con relacién al uso de la Administracién electronica por parte de las empresas mas pe-
quefias, el 71,9 % de estas empresas utilizan internet para tratar con las Administraciones publicas,
tras un incremento de 1,2 puntos en el tltimo afo.

Con relacién a las empresas asturianas de 10 o mds empleados, la evolucién también puede califi-
carse como positiva. La mayoria de los indicadores muestran un avance en la digitalizacién de las
empresas de este tamano.

En 2020, la conectividad de las empresas de Asturias no experimenta cambios significativos. El por-
centaje de empresas que disponen de conexién a internet (98,1 %) apenas varia y las que cuentan
con acceso a internet de banda ancha fija a través de redes de cable y fibra éptica (64,8 %) aumentan
ligeramente (0,7 puntos) en 2020.

La presencia en internet de las pymes y grandes empresas asturianas experimenta una evolucién
similar a la de las microempresas. En el Principado de Asturias, el 81,6 % de las empresas con acceso
a internet tienen pdgina web, 0,8 puntos menos que en 2019. Entre estas empresas, destaca el signi-
ficativo incremento de 4,9 puntos en el porcentaje de empresas que presentan vinculos o referencias
a los perfiles de la propia empresa en medios sociales, el cual alcanza el 45,2 %. Un incremento que
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no ha de extrafar dado que el porcentaje de empresas asturianas que utilizan los medios sociales
ha crecido 13,2 puntos en el tltimo afo y ha alcanzado el 61,3 %. Entre las empresas que utilizan
estos medios, el tipo mds habitual son las redes sociales (95,3 %), a pesar de que su uso ha caido
ligeramente (3,5 puntos) respecto a 2019. El aumento mds notable se encuentra en el porcentaje
de empresas que utilizan blogs o microblogs de empresas (por ejemplo, Twitter), que pasa de un
35,8% en 2019 a un 49 % en 2020.

Otro aspecto de capital importancia en el proceso de transformacién digital es la seguridad TIC.
El 95,6 % de las empresas asturianas de 10 o mds personas empleadas (95,6 %) cuentan con alguna
medida de seguridad, un incremento de 1,6 puntos respecto al ano 2019. Los tipos de sistema de
seguridad TIC mds implementados son el mantenimiento de soffware actualizado (94,5 %, cae 2,3
puntos) y la copia de seguridad de datos en una ubicacién separada (91,1 %, crece 2,1 puntos). No
obstante, el aumento mds destacado se produce en el porcentaje de empresas con evaluacién de
riesgos TIC, que alcanza el 35,4 % tras crecer 12,3 puntos porcentuales en 2020.

Uno de los aspectos destacados de la digitalizacion de las empresas del Principado es el aumento de
la presencia de mujeres especialistas. En 2020, entre las pymes y grandes empresas de la regién que
emplean especialistas en TIC, el 51,1 % cuentan entre sus empleados con mujeres especialistas, lo
que supone un significativo incremento de 8,5 puntos respecto al afo anterior.

La firma digital se configura como una herramienta esencial para verificar las comunicaciones em-
presariales. En 2020, entre las empresas de 10 o mds empleados que disponen de acceso a internet,
el 85,4 % usan la firma digital en alguna comunicacién enviada desde la empresa, lo que supone un
incremento de 5,9 puntos respecto al afo anterior.

Por dltimo, en cuanto a la relacién de las empresas asturianas de mayor tamano y las Administra-
ciones publicas, el 95,1 % usan la Administracién electrénica, 0,8 puntos mds que en 2019. Entre
los usos especificos destaca el ligero incremento de 1,3 puntos en el porcentaje de empresas que
declaran sus impuestos de forma electrénica sin necesidad de ningn trdmite en papel, el cual al-
canza el 84,1 %. Sin embargo, el uso mds comin (87 %) contintia siendo la obtencién de impresos
o formularios oficiales de las webs de las AA. PP,

6.3.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Iniciativas anteriores a 2020 que continiian implementandose

CEEI Asturias

El Centro Europeo de Empresas e Innovacién del Principado de Asturias (CEEI Asturias), es una
asociacion sin dnimo de lucro que apoya la puesta en marcha y crecimiento de empresas innovado-
ras y de base tecnoldgica en Asturias. Creada por impulso europeo, se encuentra homologada bajo



el modelo BIC europeo (Business Innovation Centre). El CEEI forma parte de la red internacional
EBN (European Business Network). El CEEI cuenta entre sus dreas de especializacién las industrias
creativas y digitales, la industria 4.0 y la movilidad sostenible.

CEEI Asturias recibe financiacién del Gobierno del Principado de Asturias para el desarrollo de sus
actividades.

Entre sus programas vinculados a las tecnologias digitales destaca el proyecto Crea&Tech, iniciativa
de aceleracién de proyectos innovadores de transformacion digital de la industria.

Asturias RIS3

En el periodo 2014-2020 la politica de cohesion de la Comisién Europea establece como condi-
cién necesaria para respaldar las inversiones en investigacion e innovacién del Programa Operativo
FEDER-Asturias, la existencia de una estrategia regional para una especializacién inteligente. Astu-
rias RIS3 (Research and Innovation Smart Specialisation Strategy) ha seleccionado 16 prioridades
temdticas que responden a las fortalezas regionales en cuanto a conocimientos cientifico-tecnoldgi-
cos o a capacidades industriales. Entre ellas se encuentran diversas dreas vinculadas a las tecnologfas
digitales: fabricacion digital, andlisis de datos y sensorizacion.

Asturias Digital Innovation Hub

El Asturias Digital Innovation Hub (AsDIH), impulsado por el Gobierno del Principado de Astu-
rias, es una iniciativa que busca la coordinacion de los recursos disponibles en la regién para acelerar
el proceso de digitalizacion de la industria asturiana. El AsDIH se configura como un espacio de
experimentacion para que las empresas prueben las tecnologias digitales antes de apostar por ellas.

«ASTURIAS RIS3 HA SELECCIONADO 16 PRIORIDADES TEMATICAS
QUE RESPONDEN A LAS FORTALEZAS REGIONALES EN CUANTO A
CONOCIMIENTOS CIENTIFICO-TECNOLOGICOS O A CAPACIDADES
INDUSTRIALES».

La creacién del AsDIH se encuadra en la Estrategia Regional de Especializacién Inteligente, Astu-
rias RIS3 2014-2020, y se trata de un activo de primer orden que facilita el desarrollo de algunas
de sus prioridades cientifico-tecnoldgicas. Estas tecnologias permitirdn a las empresas asturianas ser
mds competitivas, al poder acceder a nuevos mercados y cadenas de valor globales.

Programa AsMIH - Acceleration LAB

En el marco del Asturias Mobility Innovation Hub (AsMIH), el programa Acceleration LAB tiene
por finalidad impulsar la creacion y apoyar el crecimiento de nuevas iniciativas empresariales que
apuesten por explorar oportunidades de negocio que contribuyan al desarrollo de la movilidad eléc-
trica en el plano regional. Para ello se pretende, por un lado, la creacién de una comunidad de cono-
cimiento e innovacién empresarial para la deteccién de oportunidades empresariales innovadoras,
y por otro, el desarrollo de un programa de incubacién y aceleracién para ir generando iniciativas
que a medio plazo se puedan convertir en proyectos empresariales disruptivos en toda la cadena de
valor del sector mediante el desarrollo de nuevos modelos de negocio.
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Esta iniciativa estd promovida por el Gobierno del Principado de Asturias a través de la Consejeria
de Empleo Industria y Turismo, el Instituto de Desarrollo Econémico del Principado de Asturias, el
Centro Europeo de Empresas e Innovacién del Principado de Asturias y la Fundacién Asturiana de
la Energfa, en el marco de la Mesa Regional para el Fomento de Movilidad Eléctrica.

Iniciativas de caracter publico en 2020

Programa de Ayuda a la Transformacion Digital

En 2020 tuvo lugar la convocatoria del Programa de Ayuda a la Transformacién Digital. Se trata de
subvenciones a fondo perdido para la implantacién de soluciones de mejora en los dmbitos del pro-
ceso, producto y modelo de negocio de las empresas, en el dmbito de la industria 4.0. El Programa
estaba dirigido a las pymes y, excepcionalmente, a empresas no pymes de entre 3 y 50 empleados
pertenecientes a los sectores industrial, servicios industriales a las empresas y construccién. La Con-
sejerfa de Industria, Empleo y Promocién Econdmica aprobé 37 de las 56 solicitudes recibidas, con
una inversion total de mds de 2 millones de euros y una subvencién que supera el millon de euros,
200000 euros mds que la subvencién que se concedié en 2019.

«CONECTAD(AS TIENE COMO OBJETIVO FOMENTAR LA ALFABETIZACION
DIGITAL. OFRECERA APOYO Y FORMACION A LAS PERSONAS QUE
REQUIERAN DE AYUDA A LA HORA DE REALIZAR SUS TRAMITES CON LA
ADMINISTRACION MEDIANTE EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS>.

Ayudas a empresas de base tecnolégica en el Principado de Asturias

En el primer trimestre de 2020 se abrié la convocatoria de ayudas a fondo perdido sobre los costes
de creacién y puesta en marcha y desarrollo y crecimiento de empresas de base tecnoldgica (EBT).
Estas ayudas estdn destinadas a pequefnas empresas innovadoras con un establecimiento en Asturias.
Finalmente, se seleccionaron 15 proyectos, que suponen una inversion total de 1,6 millones de
euros y una subvencion en el entorno del millon de euros.

Proyecto Conectad@s

El Principado de Asturias y el Concejo de Parres han puesto en marcha el Proyecto Conectad@s,
que serd gestionado por el Concejo con el apoyo técnico de la Direccién General de Seguridad y
Estrategia Digital. La iniciativa nace de las carencias de capacidades digitales detectadas por los
trabajadores sociales del Concejo que se han acentuado con la ampliacion del uso de las tramitacio-
nes telemdticas debido a la pandemia. Conectad@s tiene como objetivo fomentar la alfabetizacién
digital. Ofrecerd apoyo y formacién a las personas que requieran de ayuda a la hora de realizar sus
trdmites con la Administracién mediante el uso de las nuevas tecnologias. El Gobierno de Asturias
tiene la intencién de extender esta medida pionera al resto de los concejos a través de proyectos
locales promovidos por la Consejeria de Derechos Sociales y Bienestar.

Intelligence Cities Challenge - Gijon
La ciudad de Gijén ha sido seleccionada como una de las ciudades europeas que participardn en el
Intelligence Cities Challenge (ICC). El ICC es una iniciativa de la Comisién Europea que retne a



136 ciudades para lograr un crecimiento inteligente, socialmente responsable y sostenible a través
de tecnologias avanzadas.

Con un enfoque proactivo y colaborativo, el proyecto guiard a las ciudades participantes para que
se conviertan en las impulsoras de su propio crecimiento transformador. Las oportunidades de co-
laboracién y las soluciones innovadoras son fundamentales para la obtencién de resultados, por lo
que es importante acelerar el ritmo de la integracion tecnolégica en las ciudades.

El proyecto ofrecerd asesoramiento experto adaptado a los retos de cada ciudad, asi como herramientas
en linea y los ICC City Labs en los que las ciudades podran reunirse y trabajar juntas regularmente.

Iniciativas de caracter privado o publico-privado en 2020

App Innoquesar

El Grupo Operativo Innoquesar es un proyecto cuyo objetivo consiste en poner a disposicién de los
pequeiios productores artesanales de queso en Asturias una herramienta de gestién de la produccién
y la trazabilidad, que, unida a la instalacién de sensores en aquellos puntos del proceso que necesiten
un control en tiempo real, les permita un mayor control del propio proceso. El proyecto cuenta
con la participacién de la Fundacién Centro Tecnoldgico de la Informacién y la Comunicacién
(CTIC), la Asociacién de Industrias Carnicas de Asturias (ASINCAR), la Red Asturiana de Desa-
rrollo Rural (READER) y la Asociacién para el Desarrollo Rural e Integral del Oriente de Asturias
(ADRIOA). La iniciativa se enmarca en el Programa de Desarrollo Rural de Asturias 2014-2020
para la puesta en marcha de proyectos de innovacién de grupos operativos de la Agencia Estatal de
Investigacion (AEI) y cuenta con la financiacion del Fondo Europeo Agricola de Desarrollo Rural
(FEADER), el Ministerio de Agricultura, Pesca y Alimentacién y la Consejeria de Medio Rural y
Cohesién Territorial del Gobierno del Principado de Asturias.

