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Predicciones TMT

Telecomunicaciones

Un cielo conectado...
pero ¢muy saturado?
Los satélites de banda
ancha tendran que
surcar un cielo
masificado

Al alcance de todos:
ya esta aqui el
smartphone 5G de 99
délares

Las grandes
promesas del 5G por
fin se cumplen: las
redes 5G
independientes
pueden transformar
la conectividad
empresarial

Semiconductores

+ Inteligencia artificial en el

disefio de chips: las
empresas de
semiconductores estan
utilizando la inteligencia
artificial para disefar
mejores chips de forma
mas rapida, econémicay
eficiente

Semiconductores mas
potentes que nunca: los
chips fabricados con
materiales mas punteros
toman la delantera, con
voltajes que
achicharrarian los chips de
silicio

iPueden con todo! Los chips
resistentes a la radiacion
permiten a la tecnologia
espacial y la energia nuclear
alcanzar nuevas cotas

Pantallas y medios

Todos frente a la pantalla:

los servicios AVOD encuentran
una audiencia cada vez mas
receptiva

Deportes en directo: el préximo
campo de batalla de la guerra
del streaming

La produccion virtual ya es una
realidad: como llevar a escena
efectos visuales en tiempo real

lgual que en tu feed: las compras
se convierten en tendencia en las
redes y superan ya el billon de
doblares en ventas anuales

¢Pasara la realidad virtual de ser
un nicho a una tecnologia
generalizada? Todo dependera de
lo atractivos que resulten sus
contenidos

Tecnologia

» Batalla por el edge
computing
empresarial: los
proveedores se
preparan para
abalanzarse sobre
el mercado
emergente del edge
computing
empresarial

+ Compromiso con
el clima de las
tecnolégicas: los
efectos sobre las
organizacionesy
la vida humana
estan impulsando
a los directivos de
empresas
tecnolégicas a
tomar medidas
mas urgentes
contra el cambio
climatico

Fusionesy
adquisiciones

+ Hagamos un trato...

con videojuegos Las
fusionesy
adquisiciones en el
terreno de los juegos
estan creciendo
gracias a la
consolidacion, los
juegos de cartera yla
tecnologia de juegos

El retorno de las
desinversiones en
TMT: en 2023
podriamos ver un
fuerte repunte del
valor de las
operaciones de
desinversién en el
sector de tecnologia,
medios y
telecomunicaciones



Los satélites LEO podrian llevar conexién a internet de alta velocidad a todos los rincones del planeta,
si es que consiguen no colisionar entre ellos. Afortunadamente, los sectores adyacentes estan

U ﬂ C|e | O CO ﬂ ecta d O - preparandose para echar un cable.
pero ¢muy saturado?

01 Deloitte Global prevé que 2023 sea el afio 0 En 2022, se vendieron 84 millones de
del lanzamiento de los primeros moviles 3G y 4G a un precio inferior a 100

L smartphones 5G al mercado minorista a dolares: un 48 % en Asia (sin incluir China),
LOS Sat6| |teS d e ba ﬂ d a un precio de 99 ddlares o su equivalente un 8 % en China, un 11 % en Latinoameéricay
en otras monedas. un 8 % en Africa.

ancha tendran que

Es probable que estos moviles constituyan ) _ )
02 un porcentaje muy pequefio de las ventas 04 Un teléfono 5G por un precio de 99 doélares

S U rca r' u n C | e | O de smgrtphones en 2023, pero permitirén tendra componentes muy diferentes: una
que la red 5G esté al alcance de la practica pantalla de gama baja, una camara de unico
mas lﬂ Ca d 0 totalidad de los consumidores en casi objetivo, un procesador de baja potenciay
todos los mercados. una capacidad de almacenamiento escasa.
1,750
El nimero de objetos puestos en L
Orbita terrestre baja ha aumentado
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Hacer coreografias

Actualmente hay mas de 31.000 objetos en 6rbita que estan siendo 7
rastreados, entre los que se incluyen mas de 6.000 satélites operativos. ®

Por otra parte, existen mas de 100.000 fragmentos de basura espacial
no rastreados, desde piezas de satélites destruidos a simples escamas
de pintura.

Debemos conocer dénde se encuentran todos estos objetos en tiempo
real y con gran precision: es lo que se denomina conciencia situacional

espacial o SSA, en sus siglas en inglés. También es esencial una gestion El nUmero de cuasi colisiones

efectiva del trafico eSpaCial. (satélites que pasan a pocos

Los proveedores de SSA estan desarrollando una combinacion de kilémetros unos de OtrOS) ha

sensores terrestres y espaciales, junto con potentes modelos .

informaticos, para rastrear objetos en el espacio y predecir sus aumentado conmdgrablemente dESde
trayectorias orbitales. que se han generallzado las

La SSA comercial, aunque hoy dia es un nicho, podria crecer hasta constelaciones de banda ancha de

alcanzar la cifra de 1.400 millones de ddlares antes de 2032. saté“tes LEO

Las constelaciones de satélites LEO también podrian impulsar el
mantenimiento de los satélites en orbita y la eliminacién de los residuos
espaciales.




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

¢Qué grado de cooperacion internacional
se alcanzara en lo que respecta a la
gestion del trafico espacial? ;Seran
capaces todos los actores de establecery
seguir un «codigo de circulacion» formal?

02

¢Se generalizara el acceso a datos de SSA
de mejor calidad, asi como su uso, antes
de que los operadores de satélites se vean
desbordados con la gestion de potenciales
colisiones?

03

Las mejoras en la capacidad de
procesamiento y los equipos informaticos
a bordo de vehiculos espaciales, gracias
entre otras cosas a los avanzados chips
resistentes a la radiacién, ;contribuiran a
evitar en tiempo real la colisiéon con basura
espacial o con otros satélites?

04

¢Cuantos residuos espaciales mas podra
absorber la érbita terrestre baja antes de
que el panorama se vuelva insostenible y
se llegue a la situacion descrita en el
Sindrome de Kessler? Una colisiéon entre
satélites en 2009 dej6 unos 2.000 objetos
en Orbita.

CONCLUSION

cson las
constelaciones de
satélites LEO una
revolucion o un
monton de chatarra
espacial? Dado que
hay muchos actores
en el terreno de
juego, y todavia
quedan muchos por
llegar, podrian
convertirse en
cualquiera de las dos
opciones, quiza
incluso en las dos
opciones a la vez.




Al alcance de todos:
ya esta aqui el

smartphone 5G de
99 dodlares

Los méviles 5G por menos de 100 dblares se han concebido para llevar una conexién
inaldmbrica avanzada a consumidores de todo el mundo, generando beneficios gracias al

software, la publicidad y las ventas de contenidos

01 Deloitte Global prevé que 2023 sea el
afio del lanzamiento de los primeros
smartphones 5G al mercado minorista a
un precio de 99 ddlares o su
equivalente en otras monedas.

02 Es probable que estos moviles constituyan
un porcentaje muy pequefio de las ventas
de smartphones en 2023, pero permitiran
que la red 5G esté al alcance de la practica
totalidad de los consumidores en casi
todos los mercados.

Los componentes /ow cost permitiran
gue sea posible acceder al 5G por 99
délares

Costes estimados de desarrolloy
distribucién de un smartphone 5G low
cost en 2023 (en dblares)

Fuente: estimacién de Deloitte Global
en colaboracion con CCS Insight and
Counterpoint Research

0 En 2022, se vendieron 84 millones de
moviles 3G y 4G a un precio inferior a 100
dolares: un 48 % en Asia (sin incluir China),
un 8 % en China, un 11 % en Latinoaméricay
un 8 % en Africa.

04 Un teléfono 5G por un precio de 99 doélares
tendra componentes muy diferentes: una
pantalla de gama baja, una camara de Unico
objetivo, un procesador de baja potencia 'y
una capacidad de almacenamiento escasa.
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Al menos en un primer momento,
vender un teléfono 5G de 99
dolares supone una ayuda

Aplicaciones preinstaladas. Un vendedor de smartphones puede
encargar a un desarrollador externo que preinstale sus aplicaciones. El
coste puede ser de aproximadamente un dolar por aplicacion.

Publicidad. Las noticias locales pueden presentarse a modo de
notificaciones; por ejemplo, el proveedor de smartphones podria
generar beneficios segun el nimero de clics.

Contenidos. Empresas de telecomunicaciones moviles con sus propias
aplicaciones y servicios, que pueden incluir juegos, almacenamiento en
la nube, peliculas y programas de TV, noticias, asi como contenidos
sobre salud, compras, musica, finanzas, etc.

