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Introduccion

Los servicios basados en el conocimiento (SBC) permiten gestionar el conocimiento para
contribuir al aumento de la productividad global, nacional y sectorial de la economia, y que
gracias a las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs) se han consolidado como una
oportunidad para el comercio internacional a través de las exportaciones directas y ademas
en su contribucién dentro de otros sectores industriales y primarios.

Los SBC son actividades que utilizan el capital humano y la tecnologia para la generacién de
valor, y comprenden; servicios juridicos, contables, administracién, consultoria,
arquitectura, ingenieria, publicidad, marketing, software, servicios de informatica,
audiovisuales, licencias de uso de propiedad intelectual; entre otros (Gaya, 2022).

El crecimiento de los SBC ha permitido que su participacién en el comercio global pase de
un 6,9% en el 2006 a un 11,1% en el 2020. Si bien existen diversos factores que podrian
explicar el excelente desempefio del sector, es importante resaltar el empuje que este recibe
por los progresos tecnolégicos de las TICs y el proceso de servificacion de los bienes que
insertan componentes de servicios en todos los eslabones de la cadena de valor en las
distintas industrias.

Es por ello que el Departamento de Inteligencia de Mercados de Comisién de Promocion del
Peru para la Exportacién y el Turismo (PROMPERU) ha preparado este informe de vigilancia
tecnoldgica de los servicios basados en conocimiento en el sector entretenimiento que
permita conocer las tendencias tecnoldgicas principales, innovaciones y oportunidades para
los exportadores.
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Digitalizacion de la Industria del Entretenimiento

A continuacién se detalla el analisis de produccion cientifica, tecnologia, el financiamiento
de proyectos de |+D+i, asi como las innovaciones identificas.

1. Analisis de Produccion Cientifica

Con la finalidad de conocer los principales intereses en investigacién relacionado con la
digitalizacion de la industria del entretenimiento, se realizé6 un analisis bibliométrico,
identificando tendencias de temas de investigacion, paises y actores. Para ello, se considerd
como fuente principal a la base de datos de referencia bibliografica Scopus, la cual pertenece
a la empresa Elseiver.

Luego, se identificaron y utilizaron las palabras claves: digital y entertainment.
Posteriormente, se establecio el intervalo de tiempo, el cual fue de los ultimos 10 afios;
filtrando la busqueda de articulos cientificos en su etapa final sin hacer ningun tipo de
discriminacion por idioma. Se encontraron 647 articulos y se procedié con un analisis sobre
esos articulos.

Figura 1. Ficha de datos y resultado de busqueda
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Informacion de la base de datos encontrada

» Articulos: 647

= Fuentes: 402

= Autores: 1835

= Authors per document: 2.84
= Author’s keywords: 1982

Se observa una mayor actividad de la produccion cientifica desde el afio 2017 hasta la

actualidad.
Figura 2.Evolucion de la produccion cientifica
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11. Temas de investigacién

Se identificaron cinco temas de interés en investigacién: Human Computer Interaction, Digital
Storage, Virtual Reality, Deep Learning y Augmented Reality.

La tématica de Human Computer Interaction se relaciona con temas como Digital Games y
Software Design, las que, a su vez, se relacionan con gamificacion y realidad aumentada.
Ademas, ello coincide con la tematica de Virtual Reality junto con temas relacionados a
sistemas de multimedia, procesamiento de imagenes y graficos computarizados.

Se observa un mayor interes en la comprension de las tecnologias inmersivas relacionadas
con la experiencia del usuario y la gamificacion.

Figura 3. Co-ocurrencia de palabras claves de la produccion cientifica

Fuente: Scopus, 2022
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1.2. Paises

La colaboracién entre instituciones de investigacion de diferentes paises muestra cuatro
clusters de colaboracion, donde en algunos casos predomina la cercania territorial, con

excepcion de Estados Unidos y China.

China, Reino Unido, Australia y Paises Bajos; muestran una estrecha colaboracion entre si.
Ademas, una colaboracién bilateral a destacar es entre China y Estados Unidos, y este, a su
vez, con Canada. También, vemos que Italia y Alemania lideran sus cluster de colaboracion.
Por ultimo, se identificé a Brasil colaborando con Estados Unidos, Canada y Belgica.

Figura 4. Colaboracion de los paises en produccion cientifica
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1.3. Actores

A nivel de los 10 principales institutos de investigacion, se aprecia un liderazgo de China con
cuatro institutos que registran 155 articulos de investigacidn; seguido de dos institutos de
Estados Unidos que suma 36 articulos acumulados.

Tabla 1. Principales institutos de investigacion

Pais Instituto Articulos ‘
China Xidian University 111
Alemania University of Applied Sciences 29
Estados Unidos  University of California 22
China Tianjin University 17
Reino Unido Bournemouth University 16
Singapore Nanyang Technological University 16
Australia Rmit University 16
China Beijin University of Posts And Telecommunications 14
Estados Unidos  Santa Clara University 14
China Beihang University 13

Fuente: Scopus, 2022

La colaboracion entre institutos de investigacibn muestra dos relaciones de colaboracion
bilateral entre instituciones asiaticas y britanicas; ademas, se identific6 un cluster de
colaboracion entre instituciones norteamericanas.

Figura 5.Colaboracion entre universidades.
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La baja colaboracién entre instituciones también se aprecia al revisar a nivel de principales
investigadores y paises. Sin embargo, se puede destacar a Li J. y Vatavu R. D. por su
colaboracion con Reino Unido. El investigador Buro M. muestra colaboraciones con Canada,
Italia y Reino Unido.

Figura 6.Relacidn entre principales paises y autores
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Los principales investigadores muestran una mayor actividad de produccién cientifica a
partir del 2017, destacdndose por su constancia en publicaciones, a excepcién de Feijo B. y
Buro M., que dejaron de producir publicaciones en los ultimos afios. Ademas de ello, Wang
N. y Gao X., presentan también la mayor cantidad de produccion cientifica y constancia en
sus publicaciones.

Figura 7.Evolucion de produccion cientifica por principales autores
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1.4. Articulos de investigacién de impacto

A continuacién, se detalla los cinco articulos de mayor impacto en la produccion cientifica de
los ultimos diez afios, considerando el nimero de citas de dichos articulos como criterio de
prioridad. Dentro de los articulos destacan aquellos enfocados en el uso de las redes
sociales, la creacion de valor a través de los videojuegos, tematicas relacionadas a sintesis
de fotos y bocetos faciales.