Fruto del trabajo de este proyecto, en septiembre de 2020 se present6 la aplicacién Innoquesar, una
herramienta de gestion integral de los procesos y la trazabilidad de la elaboracién de quesos artesa-
nales. La app cuenta con un médulo para dispositivos Android, que permite la introduccién y con-
sulta de datos durante el proceso de produccion. Esta app es una simplificacién de la herramienta
integral que funciona a través de la pdgina web, a la que a su vez complementa, ya que la app puede
funcionar sin conexidn a internet.

Iniciativas digitales en el contexto de la COVID-19

Educacién
Desde la Consejeria de Educacion del Principado de Asturias se han llevado a cabo distintas medi-
das para afrontar los retos de la educacion a distancia en el contexto de la pandemia:

* Educastur TV: el Gobierno de Asturias y la Televisién del Principado de Asturias (TPA) pu-
sieron en marcha un programa educativo para televisién. Educastur TV ofrecié contenidos
educativos al alumnado durante la suspension de la actividad lectiva presencial por el estado
de alarma. La medida, que durd un trimestre coincidiendo con el fin del curso escolar, re-
transmitié casi medio centenar de programas centrados en el aprendizaje por competencias
y disponibles para su consulta online.
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¢ Equipamiento informdtico: la Consejeria de Educacion puso en marcha en abril de 2020 un
sistema de préstamo de equipos informdticos para que los alumnos y alumnas mds afectados
por la brecha digital continuaran con el aprendizaje desde sus domicilios. Para la obtencién
del equipamiento que se iba a repartir se contd con las donaciones de diversas entidades
privadas, entre ellas la Fundacién Telefénica. Posteriormente, en octubre, el Gobierno de
Asturias destin6 un presupuesto de 3,2 millones de euros para la compra de equipamiento
informdtico tanto para los centros educativos como para las familias mds vulnerables.

«EDUCASTUR TV OFRECIO CONTENIDOS EDUCATIVOS AL ALUMNADO
DURANTE LA SUSPENSION DE LA ACTIVIDAD LECTIVA PRESENCIAL
POR EL ESTADO DE ALARMA».

¢ El Colegio Oficial de Ingenieros en Informética (COIIPA) y el Colegio Oficial de Gradua-
dos e Ingenieros Técnicos en Informdtica (CITIPA) del Principado de Asturias pusieron en
marcha un programa de ayuda a las familias y al personal docente que necesitara apoyo en el
uso de herramientas y aplicaciones telemdticas.

* En octubre de 2020, la Consejeria de Educacion anuncié la dotacién de tecnologfa para
impartir clases en streaming (directo a través de internet) en 108 centros que aplican el mo-
delo de ensenanza semipresencial. Se adquirieron 1500 ordenadores de aula con monitores
téctiles, 1000 cdmaras web. También se adquirieron 1200 equipos con conectividad para
el alumnado en riesgo de brecha digital. El presupuesto para la compra de esta tecnologia
ascendié a 3,2 millones de euros.

* En octubre de 2020 se suscribié un convenio de colaboracién entre el Ministerio de Edu-
cacién y Formacién Profesional, la Consejeria de Educacion y Red.es para la ejecucion del
programa Educa en Digital, cuyo objetivo es el apoyo a la transformacién digital del sistema
educativo asturiano. Las actuaciones del convenio estdn centradas en la dotacién de puestos
educativos en hogares en situacién de vulnerabilidad, dotacién de recursos educativos di-
gitales, formacién para la competencia digital docente, aplicacién de inteligencia artificial
para establecer itinerarios de aprendizaje personalizados y actuaciones de difusion, gestion,
seguimiento y evaluacién.



PRINCIPADO Dt ASTURIAS

INICIATIVAS 2020

Ayudas a empresas de
base tecnoldgica (EBT)

Convocatoria de ayudas econdmicas tanto para la creacion y
puesta en marcha como para el desarrollo y crecimiento de
pequefias empresas innovadoras de base tecnoldgica.

Intelligence Cities
am 7
Challenge - Gijon
Gijon participard junto con otras ciudades europeas en el proyecto
Intelligence Cities Challenge de la Comision Europea para lograr

un crecimiento inteligente, socialmente responsable y sostenible
através de tecnologias avanzadas.

The European Commission's
Intelligent Cities

~lalal=
o IUK

Proyecto Conectad(ds

Iniciativa del Concejo de Parres junto con la D. G. de Sequridad

y Estrategia Digital para fomentar la alfabetizacion digital

por la carencia de capacidades digitales detectada a raiz del
incremento de uso de tramitacion electronica de procedimientos
administrativos.

Programa de Ayuda a la
Transformacion Digital

Se trata de un programa de ayudas econémicas para la
implantacion de soluciones de mejora en los dmbitos del
proceso, producto y modelo de negocio de las empresas en el
dmbito de la industria 4.0.

Fuente: Gobierno de Asturias.

REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

App Innoquesar

La aplicacion es una herramienta de gestion integral de
los procesos y la trazabilidad de la elaboracién de quesos
artesanales. El proyecto es una colaboracién de diferentes
asociaciones sectoriales y entidades publicas.

INNO

Innovocidn oplcada a lo harobilidod
infegral y codena de valor del secior
quesero aresanal

INICIATIVAS DIGITALES RELACIONADAS CON LA COVID-19

LI 4

Educacion

« Educastur TV: programacion de contenidos educativos en la
Television del Principado de Asturias durante la suspensién
de la actividad lectiva por el estado de alarma.

- Equipamiento informético: la Consejeria de Educacion
de Asturias facilitd a los alumnos de las familias més
vulnerables equipamiento informdtico que les permitiera
continuar estudiando desde casa.

« Los colegios profesionales de ingenieros en informatica
facilitaron ayuda a familias y docentes en el uso de
herramientas digitales.

« Dotacidn de tecnologia para impartir clases en streaming en
108 centros educativos.
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6.4. ISLAS BALEARES

6.4.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMEROS

Ciudadania

En las viviendas de las Islas Baleares el acceso a internet se realiza totalmente a través de conexio-
nes de banda ancha. Si en 2019 el porcentaje de hogares con acceso a internet era de un 93,1 %
y el porcentaje de hogares con conexién de banda ancha era de un 93 %, en 2020 los porcentajes
se igualan en un 95,6 % tras un aumento en las cifras de 2,5 y 2,6 puntos respectivamente. Si se
considera tinicamente la conexion a internet de banda ancha fija, la penetracién es del 91,1 %
de las viviendas. Comparando este tltimo dato con el de la media europea a través de los indi-
cadores del DESI (Digital Economy and Society Index), las Islas Baleares se ubican claramente
por encima, ya que superan ampliamente el 77,6 % de hogares europeos con conexién de banda
ancha fija.

La frecuencia con la que los ciudadanos de las Islas Baleares hacen uso de internet ha aumentado en
2020. El porcentaje de personas que utilizan internet diariamente (al menos 5 dias a la semana) ha
crecido 7,4 puntos hasta el 85,7 % de la poblacién. También ha crecido (2,9 puntos) el porcentaje

de poblacién que utiliza internet de forma regular (al menos una vez a la semana), el cual representa
un 93,1% de los ciudadanos.

Con relacion a los diferentes usos que la poblacién balear hace de internet, algunos han experimen-
tado notables incrementos durante el 2020, afio en el que las consecuencias del impacto de la pan-
demia de la COVID-19 ha alterado significativamente la vida de las personas en diversos aspectos.
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Los usos relativos a la forma de relacionarse en el dmbito digital son uno de los tipos que ha expe-
rimentado mayores incrementos. Asi, el 68% de la poblacién de las Islas Baleares ha participado
en redes sociales, 7,8 puntos mds que en 2019. También ha aumentado ligeramente (1,5 puntos)
el porcentaje de personas que utilizan la mensajerfa instantdnea, hasta alcanzar el 91,9 %. Otro
destacado incremento en este apartado es el de personas que suben a internet contenido creado por
ellas mismas para ser compartido, porcentaje que alcanza un 45,5 % tras un aumento de 9,2 puntos
respecto al ano anterior. Pero, sin duda, el mds notable es el aumento del uso de las llamadas o vi-
deollamadas a través de internet. E1 80,3 % de los baleares han llamado a través de internet en 2020,
lo que supone un aumento del 39,4 % en este uso concreto respecto a 2019.

Al margen de las relaciones en el dmbito digital, otros usos especificos de internet también han au-
mentado en el tltimo afo. Por ejemplo, el 76% de los ciudadanos han escuchado musica emitida
a través de internet o en streaming, 13,3 puntos porcentuales mas que en el afio anterior. También
ha crecido el uso de la banca electrénica, concretamente 10,7 puntos hasta alcanzar el 65,6 % de la
poblacién. Otro uso que ha crecido (8,8 puntos) es el de la lectura de periddicos online. E1 79,8 %
de los baleares se han informado a través de internet en 2020.

i2b «0TRO DESTACADO INCREMENTO EN ESTE APARTADO ES EL DE
PERSONAS QUE SUBEN A INTERNET CONTENIDO CREADO POR ELLAS

MISMAS PARA SER COMPARTIDO, PORCENTAJE QUE ALCANZA UN

49,5 %, TRAS UN AUMENTO DE 9,2 PUNTOS».

Los hdbitos de consumo de la poblacién de las Islas Baleares en el dmbito digital han variado respecto
a2019. Aunque el porcentaje de personas que han comprado alguna vez por internet apenas ha cre-
cido (2 puntos) en el dltimo afo, la adquisicion de determinados productos se ha disparado. En este
sentido, el incremento més notable se encuentra en el porcentaje de personas que han comprado equi-
pamiento informdtico a través de internet, el cual ha alcanzado el 28,9 % tras crecer 17 puntos. Otros
productos que la poblacién ha adquirido en mayor medida que en 2019 son los medicamentos (8,2 %,
6,2 puntos mds) y los bienes para el hogar de tipo duradero (26,8 %, que ha crecido 4,3 puntos).

En cuanto a la relacién entre la ciudadania de las Islas Baleares y las Administraciones publicas via
internet, esta se mantiene estable durante 2020. Un 57,8 % de los individuos han usado la Admi-
nistracién electrénica, el mismo porcentaje que en 2019. El uso mds destacado es la bisqueda de
informacién en las pdginas web de las AA.PP. (49,5%), y el que mds ha crecido (4,9 puntos) es el
envio de formularios cumplimentados a la Administracion, que alcanza un 45,7 %.

Empresas

En el dmbito de las microempresas (aquellas con menos de 10 personas empleadas), el proceso de
digitalizacién se ha ralentizado en 2020. El porcentaje de empresas que cuentan con acceso a in-
ternet es de un 75,2 %, exactamente 1 punto menos que en 2019. Ademds, entre las empresas con
acceso a internet, el porcentaje de las que disponen de conexién de banda ancha fija se ha reducido
en 5,5 puntos hasta un 73 %.



En cuanto a la presencia en internet de este tipo de empresas, los indicadores muestran datos en-
frentados. Por un lado, el porcentaje de empresas que cuentan con acceso a internet y disponen de
pdgina web ha descendido 5,6 puntos respecto al ano 2019 hasta un 20,8 %. Por otro lado, el dato
positivo es el incremento del porcentaje de empresas (con acceso a internet) que utilizan medios
sociales, el cual alcanza el 31,2 % de las empresas tras aumentar 5 puntos en 2020.

En el caso de las microempresas, la relacién con las Administraciones publicas ha crecido ligera-
mente. En 2020, el 69 % de estas empresas han utilizado internet para tratar con las AA. PP, lo que
supone un aumento de 1,8 puntos respecto al afio anterior.

La situacion del proceso de digitalizacion entre las empresas baleares de 10 o mds empleados varia
ligeramente respecto al de las microempresas, pues muestra algo mds de estabilidad a través de sus
indicadores clave. En primer lugar, el porcentaje de empresas de las Islas Baleares que disponen de co-
nexién a internet es del 97,6 % en 2020, 0,3 puntos mds que en el afo anterior. El dato mds negativo
en este aspecto es el porcentaje de empresas que cuentan con banda ancha fija, el cual cae 4,8 puntos
respecto a 2019 y se sitGia en un 89,6 % de las empresas con acceso a internet. En cambio, entre las
empresas baleares con conexion a internet de banda ancha fija, aumenta ligeramente (0,5 puntos) el
porcentaje de aquellas que cuentan con conexién por redes de cable y fibra dptica hasta el 71,8 %.