Control de las tiendas de aplicaciones. En China muchos
proveedores de smartphones gestionan con éxito sus propias tiendas
de aplicaciones, generando ingresos por la venta de aplicaciones y por
compras dentro de la app.

Es probable que los méviles 5G de 99 délares se lancen en China en
primer lugar, aprovechando la cobertura 5G casi total en sus areas
metropolitanas.

WHY DOES
IT MATTER?

¢Como pueden los operadores
obtener beneficios con estos
moviles? De cuatro maneras, y
China podria ser la que allanase
el camino




Bottom line

:Qué deberian hacer las empresas?

CONCLUSION

En el largo plazo, un
movil 5G de 99 délares

01 03 genera valor al

Para muchos, 99 doélares sigue siendo un El smartphone 5G low cost ofrece a las empresas ofrecer una excelente

precio elevado. Aparte del dispositivo, los de telecomunicaciones una plataforma para conectividad a
usuarios tienen que pagar sus tarifas de explorar nuevos modelos de negocio. Estos k
datos y servicios moviles. La mejora del dispositivos podrian convertirse en dispositivos mlllom-':*s ,de personas
acceso al crédito probablemente serd un de acceso inaldambrico fijo ad hoc para los que quiza no
premisa esencial para este mercado. hogares con una conexién a internet de linea fija dispongan de ella
de escasa capacidad, ofreciendo banda ancha de pong
alta velocidad para otros dispositivos situados actualmente, ya sea
en cualquier sitio dentro del area de cobertura con fines Iaborales,

de la red.

educativos o de ocio.
02 04 Por 99 dodlares, es una

EI 29 % de las personas en regiones en Un smartphone 5G barato no tiene capacidad ganga.
desarrollo no tiene acceso a sistemas suficiente para integrar elementos de una

bancarios, por lo que carecen de un historial fabrica inteligente, pero podria utilizarse
de crédito formal. Los sistemas de bloqueo seguramente en pruebas de concepto antes
en remoto han reducido las tasas de de una implantacién a gran escala.

delincuenciade un 35 % aun 11 %.




Las grandes
promesas del 5G

por fin se cumplen
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Las redes 5G independientes pueden
transformar la conectividad empresarial

01 La mayor parte de las redes 5G
inaldambricas actuales son en realidad
redes hibridas: redes de acceso por radio
5G que operan sobre redes core 4G/LTE.
Una red 5G independiente (standalone o
SA) es una red 5G de principio a fin.

02 El 5G SA permite a los operadores de
redes moviles (MNO, en sus siglas en

inglés) ofrecer a clientes empresariales
acceso a conectividad de alto
rendimiento y otros servicios
diferenciados, aparte de las velocidades
mas elevadas que se ofertan a los
consumidores particulares.

03 Dotadas de estas nuevas capacidades,
las empresas pueden empezar a
explorar una gama mas amplia de
aplicaciones y casos practicos de
negocio mas avanzados,
fundamentalmente basados en IoT.

04 Deloitte Global espera que se duplique
el numero de MNO que invierten en
redes 5G independientes, desde mas de
100 operadores en 2022 a un minimo
de 200 hacia finales de 2023.

La inversién en 5G SA esta en auge, e incluye
un porcentaje cada vez mayor de inversién en

5G general

Numero de MNO que invierte en implantaciones

de redes 5G en todo el mundo

W 5G of any type B 5G SA networks

Q2 2018 134

Q32018 154

Q4 2018 182

Q12019 201

Q2 2019 235

Q3 2019 328

04 2019

Q12020 381

Q2 2020 388

Q4 2020 412 61 K]

Q12021 428 496

Q2 2021 453 .Yl 535
Q3 2021 464 89 ELLX]
Q4 2021 481 cl 580

Q12022 491 AN 601

Fuente: resumen de operaciones de redes 5G
independientes en junio de 2022, GSA, consultado el
31 de agosto de 2022.



La tecnologia 5G SA ofrece
multiples ventajas

Reduce la complejidad y los costes. La tecnologia SA puede permitir la
convergencia efectiva de multiples redes en una unica red,
simplificando y reduciendo los costes que conlleva operar con multiples
redes.

Mejora la flexibilidad y la escalabilidad. Las redes SA ofrecen a los
MNO flexibilidad para ubicar, gestionar y ampliar la escala de los
recursos esenciales de las redes, a fin de satisfacer la demanday
ofrecer una experiencia al cliente sinigual sin que sea necesario afladir
mas recursos humanos, hardware o costes.

Desarrollo de nuevas prestaciones. Debido a que las redes SA se
basan en software, los MNO pueden introducir mas facilmente nuevas
funciones y prestaciones de red, incluida la automatizacion a través de
IA:

Nuevas oportunidades de ingresos. El 5G SA permite la segmentacion
de la red, que muchos consideran clave para que los operadores pasen
de ofrecer soluciones de conectividad simples a ofertar servicios de
valor afiadido mas avanzados.

WHY DOES
IT MATTER?

Las redes 5G SA pueden dar lugar a
una red unificada programable de
extremo a extremo, con una
organizacion de los sistemas
uniforme y sin fisuras, desde el
extremo hasta el nucleo, generando
un mayor rendimiento de la red,
mayor eficiencia operativay
ofreciendo servicios y ciclos de
innovacion mas agiles.




Conclusion

La instalacion de tecnologia SA constituye todo CONCLUSION
un reto

La verdadera pregunta
no es si los operadores
de redes mdviles

01 03 migraran a 5G SA, sino

La instalacion de tecnologia SA constituye Esta migracién implica la toma de muchas cuando y como lo

todo un reto porque implica multiples decisiones estratégicas criticas que pueden haran. Los desafios

iniciativas simultaneas que requieren una afectar considerablemente a los futuros son enormes. pero los

estrecha colaboracion e integracion en los costes de explotacion y de capital; a los 1ormes, p .
modelos de negocio, operativos y beneficios, innegables:

ambitos tecnoldgico, operativo y o> L _ o :
organizacional. organizacionales; y al posible crecimiento de una capacidad 5G

ingresos y rentabilidad. plenamente madura
02 04 que aprovechara todo

No bod o fraval | imbacto sobre | el potencial de la

La tecnologia 5G SA implica la migracion 0 podemos Infravalorar €l Impacto sobre Ias p

de redes cire, esencialrrr)wente el «%erebro» funciones y responsabilidades de los tecnologia 5G para I,a
de la red, asi como complejos sistemas de profesionales, la cultura y las mentalidades, asi empresay reforzara el

soporte, desde arquitecturas monoliticas como sobre las formas de trabajar en general, objetivo de los

en la transicién hacia los procesos mas agiles y
centradas en el hardware a nuevas orientados al software que se precisan para operadores de lograr

arqlmtectt)“ras ligeras, modulares y basadas acoger la tecnologia 5G SA. una mayor eficiencia e
en la nupe. 5 5~
innovacion.




Inteligencia artificial en el
diserio de chips: las
empresas de
semiconductores estan

utilizando la inteligencia
artificial para disefiar
mejores chips de forma
mas rapida, economica y
eficiente

Los recientes avances en el aprendizaje automatico estan permitiendo a las empresas de chips
resolver uno de los mayores problemas de disefio que jamas han existido: ;cd6mo se pueden
instalar 100.000 millones de transistores en unos pocos centimetros cuadrados?

Deloitte Global prevé que, en 2023, las

0 1 principales empresas de semiconductores
del mundo invertiran unos 300 millones
de ddlares en herramientas de IA internas
y externas para el disefio de chips.

Esta cifra se incrementara un 20 % anual

02 durante los préximos cuatro afios hasta
superar los 500 millones de ddlares en
2026, y se disefiaran chips por valor de
hasta cientos de miles de millones de
délares.

03

04

Las herramientas de |IA destacan en el disefio
de circuitos fisicos, optimizando las tres
variables principales de potencia, rendimiento y
area (lo que se denomina PPA, por las siglas de
power-performance-area), encontrando el punto
optimo y el mejor equilibrio entre las tres.

Los recientes avances en capacidades de IA han
permitido en gran medida dos tipos de
aprendizaje automatico: las redes neuronales
graficas (GNN, en sus siglas en inglés) y el
aprendizaje de refuerzo (RL, en sus siglas en
inglés).

Se espera que la tasa de crecimiento de las herramientas avanzadas de |A en el disefio de chips sea
mas del doble que la de las herramientas de automatizacién de disefo electrénico (EDA) y mas del

triple que la de las ventas de chips.