Descriptores: Afio | Autor | Titulo del articulo | Link | Cita

2016 | Yonghwan & Chenb |Social media and online political participation: The mediating role of
exposure to cross-cutting and like-minded perspectives| DOI: 10.1016/j.chb.2013.06.005 | Citas: 196

Descripcion:

Este estudio examina cémo el uso de las redes sociales,es decir, blogs y sitios de redes sociales (SNS)
influye en la participacion politica en linea de las personas; y el papel mediador de la exposicion a las
perspectivas politicas ,es decir, la exposicién a puntos de vista transversales y afines en la relacién
entre el uso de las redes sociales y la participacion politica en linea.

2013 | Marchand & Henning - Thurau| Value Creation in the Video Game Industry: Industry
Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities| DOI: 10.1016/j.intmar.2013.05.0017 |
Citas: 158

Descripcion:

Los autores desarrollan un marco conceptual de creaciéon de valor a través de los videojuegos,
resaltan hallazgos importantes de la investigacion existente en marketing, entre otras disciplinas, y
aplican el marco para derivar futuras oportunidades de investigacion.

2013 | Wang et al.| Transductive Face Sketch-Photo Synthesis| DOI:10.1109/TNNLS.2013.2258174 |
Citas: 146

Descripcion:

La sintesis de fotos y bocetos faciales juega un papel fundamental en muchas aplicaciones, como la
aplicacién de la ley y el entretenimiento digital. Se propone un método de sintesis transductiva de
bocetos y fotografias de rostros que incorpora las muestras de prueba dadas en el proceso de
aprendizaje y optimiza el rendimiento en pruebas.

2020 |Verdoliva| Media Forensics and DeepFakes: An Overview | DO/: 10.1109/JSTSP.2020.3002101 |
Citas: 121

Descripcion:

Se presenta un andlisis de los métodos para la verificacién de la integridad de los medios visuales, la
deteccién de imagenes y videos manipulados. Se hace una revision sobre el fendmeno emergente
de los deepfakes, medios falsos creados a través de herramientas de aprendizaje profundo, y en
métodos forenses modernos basados en datos para combatirlos. El analisis resalta los limites de las
herramientas forenses actuales, los problemas mas relevantes, los proximos desafios y sugerencias
futuras.

2014 | Mekler et al.| A systematic review of quantitative studies on the enjoyment of digital
entertainment games| DOI: 10.1145/2556288.2557078| Citas: 107

Descripcion:

Se realizd una revision sistematica de 87 estudios cuantitativos, analizando diferentes
operacionalizaciones y medidas del disfrute del juego, sus determinantes y cémo se relacionaban
con otros componentes de la experiencia del jugador (PX); como el flujo, la presencia y la inmersion.
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2. Analisis de Tecnologia

Con el objetivo de identificar los principales intereses en desarrollo de tecnlogias
relacionado con la digitalizacién de la industria del entretenimiento, se realiz6 un analisis de
los principales campos de patentes, paises y actores. Para ello, se trabajé con PATENTSCOPE,
una base de datos que permite realizar busquedas entre mas de 100 millones de
documentos de patentes, que incluyen 73 colecciones nacionales y regionales de patentes;
asi como, las solicitudes internacionales de patente en virtud del Tratado de Coorperacién en
materia de Patentes (PCT, por sus siglas en ingles).

Se generardn ecuaciones de busqueda con las palabras clave: digital y entertaiment, sobre el

titulo de los documentos, resultando una lista de 9,061 documentos. A partir de estos
resultados se procedié con un analisis de produccion de tecnologia.

Figura 8.Evolucion de la produccion de patentes
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Fuente: Patentscope, 2022

21. Tendencia de patentes

Segun la Clasificacién Internacional de Patentes (IPC), podemos apreciar que para el sector
de la industria del entretenimiento existe un marcado interes por la subclase A63F
relacionado con videojuegos y otros tipos de juegos. Ademas se observa una mayor
frecuencia de la subclase G06 que esta relacionada a procesamiento o generacion de datos
de imagen o simuladores que utilizan sistemas informaticos de calculo.

Figura 9.Principales campos de patentes en periodo 2013-2022, segun CIP
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Si vemos la evolucién de los campos de patentes en un periodo de cinco afios, se puede
apreciar un interés sostenido en invenciones relacionadas a videojuegos y otros tipos de
juegos; asi como, un creciente desarrollo de sistemas informaticos basados en modelos
computacionales especificos

Figura 10.Evolucidn de patentes en periodo 2017-2021, segun CIP
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2.2. Paises
La produccidon de patentes relacionadas con la digitalizacion del sector de la industria del
entretenimiento muestran un claro liderazgo para los paises de Jap6n y Estados Unidos;

seguido en menor medida por China.

Figura 11.Principales paises que registran patentes
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en materia de Patentes. Valor: Numero de patentes totales del periodo 2013-2022
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2.3. Actores

Konami Digital Entertainment (https://www.konami.com/en/ ) lidera el registro de patentes
relacionadas a la industria del entretenimiento. Esta empresa japonesa desarrolla
entretenimiento digital, negocios de entretenimiento, deportes, juegos y sistemas de juegos.

Sony Computer Entertainment (https://www.sie.com/) empresa japonesa que se dedica al
desarrollo de hardware y software relacionados con las plataformas de videojuegos PlayStation.

Beijing Kingsoft Digital es una empresa china que fabrica y distribuye productos de software
como antivirus, software de oficina, de juegos, de andlisis y otros.

Figura 12.Principales empresas patentadoras
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Asimismo, a partir de los principales inventores se pudo identificar que Li Changliang registrd
la mayor cantidad de trabajos patentados, que registré sus patentes relacionado con el
solicitante Beijing Kingsoft Digital. Asimismo, Asami Yuich y Mori Shojii que registraron sus
patentes trabajando en Konami Digital Entertainment.

Figura 13.Principales inventores
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2.4. Principales patentes

A continuacién, se describe las cinco ultimas patentes relacionadas con la digitalizacion de
la industria del entretenimiento.