Con relacién a la presencia en internet de las empresas de las Islas Baleares de 10 o mds empleados, su
evolucién en 2020 es positiva. El 81,4 % de las empresas con conexidn a internet cuentan con pagina
web propia, 4,7 puntos mds que en 2019. En cuanto al uso de medios sociales, el crecimiento es atin
mayor. El 73 % de las empresas baleares con acceso a internet utilizan medios sociales, 8,8 puntos mds
que en el ano anterior. Entre los diferentes tipos de medios sociales, el mas destacado en 2020 debi-
do al incremento en su uso por parte de las empresas son los blogs o microblogs de empresa (como
Twitter). Su uso entre las empresas que utilizan medios sociales se ha incrementado un 49,4 % hasta
alcanzar al 43,6%. También ha crecido ligeramente (1,3 puntos) el porcentaje de empresas (50,7 %)
que utilizan pdginas web para compartir contenido multimedia (por ejemplo, YouTube).

El andlisis de big data es otro de los aspectos en los que ha avanzado la digitalizacién de las empresas
baleares. Aunque contintian siendo un reducido grupo, un 9,3 %, el porcentaje ha aumentado 2,9
puntos respecto a 2019. Dentro de las empresas que hacen uso del andlisis de big data, destaca el
crecimiento (17,1 puntos) del porcentaje de empresas (80,8 %) que utilizan datos generados por
medios sociales a la hora de realizar los anilisis.

«EL 81,4 % DE LAS EMPRESAS CON CONEXION A INTERNET CUENTAN CON
PAGINAWEB PROPIA, 4,7 PUNTOS MAS QUE EN 2019».

Otro aspecto destacable en la digitalizacion de las empresas de las Islas Baleares es la reduccion del uso
de las facturas en papel. En 2020, el 81,3 % de las empresas de méds de 10 personas empleadas enviaron
sus facturas en papel, lo que implica una reduccién en este porcentaje de 7,3 puntos respecto a 2019.

Finalmente, al contrario de lo que ocurre en el caso de las microempresas, el porcentaje de empresas

baleares de 10 o mds empleados que han hecho uso de la Administracién electrénica en 2020 se ha
reducido ligeramente (1,9 puntos) hasta el 89,5 %.
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6.4.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Iniciativas anteriores a 2020 que contintian implementandose

Escuelas conectadas

En 2020 contintia la implementacién del programa «Escoles connectades», cuyo objetivo es dotar
a los centros de conexion a internet de banda ancha ultrarrdpida y redes internas de comunicacién.
Para ello, en noviembre de 2019, el Govern autorizé el pago de cerca de 1200000 euros para asumir
el contrato firmado por Red.es para la instalacién, configuracién, suministro y puesta en servicio
de la banda ancha y de la infraestructura wifi en los centros escolares. Gracias al programa «Escoles
connectades», en todas las aulas se podrd trabajar con dispositivos inaldmbricos y soffware educativo
en la nube. La instalacidn en toda la red escolar beneficiard a mds de 118 000 estudiantes de cerca
de 320 centros.

Bonos tecnolégicos

El Programa Operativo FEDER de las Islas Baleares contempla en su objetivo 3 la mejora en la
competitividad de las pymes. Bajo este marco, en 2019 se aprobé la convocatoria de subvenciones
para el periodo 2019-2020 para conceder ayudas destinadas a promover la implantacién de herra-
mientas de las tecnologias de la informacién y la comunicacién y procesos basados en TIC para la
mejora de la gestién empresarial de las pymes baleares mediante el instrumento de bonos tecnolégi-
cos, con un presupuesto de 800000 euros. A su vez, las subvenciones se dividen en dos programas,
por un lado, la implantacién o mejora de pagina web y comercio electrénico, y, por otro lado, la
implantacién o mejora de procesos de gestion empresarial basados en la utilizacién de soffware de
gestion de empresas del tipo ERP (enterprise resource planning), CRM (customer relationship mana-
gement) o BPM (business process management).

Iniciativas de caracter publico en 2020

Districte 07800

Se ha creado en Ibiza el proyecto Eivissa Districte Creatiu i Tecnoldgic 07800. Se trata de un punto
de encuentro y trabajo para empresas, instituciones y asociaciones con base tecnolégica y creativa
para impulsar Ibiza como distrito creativo y tecnoldgico. El objetivo es favorecer el nacimiento de
un nuevo ecosistema empresarial y generar sinergias para acelerar el progreso empresarial y social.
Con este proyecto se quiere involucrar al mayor ndmero posible de partes interesadas en la creacién
de un ecosistema favorable para la innovacién y la promocién de actividades creativas, tecnoldgicas

y digitales.

Guia balear de comercio electrénico

La Fundacié Bit ha publicado la tercera edicién de una guia de comercio electronico para
ayudar a las empresas a vender en internet. Esta tltima edicién incorpora las novedades y ten-
dencias en comercio electrénico, como los nuevos canales de venta online, las redes sociales, las



nuevas pasarelas de pago, los nuevos marketplaces creados en las Islas Baleares o las novedades
en el dmbito legal. El principal objetivo es animar a las empresas mds pequefias a incorporar la
venta online a partir de herramientas sencillas y cercanas como las redes sociales e incrementar
asi el nivel de digitalizacion en su negocio. La transformacién digital ayudard no solo a ganar
competitividad, sino también a afrontar las dificultades derivadas de las restricciones de aforo
y movilidad, asi como la distancia social derivada del contexto actual afectado por la pandemia

de la COVID-19.

Iniciativas de caracter privado o publico-privado en 2020

5G LabIB

El proyecto 5G LabIB nace de un convenio de colaboracién entre la Fundacié Bit y la empresa
Wireless DNA para la creacién de un nodo de innovacién tecnolégica con el fin de contribuir
al desarrollo de la tecnologia mévil 5G en las Islas Baleares. El objetivo principal es establecer
un ecosistema 5G, localizado en el ParcBit (Parque Balear de Innovacién y Tecnologia), para
la captura de informacién, la comparticiéon de conocimiento y la puesta en funcionamiento de
iniciativas, experiencias y proyectos en los que se pretende involucrar a los diferentes actores
relacionados con el 5G. A través de la creacion del Hub 5G LabIB se contribuird a hacer del
ParcBit un espacio de experimentacién para probar y validar la tecnologia 5G, considerada
como el componente tecnoldgico esencial de la transformacién digital durante los préximos
afios.

Iniciativas digitales en el contexto de la COVID-19

IB Clusters

Las empresas que forman parte de los clusteres innovadores de las Islas Baleares han trabajado en
unas 60 iniciativas para hacer frente a la emergencia provocada por la COVID-19, desde sus res-
pectivos sectores: turismo, tecnologfa, quimica y biotecnologia. Los 4 clasteres (Turistec, BIOIB,
Balears.t, CLIQIB) y la Asociacion de Productores de Software (GSBIT) han trabajado, con mds
de 200 empresas, en soluciones dirigidas a asesorar, acompanar a las empresas y a minimizar los
impactos negativos de la pandemia, asi como en proyectos de I+D+i para la Administracién publica
enfocados en la vacuna y en otras medidas de deteccién y prevencién. Algunas de estas iniciativas
empresariales van desde proyectos para la fabricacién de productos biocidas y material de protec-
cién y desinfeccion, hasta el desarrollo de soluciones tecnoldgicas dirigidas a pequenias empresas o
establecimientos hoteleros.

BITCITA

En plena crisis sanitaria, desde IB-Salut y la Fundacié Bit se han realizado cambios importantes
en la app de cita previa, con la implementacién de dos funcionalidades a la hora de dar citas
médicas. Con el objetivo de no saturar los centros sanitarios, se ha modificado completamente
el proceso de reserva de citas médicas de atencidon primaria ajustando dicho proceso al nue-
vo protocolo definido por el IB-Salut. Ahora, segtin la definicién de la agenda del paciente,
se pueden ofrecer citas médicas telefonicas, presenciales o por videoconferencia. Ademds, se
permite reservar citas para admision y mediante un protocolo de preguntas de sintomatologia
COVID, poder reservar en agendas médicas definidas para atender pacientes que presentan
sintomas de dicha enfermedad.

LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS (COMUNIDADES AUTONOMAS 2020: 1SLAS BALEARES
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Adicionalmente, se ha insertado el logo de RadarCOVID destacado en la app para que los usuarios
puedan instalar la app de RadarCOVID pulsando directamente sobre dicho logo. Eso facilitard la
difusion de la app de rastreos para poder combatir la pandemia.

Botigues Virtuals

En marzo de 2020, en pleno confinamiento domiciliario, la Fundacié Bit, por encargo de la
Direccién General de Innovacién, puso en marcha un directorio y mapa para que los ciudada-
nos pudieran localizar y contactar con los comercios y servicios locales de las Islas Baleares que
estuvieran operativos a través de internet, y ofrecieran servicio a domicilio. Tras la gran acogida
que tuvo el mapa, se integré un directorio y unos filtros de busqueda, que conforman el portal
actual: Botigues Virtuals de les Islas Baleares. Se trata de un directorio desarrollado en Webflow y
mapa (que utiliza la plataforma de Google Maps) de tiendas, servicios y productores locales que
permiten realizar pedidos electronicamente, a través de tienda virtual, web, correo electrénico,
redes sociales o WhatsApp, y que ofrecen servicio de entrega a domicilio. El objetivo del sitio
web es facilitar la interaccidn entre el comercio local y los ciudadanos, asi como hacer visible la
importancia de la digitalizacién empresarial y promover su camino hacia el comercio electrénico.
La accién forma parte de la Estrategia de la Direccién General de Innovacién para promover la
transformacién digital de las pymes.

Plan de Digitalizacion de los centros educativos de las Islas Baleares

A raiz del impacto que tuvo la pandemia de la COVID-19 en el sistema educativo balear, en agosto
de 2020 se presentd el Plan de Digitalizacion de los centros educativos de Baleares. Por un lado, el
Plan incluye las medidas tomadas con urgencia durante el confinamiento, entre ellas la transfor-
macién del Equipo de Impulso de la Competencia Digital en el nuevo Centro de Educacién del

Profesorado IBSTEAM. Por otro lado, el Plan incluye un nuevo paquete de medidas que serdn
promovidas desde el IBSTEAM para afrontar el curso 2020-2021:

* Plan digital de contingencia de los centros educativos

* Plataforma digital de apoyo para el alumnado y familias en materia de competencia digital
y recursos

* Actividades formativas en competencia digital enfocadas al profesorado
* Préstamo de dispositivos digitales para el alumnado vulnerable

SMS PCR

La situacién de pandemia ha provocado un fuerte aumento de la presion sobre el sistema de salud
que ha conducido a cambios en algunos de sus procedimientos. A la hora de dar citas para una PCR,
y la comunicacién posterior de su resultado al paciente, el IB-Salut y la Fundacié Bit han actualiza-
do los mecanismos para una mayor agilidad y eficiencia. Para ello, se ha creado una solucién para
automatizar este procedimiento, a través del envio de SMS. Solo en el caso de que el resultado de la
PCR sea negativo, se procede al envio de un mensaje SMS al teléfono mévil del paciente, en lugar
de la llamada y posterior explicacién del procedimiento que hay que seguir que se da en el caso de
los positivos. Este cambio ha agilizado notablemente la gestién y la comunicacién de los resultados,
con lo que ha aumentado la efectividad y la tranquilidad de los pacientes.



OLAS BALEARES

INICIATIVAS 2020

Districte 07800

Punto de encuentro y trabajo para empresas, instituciones y
asociaciones con base tecnolégica y creativa para impulsar Ibiza
como distrito creativo y tecnoldgico.

districte

07800

Eivissa Tecnologica
i Creativa

Guia balear de comercio
electronico

Tercera edicion de una guia de comercio electrénico para ayudar a
las empresas a vender en internet, publicada por la Fundacid Bit.

FundaciéBit_

Fundacié balear
d'innovacio i
tecnologia

hG LabIB

(olaboracion entre la Fundacié Bit y la empresa Wireless DNA
para la creacion de un nodo de innovacién tecnoldgica con el fin
de contribuir al desarrollo de la tecnologia movil 5G en las Islas
Baleares.

INICIATIVAS DIGITALES RELACIONADAS CON LA COVID-19

IB Clusters

Los clusteres innovadores de Baleares (Turistec, BIOIB, Balears.ty
CLIQIB) junto con la GSBIT han trabajado en mds de 60 iniciativas
frente a la emergencia de la COVID-19.

REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

BITCITA

IB-Salut y la Fundacid Bit han realizado cambios en la app de
cita previa (médica) ajustando la aplicacion y el sistema de citas
al nuevo protocolo COVID.

Botigues Virtuals

Directorio y mapa de tiendas, servicios y productores locales que
permiten realizar pedidos de forma electronica.

Botigues virtuals @

Plan de Digitalizacion de
los centros educativos
de las Islas Baleares

Creacion del CEP IBSTEAM y definicion de un paquete de
medidas para la digitalizacion de los centros educativos baleares,
entre las que se incluye un plan de contingencia digital.