Tasa anualizada de crecimiento acumulado a cinco afios para chips, herramientas
EDAy herramientas avanzadas de disefio 1A (2023-2028).

Advanced Al design tools

EDA tools

8%

Chip sales

6%

Source: WSTS; Global Markets Insights; and Deloitte Global.

20%



Si alguno se quedd6 asombrado al ver como la IA ganaba a un humano al
ajedrez y al juego del go, que espere a ver c6mo disefia un chip que

La |A aumenta expOnenC|a|mente tiene exponencialmente mas configuraciones posibles (10A20.000) que el
la velocidad en el disefo de chips,
y el tiempo es oro

g0 (10/73%0) o el ajedrez (107123),

109080 20w

{pnam

La inteligencia artificial no reemplaza a los humanos, pero ayuda a 1gron
fabricar nuevos y mejores chips, a mejorar los antiguos trasladandolos
a nodos de procesos mas avanzados, y ademas contribuye a cubrir las

o . 0,400
carencias de talento en el terreno de los chips. 1o

1 D-i 080

La combinacién de GNN y RL esta permitiendo alcanzar cifras de PPA

cuyo rendimiento equivale o supera las cifras obtenidas por 1goam
disefladores experimentados, empleando menos ingenieros humanos

y en plazos mucho mas breves. 1guam

10,400
Por citar un ejemplo, Alphabet produce de manera sistematica planos v
de chips que superan a los disefladores humanos mas
experimentados en términos de PPAy en un plazo de 6 horas, en
lugar de en semanas o0 meses.

1 u 10,800

I
Placement
of companents

Otro ejemplo seria el de NVDIA, que utiliza su herramienta de RL para an a chip
disefar circuitos un 25 % mas pequefios que los disefiados por
humanos utilizando herramientas de EDA actuales, con rendimientos
similares.




Conclusion

:Qué deberian hacer las empresas?

01

Los principales fabricantes y disefiadores
de chips estan utilizando IA avanzada para
disefiar los chips actuales, incluso en
nodos avanzados. Los chips del futuro
podrian ser tan complejos que SE
NECESITARIAN herramientas de A para su
creacion.

02

La IA avanzada también esta
generalizandose a través de los servicios
EDA basados en la nube, ampliando el
mercado potencial y capacitando a
empresas mas pequefias.

Pero la inteligencia artificial puede ser util
no solo para el disefio de chips. También
puede aplicarse a la mejora de la
deteccién de fallos en inspecciones
visuales, o para abordar los problemas en
la cadena de suministro.

Las grandes empresas de
semiconductores podrian fortalecer sus
capacidades GNN y RL y ofrecer servicios
de disefio y codisefio a sus principales
clientes, lo que incluye el codesarrollo de
chips verticales especificos.

CONCLUSION

Es probable que la
IA empiece a
codiseiiar tanto el
hardware como el
software que
alimenta ala
propia IA, creando
un volante de
innovacion que
podria
revolucionar el
siglo XXI.



El nitruro de galio y el carburo de silicio estan adquiriendo cada vez mas impulso a medida que se
generalizan aplicaciones muy potentes y con un alto voltaje como los cargadores de la electrénica de
consumo o las baterias de vehiculos eléctricos.

El silicio no se adapta bien a los niveles de Se espera que el crecimiento se acelere
0 1 potencia y voltajes mas elevados que 03 hasta cerca del 60 % en 2024, con ingresos

Semiconductores mas

p otentes q ue nunca. necesitan los vehiculos eléctricos de bateria de més de 5.000 millones de délares.
los chips fabricados Cleconies deconsamo. o oS 4812
con materiales mas Las ventas de chips fabricados con nitruro A largo plazo, estos y otros materiales atr

02 de galio (GaN)y carburo de silicio (SiC), 04 mas novedosos pueden convertirse en
p U ﬂte rOS tO man | 3 materiales semiconductores de alta materiales fundamentales para el sector de
potencia, alcanzaran conjuntamente la cifra los semiconductores a partir de 2030, e

de 3.300 millones de délares en 2023, lo incluso probablemente seran materiales

delantera, con voltajes e oo Un amento. del 40 % con estrategicos
; ’ respecto a 2022.
q ue a C h | C ha rra rl a n | OS El mercadg de semiconductores
chips de silicio e erig "

mSiC mGaN (2020-24)

Ventas anuales combinadas de US$0.9 97%
semiconductores de potencia de
carburo de silicio (SiC) y nitruto de
galio (GaN) (en miles de millones de
dolares)

41%

Observaciones: «E» indica valor Us$0.3

estimado y «P» indica valor previsto. US$0.1

Fuente: analisis de Deloitte basado en US$0.1
informacion procedente de Compound
semiconductors: The crown joule of high

voltage, Cowen Research, consultado en
junio de 2022 a través de AlphaSense. 2020 2021 2022E 2023P 2024P




Los chips fabricados con GaN'y
SiC permiten cargar y conducir,
salvando asi el planeta

Los chips de silicio de los smartphones y centros de datos funcionan a
1-1,5 voltios. La potencia actual de nuestros hogares oscila entre 120
y 240 voltios. Los chips de GaN garantizan una carga fluida y segura
de la bateria hasta aproximarse a la carga total, sin riesgo de
sobrecalentamiento.

Los cargadores fabricados con este tipo de chips operan con un 98 %
de eficiencia, frente a la eficiencia del 90 % de los cargadores de chips
de silicio. Ocho puntos porcentuales pueden parecer una diferencia
escasa, pero en 10.000 millones de dispositivos representan
conjuntamente un ahorro anual de varios gigavatios de energia.

Los sistemas actuales de motores y baterias internas de los BEV
normalmente operan a 400 voltios, y se espera que la mayoria de
estos vehiculos funcionen a 800 voltios en 2025, lo que
probablemente se traducira en una demanda aun mayor de SiC.

En 2021 las ventas de BEV en todo el mundo se duplicaron con
respecto a 2020, hasta alcanzar 6.600 millones, y en el segundo
trimestre de 2022 los vehiculos eléctricos de bateria ya
representaban uno de cada diez vehiculos de pasajeros nuevos
vendidos en Europa.

Tanto el GaN como el SiC tienen otras aplicaciones en energias
renovables y tecnologias militares estratégicas.

WHY DOES
IT MATTER?

En 2026, se espera que los cargadores
electrénicos de consumo representen el
66 % del mercado de chips de GaN,
mientras que las aplicaciones de
automocion, principalmente los BEV,
podrian representar hasta el 60 % del
mercado de chips de SiC.




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

Teniendo en cuenta la importancia
estratégica y las tasas de crecimiento del
GaNy el Sic, asi como la preocupacion por
el funcionamiento de las cadenas de
suministro, Gobiernos y empresas deben
velar por que exista un suministro local
adecuado.

02

La industria esta mas dispersa desde el
punto de vista geografico que la industria
avanzada de silicio. Casi el 50 % de las 60
principales fabricas de semiconductores
de potencia se encuentra en Norteamérica
o en EMEA.

03

Tanto la fabricacion de SiC como de GaN
precisa de herramientas y técnicas
diferentes y especiales, por no mencionar
gue la mayor parte del galio del mundo se
encuentra en Francia, Kazajistan y Rusia.

04

Incluso en las actuales condiciones de
mercado, las empresas de capital riesgo y
otros inversores han continuado
inyectando en 2022 miles de millones de
ddlares en SiCy GaN, mientras que los
fabricantes de chips estan invirtiendo en
bienes de equipo mas de 10.000 millones
de ddlares.

CONCLUSION

El GaN y el SiC se
adaptan mejor a los
altos voltajes y,
debido a la
demanda de
productos que los
precisan, es
probable que este
mercado nicho
crezca
considerablemente
y a mayor ritmo
que el mercado
dominante de chips
de silicio.




La siguiente generacion de chips resistentes a la radiacion esta introduciendo por fin los dispositivos
utilizados en entornos con elevada radiacion en el siglo XXI

i P ye d en con to d Ol LOS Deloitte Global prevé que, en 2023, el Con anterioridad a los recientes avances en
' . 0 mercado de la electronica resistente a 03 el drea de resistencia a la radiacion, los
h | la radiacién alcanzara una cifra de chips de materiales espaciales eran
C | pS reS | Ste ntes a a ventas de 1.500 millones de dolares en generaciones mucho menos potentes que
todo el mundo. las que se podian encontrar incluso en

radiacion permiten a la

1 I La radiacion ionizante, ya sea en un Una forma de fabricar chips resistentes a la
teC Nno | Ogla = pa Cla | y |a 02 entorno espacial en orbitas medias o altas, 04 radiacion es fisica y se basF; en tecnologias

dispositivos destinados a consumidores.