Descriptores: Fecha |Registro| Titulo | Solicitante | Inventor| Cédigo CIP | Pais
Jun 2022 | US20220182736 | Monitorizacion de mensajes de segmentacion de flujos de video |
Solicitante: AMC Network Entertainment LLC| Inventor: Adam Frederick SEMCKEN| CIP: HO4N
21/8166 ; HO44N 21/8456; HO4N 21/4316 ; HO4N 21/8146| Estados Unidos
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Feb 2020 | US20220174796 | Dispositivo jukebox digital con interfaces de usuario mejoradas y
métodos asociados | Solicitante: TouchTunes Music Corporation| Inventores: Francois Beaumier,
Remi Desmarais, Sebastien Hebert; Loic Gratton, Mounir Khenfir, Ed Rivera, Michael Tooker, Christian
Pompidor| CIP: GO6F 3/04883, HO5B 45/20, G11B 27/34, G06Q 30/02, GO6Q 50/01 | Estados Unidos

Feb 2020 | US20220152506| Medio de registro, aparatos de juego y método de control para
aparatos de juego| Solicitante: Konami Digital Entertainment Co., Ltd| Inventor: Shigeru Chiba, Kai
Inoue, Junki Hirai, Akira Sakai| CIP: A63F 13/56| Estados Unidos

May 2022 | US20220147694 | Plataforma de publicacion electrénica| Solicitante:
Entertainment LLC. | Inventor: Mario C. Smith| CIP: GO6F 40/106, GO6F 3/0483, GO6T 13/80, GO6F
3/04845, GO6F 40/114, GO6F 40/197 | Estados Unidos

May 2022 | US20220150053 | Gestion de derechos digitales basada en blockchain| Solicitante: Sony
Group Corporation, Sony Pictures Entertainment INC.| Inventor: Eric Diehl| CIP: HO4L 9/08, GO6F
21/10, HO4L 9/30| Estados Unidos
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3. Proyectos I+D+i

Ademas de la produccién cientifica y de patentes se hizo una revision del financiamiento de
proyectos relacionados con la digitalizacién de la industria del entretenimiento en Europay
América Latina. Para el caso de Europa se realizé una busqueda de proyectos financiados
por el programa Horizonte 2020 en el Servicio de Informacion Comunitario sobre
Investigacion y Desarrollo (CORDIS).

3.1. Proyectos Europeos

Se identificaron 130 proyectos desde el 2011 hasta la actualidad, con asignaciones
monetarias cerca de los 300 millones de euros por proyecto.

Entre los proyectos mas destacables podemos observar algunos orientados al desarrollo de
inteligencia artificial para mejorar la experiencia de la publicidad en las empresas. Sector
que utiliza big data para apoyar al manejo de redes sociales. De manera similar,también
utilizan herramientas que ayudaran a mejorar el disefio digital para contribuir con los
autores a crear y editar avatares. Ademas , se encuentra un proyecto relacionado a las
tecnologias aditivas y a la fabricacion computacional para la creacién de disefios digitales.
Por ultimo, también se registra un proyecto sobre plataformas de realidad mixta, que
apoyara al desarrollo de la tecnologia inmersiva en el sector de entretenimiento.

A partir de esta lista se aprecia una orientacién del programa Horizonte 2020 en fomentar
el desarrollo de tecnologias inmersivas, asi como mejorar la publicidad y estrategias de redes
sociales a través del big data y la inteligencia artificial.

W

Descriptores: Fecha cierre|Acronimo | Titulo | Periodo de ejecucion|Financiamiento | Pais | Link

Jun 2022 | E-Textures | Generacion de texturas hdpticas en el aire habilitadas para IA| Periodo de
ejecuciéon:  Abril 2021 - Junio 2022 | Finaciamiento: € 100 000| Pais: Reino Unido]|
https://cordis.europa.eu/project/id/101034493

Descripcion:

En el proyecto H-Reality desarrollé un algoritmo haptico (referido al contacto activo) novedoso que
utiliza IA y una serie de ondas ultrasénicas en fases para crear hologramas texturizados que se
pueden tocar y sentir en el aire. Este proyecto E-Textures se centrara en la comercializacion de la
tecnologia de generacion de texturas hapticas en el aire para interacciones tactiles virtuales en
tiempo real en sefializacion digital para mercados publicitarios y empresas.

Mar 2022 | IMACTIS| Fomento de identidades criticas a través de imdgenes de archivo de redes
sociales| Abril 2020 - Mar 2022 | Financiamiento: € 166 320| Pais: Bélgica |
https://cordis.europa.eu/project/id/896835

Descripcion:

El proyecto tiene como objetivo ayudar a los europeos a utilizar imagenes de redes sociales para
gestionar sus identidades de manera critica. Se pondrd a prueba la hipétesis de que se requiere una
identidad narrativa reflexiva y consciente a partir del propio archivo visual. El proyecto utilizara
métodos informaticos de big data para estudiar varias culturas visuales europeas que se encuentran
en las redes sociales. IMACTIS también construira un conjunto mas complejo de corpus visuales
(metraje de video de los macrogéneros de ficcion, informacién y ludico) para identificar las
estrategias retéricas que explotan.
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Descriptores: Fecha cierre|Acronimo| Titulo | Periodo de ejecucion|Financiamiento | Pais | Link

Dic2022 | INVICTUS | Herramientas innovadoras de edicion y captura volumétrica para narraciones
ubicuas| Periodo de ejecucion: Oct 2020 - Dic 2022 | Financiamiento: € 2 357 492,69 Pais: Francia
| https://cordis.europa.eu/project/id/952147

Descripcion:

El proyecto INVICTUS, esta desarrollando herramientas de disefio digital basadas en la captura
volumétrica para ayudar a los autores a crear y editar avatares y sus componentes de historia
asociados (decoraciones y disefios) reduciendo el trabajo manual, acelerando desarrollo y fomento
de la innovacién.

Ene 2025| 3DPBio | Modelos computacionales de movimiento para el disefio consciente de la
fabricacion de sistemas bioinspirados | Periodo de ejecucion: Feb 2020 - Ene 2025 | Financiamiento: €
2 000 000| Pais: Suiza| https://cordis.europa.eu/project/id/866480

Descripcion:

El proyecto tiene como objetivo aprovechar las posibilidades de disefio que han creado las
tecnologias adicitivas al unir los campos de la animacién por computadora y la fabricacién
computacional. Para ello, desarrollard los fundamentos computacionales y matematicos para el
disefio algoritmico de estructuras fisicas que puedan generar movimientos reales. Este trabajo
establecerd nuevas formas de crear algoritmicamente disefios digitales que se pueden convertir en
formas de vida mecanicas con solo presionar un boton.