@TEAM

SMS PCR

Servicio de notificacién de resultados negativos de PCR a través
de SMS.

Fuente: Govern de les Illes Balears.
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6.0. CANARIAS

435

6.0.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMERQOS

Ciudadania

El 2020 puede considerarse como un afio clave para la digitalizacién de la sociedad canaria. Los
eventos que han rodeado la pandemia mundial de la COVID-19 han impulsado el uso de las tec-
nologias digitales entre la ciudadania. Prueba de ello es el gran incremento de hogares canarios con
conexién a internet. Sien 2019 el 91,1 % de los hogares de la region contaban con acceso a internet,
por debajo de la media nacional, en 2020 son el 96,2 %, 0,8 puntos mds que la media de Espana.
El 95,7 % de los hogares disfrutan de la banda ancha, 5,3 puntos mds que en 2019. Considerando
Gnicamente la banda ancha fija, esta estd presente en el 86,9 % de los hogares canarios, con lo que
supera de forma holgada la media europea recogida en el DESI (Digital Economy and Society Index),
que se sitta en el 77,6 %. En cuanto a la banda ancha mévil, el 73,9 % de los hogares disponen de
este tipo de conexién.

«EN EL AMBITO DE LA BUSQUEDA DE INFORMACION, EL 73,7 % DE LOS
CANARIOS UTILIZARON INTERNET PARA BUSCAR INFORMACION GENERAL
SOBRE BIENES Y SERVICIOS, 4,4 PUNTOS MAS QUE EN 2019».

Los usuarios de internet crecen en sintonia con los hogares conectados. La poblacién canaria que
ha utilizado internet en los ltimos tres meses aumenta del 89,7 % en 2019 al 91,6 % en 2020. EI

LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS (OMUNIDADES AUTONOMAS 2020: CANARIAS
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89,9 % hacen un uso regular de su conexidn a internet, accediendo al menos una vez a la semana.
En este indicador Canarias también se posiciona por encima de la media europea (85,3 %). Los
usuarios diarios alcanzan el 82,3 %, 6,6 puntos mds que en 2019, mientras que los que acceden
varias veces al dfa son el 809% (6,9 puntos mds que en el afio anterior). Se confirma, por tanto, un
importante avance en la poblacién canaria que se conecta a internet.

El aumento de usuarios de internet viene acompanado de un incremento en la mayoria de las
actividades digitales. En el dmbito de la bisqueda de informacion, el 73,7 % de los canarios
utilizaron internet para buscar informacién general sobre bienes y servicios, 4,4 puntos mds que
en 2019. En un afio marcado por la pandemia, los usuarios que realizan busquedas especificas
en materia de salud llegaron al 67,1 %, porcentaje que ha crecido desde el 61,7 % de 2019. Mds
de un tercio de la poblacién canaria (34 %) utilizé su conexién a internet para concertar una
cita médica.

«CANARIAS LIDERA, JUNTO CON ASTURIAS, EL RANKING DE CC. AA.
CON MAYOR PORCENTAJE DE MICROEMPRESAS USUARIAS DE
LAS REDES SOCIALES>.

El ocio digital también atrae a un gran nimero de habitantes de Canarias. El 72,2 % vieron conte-
nidos de video desde plataformas como YouTube. El 52,9 % vieron peliculas o series desde servicios
comerciales tipo Netflix y el 48,1 % vieron programas de television emitidos (en directo o en dife-
rido) a través de internet. El 37,5 % jugaron a videojuegos online. El 67 % escucharon msica en
streaming (4,7 puntos mds que en 2019) y el 70,3 % leyeron o descargaron periédicos online.

Sin embargo, si algo cambié la pandemia en 2020 fue nuestra forma de comunicarnos. Para
ello, herramientas como las redes sociales, la mensajeria instantdnea o los sistemas de videolla-
mada se han convertido en elementos esenciales en la vida diaria de las personas. En Canarias,
el 62,1% de la poblacién utiliza las redes sociales, 1,6 puntos mds que en 2019. En cuanto a
las herramientas de mensajeria instantdnea, son utilizadas por el 89,4 % de la poblacién, 4,4
puntos mas que en 2019. Los servicios que han experimentado un crecimiento mds destacado
son las videollamadas, que pasan de ser utilizadas por el 55,9 % de los canarios en 2019 al
77,8% en 2020.

Los confinamientos también han supuesto un reto para la actividad educativa, e internet ha posibi-
litado a muchos canarios continuar con su proceso formativo. En 2020 uno de cada cuatro canarios
realiz6 algin curso online, 9,5 puntos més que en 2019. El 24,3 % utilizaron su conexién a internet
para comunicarse con profesores o estudiantes a través de plataformas educativas, y el 32,7 % utili-
zaron material de aprendizaje online.

Los hébitos de consumo también se vieron alterados por la pandemia y los confinamientos e im-
pulsaron el uso del comercio electrénico, aunque este tiene ain una implantacién moderada en
Canarias. Asi, del total de usuarios de internet en el Gltimo afo, el 40,8 % compraron en los Gltimos
tres meses, 1,7 puntos mds que en 2019.



Empresas

La digitalizacién no solo se estd acelerando entre la poblacién canaria. Las empresas de la regién
también incrementan el uso de herramientas digitales para mejorar su competitividad y ofrecer un
mejor servicio a sus clientes. En este sentido, destaca el incremento de microempresas canarias que
cuentan con acceso a internet. Entre 2019 y 2020 el porcentaje de microempresas con acceso a inter-
net crece 4,5 puntos y llega al 79 %. Este crecimiento permite a Canarias superar la media nacional,
que fue del 78,2%. También aumentan de forma destacada las empresas que aprovechan internet
para promocionarse por diferentes vias. Las empresas con internet y pagina web crecen 5,2 puntos
en un solo afo y llegan al 23,1 %. De igual forma, las empresas que confian en las redes sociales para
su promocién pasan del 32,8 % en 2019 al 39,6 % en 2020. Canarias lidera, junto con Asturias, el
ranking de CC. AA. con mayor porcentaje de microempresas usuarias de las redes sociales.

La Administracién electrénica, por el contrario, pierde peso en 2020 entre las microempresas cana-
rias. El porcentaje de las que usan su conexidn a internet para interactuar con las Administraciones
cae 3,1 puntos y se sitda en el 74,6 %.

La digitalizacién de las pymes y grandes empresas canarias ha experimentado avances menos signi-
ficativos que los logrados entre las microempresas, aunque es cierto que ya alcanza niveles elevados.
Por ejemplo, las empresas de 10 o mds empleados con conexién a internet son el 97,8 %, el mismo
porcentaje que en 2019. De ellas, el 95,5 % cuentan con banda ancha fija. EI 42,4 % de las empresas
con banda ancha fija disponen de accesos DSL (3,4 puntos menos que en 2019) y el 72,5 % cuentan
con cable o fibra 6ptica (0,9 puntos mds que en 2019).

Las pymes y grandes empresas canarias con internet y pagina web pasan del 63,7% en 2019 al
67,8 % en 2020. Uno de los crecimientos mds destacados se produce en el porcentaje de empresas
de 10 o mds empleados que utilizan los medios sociales. Si en 2019 no llegaban ni a la mitad de las
empresas con internet (48,1 %), en 2020 alcanzan el 62,8 %, con lo que se sitdan casi en la media
nacional (63 %). Las empresas canarias han visto en 2020 el potencial de los medios sociales como
herramienta de comunicacién y promocién de sus servicios y se han lanzado de forma decidida a
integrarlas en sus procesos de marketing y comercializacién.

«EL USO DE SOLUCIONES EN LA NUBE SE INCREMENTA ENTRE LAS PYMES Y
GRANDES EMPRESAS CANARIAS. UNA DE CADA CUATRO COMPANIAS (25,3 %)

HA COMPRADO ALGUN SERVICIO DE CLOUD COMPUTING EN 2020,

Al igual que ha sucedido entre las microempresas, el uso de la Administracién electrénica también
desciende entre las pymes y grandes empresas. Si en 2019 el 93 % de las empresas de 10 0 mds em-
pleados con acceso a internet utilizaban su conexién para interactuar con las Administraciones, en
2020 este porcentaje baja al 91,7 %. A pesar de este descenso general, los usos particulares de la Ad-
ministracion electrénica crecen ligeramente. Asi las empresas que obtienen informacién aumentan
0,8 puntos hasta el 88,5 %, las que consiguen impresos o formularios crecen 1,2 puntos (87,5 %) y
las que devuelven formularios cumplimentados se incrementan 2 puntos (81,4 %).

LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS (OMUNIDADES AUTONOMAS 2020: CANARIAS
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Las empresas canarias de 10 o mds personas empleadas apuestan cada vez mds por proteger sus acti-
vos digitales. En 2020 el 94,2 % contaban con algun sistema de seguridad TIC, y los mds habituales
son el mantenimiento actualizado del soffware (el 94% de las que implementan algin sistema de
instalaciones acumuladas en el afio en seguridad), las copias de seguridad en ubicaciones separadas
(88,3%) y los controles de acceso a la red (79,3 %).

El uso de soluciones en la nube se incrementa entre las pymes y grandes empresas canarias. Una de
cada cuatro compaiifas (25,3 %) ha comprado algtin servicio de cloud computing en 2020, porcen-
taje que ha aumentado 1,7 puntos respecto a 2019.

Este breve repaso por los principales indicadores muestra que las empresas canarias cuentan atin con
camino por recorrer para alcanzar una digitalizacién plena. Alguno de los proyectos que se descri-
ben a continuacién estdn orientados a ayudar al tejido empresarial a aprovechar todas las ventajas y
beneficios de las tecnologias digitales.

Administracion electronica

En 2020 un 69,3 % de la poblacién canaria usuaria de internet ha contactado o interactuado con
las Administraciones o servicios publicos a través de internet en los Gltimos doce meses, 3,7 puntos
mds que en el pasado periodo, lo que pone de manifiesto la mejora de este indicador, que se sitGa
2 puntos por encima de la media nacional. En cuanto a los motivos particulares que los impulsaron
a hacerlo, el 62,0% lo hicieron para obtener informacién de pdginas web de la Administracién, el
47,8 % para descargar formularios oficiales y el 48,8 % para enviar formularios cumplimentados.

El niimero de procedimientos administrativos que permiten la tramitacién electrénica completa (ni-
vel 4) puestos a disposicién de la ciudadania por las diferentes consejerias del Gobierno de Canarias
ascendié en 2020 a 1423 procedimientos, lo que supone un aumento de 301 procedimientos respec-
to a 2019. El nimero de visitas recibidas en las sedes electrénicas del Gobierno de Canarias en 2020
fue de 10095352, frente a las 7349003 del ano 2019. La lanzadera de apps para dispositivos moviles
eGobCan registré un total de 112434 instalaciones acumuladas en 2020, lo que supuso 30405 mds
que en 2019. Se instalaron 90 088 aplicaciones en versién Android y 22 346 en versién iOS.

6.0.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Ciudadania

Desarrollo de competencias digitales
Se ha seguido desarrollando el plan que persigue la alfabetizacién digital y la adquisicion de habili-
dades que contribuyan a disminuir la brecha digital, con el objeto de ayudar a la poblacién a superar
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los desafios y oportunidades creados con la llegada de la economia del conocimiento. El plan acttia
en el dmbito de la formacién y la divulgacion.

El primero se articula mediante una convocatoria de ayudas para la ejecucién de actividades
formativas de cardcter presencial para el desarrollo de conocimientos, capacidades, destrezas y
habilidades en contextos y con herramientas propias de las tecnologfas de la informacién y la
comunicacion.

«SE HA SEGUIDO DESARROLLANDO EL PLAN QUE PERSIGUE LA
ALFABETIZACION DIGITAL'Y LA ADQUISICION DE HABILIDADES QUE
CONTRIBUYAN A DISMINUIR LA BRECHA DIGITAL.

Estas actividades, dirigidas para el ptblico en general, pero con especial atencién a nifios y ninas,
se centran en las siguientes temdticas: disefio y fabricacidn de circuitos electrénicos; electrénica
aplicada a través de plataformas open hardware y de uso libre; disefio, modelado y fabricacién
3D; contenidos digitales audiovisuales y vehiculos no tripulados. En la ltima anualidad se han
financiado 19 proyectos presentados por 17 entidades, que sirvieron para formar a un total de
721 personas.

Por otra parte, el plan incluye una serie de actividades de cardcter divulgativo, entre las que destaca
la realizacion de charlas de sensibilizacién en el uso seguro de las TIC y sobre informacion falsa en
internet, y de talleres de formacién, principalmente en materia de creatividad digital como, por
ejemplo, videojuegos, realidad virtual, hologramas y otras técnicas audiovisuales.