% 0 en reactores nucleares en la Tierra, es especiales de blindaje basadas en el silicio, o
e ﬂ e rgl a ﬂ U C| ea r nociva para los chips. Puede generar fallos enpsemiconductoresJcompuestos fabricados
o deteriorar los chips con el tiempo. con nitruro de galio (GaN) o carburo de
alcanzar nuevas cotas slicio (SiC).
R e
7
>
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Los avances espaciales y nucleares

se estaban ralentizando debido a WHY Do Es

la tecnologia de los chips

Debido a que muchos chips de materiales espaciales carecen de 7
suficiente potencia de procesamiento, pocos cuentan con tecnologia ®

de IA integrada. Necesitan enviar todos los datos a la Tierra, esperar
que alli decidan qué hacer y esperar de nuevo a que la Tierra
transmita las 6rdenes adecuadas. Este proceso puede ser lento.

La economia espacial alcanzé un

Utilizar chips resistentes a la radiacién convierte las anteriores

«terminales tontas» de entornos espaciales en ordenadores potentes volumen de 470.000 millones de
que pueden detectar y responder a eventos en tiempo real, llegando dolares en 2022 y, con un 9 %, esta
incluso a salvar vidas en catastrofes naturales, detectando agentes . .
contaminantes que emiten gases de efecto invernadero o evitando la creciendo a mayor velocidad que
colisiéon con basura espacial u otros satélites. nunca desde 2014. La energia nuclear
Los chine resi . . procedente de unos 440 reactores

ps resistentes a la radiaciéon son necesarios para las nuevas "
generaciones de reactores nucleares avanzados con cero emisiones representa el10% de la produccmn de

de CO2. Muchos paises estan tratando de ampliar sus capacidades . :
nucleares para cumplir los objetivos del Acuerdo de Paris 2020. electricidad m‘.‘nd'al' con l,‘n valor
anual de dos billones de dolares.

Es probable que los chips resistentes a la radiacion también sean
esenciales para los reactores de fusion, cuando estos lleguen a
comercializarse.




Conclusion

:Qué deberian hacer las empresas?

01

Es probable que muchos paisesy
regiones quieran asegurarse de
que cuentan con proveedoresy
fabricantes locales de chips
resistentes a la radiacion.

02

Los chips resistentes a la radiacion son
importantes también para la seguridad
militar y nacional, por ejemplo para los
satélites espia con fines militares y las
armas nucleares. Solo un 2 % de los chips
utilizados por los sistemas militares
estadounidenses proceden de fundiciones
propias del pais.

CONCLUSION

El aumento
significativo de la
capacidad de
procesamientoy
de memoria a
bordo representa
una gran
oportunidad: en
los préoximos anos
veremos lo que el
sector
aeroespacial
puede lograr con
estas nuevas
capacidades

03

Las empresas y Gobiernos querran
asimismo fomentar actividades de
investigacion y desarrollo en el ambito de
las tecnologias de resistencia a la radiacion.
La NASA cuenta con multiples programas.
Uno de ellos se centra en multiplicar por
cien la capacidad de procesamiento.

04

Al integrar capacidades de inteligencia
artificial y aprendizaje automatico, junto con
chips resistentes a la radiacién a bordo de las
naves, los equipos espaciales podran
potencialmente gestionar todas las analiticas
avanzadas por si mismos, de forma que
podran detectar y clasificar imagenes, tomar
decisiones de manera automatizada y ejecutar
las acciones oportunas.




Todos frente a la
pantalla: los servicios

AVOD encuentran una
audiencia cada vez
mas receptiva

Select your viewing experience
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La atraccién de los servicios de video bajo demanda financiados con publicidad (AVOD) es cada vez
mayor a medida que unos espectadores cada vez mas preocupados por los precios estan mas
dispuestos a ver publicidad a cambio de contenidos en streamingrebajados o gratuitos.

01

02

Deloitte Global prevé que, hacia finales de 2023,
dos tercios de los consumidores en paises
desarrollados utilizaran al menos un servicio
AVOD mensual, lo que se traduce en un
aumento del 5 % con respecto al afio anterior.

Segun nuestras previsiones, todos los principales
proveedores de servicios de video bajo demanda
con suscripcion en mercados desarrollados
habran lanzado un plan financiado con publicidad
como complemento de las opciones sin
publicidad.

No ads/ 40%

monthly fee Rea0 e
6 minutes of ads per hour/ 26% 21%
monthly fee mEm T
12 minutes of ads per

hour/no monthly 34% 41%
subscription fee

03

04

Hacia finales de 2024, el 50 % de estos
proveedores también habra lanzado un
servicio de streaming de TV gratuito
financiado con publicidad (FAST).

Normalmente, los planes financiados con
publicidad ofrecen a los consumidores un
descuento del 50 % a cambio de entre
cuatro y diez minutos de anuncios por hora.

United United
Kingdom States
38% 30% 39% 41%

£10 Ussi12
17% 25%
e Uss6
44% 34%

Fuente: datos de Kevin Westcott et al., 2022 Digital media trends, 16t edition: Toward the metaverse, Deloitte, 28 de marzo de 2022



How to fight churn: offer an
AVOD or FAST option

La rotacién de clientes es un gran problema. El 37 % de los
consumidores estadounidenses ha cancelado al menos un servicio
SVOD en el ultimo afio, y las cifras en el Reino Unido, Alemania y Brasil
son similares. El coste o la rentabilidad percibida se ha convertido en el
principal motivo de cancelaciéon en 2022, y puede que esta tendencia se
acentle aun mas en 2023.

Un motivo fundamental para afiadir un servicio AVOD es la generacion
de flujos de ingresos adicionales procedentes de la publicidad. A
mediados de 2022, muchas empresas de contenidos exclusivamente de
video bajo demanda estaban registrando pérdidas, y su rentabilidad
estaba sujeta a la contratacion de mas usuarios.

Al ofertar servicios AVOD, los proveedores estan dando respuesta a la
demanda acumulada de empresas anunciantes, que valoran
especialmente la capacidad para emitir sus anuncios en una gran
pantalla de TV, y el servicio AVOD puede compensar las pérdidas de
espectadores de television lineal tradicional, asi como emitir anuncios a
audiencias de mayor valor de manera focalizada.

En el mercado estadounidense, los costes por mil impresiones (CPM)
para los servicios AVOD podrian situarse facilmente por encima de los
50 ddlares, mientras que en los mercados europeos deberian alcanzar
los 30 dolares.

WHY DOES
IT MATTER?

Los consumidores buscaran
descuentos ante el aumento de los
precios de los contenidos y otras
presiones inflacionarias




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

Para captar a los consumidores, sera
necesario presentarles planes atractivos.
Puede que los proveedores de SVOD necesiten
reestructurar, afladir capacidades de venta,
reformatear contenidos existentes, delegar la
creacion de contenidos de manera diferente,
medir el impacto de la publicidad o renegociar
los acuerdos de licencias para permitir
anuncios y cambiar la cultura.

02

Los contenidos cuya creacion se ha delegado
en otras empresas a cambio de un servicio sin
anuncios pueden requerir una reedicion para
identificar las interrupciones naturales en las
que introducir publicidad. Por el contrario, los
contenidos de la biblioteca editados
originalmente para incluir interrupciones
publicitarias a intervalos regulares podrian no
requerir cambios adicionales.

03

Uno de los mayores desafios sera
garantizar que las interrupciones
publicitarias sean lo mas agradables
posibles. No es solo cuestion de un
numero pequefio de anuncios por hora; la
variedad también es esencial.

04

La gama de anuncios emitidos deberia ser
similar o superior a la de la televisién
tradicional. Para que esto sea posible, los
proveedores de contenidos deberian
replicar la organizaciény la cultura de
venta de anuncios que las empresas de
radio y television tradicionales han
mantenido durante decenios.

CONCLUSION

La gran virtud del
modelo AVOD es que
incluye a todo el
mundo,
independientemente
de los ingresos. Los
usuarios pueden
preferir una
experiencia sin
anuncios, pero no lo
haran si eso hace
gue los contenidos
sean inasequibles




Deportes en
directo: el proximo

campo de batalla
de la guerra del
streaming

Ahora que los proveedores de streamingacaparan una cuota cada vez mayor de un
mercado préspero, (podran seguir manteniéndose a la cabeza?