Sep 2022| BRIDGES | Una plataforma de realidad extendida hibrida (Fisico-Digital) multiusuario
como estimulo para la adopcién de tecnologias interactivas por parte de la industria| Periodo de
gjecucion: Oct 2020 - Sep 2022 | Financiamiento: € 2 549 218,75| Pais: Italia]
https://cordis.europa.eu/project/id/952043

Descripcion:

BRIDGES tiene como objetivo apoyar e impulsar la industria de tecnologias interactivas, a través del
desarrollo de una soluciéon holistica para interacciones grupales (remotas y ubicadas en el mismo
lugar) en salas mixtas inmersivas a escala. entornos de realidad (o realidad extendida - XR) que
combinan el espacio fisico y el virtual. La solucién BRIDGES se basa en una plataforma Immersive
Deck® existente, el proyecto se centrara en las areas de formacion y aprendizaje informal, culturay
entretenimiento.
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4. Innovaciones

En esta seccidn se identificaron aplicaciones novedosas de los sistemas tecnoldgicos, nuevas
empresas/startups y ultimas inversiones captadas por startups latinoamericanas
relacionadas con la digitalizacion de la industria del entretenimiento.

4.1. Aplicaciones

A partir de la revision de noticias desde el 2021 hasta junio 2022, se identificaron una serie
de aplicaciones de sistemas tecnologicos en la industria del entretenimiento:

Sistema Tecnolégico Aplicacion

Inteligencia . )
) g » Monitoreo de flujo de personas
Artificial
C) Computacion e Plataforma para produccion de contenido
en la Nube e Plataformas de contenido digital
@ Internetde las o Gestion de medios
cosas e Computacién perimetral

e Desarrollo de contenidos
. ) Metaverso
Realidad Mixta *
e Hologramas
e Avatares

e Sistema de monetizacion
@ Blockchain e Seguridad de la propiedad intelectual

o NFT

A continuacion se describe casos y noticias relacionadas con aplicaciones digitales en la
industria del entretenimiento.

4.11. |Inteligencia Artificial

Aplicacién: Monitoreo de flujo de personas

Interes en IA para analizar afluencia de personas

Placer.ia es una startup que ha desarrollado una plataforma para rastrear y comprender la
afluencia en una variedad de lugares, recaudando un total 100 millones de délares. Entre los

fondos de inversién aparece WndrCo, la firma de inversion de Jeffrey Katzenberg de
Disney/Dreamworks.

@ Placer.ai
=m0 D
O

| (@

Mayor informacion: https://tcrn.ch/3aZN637 | https://www.placer.ai/

@\ 3
&
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Disefian un sistema de IA para la deteccion de brechas de distancia social

El objetivo fue crear un sistema capaz de analisis en tiempo real con la capacidad de detectar
y notificar automaticamente al personal del aeropuerto de las violaciones de
distanciamiento social.

El sistema puede escalar en el futuro agregando nuevas camaras y ajustarse para otros fines.

Symbols
©  Person (safe)

@  Person (breaching)
-5= Distance
Breach level

N Low breach
Elevated breach
Medium breach
High breach

WM Critical breach

Reset hosimap | * Mestmap ks updated every 3 sec

Symbols
@  Person (safe)

@  Person (breaching)

-5-  Distance

Breach level

BN Low breach
Elevated breach
Medium breach
High breach

W Critical breach

Reset hasimap | * Mestmap s updated every 5 sec

Mayor informacién: https://bit.ly/3zeUJNu | https://youtu.be/QFiRXtg00NnY

Espacios inteligentes con cdmaras y sensores

Little Caesars Arena en Detroit esta trabajando con llitch sport + Entertainment (IS + E), en
asociacion con Innovation Institute for Fan Experience (IIFX) y miembros de su consorcio
Xperience, estan trabajando en un proyecto que busca monitorear el nivel de ocupacion en
el lugar mediante la aplicacién de analisis predictivos y correlativos a los datos recopilados
de sensores 6pticos y escaneo de boletos. El sistema contara el nimero de personas frente
a una puerta y el nimero de boletos escaneados, visualizara los volimenes de trafico de
personas y luego determinara el nivel de ocupacién en tiempo real y previsto, asi como los
tiempo de espera de entrada.

Mayor informacién: https://bit.ly/3zYdYLv



https://bit.ly/3zeUJNu
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41.2. Computacién en la nube

Aplicacién: Plataformas de contenido

Traduccion simultanea para teatros

Gala Pro ha desarrollado una aplicacion que permite a los asistentes de teatros incluir
subtitulos y descripciones de audio, a pedido a través de un teléfono inteligente. Los
miembros de la audiencia con pérdida auditiva pueden usar la aplicacion para ver los
subtitulos directamente en su teléfono, que se muestra con una pantalla atenuada y un
esquema de color que evita distraer a otros miembros de la audiencia.

GalaPro

Entertainment For Everyone

Mayor informacion: https://bit.ly/3xvu4cF | https://www.galapro.com/

Aplicacién: Plataformas de produccion de contenido

Estudio de produccion virtual
Evertz ha desarrollado DreamCatcher BRAVO Studio en Microsoft Azure Marketplace, se
trata de un estudio de produccion virtual en vivo. Los creadores y productores pueden
mejorar su produccién con una mezcla de audio completa, multiples superposiciones y
transiciones de video, repeticiones en camara lenta, paquetes de resaltado y graficos
dindmicos basados en datos.

¥ DREAMCATCHER™ CLUSTER

= 4
STORAGE LIVE EDIT

Mayor informacion: https://bit.ly/3Qp8eQB | https://bit.ly/3MZloja
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Gestion de archivos en la nube

LucidLink Filespaces es un servicio de archivos en la nube de alto rendimiento para cargas
de trabajo distribuidas. Este servicio funciona con cualquier sistema operativo, nube y
almacenamiento de objetos locales. Proporciona a los usuarios un acceso remoto rapido y
seguro a archivos y conjunto de datos grandes que funciona como un disco local.

QO LucidLlink

Mayor informacion: https://yho0.it/3NVYIs2 | https://www.lucidlink.com/

Synchronoss Personal Cloud es una plataforma de marca blanca que permite a los usuarios
realizar copias de seguridad, sincronizar y organizar fotos, video, contactos entre cualquier
dispositivo y la nube.

synchronoss

Mayor informacion: https://synchronoss.com/

Spectra Vail centraliza la gestion de datos en arquitecturas locales y multinube, permitiendo
el acceso y la ubicacion de datos bajo demanda dentro de un Unico espacio de nombres
global. Ofrece, ademas, orquestacion de datos basados en politicas, optimizando los flujos
de trabajo y reduciendo los costos y complejidades generales para las organizaciones.