Desde el inicio del plan y hasta el afio 2020 se han realizado mds de 432 talleres de formacién a un
total de 12772 participantes, y se han dado 187 charlas de sensibilizacién a 5533 asistentes.

Gestores de lainnovacion

En 2020 la Agencia Canaria de Investigacién, Innovacién y Sociedad de la Informacién (ACIISI)
concedié sendas subvenciones de 400000 euros a las dos fundaciones universitarias para la ejecu-
cién del Programa de Formacién de Gestores de la Innovacién en los dmbitos de transformacién
digital y transferencia y valorizacién.

Para el tejido productivo de Canarias es fundamental contar con especialistas en el dmbito de la
innovacién, con el objetivo de desarrollar una economia mds competitiva y sostenible. Con esta
convocatoria, la ACIISI pretende fomentar la formacion de personas desempleadas o demandantes
de empleo como gestores de la innovacién, en diferentes niveles, para que puedan participar en
proyectos de innovacién empresarial, al mismo tiempo que se facilita las précticas en las empresas
como especialistas en innovacién.

Se trata de introducir a los demandantes de empleo en el modelo de economia basada en el cono-
cimiento, en la estrategia de la innovacién empresarial, en la existencia de herramientas de diag-
néstico y en las ofertas de consultoria para la identificacién de oportunidades de mejoras para la
innovacién en las empresas.



Empresas

EATIC

Las ayudas a empresas de alta tecnologfa e intensivas en conocimiento (EATIC) tienen como objetivo
la creacién y consolidacién de iniciativas empresariales de base tecnoldgica, que aprovechen el conoci-
miento de excelencia, los resultados de investigacién y las capacidades existentes en los dmbitos de espe-
cializacion investigadora priorizados en la Estrategia de Especializacion Inteligente (RIS3) de Canarias.

La convocatoria de subvenciones realizada en el afo 2020 destiné mds de 4,3 millones de euros a
38 proyectos de empresas.

Innobonos

El programa de bonos tecnolégicos es una iniciativa para el desarrollo de la economia digital, des-
tinada a fortalecer las capacidades y la competitividad del sector TIC, y a mejorar la adopcién y
capacitaciéon TIC en las pymes canarias.

De entre las principales lineas de actuacién financiadas, destaca la destinada a los proyectos que
buscan consolidar la estrategia on/ine de las empresas carentes de ella, mediante la incorporacién de
soluciones TIC que permitan implementar una presencia web activa como canal de comunicacién
y venta, asociado a una mejora de los sistemas informdticos internos.

Se persigue que la empresa beneficiaria de la ayuda reciba un asesoramiento especializado e in-
dividualizado en materia de comercio electrénico y marketing digital, y el posterior desarrollo e
implantacion de las soluciones tecnoldgicas necesarias para la comercializacion y promocién de sus
productos y servicios a través de internet.

«DE ENTRE LAS PRINCIPALES LINEAS DE ACTUACION FINANCIADAS,

DESTACA LA DESTINADA A LOS PROYECTOS QUE BUSCAN CONSOLIDAR LA
ESTRATEGIA ONLINEDE LAS EMPRESAS CARENTES DE ELLA, MEDIANTE LA

INCORPORACION DE SOLUCIONES TIC.

También, dentro de la linea de Innobonos, destacan los proyectos destinados a la incorporacién de
tecnologfas innovadoras TIC a la empresa, con cabida para proyectos de implantacién de sistemas
de fabricacién aditiva (impresion 3D), explotacién de datos (big data), desarrollo y adopcion de
soluciones de computacion en la nube (cloud computing), sistemas de loT (internet of things), desa-
rrollo de soluciones de ciberseguridad y aplicaciones de realidad virtual y sus variantes.

Bonos para la transformacién digital de las empresas

Como novedad, en el afio 2020 se ha creado una convocatoria de subvenciones en forma de bonos
para la transformacién digital de la empresa canaria, motivada por la crisis de la COVID-19, con
una dotacién econdmica de 2,4 millones de euros.

La creacién de esta nueva linea de ayudas estd enmarcada en el Plan de Reactivacion Social y Econé-
mica impulsado por el Ejecutivo regional para hacer frente a la crisis de la COVID-19.
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Pudieron acogerse a estas ayudas las pymes y los profesionales auténomos que desarrollaban su
actividad en Canarias.

El objeto de las ayudas era la realizacion de proyectos empresariales dirigidos a la transformacién
digital de las pymes canarias, fomentando la innovacién a través de la incorporacién de las tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién, con el objeto de contribuir a mejorar su competitividad

y productividad.

Los proyectos debfan responder a la necesidad de la entidad beneficiaria de adaptar el desarrollo
de su actividad a la nueva coyuntura socioecondmica, consecuencia de la crisis sanitaria de la

COVID-19, y fueron de dos tipos:

* Tipo A. Tecnologfas innovadoras para la transformacién digital de la empresa: mejora de la
competitividad y productividad de la empresa a través de actuaciones para la incorporacién
de innovacidn tecnoldgica a sus procesos productivos. Incluye actuaciones como consultoria
para la transformacién digital, sistemas de gestion empresarial, teletrabajo y telepresencia,
big data e inteligencia artificial, cloud computing, sistemas 10T y edge computing, ciberseguri-
dad, e impresién 3D.

* Tipo B. Presencia web, marketing digital y comercio electronico: consolidacion de la estra-
tegia en linea de la empresa, de forma que desarrolle su presencia digital y la potencie como
canal adicional de comunicacién, publicidad y ventas. Incluia actuaciones como consultoria
técnica o consultorfa legal, implementacién del canal, integracién con sistemas empresaria-
les, contenidos y marketing.

Con esta iniciativa se facilita a las empresas canarias la transformacion de su modelo de negocio
para adecuarlo a la nueva realidad. Un reto que deben afrontar cuanto antes para dar respuesta a las
necesidades actuales de la ciudadania, que estd modificando sus patrones de comportamiento en el
trabajo, las relaciones personales y el consumo.

Proyectos de inversion de pymes

La Consejeria de Economia, Conocimiento y Empleo dispone de un programa de ayudas para fo-
mentar el desarrollo de nuevos proyectos en empresas de nueva creacién y existentes, con el fin de
aumentar su productividad y competitividad.

En concreto, se respaldan los proyectos de inversién en los sectores de industria, construccién, turis-
mo, comercio, transportes y servicios, dirigidos a la creacién de una empresa; a mejorar la produc-
tividad y competitividad de una empresa ya existente; o a la innovacién en los dmbitos tecnolégico,
organizativo y de gestién empresarial, mediante la realizacién de proyectos de desarrollo tecnolégico
aplicado o mediante la implantacién y certificacién en determinadas normas de calidad.

La convocatoria realizada en 2020 destiné casi 17 millones de euros para pymes.

Administracion electronica

Actuaciones impulsadas para afrontar la crisis de la COVID-19
En buena parte, se ha tratado de una respuesta tecnolégica que moderniza la Administracién au-



tonémica bajo el paraguas de tres principios que han orientado las actuaciones: el mantenimiento
de los servicios publicos (a pesar del incremento del trabajo a distancia), la extensién del propio
teletrabajo y la simplificacién de los procedimientos.

Ante la gravedad de la situacién, bajo estos principios se establecieron 5 prioridades: 1) mantener
los servicios TIC en funcionamiento, 2) asegurar la Red de Emergencias y Seguridad de Canarias
(RESCAN), 3) disponer de una alternativa tecnoldgica segura de trabajo remoto, 4) satisfacer las
necesidades departamentales TIC, y el soporte técnico-funcional de todas las infraestructuras TIC,
hardware, software y de comunicaciones, y 5) desarrollar un Plan General de Continuidad de Ser-
vicios de la Direccién General de Telecomunicaciones y Nuevas Tecnologias (DGTNT) con una
baterfa de medidas organizativas, humanas y de gestién de recursos.

En cuanto a la sede electrénica, se ha mejorado mediante la introduccién del sistema Cl@ve Pin, de
modo que basta con el DNI y una llamada telefénica para acceder a los servicios de la Administra-
cién publica. Asimismo, se ha adquirido una nueva herramienta (Insuite) para facilitar el acceso a
personas con discapacidades o con pocas competencias digitales.

«EN CUANTO A LA SEDE ELECTRONICA, SE HA MEJORADO MEDIANTE T
LAINTRODUCCION DEL SISTEMA CL(@VE PIN, DE MODO QUE BASTA CON

EL DNI'Y UNA LLAMADA TELEFONICA PARA ACCEDER A LOS SERVICIOS

DE LA ADMINISTRACION PUBLICA».

Los servicios de atencion telefénica han sido cruciales en la gestién de la crisis. Asi, se han recibido
mds de 700000 llamadas sobre infocoronavirus, cita previa e informacion general a través del 012.
Se ha reforzado el servicio de cita médica; se ha implantado un servicio de atencion telefénica que
no existia hasta ahora para la Direccidon de Salud Publica, y se ha ampliado en casi 150 canales la
capacidad telefénica de los hospitales para que no se produzcan colapsos.

Mediante un convenio especial en el que ha sido pionera la comunidad auténoma de Canarias, se
ha incorporado una app que permite un sistema de autoevaluacién y de gestién parecida a la tele-
fénica en los casos sospechosos de contagio de la COVID-19. Y junto con el Servicio de Salud y la
Direccién de Programas Asistenciales, se ha establecido un sistema tinico de reporte de datos de los
laboratorios y una plataforma permanente de datos epidemiolégicos.

Plataforma de trabajo remoto (teletrabajo)

La plataforma de trabajo remoto es un modelo de prestacion de servicios laborales eficaz, producti-
vo, flexible y de futuro. La actividad administrativa de la Administracion Pablica de la Comunidad
Auténoma de Canarias (APCAC) ha podido mantenerse en la mayoria de los casos en sus servicios
esenciales. El alto nivel de Administracién electrénica de la APCAC junto con la eficacia y disponi-
bilidad tecnoldgica de la plataforma para trabajo remoto ha sido otra de las experiencias de éxito en
la gestion durante el periodo de emergencia por la COVID-19.

Se ha dispuesto de una infraestructura de telecomunicaciones para el acceso mediante cone-
xién segura a la red interna de comunicaciones y servicios del Gobierno de Canarias desde el
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exterior, tanto para el personal publico con alta movilidad como para personal de empresas
colaboradoras o proveedoras externas. Esta conexién segura se establece a través de la tecnolo-
gia virtual network protocol (VPN). A continuacién, se muestran los datos mds significativos
que demuestran el grado de utilizacién y dimension de la utilizacién de las conexiones VPN
durante marzo y abril.

* Total de peticiones VPN recibidas por los diferentes canales de atencién: SIRVETE, lista de
correo de peticiones masivas y TraSos: 18211 (marzo, abril y mayo de 2020).

¢ Total de certificados digitales para conexién VPN emitidos: 12083 (marzo, abril y mayo de
2020). En total se han emitido 13820 (el 87,5 % se han emitido entre marzo, abril y mayo
de 2020).

Se ha implantado una app para el fichaje remoto para el control horario —el denominado SICHO—;
se ha adquirido un nimero importante de ordenadores portitiles y otros equipos; se ha generalizado
el sistema de videoconferencia tras multiplicarse por cinco su capacidad. Asimismo, se han desple-
gado mds de 1000 extensiones telefonicas para teletrabajo; se ha ampliado un 25 % la plataforma de
correo electrénico, se han aumentado en 10000 las licencias de correo electrénico, y todo este es-
fuerzo se ha complementado con un proceso de extension del conocimiento y de familiarizacién del
personal con los mecanismos informdticos.

«LA ADMINISTRACION PUBLICA HA PROVISTO DE CONEXION VPN A UN 86 %
DE LOS ENCUESTADOS PARA ACCEDER DE FORMA DIRECTA A SUS EQUIPOS
EN EL PUESTO DE TRABAJO. LA VALORACION DE LAS HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS CORPORATIVAS EMPLEADAS ES POSITIVA».

Se ha puesto en marcha un chatbot —un sistema de respuestas automdticas— en el dmbito de la
Justicia, mientras que el Instituto Canario de Administracién Pablica (ICAP) ha adaptado su plan
de formacién para mantenerlo a distancia. Por otra parte, se ha aumentado la capacidad de la Red de
Emergencias, la RESCAN, con ampliaciones para las policias autondmicas y las locales, y una pasa-
rela para la Unidad Militar de Emergencias, de modo que la conexién con la RESCAN sea ms fAcil.

Como parte de las actuaciones anteriores se llevd a cabo una encuesta entre el personal pablico
para conocer su opinién sobre la modalidad de teletrabajo y detectar la percepcién que, sobre esta
modalidad, tenia cada persona. El estudio tuvo lugar al término del primer mes de confinamiento.