01

02

Segun las previsiones de Deloitte Global, en
2023, los proveedores de streaming invertiran
mas de 6.000 millones de délares en
derechos de retransmision de los principales
deportes en los mercados globales mas
importantes del mundo.

El gasto de los proveedores de streaming en
derechos deportivos es reducido, pero a la vez
importante, ya que pone de manifiesto la
interdependencia en aumento entre ellos y las
mayores ligas deportivas.

03

04

Empresas de la industria del entretenimiento,
canales regionales deportivos, proveedores de
streaming, companiias tecnologicas, todos ellos
buscan retenery llegar al publico a través de la
oferta deportiva.

Este variado panorama podria contribuir a
aumentar la audiencia global de un deporte,
pero también podria dificultar que los
aficionados accedan a lo que desean ver en
pantalla.

Recientes acuerdos destacables de streamingsobre derechos de
deportes en directo

Liga Deporte Empresa
Liga Nacional de Futbol Futbol Amazon
(Thursday Night Football) americano

Liga Premier de la India Criquet Viacom18
(Derechos digitales)

Premier League Fuatbol Viaplay
Liga Mayor de Futbol Futbol Apple
LaLiga Fuatbol DAZN

Zona Valor total del Duracion del

geografica  acuerdo (valor por acuerdo
afno)

Estados 13.200 millones de 11 afios

Unidos doélares 2022-2033
(1.200 millones de
délares/ano)

India 3.000 millones de dolares 5 afios
(600 millones de 2023-2027
dolares/afno)

Europa 2.700 millones de délares 6 afios

(9 paises) (450 millones de 2022-2028
dolares/afno)

Global 2.500 millones de délares 10 afios
(250 millones de 2023-2032
dolares/afno)

Espafia 2.400 millones de délares 5 afios
(470 millones de 2022-2027

doélares/afio)

Observaciones: el valor de algunos acuerdos se convirtié de euros a délares estadounidenses al tipo de cambio de 1,00 euro = 1,00 délar estadounidense
vigente a fecha de 20 de septiembre de 2022.
Fuente: multiples fuentes publicas.



¢Qué supone para los aficionados

v el futuro de los deportes en WHY Do Es

Los aficionados tendrian acceso a todavia mas contenidos deportivos. 7
Los servicios de streaming también podrian ofrecer novedades en
cuanto a personalizacion, interactividad y datos en tiempo real. ®

Sin embargo, la fragmentacion de derechos entre un numero aun
mayor de plataformas podria dificultar mas el acceso de los
aficionados al contenido que quieren ver cuando desean visualizarlo,

Al experimentar una mayor

por no mencionar el mayor coste y complejidad. competencia Yy mas rotacion de
suscriptores, muchos proveedores
de streaming emplean los
deportes en directo como un

juegos y la interaccion, a no ser que se resuelvan ciertas cuestiones factor diferenciador Pa ra atraer y
o &) [BIEnEk): conservar clientes.

Otra complicacién consiste en que emitir deportes en directo en
streaming con alta calidad es técnicamente mas dificil que si se
transmiten de forma tradicional. De cara al futuro, la emision en
streaming no ofrece experiencias como la posibilidad de apostar en

La total transicién del ocio deportivo en directo a la emisién en
streaming no tendra lugar de la noche a la mafiana (si es que se
produce algun dia). Es probable que, de aqui a una buena temporada,
las cadenas tradicionales sigan siendo con mucho el principal
comprador de derechos de los principales deportes, si bien
ostentaran una cuota inferior.




Conclusion

¢Que deberian hacer las empresas? CONCLUSION

Los proveedores de
streaming y las

01 03 empresas

deportivas

Dar prioridad a los aficionados. Es Mejorar los aspectos técnicos de la "

preferible utilizar datos de origen para gmllswn.en st(reaml.ng. I\/llejorar Iadcalldad I deberian
averiguar las necesidades y preferencias de € la emision (por €jemplo, pasanao con e oy

adecuada de contenido de calidad, asi como la latencia y eliminar interrupciones del necesidades a

un acceso sencillo, una experiencia servicio.
interesante para el usuario y ventajas corto y largo plazo.

exclusivas, todo ello a un precio razonable. nlcentrarselenlas
02 04 preferencias de los
suscriptores y

Ampliar la influencia del servicio de Plantear preguntas. ;Merece la pena el alto ==

streaming. Considerar la opcion de coste de los derechos de deportes en directo? af|c|onad05’

integrarlo con redes sociales, apuestas ¢Ayudara a atraer y conservar abonados? -

deportivas, videojuegos, deportes de ¢Satisfacen los acuerdos de las plataformas de aumentaran su

fantasia y otros canales de participacion streaming las actuales necesidades de los ventaja respecto a

digital. aficionados y sirven para atraer a la siguiente .
generacion de seguidores? los COmPEtIdOFES.




Las fusiones y adquisiciones en el terreno de los videojuegos estan creciendo gracias a la consolidacién,
los juegos de cartera y la tecnologia de juegos

La p I’Od U CClé n \/| rtu a | 01 La produccion virtual tiene la capacidad

de aumentar la flexibilidad, acortar los Virtual environment video walls

ya es yna req | |d a d tiempos de produccién y llevar a escena

imagenes generadas por ordenadory

CC/) Mo | | evar a escena efectos visuales en tiempo real.
efe CtOS \/| S U a | eS e n 02 Segun las previsiones de Deloitte Global,

el mercado de las herramientas de

tl e m O rea | produccién virtual crecera hasta los 2.200
p millones de ddlares en 2023, lo que TI I

supone un aumento del 20 % con Lens and color

respecto a la cifra estimada de 1.800

millones de dolares en 2022.

Real-time graphics
for LED walls

03 El impulso del crecimiento va en funcion
de la demanda por parte de la audiencia
de programas de televisién y peliculas
con sofisticados efectos visuales y de la
utilizacion de estos géneros por los
estudios y proveedores de streaming para
completar su programacion de
producciones con costes cada vez LED graphics
menores.

Final frame view with AR overlay

AR graphics
(3D mapping)

AR graphics
(3D mapping)

04 El hecho de que los equipos de
produccion trabajen de modo cada vez
mas virtual y que los principales
motores de videojuegos les ayuden a
transformar los flujos de trabajo
también estimula el crecimiento.



La produccion virtual ofrece mas
ibertad y flexibilidaa

La produccion de peliculas y programas de televisién ha dependido
en gran medida de costosos platds y exteriores para filmar y de un

lento proceso de postproduccion para afladir efectos y contenidos

generados por ordenador y compensar aspectos como el colory la
luz.

Los motores de videojuegos, los volumenes LED y la realidad
aumentada han incorporado los graficos generados por ordenador
en tiempo real directamente al proceso de produccion, haciendo
posible que todas las personas presentes en el plato visualicen e
interactuen con ellos.

Es posible acortar el tiempo de produccién, reducir los costes,
eliminar las limitaciones de tiempo y espacio, y que la creatividad
pueda liberarse de algunas de sus ataduras.

La necesidad de que los proveedores de streaming y los estudios
completen sus catalogos con contenido original sin sacrificar
cantidad ni calidad ha empujado a los estudios a acoger la
produccién virtual y los efectos visuales, especialmente en el caso
de los géneros con sofisticados efectos visuales mas populares.

WHY DOES
IT MATTER?

Las herramientas y tecnologias
digitales estan llevando los efectos
visuales virtuales a escenarios fisicos,
permitiendo que la produccion sea
mas flexible y rentable, y liberando la
creatividad de sus ataduras
anteriores




Conclusion

:Qué deberian hacer las empresas?

01

Los estudios deberian buscar formas de
experimentar con capacidades de
produccién mas virtuales, particularmente
para las producciones con numerosos
efectos especiales o en los casos en que
las ubicaciones exdticas para grabar
escenas estén fuera de su alcance.

02

Los estudios deberian tener en cuenta que
existen costes iniciales, tanto en términos
monetarios como en términos de plazos,
para consolidar la tecnologia y las
capacidades de talento necesarias para la
produccién virtual.

03

La produccion virtual requiere que los
estudios realicen mas preparativos con el fin
de crear activos digitales, hacer combinar los
colores y configurar adecuadamente el
hardware y el software. Esto afectara a la
manera de planificar y financiar las
producciones, lo que requiere disponer de
mas dinero con una mayor antelacion.