SPECTRA

“\ail

Mayor informacion: https://bit.ly/2BOZfE4

Plataforma de codigo abierto para transmision descentralizada de contenido

Se lanzé Fundacion RoninX, la primera organizacién sin fines de lucro a nivel mundial que
relne a pioneros en hardware de camaras, contenido de transmision y blockchain para
revolucionar la industria de los medios y el entretenimiento. Este primer esfuerzo tiene la
mision de apoyar la educacién, el avance y la adopcion de la gestion descentralizada de
contenido y la transmision.

Mayor informacién: https://yhoo.it/3bccEdK | http://roninx.foundation/



https://yhoo.it/3NVYls2
https://www.lucidlink.com/
https://synchronoss.com/
https://bit.ly/2BOZfE4
https://yhoo.it/3bccEdK
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Plataforma de colaboracion y simulacion en tiempo real

NVIDIA Omniverse Enterprise es una plataforma de colaboraciéon 3D de extremo a extremo
y simulacién real que conecta a los equipos de disefio, sus activos 3D y herramientas de
software, permitiendo la colaboracion de diversos grupos de trabajo en un solo proyecto
3D.

NVIDIA
o OMNIVERSE
ENTERPRISE

Mayor informacién: https://bit.ly/3QLNT80 | https://bit.ly/30jvZrL

4.1.3. Internet de las cosas

Aplicacién: Gestién de medios

Colaboracion multimedia
Ftrack es un desarrollador de soluciones de gestién de proyectos y revision de medios

ftrack

Mayor informacion: https://bit.ly/39zte6H | https://www.ftrack.com/

Iconik es una soluciéon de gestion de activos de medios SaaS nativa de la nube que recopila
y organiza los medios de forma segura desde cualquier almacenamiento y proporciona
herramientas para una colaboracion multimedia sin complicacionesy potentes funciones de
automatizacion.

iconik

Mayor informacion: https://bit.ly/39zte6H | https://www.iconik.io/ |

21

\osst


https://bit.ly/3QLNT8o
https://bit.ly/3OjvZrL
https://bit.ly/39zte6H
https://www.ftrack.com/
https://bit.ly/39zte6H
https://www.iconik.io/

Aplicacién: Computacion perimetral

Mobile Edge Computing

Mobile Edge Computing (MEC) permite a las empresas de medios y entretenimiento ofrecer
contenido y experiencias digitales mas rapida y con menor latencia, esto mejora el
rendimiento y mejora la experiencia del usuario. MEC ofrece escalabilidad para soportar el
intercambio, procesamiento y distribucion instantdneos de contenido.

Multi-access edge computing

Mayor informacion: https://bit.ly/3PXejU6

4.1.1. Blockchain

Aplicacién: Sistema de monetizacion

Colaboracion multimedia con blochchain

Talkboat es un productor de contenido que ha desarrollado una plataforma en el ecosistema
blockchain que monetiza a creadores y consumidores por igual. Ha presentado multiples
casos de uso para las redes sociales mediante la combinacion de criptografia con
entretenimiento. Talkboat lanzé una plataforma de podcast en Binance Smart Chain que
funciona con un token de utilidad.

TALKABOAT.ONLINE

Mayor informacion: https://yhoo.it/3NZ29cf | https://talkaboat.online/



https://bit.ly/3PXejU6
https://yhoo.it/3NZ29cf
https://talkaboat.online/
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Aplicacion: Seguridad de la propiedad intelectual
Negociaciones virtuales en la industria de entretenimiento

Arhipel Market es una plataforma de negociacion cinematografico que opera, almacena y
permite la transparencia de los derechos y la gestion de ingresos con la tecnologia

blockchain.
<J> ArchiEeI

Mayor informacién: https://bit.ly/3NW3HnN8 | https://www.archipelmarket.com/

Aplicacion: NFT

Negociaciones virtuales en la industria de entretenimiento

Cascade8 esta préximo a lanzar el primer mercado NFT para peliculas y series de television
que ofrece tokens que pemiten a los fanaticos poseer activos virtuales de propiedades de
cine y televisién. Esto podria incluir cualquier cosa, desde la propiedad virtual de una linea
de dialogo hasta un disfraz usado por un personaje o incluso una nave espacial que podria
pilotar en un metaverso.

cascaded

J FilmSeries!

»® é

Welcome to
FilmSeriesNFT

The first XFT marketplace for films and IV series

What can you buy here?

" COMING SOON - BLOOD MACHINES NFT COLLECTION |

oy D

Mayor informacion: https://bit.ly/3ANW3Hn8 | https://cascade8.com/
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4.1.1. Realidad Mixta

Aplicacién: Metaverso

Virtualizacion de los casinos

XR Casino lanzo una ronda de crowdfunding en StartEngine, se trata de una empresa de

tecnologia cruzada y apuestas deportivas que se integra en cualquier teléfono inteligente,
dispositivo de realidad mixta o auriculares VR.

(&)
N

XRCASINO

Centro de entretenimientos virtuales
MetaRuffy es una empresa basada en tecnologias de web3.0, blockchain, VR y AR. Su visién
es dominar el drea de entretenimiento en el metaverso, para ello estan construyendo un

mundo abiero denominado “Ruffy World” con diversas tematicas como complejos
deportivos, resorts, pubs, entre otros.

$

(3 RUFFY)

Mayor informacion: https://metaruffy.io/



https://www.startengine.com/xr-casino
https://metaruffy.io/
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Aplicacién: Desarrollo de contenidos

Contenido de cinematogrdfico inmersivo

Sony Music Solution esta proximo a lanzar una version de exChronicle de la serie Sword
ArtOnline. La empresa se ha valido de una cartera de tecnologias como herramienta de video
volumétrico Atom View, herramientas de cine y audio de 360 grados y su tecnologia de 3R
(Reality, Real-Time y Remote), permitiendo al espectador actuar como un avatar
hiperrealista.