En cuanto a los medios y soporte, un 84 % declararon disponer de un lugar adecuado para realizar
teletrabajo, el 96 % afirmaron contar con una conexién a internet apropiada, y el 78 % consideraron
que disponen de los medios técnicos necesarios y adecuados.

Por otra parte, la Administracién puablica ha provisto de conexién VPN a un 86 % de los encues-
tados para acceder de forma directa a sus equipos en el puesto de trabajo. La valoracién de las he-
rramientas tecnoldgicas corporativas empleadas es positiva, pues el 9% la consideran excelente; un
44 %, buena; el 24 %, aceptable; y tan solo un 21 %, mejorable, y otro 2 %, mala.



Respecto a la configuracion del equipamiento, un 68 % responden que ha sido sencilla, con una
documentacién disponible valorada como buena en un 80% y como excelente en un 10% (otro
10 % opinaron que era mala), al tiempo que les result sencillo de localizarla a un 82 %.

La asistencia y el apoyo técnico fueron requeridos en un 65 %, y su valoracién fue muy positiva: exce-
lente para el 25 %, y buena para el 36 %. Solo un 3 % dijeron que fue mala, y el resto no se pronuncio.

En cuanto a la red de conexién con el Gobierno, un 86 % indican no haber tenido ningtn proble-
ma, y el 81% sefialaron que no tuvieron problemas con el uso de las aplicaciones y herramientas
de servicio tipo gestores de expedientes o portafirmas, entre otros aspectos. Finalmente, el 93 %
consideran el entorno seguro.

Nuevo portal de datos abiertos

El Gobierno de Canarias ha estrenado el nuevo Portal de Datos Abiertos de Canarias, en el que se
recogen mds de 7500 conjuntos de datos, con lo que se convierte en el punto de acceso nico con
mds datos de informacién publica registrados en toda Espana. La web nueva, que se aloja en el do-
minio datos.canarias.es, sustituye a la anterior de opendata.gobiernodecanarias.org, creada en 2015
y con un catdlogo de alrededor de 190 conjuntos de datos, un incremento que se debe a la unién en
un solo portal de las bases del Gobierno de Canarias, el Instituto Canario de Estadistica (ISTAC) y
del Sistema de Informacién Territorial de Canarias (SITCAN).

El objetivo de datos.canarias.es es convertirse en el futuro en el tnico punto de acceso a los datos
abiertos de Canarias en colaboracién con el resto de las Administraciones publicas de las islas, este es
uno de los compromisos asumidos por el Gobierno autonémico en el IV Plan de Gobierno Abierto
de Espafia 2020-2024.

El nuevo portal presenta apartados novedosos como son el de visualizacién de datos, que publica
gréficos o vistas de datos que ayudan a comprender y relacionar los datos; la seccién de historia de
datos, un pequenio blog donde se creardn relatos a partir de la informacién alojada en el portal; o
las aplicaciones, una seccion que muestra recursos creados, y que se iran creando, como el Mapa
Escolar, el Mapa de Cultivos o el Sistema de Observacién Meteorolégica de Canarias, entre otros.

Asimismo, se presenta la informacién organizada por estadisticas, territorios y clasificada en 22 cate-
gorias; se crea la seccidn de catdlogo de datos, donde se encuentran los distintos conjuntos a los que
se les asocian una serie de metadatos como el nombre, descripcion, formatos, licenciamiento o la fre-
cuencia de actualizacidn, que permiten situar y entender la informacién; y la de desarrolladores, dedi-
cada a personas expertas que trabajan extrayendo informacién de los datos de manera automatizada.

La informacién alojada en el Portal de Datos Abiertos de Canarias ha sido federada en el portal esta-
tal datos.gob.es, plataforma nacional que organiza y gestiona el catdlogo de datos abiertos del sector
publico, con lo que Canarias pasa a ser la comunidad auténoma con mayor nimero de conjuntos
de datos publicados al aportar el 20% del total (7460 conjuntos de datos federados de los 36506
que tiene el portal nacional). Este hecho supone poner los datos de Canarias en el radar nacional y
también en el internacional, puesto que datos.gob.es tiene su informacién, a su vez, federada con
el European Data Portal.

Canarias ha sido sefialada por los indicadores de madurez de datos abiertos europeos como gobierno
ejemplar en la apertura de datos, en concreto por el proyecto #OpenDataMujeresCanarias, del afio
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2019, que marcé como objetivo promover el uso de datos abiertos para sensibilizar, impulsar la
igualdad de género y fomentar el equilibrio entre el tiempo libre y la vida laboral y una distribucién
equitativa de las responsabilidades publicas y privadas entre hombres y mujeres.

Ecosistema de Tecnologias Civicas del Gobierno de Canarias (ECOCIV)

La Direccién General de Telecomunicaciones y Nuevas Tecnologfas ha estado trabajando, junto con
la Direccién General de Transparencia y Participacién Ciudadana, en el soporte tecnolégico a este
proceso para el disefio y entrega de servicios digitales en el drea de participacion ciudadana. Se ha
implantado una primera versién de la infraestructura tecnolégica denominada Ecosistema de Tec-

nologias Civicas del Gobierno de Canarias (ECOCIV).

«EL CONSUL ES UNA DE LAS HERRAMIENTAS DE PARTICIPACION
CIUDADANA MAS COMPLETAS PARA UN GOBIERNO ABIERTO,
TRANSPARENTE Y DEMOCRATICO. PERMITE LLEVAR A CABO TODOS
LOS TIPOS DE PROCESOS PARTICIPATIVOS QUE SE DESARROLLAN
ACTUALMENTE DESDE LAS INSTITUCIONES DE TODO EL MUNDO.

Este ecosistema contiene un conjunto de servicios horizontales (identidad y directorio, auditorfa y
analitica) y unas aplicaciones verticales (sistema de participacion ciudadana y foro para las personas
al servicio de la Administracién Publica de la Comunidad Auténoma de Canarias).

En cuanto a las aplicaciones verticales, en esta primera versién se ha implantado la herramienta
Consul y se estd comenzando con el Discourse. El Consul es una de las herramientas de partici-
pacién ciudadana mds completas para un gobierno abierto, transparente y democratico. Permite
llevar a cabo todos los tipos de procesos participativos que se desarrollan actualmente desde las
instituciones de todo el mundo: propuestas ciudadanas, debates, presupuestos participativos,
legislacion colaborativa, entrevistas ciudadanas, encuestas, votaciones, etc. Asi el Portal de Par-
ticipacion Ciudadana del Gobierno de Canarias®® se convierte en el punto de acceso dnico para
la ciudadania.

329.  https://www.gobiernodecanarias.org/participacionciudadana/


https://www.gobiernodecanarias.org/participacionciudadana/

Ayudas para la
alfabetizacion digital

En la Gltima anualidad se han financiado 19 proyectos
presentados por 17 entidades que sirvieron para formar a un
total de 721 personas.

Innobonos 2020

La convocatoria realizada en 2020 ha concedido un total de 1,3
millones de euros a 150 emprendedores y pymes.

Como novedad, en el afio 2020 se ha creado una convocatoria de
subvenciones en forma de bonos para la transformacién digital
de la empresa canaria, con una dotacion econdmica de 2,4
millones de euros.

La creacion de esta nueva linea de ayudas estd enmarcada en

el Plan de Reactivacion Social y Econémica impulsado por el
Ejecutivo regional para hacer frente a la crisis de la COVID-19.

Gestores de la innovacion

La ACIISI concedid sendas subvenciones de 400 000 euros a las
dos fundaciones universitarias para la ejecucion del Programa
de Formacion de Gestores de la Innovacion en los ambitos de
transformacion digital y transferencia y valorizacion.

o Gestion de la

Innovacion

Fuente: Gobierno de Canarias.
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REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

Nuevo portal de datos
abiertos

El Gobierno de Canarias ha estrenado el nuevo Portal de Datos
Abiertos de Canarias, en el que se recogen mds de 7 500
conjuntos de datos, con lo que se convierte en el punto de acceso
tnico con mds datos de informacién publica registrados en toda
Espafia. La web nueva se aloja en el dominio datos.canarias.es.
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Ecosistema de tecnologias
civicas (ECOCIV)

Contiene un conjunto de servicios horizontales (identidad y
directorio, auditoria y analitica) y unas aplicaciones verticales
(sistema de participacién ciudadana y foro para las personas

al servicio de la Administracién Publica de la Comunidad
Auténoma de Canarias). Permite llevar a cabo todos los tipos

de procesos participativos: propuestas ciudadanas, debates,
presupuestos participativos, legislacion colaborativa, entrevistas
ciudadanas, encuestas, votaciones, etc.
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Plataforma de trabajo
remoto

Se ha dispuesto de una infraestructura de telecomunicaciones
para el acceso mediante conexion sequra a la red interna

de comunicaciones y servicios del Gobierno de Canarias

desde el exterior. En total se han emitido 13 820 certificados
digitales para conexidn VPN. Se ha generalizado el sistema de
videoconferencia tras multiplicarse por cinco su capacidad.
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6.6. CANTABRIA

6.6.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMEROS

Ciudadania

En 2020, la transformacién digital de la comunidad auténoma de Cantabria ha avanzado de forma
moderada. Los indicadores de conectividad y algunos usos especificos que los ciudadanos hacen de
internet son los aspectos que experimentan crecimientos mds destacados.

Si se atiende a la conectividad de la regidn, el 93,9 % de las viviendas cuentan con acceso a inter-
net, lo que supone un incremento de 3,1 puntos porcentuales respecto al afio 2019. Exactamente
los mismos datos que la penetracién de las conexiones de banda ancha (93,9 % e incremento de
3,1 puntos). El 77,7 % de las viviendas disponen de conexién de banda ancha fija. Si se compara
este tltimo dato con la media de la Unién Europea (77,6 %), a través de los indicadores del DESI
(Digital Economy and Society Index), Cantabria se encuentra ligeramente por encima.

Otro tipo de indicadores clave a la hora de evaluar la digitalizacién de la sociedad son aquellos
relativos a la frecuencia de uso de internet por parte de la ciudadania. En este sentido, el 79 % de
la poblacién cdntabra utiliza diariamente internet (al menos 5 dias a la semana), lo que supone un
incremento de 4,1 puntos respecto al afio anterior. Por otro lado, el 89% de la ciudadania utiliza
regularmente internet (al menos una vez a la semana), tras un aumento de 3,5 puntos en 2020. Uti-
lizando de nuevo los datos del DESI, Cantabria se encuentra 3,7 puntos porcentuales por encima
de la media europea de poblacidn que usa internet regularmente (85,3 %).
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Con relacién a los usos que la poblacién de Cantabria hace de internet, algunos de ellos han expe-
rimentado cambios significativos en 2020, sin duda motivados por las circunstancias excepcionales

derivadas de la pandemia de la COVID-19.

Las relaciones digitales son uno de los aspectos que han experimentado algtin cambio notable du-
rante 2020. El mds destacado en la comunidad auténoma de Cantabria ha sido el incremento del
porcentaje de poblacién que usa internet para realizar llamadas o videollamadas, el cual ha pasado
de un 50,5% en 2019 a un 71,8 % en 2020. A una distancia considerable del incremento anterior,
también ha aumentado el porcentaje de individuos que utilizan servicios de mensajeria instantdnea
via internet, el cual alcanza el 88 % tras aumentar 4,4 puntos respecto a 2019. También han aumen-
tado el porcentaje de personas que participan en redes sociales (59,7 % tras crecer 2,9 puntos) y el
de personas que suben contenido propio a alguna pagina web con el fin de compartirlo (2,3 puntos
hasta el 32,2 %).

En cuanto a los hdbitos de consumo de los cdntabros, en 2020 el porcentaje de personas que han
comprado alguna vez por internet (62,1 %) ha experimentado un ligero incremento (0,1 puntos).
Lo mds destacado en este aspecto es la variacién de los porcentajes de compra de determinados pro-
ductos. Asi, el porcentaje de personas que compran equipamiento informético (ordenadores, mévi-
les, accesorios, etc.) por internet ha aumentado 11,5 puntos hasta el 24,1 %. También ha crecido el
porcentaje de quienes compran medicamentos via internet, que alcanza el 10 % tras un incremento
de 6,3 puntos porcentuales.

«EL PORCENTAJE DE PERSONAS QUE COMPRARON EQUIPAMIENTO INFORMATICO
POR INTERNET HA AUMENTADO 11,5 PUNTOS HASTA EL 24,1 %.