04

Los motores de videojuegos de la
produccién virtual ofrecen a los estudios
una manera mas sencilla de trasladar su
propiedad intelectual entre experiencias
interactivas 2D y 3D, permitiendo que las
franquicias creen su propio «universo» en
diversos medios.

CONCLUSION

La rivalidad entre los
proveedores de
streaming y la
sensibilidad al precio
de las audiencias son
elementos que ejercen
presion sobre el
desarrollo de
contenidos,
provocando un
aumento del numero
de estudios que
recurren ala
produccion virtual
para reducir costes y
tiempos de acceso al
mercado




lgual que en tu feed: las
compras se convierten

en tendencia en las
redes y superan ya el
billon de dodlares en
ventas anuales

El comercio social esta sentando las bases para crear una gama mas amplia de medios
«comprables»

Segun las previsiones de Deloitte

0 1 Global, el mercado del comercio social
superara el billén de ddlares a escala
global en 2023.

El mercado del comercio social se ve
03 impulsado en gran medida por los

influencers de redes sociales y los

consumidores nativos digitales.

0 El comercio social atina el 04 A medida que el comercio social
descubrimiento fortuito de productos evoluciona a nivel global, tiene la
con el cémodo pago digital para crear oportunidad de esbozar el plan de

oportunidades de compra a las que es negocio para crear una gama mas amplia
dificil resistirse. de medios «comprables» (shoppable

media).

Se prevé que el mercado global de comercio social continte su expansién, superando el billé6n de
ddlares en ventas anuales en 2023

Mercado global de comercio social (miles de millones de ddlares)

Observacioén: las cifras son
reales para 2020 y 2021, en
2022 figura la estimacion de
ventas de Deloitte y en 2023, la
previsién de Deloitte.

2020A 2021A 2022E 2023P

Fuente: analisis de Deloitte Global



Lo Ultimo en inspiracion y

0 . . / (] /
gratificacion instantaneas WHY Do Es
Los «influencers» o «creadores» online, que emplean su influencia para 7
promocionar, publicitar y vender productos a sus incondicionales ®

seguidores, impulsan en gran medida este crecimiento.

Los usuarios de redes sociales han demostrado ser un publico
receptivo a estas tacticas de ventas. Un tercio de los consumidores
estadounidenses afirma que los influencers de redes sociales

condicionan sus decisiones de compra. Con miles de millones de usuarios de
La generacion Z (un grupo de poblacion en proceso de maduracion redes sociales en todo el mundo, el
compuesto por nativos digitales que tienden a usar todo el tiempo las mercado del comercio social sigue

redes sociales y el universo online) esta alcanzando una edad en la que
muchos de sus miembros disponen de mayor poder adquisitivo.

creciendo, sin el menor atisbo de
ralentizacion

En el futuro, los avances realizados en el comercio social facilitaran la
busqueda de nuevos productos, simplificaran los medios de pagoy
agilizaran el proceso de compra mediante diversas experiencias
digitales.




Conclusion

:Qué deberian hacer las empresas?

01

Las marcas y los influencers deberian
centrar sus esfuerzos en descubrir qué
categorias de productos estan listas para
incorporarse al comercio social, asi como
en hacer un seguimiento de los cambios
culturales en los comportamientos de los
usuarios y las preferencias de compra.

02

Identificar y movilizar un grupo inclusivo
de influencers, que no solo representan a
la marca, sino que pueden relacionarsey
conectar con los clientes ideales, podria
ser la clave para dar con la clave del
comercio social.

03

Las marcas pueden beneficiarse del uso
de las funciones hiperfocalizadas y
personalizadas de la publicidad en redes
sociales, asi como del lanzamiento de
nuevas experiencias de compra en este
medio, como por ejemplo los eventos de
streaming en directo o las pruebas en
realidad aumentada.

04

Las plataformas tecnolégicas y los
desarrolladores podrian dedicarse a crear
infraestructuras y capacidades que presten
soporte a experiencias de compray pago
totalmente integradas e intuitivas. No solo en
redes sociales, sino también en plataformas de
video en streaming, servicios de videojuegos y
servicios de musicay podcast.

CONCLUSION

De 2023 en adelante,
se prevé que la
mayor parte de las
experiencias
digitales se
consideren
«comprables», y la
misma funcidén
«tocar para
comprar» o «tap-to
purchase» disponible
en las plataformas
de redes sociales
también podra ser
posible en otros
servicios online.




Pasara la realidad
virtual de ser un nicho
a una tecnologia

01

generalizada? Todo 02
dependera de |o

atractivos que resulten

Sus contenidos

Deloitte Global prevé que en 2023 el
mercado de la realidad virtual genere
unos ingresos de hasta 7.000 millones
de ddlares en todo el mundo, lo que
supone un impresionante aumento del
50 % con respecto a los 4.700 millones
de ddlares de 2022.

El 90 % de los ingresos (6.300 millones
de ddlares) procedera de las ventas de
cascos de realidad virtual, de los cuales
se prevé vender 14 millones de
unidades con un precio promedio de
450 dolares por unidad en 2023.

Las aplicaciones que aprovechan las capacidades Unicas de la realidad virtual seran
fundamentales para lograr que este mercado alcance una tasa de crecimiento significativa

0 Los contenidos de realidad virtual
(principalmente de videojuegos, pero
también de algunas aplicaciones
empresariales) generaran unos
ingresos de aproximadamente 700
millones de dolares en 2023.

04

Se prevé que la base instalada de cascos
de realidad virtual utilizados activamente
alcanzara los 22 millones en 2023, casi un
50 % mas que la cifra registrada a
mediados de 2022.

Hay muchas posibilidades de crecimiento del uso de cascos de realidad virtual

Porcentaje de encuestados que
poseian o tenian acceso a unos

cascos de realidad virtual en 2022

Source: Digital Consumer Trends, Global
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Es probable que la realidad

virtual tenga que conseguir [o WHY Do Es

gue otros no hacen

Los nuevos cascos de realidad virtual de 2023 deberian ofrecer I I M A I I E R ®

frecuencias de fotogramas superiores, pantallas de mayor
resolucién, un sonido espacial mejorado y mas ergonomia... ademas
de precios mas altos.

Puede que los videojuegos sean una de las principales aplicaciones ESpera mos que los avances en el

de realidad virtual en el espacio del consumidor, especialmente en . . [y
los géneros inmersivos como los juegos de accién en primera sector sirvan para identificar

persona, los juegos de carreras y los simuladores. qUé aplicaciones ESPECIIﬁCaS
Para uso empresarial, la oportunidad brindada por la realidad virtual tanto para consumidores como

consiste en simular experiencias de trabajo, visualizar sistemas Pa ra empresas son 6Ptimas Pa ra

empresariales e industriales y superar las dificultades impuestas por la realidad virtual
la distancia fisica.

Permitir que los usuarios «toquen» y manipulen modelos digitales
directamente podria estimular el metaverso empresarial, cuyo
objetivo consiste en reunir a colaboradores de distintas ubicaciones
en espacios virtuales donde pueden interactuar con objetos 3D,
montajes y gemelos digitales en tiempo real.




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas? CONCLUSION

Es un hecho
03 indiscutible que,
cuando alguien se

01

Para que prospere la realidad virtual de Las empresas deberian analizar pone unos cascos
consumo, es probable que haya que innovar atentamente el éxito de sus productos de i
significativamente las aplicaciones especificas realidad virtual e identificar qué de realidad

de este tipo de tecnologia. A mediados de aplicaciones se afianzan y cuales dejan de virtual

2022, las aplicaciones de realidad virtual s6lo ser usadas por los empleados después de !

ascendian a unos pocos miles, en comparacion unas cuantas veces. experimenta un
con los millones de aplicaciones de momento de
smartphone.

asombro y una

02 04 sensacion de

En el caso de la realidad virtual Las empresas pueden necesitar asimismo hallarse en un
empresarial, los directivos deberian otras capacidades que respalden la realidad «|uga r» real. El
identificar claramente qué aplicaciones virtual, como la computacion, la conectividad, .

se adaptan mejor o en exclusiva a cada la seguridad, el soporte técnicoy el posible reto consiste en
dispositivo, debido a que las aplicaciones soporte de cumplimiento para la recogida de saber qué hacer a
empresariales estan aun en proceso de datos o el despliegue en casos de uso

desarrollo a corto plazo. esenciales. continuacion




Batalla por el edge
computing

empresarial

Los proveedores se preparan para abalanzarse sobre el mercado emergente del edge

computing empresarial

El procesamiento de muchos datos se

01 lleva a cabo en la nube y gran parte se
realiza en los dispositivos finales. En el
espacio intermedio se encuentra el edge
empresarial, una area en rapida
expansion situada en la frontera de Ia
transformacion digital.