SONY HALL
Captured by Atom View

Mayor informacion: https://bit.ly/3b0Kmm9

Pioneros en desarrollo de grdficos 3D en tiempo real

Epic Games, ha desarrollado un nuevo motor de graficos 3D en tiempo real Unreal Engine 5,
cuya novedad esta en el desarrollo de objetos, superficies y personas 3D mas realistas, y
crear una iluminacion mas natural y efectos de audio espaciales.

Mayor informacion: https://bit.ly/30rRjf6

Premios en la categoria de narracién digital e interactiva
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Peabodys ha creado un nuevo sitio web donde aloja los contenidos de narracién interactiva
e inmersiva de los ultimos 20 afios que han sido evaluados y destacados por sus logros en
el uso de estas nuevas tecnologias de realidad virtual, realidad aumentada, juegos,
documental interactivo y otras formas de narracion.

Special Awards

ELIZA - Phil Yu -
Trailblazer Award

Nonny de la Pefia - Forensic Architecture -
Field Builder Award Institutional Awards

Mayor informacion: https://bit.ly/3HwWXuLV | https://peabodyawards.com/gallery/

Aplicacién: Hologramas

Aplicacion de la Realidad Virtual en el sistema de energia electrica
WiMi Hologram una academia de ciencias de Japdn dedicada a la visién holografica con IA
para explorar la ciencia y tecnologias desconocidas.

WiMi destaca que la tecnologia de realidad virtual puede proporcionar una referencia muy
intuitiva para el disefio, la planificacion, la toma de decisiones de proyectos, la optimizacion
y el andlisis de la ingenieria de energia y los equipos de potencia, ademas, puede
proporcionar un medio técnico muy Util para mejorar el esquema del sietma y el equipo.

También, concluyen que la realidad virtual inmersiva se introduce en el campo del analisis
visual de datos de los sistemas de redes eléctricas.

fRZEE R

WiMi Hologram

Mayor informacion: https://bit.ly/3QEYIPV | http://www.wimiar.com/



https://bit.ly/3HwXuLV
https://peabodyawards.com/gallery/
https://bit.ly/3QEY9PV
http://www.wimiar.com/
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Aplicacién: Avatares

Presencia digital de las celebridades

Kathleen Cohen, una consultora de semejanza digital, legado y estratega de AR/VR, esta
ayudando a sus clientes a decubrir, salvaguardar y preparar su gemelo digital, una
representacion digital de una entidad o sistema del mundo real. Viene trabajando con varias
celebridades de Hollywood

Mayor informacion: https://bit.ly/3HRXIgV | https://www.kathleencohen.com/
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4.2. Nuevas empresas y Startup

A continuacién se identifican nuevas empresas/startup destacadas en las noticias con
ofertas relacionas a la digitalizacion de la industria del entretenimiento.

Startup Internacionales;
Kuku FM

Es una plataforma de podcasting que ofrece libros ficticios y no ficticios a
través de modelos freemium y de suscripcion.

Pais: India

Operaciones: Mumbai, Maharashtra, India
Web: https://kukufm.com/

Nota: https://bit.ly/3aWnWIX

Es una plataforma de reservas de préxima generacion que conecta a musicos
y lugares.

Pais: Australia

Operaciones: Asia-Pacifico (APAC) , Australasia
Web: https://muso.live/

Nota: https://bit.ly/3NZAKXu

Tamas
Plataforma que brinda el servicio de preproduccion, produccion,
posproduccién, promocién y lanzamiento bajo para la industria.

Pais: México

Operaciones: Asia-Pacifico (APAC)
Web: https://tamas.in/

Nota: https://bit.ly/3HpEcbk

Geepoubai  Deepdub
Deepdub proporciona un servicio de doblaje basado en IA para contenido de
entretenimiento

Pais: Israel

Operaciones: Tel Aviv Yafo , Tel Aviv, Israel
Web: https://deepdub.ai/

Nota: https://bit.ly/3Qqtp51



https://kukufm.com/
https://bit.ly/3aWnWlX
https://muso.live/
https://bit.ly/3NZAKXu
https://tamas.in/
https://bit.ly/3HpEcbk
https://deepdub.ai/
https://bit.ly/3Qqtp51
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Startup Lationamericanas;

erus Rebus Tech
v Es una plataforma que ayuda empresas de eventos, franquicias deportivas,

equipos, patrocinadores, y marcas a generar oportunidades de fuentes
adicionales de ingresos.

Pais: Colombia

Operaciones: Indianapolis, Indiana, United States
Web: https://rebustech.io/

Nota: https://bit.ly/30bSHSZ

Abya
A Esuna plataforma de cloud gaming en la que ofrece a los usuarios un
catalogo de juegos en la nube.

>

Pais: Uruguay

Operaciones: Area metropolitana de Nueva York , Costa este , Noreste de EE.
uu.

Web: https://www.abya.tech/es

Nota: https://bit.ly/30kMIuK

Boosk
Boosk es una aplicacién personalizada de recomendacién de entretenimiento
que brinda a sus usuarios recomendaciones de bares, discotecas y eventos

Pais: Brasil

Operaciones: Brasil

Web: http://www.booskapp.com/
Nota: https://bit.ly/3NYkIT7
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5. Oportunidades

Con el fin de identificar las posibles “ventanas de oportunidad” se realizé una identicacion
de las aplicaciones digitales de las startups internacionales y latinoamericanas con las
aplicaciones digitales detectadas en la revisién de noticias actuales. Esto permite tener un
panorama sobre las aplicaciones que pueden ser desarrolladas por las empresas para
disefiar nuevas soluciones o definir estrategias.

\Sistema Tecnolégico Aplicacion Internacional \ Latinoamérica

Inteligencia . .
@ Artificial Monitoreo de flujo de personas

Plataforma para produccién de
contenido

Geepdubai

C) Computacion en
la Nube

LY VIFM

Plataformas de contenido

Gestién de medios
@ Internet de las

cosas - .
Computacion perimetral

Desarrollo de contenidos

Metaverso
@ Realidad Mixta

Hologramas

Avatares

Sistema de monetizaciéon

@ Blockchain segurldad de la propiedad
intelectual

NFT
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6. Anexos

A continuacién se detalla una revisiéon de los sistemas tecnolégicos digitales describiendo
los principales desafios y perspectivas de futuro.