En el 4mbito de la educacidn, el 21,6 % de la poblacién de Cantabria ha realizado algin curso
online en 2020, lo que supone un aumento del 47,9 % respecto al afio anterior. También ha
crecido (3,6 puntos) el porcentaje de personas que utilizan material de aprendizaje en internet,
el cual alcanza el 29,7 %. Y, finalmente, el porcentaje de ciudadanos que se comunican con sus
profesores o alumnado a través de internet alcanzd el 24,1 % en 2020, 5,8 puntos mds que en
el afo anterior.

En 2020, el uso de la Administracién digital por parte de la poblacién de Cantabria se ha ralentiza-
do. E1 56 % de las personas trataron con las Administraciones publicas a través de internet, lo que
supone una reduccién en el porcentaje de 2,6 puntos respecto al afo anterior. También descendie-
ron los porcentajes de los usos especificos que la ciudadania hace de la Administracién electrénica:
el 32,8 % de la poblacién descargé formularios oficiales (8,3 puntos menos que en 2019), el 45,1 %
envi6 formularios oficiales (2,1 puntos menos) y el 48,7 % buscé informacién en las paginas web
de las AA.PP. (2,7 puntos menos).

Empresas

Como reflejan la mayoria de sus indicadores, el proceso de digitalizacién de las microempresas (menos
de 10 personas empleadas) de Cantabria es muy positivo en el afio 2020.



La conectividad de las empresas es clave en el proceso de digitalizacion. El porcentaje de microempre-
sas cdntabras que cuentan con acceso a internet en 2020 es del 77,7 % tras experimentar un crecimien-
to de 4,5 puntos respecto al afo anterior. En estrecha relacién con la conexién a internet se encuentra
el equipamiento de las empresas. El 82 % de las microempresas disponen de ordenadores, 3,9 puntos
porcentuales mds que en 2019.

La presencia de las empresas en internet también resulta un factor clave en la digitalizacién. En este
sentido, el 32,7 % de las empresas de menos de 10 personas empleadas con acceso a internet tienen
pégina web, lo que supone un aumento de 4,1 puntos en este porcentaje. Ademds, el 37,9 % utilizan
medios sociales, un incremento de 6,7 puntos respecto al afio anterior.

Por otro lado, cabe mencionar el notable incremento del 36,5% en el porcentaje de microempresas
que cuentan con algin sistema interno de seguridad, el cual alcanza el 72,1% en 2020. Aunque en
menor medida, también ha crecido (0,5 puntos) el porcentaje de empresas que emplean especialistas

TIC (3,1%).

Por tltimo, la relacién entre las microempresas de Cantabria y las Administraciones publicas a través
de internet ha crecido en 2020. El 67,1 % de estas empresas han usado la Administracién electrénica,
4,5 puntos més que en 2019.

En el caso de las empresas de 10 0 mds personas empleadas de la comunidad auténoma de Cantabria,
el proceso de digitalizacién también avanza en 2020.

En términos de conectividad, tras un ligero incremento (1,3 puntos) la practica totalidad de las em-
presas cantabras (98,6 %) disponen de acceso a internet. Entre estas empresas con conexién a internet,
sigue siendo muy alto el porcentaje que cuentan con conexién de banda ancha fija (90,8 %) a pesar de
haber caido 3,9 puntos en 2020. Sin embargo, dentro de las empresas con conexién de banda ancha
fija, cabe mencionar el incremento de 7 puntos en el porcentaje de empresas con tecnologfa de cone-
xién a internet por redes de cable y fibra dptica, el cual alcanza el 64,4 %.

En cuanto a la presencia en internet de las empresas cdntabras de 10 o mds empleados, ha bajado
6 puntos el porcentaje de companias con acceso a internet que disponen de pagina web (72,7 %). En
contraste, el porcentaje de empresas (con conexién a internet) que utilizan los medios sociales llega
al 65,9 %, tras un significativo aumento de 16,1 puntos porcentuales respecto a 2019. Entre los di-
ferentes tipos de medios sociales que usan las empresas, el que mds ha crecido (22,4 puntos) en 2020
son los blogs o microblogs de empresas, utilizados por el 49,2% de las empresas cdntabras que usan
medios sociales. A pesar de ello, el medio social mds utilizado continta siendo las redes sociales, con
un 87,4 %, aunque su uso cae 7,9 puntos respecto a 2019.

Otro indicador destacado del proceso de digitalizacion del tejido empresarial de Cantabria es la forma
de asumir las actividades relacionadas con las TIC. En 2020, en el 36,7 % de las empresas las funciones
TIC las realizan sus propios empleados, 7,6 puntos mds que en el afio anterior. Esto implica que la
empresa depende en menor medida de proveedores externos para la realizacion de las funciones TIC.

La firma digital se configura como una herramienta clave para la gestién de las comunicaciones empre-
sariales con el resto de los agentes de la cadena de valor. En 2020 el porcentaje de empresas de 10 o mds
empleados que utilizan la firma digital en comunicaciones enviadas desde la empresa ha aumentado

6,2 puntos, y llega al 77 %.
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En materia de seguridad TIC, el porcentaje de empresas de la regién con alguna medida de seguri-
dad alcanza el 92,1 % tras crecer 3,6 puntos. Entre las medidas concretas de seguridad TIC, destaca
el notable aumento de 7,5 puntos porcentuales en el porcentaje de empresas que mantienen archi-
vos de registro para analizar incidentes de seguridad, el cual se sitta en el 41,5 % en 2020.

Por Gltimo, en el dmbito de las relaciones digitales entre las empresas cdntabras de 10 o mds empleados y
las Administraciones publicas, el 86,1% de estas empresas (con conexién a internet) utilizaron la Admi-
nistracién electrénica en 2020, 0,7 puntos més que en el afio anterior. Entre los diferentes usos especi-
ficos que las empresas hacen de la Administracion electrénica, el mds destacado continda siendo la bas-
queda de informacién en las paginas web de las AA. PP, llevado a cabo por el 78,5 % de las empresas. Por
otro lado, el envio de impresos cumplimentados es el uso que mds ha crecido, 2,8 puntos, hasta el 70 %.

6.6.2. LA REALIDAD DIGITAL DE LA
COMUNIDAD A TRAVES DE SUS PROYECTOS
MAS RELEVANTES

Iniciativas anteriores a 2020 que continian implementandose

Conecta Cantabria

El Gobierno de la comunidad auténoma de Cantabria considera una prioridad que la regién dis-
ponga de una red de telecomunicaciones de banda ancha en extensién y calidad suficiente, en todo
el territorio, siguiendo criterios de neutralidad tecnoldgica.

La Estrategia de Accién Dindmica para la Banda Ancha Conecta Cantabria fue aprobada el 9 de no-
viembre de 2017, y sigue desarrollando actuaciones para fomentar el despliegue de redes y servicios
de banda ancha con la finalidad de garantizar la conectividad digital, especialmente, en las zonas
rurales consideradas dreas con riesgo de exclusién digital (zonas blancas).

Las redes de banda ancha ultrarrdpida son necesarias para desarrollar nuevos servicios y para tras-
ladar los beneficios generados por las tecnologias digitales al conjunto de la sociedad de Cantabria.
Esta actuacién, en consonancia con el Plan Espafa Digital 2025, plantea un objetivo transversal
forzosamente alineado con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y la Agenda 2030.

Este proyecto permite la dotacion de infraestructuras de redes de banda ancha ultrarrdpida necesa-
rias para que las condiciones de vida de quienes viven en el entorno rural y en zonas urbanas sean las
mismas. De esta manera, el Gobierno de Cantabria aspira con ello a la transformacién digital ligada
al territorio para luchar contra el despoblamiento en zonas rurales y garantizar asi la continuidad
econdmica y social de Cantabria.

Smart region
En la sociedad actual, las tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC) son un elemento
transversal imprescindible para interconectar personas y optimizar la eficiencia de los bienes y servi-



cios, con el objetivo final de mejorar la calidad de vida de la ciudadania. Para impulsar el desarrollo
de la region inteligente (smart region) el Gobierno de Cantabria puso en marcha nuevas lineas de
intervencién y actuacién que permiten la mejora continua de las aptitudes digitales de la ciudada-
nia, asi como el desarrollo de proyectos innovadores adoptando soluciones integrales, consistentes y
estables para comprender el proceso de transformacion de los nuevos entornos inteligentes.

El principal reto es la lucha por reducir la brecha digital que existe entre el mundo rural y las ciuda-
des; para ello es necesario acercarse a los territorios, implementar actuaciones de proximidad y con-
seguir la equidad en la evolucién hacia territorios inteligentes. De esta manera, el Gobierno de Can-
tabria garantiza el desarrollo digital como factor generador de riqueza en el territorio, desarrollando
actuaciones con criterios de inclusién sociodigital, vertebracién territorial y dispersién poblacional.

El buen uso de la tecnologia digital puede contribuir a reducir las desigualdades econémicas y so-
ciales, y a promover una transformacién de los sectores productivos, ampliando las posibilidades
de crecimiento de la ciudadania, Administraciones publicas y empresas. Es importante impulsar la
adopcion de tecnologias digitales avanzadas, en particular la inteligencia artificial, la ciberseguridad,
la robética y las futuras tecnologias emergentes. Esta actuacién necesaria estd permitiendo la dina-
mizacion en los telecentros o centros de competencias digitales, que conlleva actividades formativas
avanzadas y de especializacién para que las personas adquieran nuevas habilidades y herramientas
indispensables en el proceso de la trasformacién digital.

Asi, la estrategia Region Inteligente estd concebida como una herramienta dindmica capaz de adap-
tarse a las necesidades sociodigitales que se van identificando en la red de telecentros o centros de
competencia digital Conecta Cantabria. De esta manera, la tecnologia puede aplicarse para crear un
ambiente mds integrador, sostenible y humano en todas las localidades de la region.

TRANSPORTE de Cantabria

La tarjeta TRANSPORTE de Cantabria es una tarjeta sin contacto que permite su utilizacion en el
transporte publico de la comunidad auténoma, y sirve de soporte a los contratos de transporte de
los operadores publicos adheridos a ella.

Comprometidos con los usuarios y con el objeto de promover la expansién de la sociedad de la
informacién en todos los 4mbitos, se aboga por la promocién del transporte ptblico como medio
de transporte eficaz, seguro y sostenible.

El uso de nuevas herramientas tecnoldgicas de telecomunicacién aplicadas al sector del transporte
permite no solo una importante mejora en el desarrollo de las actuaciones coordinadas de gestién
entre Administracién autondmica y operados, sino también de la calidad de los servicios prestados
a los usuarios, principales destinatarios de las actuaciones desplegadas hasta ahora.

Iniciativas de caracter publico en 2020

Estrategia de Especializacion Inteligente de Cantabria 2021-2027 RIS3

El Gobierno de Cantabria concibe la especializacién inteligente como un instrumento fundamental
para garantizar la contribucién de la politica de cohesion a la politica de crecimiento con Europa,
buscando asi la especializacién en dmbitos potencialmente competitivos y generadores de desarrollo
en el marco de un contexto global.
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Desde la Direccién General de Innovacién, Desarrollo Tecnolégico y Emprendimiento Industrial,
perteneciente a la Consejeria de Industria, Turismo, Innovacién, Transporte y Comercio, se pone en
marcha el proceso de identificacién de 4mbitos potencialmente competitivos y dreas de especializa-
cién en Cantabria con el fin de establecer el desarrollo de la Estrategia de Investigacion e Innovacién
para la Especializacién Inteligente para el periodo 2021-2027.

Esta iniciativa es necesaria para impulsar un modelo de crecimiento orientado a diversificar la eco-
nomia e incrementar la innovacién en las empresas y sectores productivos regionales.

Digital Innovation Hub (DIH) Cantabria
El Gobierno de Cantabria ha elaborado y presentado la manifestacién de interés para ser reconocido
como European Digital Innovation Hub (EDIH).

El centro de innovacién digital de Cantabria pretende, entre otros objetivos, facilitar la digitalizacion de
empresas y de la Administracién, liderar el avance tecnolégico generando investigacion e innovacién exce-
lente, convertirse en una ventanilla tinica a la que acudir para abordar el proceso de digitalizacién, posibi-
litar y encauzar colaboraciones internacionales con regiones lideres, mejorar el tejido empresarial, a través
de la generacién de proyectos, y potenciar la transferencia de tecnologia regional, nacional e internacional.

Los centros de innovacién digital se enmarcan en el Programa Europa Digital y tienen entre sus
prioridades la creacién de una red europea de DIH, con el fin de implementar una distribucién
uniforme de estos centros en todo el territorio de la Unién Europea.