02 Deloitte Global prevé que el mercado
empresarial de edge computing
experimentara un aumento de
aproximadamente un 20 % en 2023.

El crecimiento de la infraestructura de
edgeempresarial esta superando al de
equipos de red y el gasto general en Tl

Tasas de crecimiento de mercado
previstas para 2023

03

04

Desde el estudio sobre este sector realizado
por Deloitte Global en 2021, aunque se han
producido algunos contratiempos, ha
surgido también una perspectiva mas clara
de las ofertas y estrategias de los agentes
del mercado.

Muchas partes implicadas (proveedores de
servicios de hiperescala, proveedores de
servicios de contenidos o CSP, fabricantes de
equipos, proveedores de plataformas, etc.)
compiten por conseguir un trozo del
prometedor pastel.

6%
4%
Fuente: basado en el analisis de
Deloitte de previsiones realizadas por
IDC, Gartner, Omdia, TBR, HPE, Enterprise spending on edge  Enterprise network Information
AvidThink, Precedence Research, hardware infrastructure equipment spending technology spending

Grandview y STL.



Las ventajas del edge computing

Se espera que el numero de dispositivos conectados a internet W H l D 0 E s

aumente a gran velocidad hasta llegar a los 150.000 millones de

dispositivos, lo cual generara 175 zettabytes de datos antes de
@

Enviar todos estos datos a nubes remotas para su procesamiento
resultara cada vez menos eficiente y mas costoso, y no se podra
alcanzar el nivel de rendimiento demandado por las aplicaciones
mas novedosas.

A medida que un numero mayor
El edge computing facilita que las ventajas de la nube lleguen a los de empresas digitaliza sus

lugares donde los dispositivos generan y consumen datos. .
negocios, muchas se plantean

Como los datos no tienen que trasladarse tan lejos, el edge reforzar |aS estrategias de
computing podra contribuir a reducir los recursos de redes, tecnologl'a en la nube y centros de

disminuir los costes de transito, mejorar el rendimiento y aumentar

el control empresarial sobre los datos y las aplicaciones. datos con edge Computing

Cuando el edge computing se combina con opciones de conectividad
avanzada (especialmente, 5G), puede ofrecer tiempos de respuesta
flexibles, casi en tiempo real, para aplicaciones con un gran
volumen de datos, basadas en IA, urgentes o de misién critica.




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

El mercado en desarrollo de productos y
servicios de edge computing esta
fragmentado y es diverso.

02

Se espera que los proveedores presten
servicios en general a los mismos clientes,
ofreciendo cada uno de ellos una propuesta
de valor diferente. Sin embargo, hay
sinergias naturales entre ellos,
especialmente a la hora de desarrollar
soluciones llave en mano integradas.

03

El éxito de los distintos proveedores ya no

depende de una mentalidad individualista,

sino mas bien de colaborar para conocer
el potencial del mercado.

04

El desarrollo exitoso del negocio de edge
computing dependera probablemente de
las asociaciones y los ecosistemas, no de
un solo proveedor de soluciones

CONCLUSION

El negocio de edge
computing
dependera
probablemente del
desarrollo
satisfactorio de
asociaciones,
alianzasy
ecosistemas, y no
de un solo
proveedor de
soluciones




El sector tecnolégico se ha marcado unos plazos ambiciosos para llegar a las cero emisiones netas.
Las eficiencias operativas, los productos sostenibles y las innovaciones tecnolégicas pueden ayudar a
conseguir este objetivo.

Compromlsc) con e| C||ma 03 Deloitte Global prevé que, en 2023, el

0 1 Alcanzar el objetivo de cero emisiones sector tecnoldgico avanzara mas rapido en

7 ' netas es una prioridad para muchas la lucha contra el cambio climatico que las
de las tecnol Ogl cas: los empresas (reducir las emisiones GEl lo empresas pertenecientes a otros sectores:
maximo posible, reabsorbiendo las hay mas empresas del ambito tecnoldgico
efectos sobre las emisiones restantes de la atmésfera). con el objetivo de lograr clero emisiones
: : ~ netas antes de 2030 que las
O I’ga N1ZaClONeES y |a VI d d La encuesta global sobre sostenibilidad pertenecientes a otroqs sectores.

02 entre CxO (directores de experiencia) 04

levad 2 cabo por Deltte en 2022
concluyé que los directivos de ' ° P

a los directivos de empresas tecnolégicas consideraban el tecnoldgicas tenia como objetivo alcanzar
s objetivo de cero emisiones netas una cer(c)) emisiones netas antes'de 2030y un

empresas tecnol Og1Cas a orioridad mas urgente. 24 % se mostraba menos dispuesto a

tomar med idaS ma,S contaba con ningtin plan.

perseguir este tema después de 2030 o0 no
u rge nteS CO ntra € | Cam b 10 En general, el sector tecnolégico ha establecido Gl IS SR e e

Cl | m étiCO plazos mas ambiciosos para alcanzar cero 73%
emisiones netas que los que manejan otro tipo
de empresas

humana estan impulsando

Porcentaje que muestra el momento en que
su empresa prevé alcanzar cero emisiones
netas

CO;

Observaciones: andlisis basado en la
encuesta realizada a 2.083 directivos
procedentes de 21 paises.

Fuente: Deloitte, Informe sobre
sostenibilidad de los CxO Deloitte 2022. 2030 o antes Después de 2030 / no cuenta

con ningun plan




LOS ejecutivos de empresas
tecnologicas creen que emprender
acciones inmediatas podria mitigar
el cambio climatico

El 42 % de los ejecutivos tecnoldgicos afirmoé que sus operaciones se
habian visto afectadas por catastrofes ocasionadas por el cambio
climatico o fendmenos meteoroldgicos (18 puntos mas respecto a un
estudio anterior).

Nueve de cada diez directivos del area tecnolégica consideran que las
actuales iniciativas de sostenibilidad de su empresa ayudaran a mitigar el
cambio climatico y ocho de cada diez creen que sus esfuerzos
aumentaran la satisfaccion de los clientes y los inversores, la moral de los
empleados, el reconocimiento de marca, los margenes de explotacion, los
ingresos de nuevos negocios, la resiliencia de la cadena de suministro y la
innovacion.

Las empresas tecnoldgicas dan ejemplo de diversas formas:

» Abordan la reduccion de emisiones de didxido de carbono de manera
mas contundente e influyen en sus entornos: en 2021, los gigantes
tecnolégicos cerraron mas de la mitad de los acuerdos de compra
corporativos de energias limpias.

+ Sus productos son mas ecolégicos.

« Crean tecnologia climatica que rastrea y mitiga los efectos del cambio
climatico, tanto para sus empresas como para sus clientes.

WHY DOES
IT MATTER?

A los directivos de empresas
tecnologicas les preocupa mas el cambio
climatico y padecen efectos mas
negativos, pero también son mas
optimistas a la hora de emprender
medidas y estan mas dispuestos a
actuar




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

Comprometerse con el objetivo de cero
emisiones netas. Un primer paso fundamental
consiste en concretar el plany el calendario
establecidos por la empresa para alcanzar cero
emisiones netas. Los directivos deberian
plantearse obtener la certificacion de los
objetivos de reduccién de su organizacion por
parte de una empresa externa.

02

Mejorar la gestiéon y el gobierno corporativo.
Las empresas tecnoldgicas pueden tener que
actualizar la gestidén y la gobernanza, por
ejemplo, creando un puesto directivo que se
encargue de impulsar las iniciativas climaticas,
asociando la retribucion de los directivos al
rendimiento de sostenibilidad y mejorando los
procesos de gestion de datos para contribuir a
garantizar la presentacién de informacién precisa
sobre principios ESG.

03

Adaptar las operaciones y productos. Es
probable que las empresas deban contar con
edificios, equipos y procesos de fabricacién mas
eficientes desde el punto de vista energético,
utilizar materiales mas sostenibles, reducir los
desplazamientos, ofrecer formacién sobre
nuevas practicas a los empleados y adquirir
energias renovables. Pueden optar por duplicar
sus esfuerzos en los productos y servicios con el
mayor potencial para reducir emisiones de
diéxido de carbono.

04

Abordar la cadena de valor. En el mbito
tecnoldgico, se estima que las emisiones
de la cadena de valor son siete veces
superiores a las emisiones operativas. Las
empresas pueden colaborar con
proveedores y socios para cumplir los
criterios de sostenibilidad.