Inteligencia artificial

Desafios

Nishant et al.(2020) y Gour, Kumawat & Umamaheswari (2021), se identificaron los siguientes
desafios:

e Dificultades en la gestion de los datos, debido al tamafio insuficiente del conjunto de
datos disponibles, al formato y calidad, la falta de integracion y continuidad de datos y
la falta de estandares de recopilacion de datos.

e Automatizacion de la gestidén de casos, comprender que casos se pueden automatizar
de forma rutinaria y que casos necesitan la intervencién de un especialista y cuando.

e Mejorar la calidad de la informacion disponible para respaldar las decisiones
(automaticas o humanas).

e Mejorar la capacidad de adaptacion de las organizaciones para mejorar su respuesta a
los cambios en el entorno.

e Ante el avance del aumento de la IA, las empresas carecen de profesionales calificados
que puedan cumplir con los requisitos y trabajar con esta tecnologia.

e Las aplicaciones de IA se basan en grandes volumenes de datos clasificados a menudo
sensibles y de caracter personal. Esto lo hace vulnerable a problemas graves como la
violacion de datos y robo de identidad.

Futuro

Segun Jacobides et al. (2021), esimportante reconsiderar los dilemas claves de la inteligencia
artificial para el futuro, como son los siguientes:

e Adaptacion a la computacion perimetral: significa llevar la inteligencia artificial a
dispositivos locales mas pequefios.

e Mejorar la comprension basica de la tecnologia para aprovechar sus beneficios.

Gour et al. (2021) identificaron tendencias en la aplicacion de IA, como:

e Inteligencia artificial como servicio (Artificial intelligence as a service - Alaas)

e Pagos invisibles (IA en la banca)
e Salud y Biotecnologia
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Computacion en la nube

Desafios

Segun Gill et al.(2019), existe la necesidad de encontrar la compensacion entre los diferentes
requisitos de calidad del servicio (Quality of servicio - QoS) debido a la amplia gama de
aplicaciones de loT que se ejecutan en los sistemas de computacién en la nube. Las
aplicaciones deben poder proporcionar caracteristicas éptimas de QoS y SLA con una
sobrecarga minima para mantener la integridad de los datos con Blockchain.

Segun He et al. (2020), hay muchos desafios de seguridad que dificultan la aceptacion de
computacion en la nube y estos desafios estan afectando directamente a los modelos de
despliegue, modelos de servicio o redes. Entre ellos estan:

e Lafaltadeseguridad de datos tales como: clonaciény recursos de agrupacion, movilidad
de datos y residuos de datos, perimetro eldstico, entorno multiusuario compartido,
datos sin cifrar, autenticacion y gestion de identidad, fuga de datos y problemas
consiguientes.

e También estan los ataques maliciosos, copia de seguridad y almacenamiento, problemas
tecnolégicos compartidos y secuestro de servicios.

e Virtualizacion de salto de maquina (VM), movilidad de VM, denegacion de servicio de VM,
seguridad del navegador, ataque de inyeccion SQL, ataques de inundacion, bloqueos y
los gustos.

Futuro

Segun Murad et al. (2022), se establece como visiéon a futuro a mejorar el tema de las
comunicaciones, al resolver el compromiso entre la asignacion de recursos y la tolerancia a
fallas en sistemas con recursos limitados. También, a que los recursos de la nube entre los
inquilinos se compartan de manera segura y eficiente dentro de un sistema federado en la
nube. Asi como las redes virtuales, las cuales podrian ayudar a estudiar escenarios web
totalmente colaborativos, peer-to-peer y omnipresentes.

Segun AlTwaijiry (2021), algunas tendencias son:

e Edge computing que proporciona analisis, procesamiento y transmision de datos en el
borde de la red.

e Hybrid and Multi-Cloud Solutions

e Green cloud computing

e Serverless computing
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Robots autonomos

Desafios

Seguin Wong et al. (2018), los desafios estan relacionados con la inteligencia y la autonomia;
debido a que, en muchos casos el operador debe operar robots de forma remota desde lejos
utilizando informacion visual limitada. Ademas de ello, propone que se debe tener en cuenta
la capacidad de toma de decisiones de las maquinas debido a que existe impervisibilidad de
incertidumbre en ello.

También, Dodig-Crnkovic et al.(2021) identifico la seguridad en el contexto y conexiones, el
despliegue de software y actualizaciones, asi como el almacenamiento y uso recibido de
datos de forma segura. Asi como, algunos desafios mas sociales como el riesgo de que la
tecnologia cause dafio, cambios disruptivos en el mercado.

Segun Yang et al. (2018):

e Nuevos materiales y esquemas de fabricacién para desarrollar una nueva generacion de
robots que son multifuncionales, energéticamente eficientes, compatibles y autbnomos
de manera similar a los organismos bioldgicos.

e Robots biohibridos y bioinspirados que traduzcan los principios biolégicos fundamentales
en reglas de disefio de ingenieria o integrar componentes vivos en estructuras sintéticas
para crear robots que funcionen como sistemas naturales.

e Nuevas fuentes de energia, tecnologias de baterias y esquemas de recoleccion de energia para
la operacién duradera de robots moéviles.

e Navegacion y exploracién en entornos extremos que no solo no estan mapeados sino
también mal entendidos, para que desarrollen habilidades para adaptarse, aprender,
recuperar y manejar fallas.

e Interfaces cerebro-computadora (BCl) para lograr un control continuo de neuroprotesis
periféricas, dispositivos de estimulacion eléctrica funcional, y exoesqueletos.

e [nteraccion social que comprende dinamica social humana y normas morales, que
puedan integrarse verdaderamente con nuestra vida social mostrando empatia y
comportamientos sociales naturales

Futuro

Segun Butt (2020), describen oportunidades para la mejora en esta tecnologia en cuanto a
aumentar la eficiencia y la productividad, reducir errores y reprocesos, seguridad, mejorar
el aprendizaje exponencial por recopilar y analizar datos de la maquina.