El Gobierno de Cantabria ha presentado la manifestacién de interés (MDI) con el objetivo de que se
identifique a la regién como un posible candidato nacional interesado en formar parte la red europea de
DIH promovida por la Comisién. A su vez esta manifestacién de interés tiene el objetivo de ofrecer al Mi-
nisterio de Industria, Comercio y Turismo el estado de situacién actual de sus potenciales candidaturas.

Iniciativas de caracter privado o publico-privado en 2020

DEVISE - Interreg Europe

El Gobierno de Cantabria a través de la Direccién General de Innovacién, Desarrollo Tecnolégico
y Emprendimiento Industrial participa en el proyecto DEVISE (Digital tech SMEs at the service of
Regional Smart Specialisation Strategies) cuyo principal objetivo es el de fomentar la digitalizacién
de las pymes regionales dentro de los sectores de especializacién inteligente regional. Este proyecto
cuenta con la participacion de 10 socios europeos, y es liderado por ERNACT (European Regions
Network for the Application of Communications Technology), la red europea para la aplicacién de
las tecnologfas de la informacién y la comunicacion, de la que el Gobierno de Cantabria es socio.

Los principales objetivos del proyecto DEVISE son:

¢ El desarrollo de una red transnacional de apoyo a la digitalizacion de las pymes basado en los
sectores de especializacién inteligente de cada region.

¢ El desarrollo de acciones piloto que ayuden a la implementacién de una red de innovacién
sectorial y la cooperacién empresarial entre las regiones participantes en el proyecto.



* La implementacién de las mejores prdcticas en temas de innovacidn para el drea de la
digitalizacién de las pymes identificadas en cada una de las regiones que forman parte del
proyecto.

Alo largo del desarrollo del proyecto estdn participando mas de 100 empresas, en particular pymes,
que estdn desarrollando e implementando mejoras en sus procesos de digitalizacion.

El proyecto estd destinado a la mejora de los procesos de digitalizacion de las pymes, asi como a la
participacion de los agentes cientificos y tecnoldgicos de las regiones que desarrollan el proyecto,
incluyendo la involucracién de los organismos puablicos encargados del fomento y la innovacién en
las diferentes regiones participantes.

«EL GOBIERNO DE CANTABRIA HA PRESENTADO LA MANIFESTACION

DE INTERES (MDI) CON EL OBJETIVO DE QUE SE IDENTIFIQUE A LA REGION
COMO UN POSIBLE CANDIDATO NACIONAL INTERESADO EN FORMAR PARTE
DE LA RED EUROPEA DE DIH PROMOVIDA POR LA COMISION>. 4

Digital Regions - Interreg Europe

El Gobierno de Cantabria a través de la Direccién General de Innovacién, Desarrollo Tecno-
l6gico y Emprendimiento Industrial participa en el proyecto Digital Regions, cuyo principal
objetivo es el de fomentar la digitalizacion de las regiones participantes de cara al nuevo periodo
de estrategias de especializacién inteligente regional (RIS3). El proyecto cuenta con la partici-
pacién de 8 regiones europeas, entre ellas el Gobierno de Cantabria, y estd liderado, de nuevo,

por ERNACT.

Las regiones participantes tienen la particularidad de englobar 4 4reas de industrializacién similar,
con unas estrategias regionales de innovacion que van desde las que estdn en estadios de desarrollo
mds iniciales hasta las mds avanzadas. Este ha sido uno de los factores determinantes por el que el
comité de seleccién de proyectos de la autoridad de gestién del programa Interreg Europe ha deci-
dido dar su apoyo al proyecto.

Los principales objetivos del proyecto Digital Regions son:

¢ El desarrollo de estrategias y politicas regionales que se centren en el fortalecimiento de la
investigacion, el desarrollo tecnolégico y la innovacién.

* La creacién de instrumentos de apoyo a las necesidades de los entornos industriales 4.0
dentro de las estrategias de especializacién inteligente de las regiones teniendo en cuenta el

nuevo periodo 2021-2027 para el desarrollo de estas herramientas de innovacidn.

* Incrementar la cooperacién entre las regiones participantes a la hora de compartir buenas
précticas en el desarrollo de politicas de digitalizacién industrial.
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El proyecto estd destinado a la mejora de las estrategias de digitalizacién industrial y, al igual que
en DEVISE, a la participacién de los agentes cientificos y tecnoldgicos, incluyendo la involucra-
cién de los organismos publicos encargados del fomento y la innovacién en las diferentes regiones
participantes.

La participacién del Gobierno de Cantabria se centra en el disefio y desarrollo de estrategias de
industrializacién digital para el futuro de la regién.

«ATRAVES DE "MI SALUD ONLINE" [...] LOS CIUDADANOS TIENEN ACCESO A
TODA LA INFORMACION DISPONIBLE SOBRE CITAS, LISTAS DE ESPERA

Y RECETAS ELECTRONICAS, ENTRE OTROS SERVICI0S».

A su vez y en colaboracién con el resto de los socios, se establece un intercambio de buenas
practicas, con el fin de desarrollar pruebas piloto a nivel regional para implementar herramien-
tas de digitalizacién industrial innovadoras especialmente enfocadas a pymes de diferentes
sectores.

Iniciativas digitales en el contexto de la COVID-19

Administracion electrénica

Ante la situacion generada por la pandemia de la COVID-19, desde el Gobierno de Cantabria se
insté (a modo de recomendacién) a la ciudadania a comunicarse con la Administracién a través de
los medios puestos a su disposicién en la sede electronica, asi como a través del teléfono de atencién
administrativa (012), siempre que fuera posible.

Salud

La Consejeria de Sanidad creé el espacio Mi Salud Online en la pagina web del Servicio Cdntabro
de Salud para facilitar las gestiones y consultas que los pacientes tengan que realizar y evitar asi los
desplazamientos presenciales a los centros sanitarios. A través de Mi Salud Online, que incluye un
diseno adaptado para dispositivos méviles, los ciudadanos tienen acceso a toda la informacién dis-
ponible sobre citas, listas de espera y recetas electrénicas, entre otros servicios.

Ademds, a través de la aplicacion SCSalud del Servicio Cdntabro de Salud, los ciudadanos de la
regién tienen acceso a un extenso catdlogo de servicios sanitarios del sistema de salud de la comuni-
dad auténoma, entre ellos, las consultas programadas a través de videollamadas que permiten evitar
desplazamientos innecesarios a los centros de salud y los hospitales de la region.

Educacién

En el 4mbito de la educacién y la formacién reglada, la Consejeria de Educacién y Formacién
Profesional doté de equipamiento informdtico y conexiones portdtiles al alumnado de las familias
mds vulnerables para que pudieran continuar con las actividades lectivas desde casa. Por otra parte,
la Consejeria de Industria, Turismo, Innovacién, Transporte y Comercio cedié a Educacion todo
el equipamiento informdtico de la red de telecentros o centros de competencia digital de la red
Conecta Cantabria.



INICIATIVAS 2020

Estrategia de Especializacion
Inteligente de Cantabria
2021-2027 RIS3

Puesta en marcha del proceso de identificacion de ambitos
potencialmente competitivos y dreas de especializacion en
(antabria para establecer el desarrollo de la Estrategia de
Investigacion e Innovacidn para la Especializacion Inteligente
2021-2027.

Digital Innovation Hub
[DIH) Cantabria

Presentacion de la manifestacién de interés para identificar a
la regién como candidato nacional para formar parte de la red
europea de Digital Innovation Hubs.

DEVISE - Interreg Europe

Participacion de Cantabria en el proyecto europeo DEVISE, cuyo
objetivo es fomentar la digitalizacién de las pymes regionales
dentro de los sectores de especializacion inteligente regional.

A
DEVISE

Interreg Europe

Fuente: Gobierno de Cantabria.

CANTABRIA

REALIDAD DIGITAL A TRAVES DE SUS PROYECTOS MAS RELEVANTES

Digital Regions - Interreg
Europe

Participacion de Cantabria en el proyecto europeo Digital
Regions, cuyo objetivo principal es fomentar la digitalizacién
de las regiones participantes de cara al nuevo periodo de
estrategias de especializacion inteligente regional (RIS3).

DIGITAL
REGIONS

Interreg Europe

INICIATIVAS DIGITALES RELACIONADAS CON LA COVID-19

Administracion electronica

Recomendacion de uso de la sede electrénica de la
Administracién autondémica y del teléfono de asistencia
administrativa para evitar desplazamientos presenciales.

Salud

(reacion del espacio Mi Salud

Online en la web del Sistema

(antabro de Salud para gestiones

sanitarias telematicas. Y creacion

de la app SCSalud para acceder SC

a servicios sanitarios como las
teleconsultas. Senviclo Cantabro de Salud

o o

Educacion

Dotacién de equipamiento informético al alumnado de familias
mas vulnerables para estudiar a distancia. Cesién a Educacion de
equipamiento informatico por parte de la red Conecta Cantabria.
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6.7. CASTILLA Y LEON

6.7.1. LAREALIDAD DIGITAL DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA EN NUMERQOS

Ciudadania

La digitalizacién de la sociedad en Castilla y Le6n se acelera en 2020. En ese afio, el 93,9 % de los
hogares castellanos y leoneses disponian de acceso a internet, 4,9 puntos mds que en 2019. EI 100 %
de los hogares que disponen de internet acceden mediante conexiones de banda ancha. El aumento
de los hogares con conexién a internet se ve reflejado en el incremento de los usuarios particulares.
En 2020, el 90,7 % de las personas de la comunidad auténoma entre los 16 y los 74 afios habian
utilizado internet en los dltimos tres meses, 2,1 puntos méds que en 2019. De los usuarios en los
ltimos tres meses, el 89,8 % accedian al menos una vez al dia (7,2 puntos mds que en 2019) y el
86,7 % lo hacian varias veces al dia (8 puntos mds que en 2019). Castilla y Le6n se sitda por encima
de la media de la Unién Europea en el porcentaje de usuarios de internet que acceden al menos una
vez por semana (88,3 % de la poblacién total frente al 85,3 % en el conjunto de la UE).

En lineas generales, la mayor parte de los usos de internet han crecido de forma notable en 2020.
Entre todos ellos merece la pena destacar uno de los servicios clave que han permitido continuar con
su actividad cotidiana a trabajadores y estudiantes durante los confinamientos, las videollamadas. El
porcentaje de castellanos y leoneses que han utilizado este servicio ha crecido del 52,6 % en 2019
al 76% en 2020. Otro incremento muy significativo se ha producido en el porcentaje de usuarios
de la banca electrénica, que aumenta 10,5 puntos hasta alcanzar el 57,7 %. La participacién en
redes sociales también experimenta un destacado incremento. En 2019, el 52,3 % de las personas
de la region utilizaban internet para participar en redes sociales. En 2020, este porcentaje crecié
hasta el 61,2 %. La busqueda en internet de informacién relacionada con la salud es otro de los usos

LA SOCIEDAD DIGITAL EN LAS (OMUNIDADES AUTONOMAS 2020: CASTILLA Y LEON



I CL AND EN QUE TODO CAMBID

que mds crece, al pasar del 53,4 % de la poblacién castellana y leonesa en 2019 al 61,2 % en 2020.
Ademds, un tercio de los internautas utilizé su conexién a internet para concertar citas médicas.

La utilizacién de internet para actividades relacionadas con la educacién crecié con fuerza en 2020.
El 30,2% de los usuarios de internet en los tltimos tres meses realizaron algin curso online, 12,5
puntos mds que en 2019. De igual modo, el 32,2 % se comunicaron con monitores o alumnado a
través de plataformas educativas, 13,9 puntos mds que en 2019. Finalmente, el 40,6 % utilizaron
material de aprendizaje online, 12,2 puntos mas que en 2019.

Los efectos de la pandemia también se han dejado notar en el aumento de personas que hacen uso
del comercio electrénico. En 2020, el 50,2 % de los castellanos y leoneses habian comprado alguna
vez por internet en los tltimos tres meses, 6,1 puntos mds que en 2019. E1 20,6 % compraron entre
1 y 2 veces en los tltimos tres meses, el 16,7 % entre 3 y 5 veces, el 6,5% entre 6 y 10 veces y el
6,4 % mds de 10 veces.

La interaccién de la poblacién de Castilla y Leén con las Administraciones publicas a través de
internet también se ha visto incrementada de forma notable en 2020. E1 61,5 % de los castellanos y
leoneses utilizaron su conexién a internet para tratar con alguna Administracién. Este porcentaje es
10,1 puntos superior al de 2019, el mayor crecimiento interanual de los Gltimos afios. Si se consi-
dera la poblacién que ha usado internet en el dGltimo afo, el porcentaje de usuarios de la Adminis-
tracion electrénica llega al 67,5 %.

Empresas

Aunque no se han experimentado crecimientos tan espectaculares como en el caso de la ciudadania,
las tecnologi