Teja (2021) argumenta que se espera que los robots auténomos experimenten un fuerte
crecimiento en los proximos cinco afos, particularmente dentro de las operaciones de la
cadena de suministro que incluyen tareas de bajo valor, potencialmente peligrosas o de alto
riesgo.
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Internet de las cosas (loT)

Desafios

Segun Gill et al.(2019), Furstenau et al. (2022) y Khanna y Sharma (2019) existen los siguientes
desafios en loT:

e Nuevas aplicaciones basadas en loT para permitir una comunicacion mas segura y
garantizar la privacidad de los datos para las plataformas informaticas modernas que
incluyen dispositivos periféricos como parte de los centros de datos.

e Los dispositivos de borde de la aplicacion 10T tienen recursos limitados y no pueden
soportar las aplicaciones de seguridad pesada y los firewalls desarrollados por las
computadoras personales comunes.

e Requisitos de seguridad (confidencialidad, privacidad, enrutamiento seguro, gestion
robusta y resistente y deteccién de dafios).

e Elalmacenamiento de datos, software, infraestructura de computacion en la nube y big
data.

e Lagran cantidad de dispositivos, el costo, el mantenimiento, el consumo de energia, las
conexiones a Internet, la interoperabilidad, la seguridad y la privacidad

e Vulnerabilidades de seguridad, incluida la privacidad, la denegacién de servicio y el
sabotaje. La pirateria también es una preocupacion, por lo que regular es uno de los
principales objetivos.

e Cuestiones normativas y legales que se aplican principalmente a los seguros, la banca,
la fabricacion, los dispositivos médicos y los equipos relacionados con los alimentos. Esto
significa que los dispositivos |0T relacionados con este campo tomarian mas tiempo y
costo para ingresar al mercado, ya que deberan cumplir con varias regulaciones.

e Falta de arquitectura comun y estandarizacion.

Futuro

Segun Furstenau et al.(2022) destaca para un futuro proximo las principales perspectivas
como por ejemplo:

e El creciente nUmero de maquinas y dispositivos conectados, lo cual requiere de nuevos
niveles de seguridad y privacidad, enrutamiento de red e interconexién entre equipos y
sistemas de gestién. Esta multiplicidad de autenticaciones y trafico de datos trasciende
los niveles de gestion de datos que suelen utilizar las organizaciones.

o Enfasis en mejorar el procesamiento de datos en servidores centralizados basados en la
nube.

e Resaltar los temas de seguridad y autenticacion para diferentes escenarios y sectores.



2022 | Departamento de Inteligencia de Mercados &71{%%

Realidad Mixta

Desafios
Segun Rokhsaritalemi et al. (2020) los desafios de esta tecnologia son:

e Tecnologias de visualizacién que proporcione una salida razonable con resolucién y
contraste adecuados.

e Tecnologia de seguimiento, donde el sistema debe considerar la perspectiva del usuario;
ademas, la interaccion entre objetos virtuales y reales requiere el uso de métodos
precisos para rastrear ambos objetos.

e Técnicas de anotacién, que proporcionan sefiales de comunicacién no verbal a los
usuarios.

e Técnicas de manipulacién de objetos cooperativos, que dividen el complejo proceso de
manipulacion de objetos 3D en tareas mas simples entre diferentes usuarios.

e Estudios de percepcidon y cognicién del usuario, que tienen como objetivo disminuir la
carga de trabajo cognitiva para la comprensién y finalizacion de tareas, y aumentar la
conciencia perceptiva y la presencia de los usuarios.

Futuro

Segun Rokhsaritalemi et al. (2020) se propone como perspectiva, que las aplicaciones de
realidad mixta necesitan una estrategia apropiada para manejar los efectos dinamicos,
como cambios ambientales repentinos y el movimiento de objetos. Como nuevos algoritmos
graficos de computadora para manejar la construccion automatica de los entornos y la
capacidad de grandes visualizaciones de datos con un enfoque en la simulacién cercana a la
realidad. La realidad mixta (MR) es una tecnologia prometedora para campos de aplicacién
como la medicina y el bienestar, la arquitectura y la planificacion urbana, y la educaciény la
formacién. Las industrias del entretenimiento también muestran un gran interés en MR. En
MiRai-01, los funcionarios de museos y otros centros de visitantes se convirtieron en
defensores de MR.

Dado que el concepto de fusion de los espacios fisico y cibernético cubre campos aplicables
en gran medida. Sin duda, mas ciberespacios llegaran a nuestras vidas. Si es asi, la tecnologia
MR que incorpore tales ciberespacios con la vida real sera mas importante que nunca.

Gemelos digitales

Desafios

Kamble et al.(2022), destaca que para desarrollar un gemelo digital para el caso de una
cadena de suministro eficiente, los desafios se remotan al alcance del ciclo de vida del
producto, la ciberseguridad, la proteccién de la propiedad intelectual y las fuentes de datos
no estructurados.

Ademas segiin Ramu et al.(2022), surge también como problema, el tema de la privacidad y
seguridad de datos, ya que esta tecnologia es muy propensa a los ataques y vulnerables
amenazas como la denegacion de servicio, los digital twins utilizan una gran cantidad de
datos que presentan un riesgo de exposicion a datos confidenciales. Tambien, se indica que
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la calidad de datos también es un desafio, ya que si los datos tienen informacion ruidosa y
atipica, estos pueden producir resultados inexactos. Otros desafios detectados son el
intercambio de datos, interaccion del usuario, integracién de datos y flujo de informacion.

Futuro

De acuerdo con Ramu et al.(2022), esta tecnologia se orientara a abarcar otros dominios
sensibles como vehiculos autdbnomos, aeronaves y atencion médica. Las investigaciones
futuras pueden centrarse mas en el desarrollo de marcos para integrar esta tecnologia.
Como también, el desarrollo de estdandares y marcos para adaptarse a las redes 5G y mas
alla es un alcance adicional.

Blockchain

Desafios
Segun Gill et al.(2019), existen los siguientes desafios en Blockchain:

e Blockchains solo tiene recursos informaticos limitados para ejecutar aplicaciones
distribuidas, como almacenamiento limitado, maquinas virtuales ineficientes y protocolo
con alta latencia.

e Mejorar la seguridad del almacenamiento en la nube. Por ejemplo, los datos de los
usuarios se pueden dividir en pequefios bloques y agregar una capa de seguridad mas.

e Existe la necesidad de investigar como funcionan las técnicas de Machine Learning (ML)
en la prediccién por ejemplo, de los precios de las criptomonedas.

Futuro

Segun Bear & Rauchs (2021), en la actualidad, nadie puede apreciar completamente los
efectos a largo plazo de la tokenizacién de activos generalizada y las plataformas industriales
compartidas en los modelos comerciales, laeconomiay la sociedad en general. Sin embargo,
hay algunas tendencias mas inmediatas que vale la pena observar:

e Creciente actividad de fusiones y adquisiciones

e Cumplimiento normativo: los esfuerzos de los reguladores y legisladores para incorporar
criptoactivos y otros activos digitales al sistema financiero tradicional regulado se estan
acelerando a nivel mundial.
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