CONCLUSION

Para responder al
reto planteado por
el cambio climatico,
los directivos
tecnolégicos
pueden reflexionar
sobre la manera de
adaptar la mision,
operaciones,
modelos de negocio
y productosy
servicios de su
empresa




Hagamos un trato...
con videojuegos

LEVEL 10

Y= 3

Las fusiones y adquisiciones en el terreno de los videojuegos estan creciendo gracias a
la consolidacién, los juegos de cartera y la tecnologia de juegos

01 En 2023 el numero de fusiones y
adquisiciones de empresas de
videojuegos crecera en torno a un 25 %,
ligeramente por debajo del crecimiento
trimestral estimado del 30 % de 2022.

02 Prevemos que los grandes acuerdos de
este afio tendran como principal objetivo
captar audiencia y propiedad intelectual,
mientras que los acuerdos de menor
envergadura se centraran mas en
tecnologias y soluciones Web3.

03

04

En 2023, es probable que el valor total de
operaciones sufra una considerable
disminucién en términos interanuales, pero
esto se debe Unicamente a que en 2022 se
cerraron varios acuerdos de caracter
histéricamente excepcional.

Sin embargo, el buen ritmo continuado del
volumen de operaciones pone de manifiesto
la importancia de los videojuegos para el
sector de los medios de comunicacién y el
entretenimiento.




Un mayor numero de empresas

aprecia el crecimiento del sector WHY Do Es

de |os videojuegos

Los modelos de negocio de los videojuegos son cada vez mas ,
innovadores, las cadenas de suministro de consolas y GPU estan ®

tomando impulso y muchos videojuegos cuyo lanzamiento se retraso
en 2022 estan ya listos para llegar a manos de los jugadores durante el
proximo afo.

Las empresas de videojuegos se estan consolidando, compiten por Las empresas de videojuegos se
audiencia y propiedad intelectual y compran empresas mas pequefias encuentran en proceso de expansién y

para poder ofrecer componentes y servicios al ecosistema de . s , .
también lo esta el mercado dedicado a

videojuegos.
Las empresas de medios de comunicacion y entretenimiento estan su compraventa

ampliando sus carteras a los videojuegos; algunas compran empresas del
sector para sus principales franquicias, con el objetivo de desarrollar mas
propiedad intelectual a través de peliculas, videos en streaming y
videojuegos.

Los disruptores nativos de Web3 con videojuegos basados en
blockchain han atraido cada vez mas financiacion, ofreciendo a los
compradores acceso a tecnologias emergentes, nuevos modelos de
negocio y talento dificil de conseguir.




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

Las empresas interesadas en realizar
adquisiciones en el ambito de los
videojuegos deberian ser conscientes de
los matices y segmentos que caracterizan
este mercado. Los enfoques validos para
los videojuegos moviles casuales pueden
ser muy distintos a los de servicios
multijugador o los videojuegos triple A
basados en historias.

02

Los estudios y los proveedores de video en
streaming con una sélida propiedad
intelectual pueden ampliar sus «universos
cinematicos» a los videojuegos, creando
comunidades y seguidores y abriendo
nuevas vias de monetizacién, y anticiparse
asi a las tendencias en el ambito del
entretenimiento.

03

El éxito de los videojuegos es un factor
que contribuye en gran medida a la fiebre
por el metaverso, y los protocolos Web3
transformadores estan siendo puestos a
prueba en sectores como los servicios
financieros. Los responsables de compras
estratégicas deberian pensar
cuidadosamente como sentar unas
buenas bases.

04

La compra de herramientas y tecnologia
debe gestionarse con cautela,
especialmente en los sectores
emergentes. Las adquisiciones adecuadas
pueden ampliar el alcance de los
videojuegos, afiadir tecnologia de ahorro
de costes y posibilitar modelos de negocio
vanguardistas.

CONCLUSION

Aumenta el numero
de empresas de
medios de
comunicaciony
entretenimiento
que emplean
videojuegos para
atraer clientes,
acceder a
tecnologias
emergentesy
ampliar franquicias
a experiencias de
juego interactivas




Muchas empresas de TMT se plantean como objetivo reducir su tamafio y aumentar su
especializacidn. La presion en cuanto a los resultados y el gran interés de las empresas de capital
riesgo podrian facilitar este objetivo en 2023.

0 A causa de la preocupacion por la recesion 0 Muchas empresas de TMT siguen considerando
E | rEtO r n O d e | a S economica, el endurecimiento de los mercados de las desinversiones como una via para gestionar
crédito, el aumento de los problemas en las mas agilmente las incertidumbres futuras. A
d 1 H T I\/l T cadenas de suministro, la inquietud por el impacto medida que mejoren las condiciones de
e S | n\/e rS | O n eS e ﬂ . en los resultados y un mercado débil de OPI, el negocio, es probable que pasen a la accién una
valor de las operaciones de desinversion en el vez mas, lo cual conducira a la recuperacién de

en 2023 podriamos ver secor g eenloga i y tlcominicadoes parte de 125 desinversiones de TMIT
un fuerte repunte del

con respecto al primer semestre de 2021, con una
caida en el volumen del 21 %.

\/a | O r d e | a S 0 Sin embargo, las desinversiones ya estan a 04 Segun las previsiones de Deloitte Global, el
punto de recuperarse en 2023, al volver el valor total de las desinversiones de TMT en
. volumen de operaciones a niveles histéricos a 2023 podria ampliarse en un 25-50 %
O p e ra C| O n eS d e medida que mejora el entorno de negocios e interanual, lo cual supondria entre 250.000 y
inversiones. 300.000 millones de dolares.

desinversion en el

S e CtO r d e te C n O | nga, Se espera que las desinversiones se recuperen
' con fuerza en 2023

medios y

telecomunicaciones

El valor de las operaciones de desinversion en
2023 podria alcanzar cifras muy superiores a
los 244.000 millones de dolares de media
registrados durante el periodo de 2016-2020

Observaciones: «E» indica valor estimado y «P» indica
valor previsto.

Fuente: andlisis de Deloitte basado en datos de Refinitiv
(consultados en julio de 2022)




Realizar una desinversion en este momento
podria atraer a vendedores y compradores por
igual

Los organismos reguladores podrian obligar a algunas grandes
empresas tecnologicas a realizar desinversiones para evitar monopolios.
Es probable que los inversores activistas presionen para que se realicen
desinversiones, debido a los decepcionantes resultados en cuanto a los
ingresos y los precios de las acciones en descenso.

En el sector tecnolégico, los activos no estratégicos, los negocios de
software especializado con potencial de crecimiento y las divisiones con
dificultades financieras y modelos de negocio comprobados seran
candidatos atractivos tanto para vendedores como para compradores.

Algunas empresas de telecomunicaciones han comenzado a llamar la
atencion de los compradores por sus activos multimedia (especialmente,
negocios de peliculas y programas de television), lo que podria dar lugar
a escisiones.

La unién de distintas tendencias de consumo (cambio en la forma de
consumir contenidos por parte de los usuarios, su intencion de reducir
el nimero de suscripciones a medios y las opciones que escogen a la
hora de pagar servicios de contenidos especificos) podria dar lugar a
que las principales empresas de medios de comunicaciény
entretenimiento realicen desinversiones para centrarse en su negocio
basico.

Debido a la evolucién en el panorama de OPI, las empresas de capital
inversion y ciertas empresas de capital riesgo podrian convertirse en
compradores mas agresivos hacia mediados de 2023, una vez que
aprecien flujos de fondos mas estables y valoraciones muy
prometedoras en comparacion con las de finales de 2021.

WHY DOES
IT MATTER?

Como parte de sus iniciativas de reevaluacion
de carteras, los directivos de TMT estan
considerando las desinversiones como
herramientas para intensificar su enfoque en
el negocio principal o para extraer valor de
inversiones y activos especificos, o incluso
para ambas cosas




Conclusion

¢Qué deberian hacer las empresas?

01

Prepararse para una mayor vigilancia por
parte de los organismos reguladores: debido
al punto culminante al que estan llegando las
tensiones geopoliticas, la mayor inquietud por
la privacidad de los datos y las nuevas
normativas que surgen en las distintas
regiones, tanto compradores como vendedores
necesitan conocer la legislacion de los lugares
en los que desarrollan su actividad.

02

Centrarse y dar prioridad a las principales
capacidades: las empresas de TMT con
capacidades especializadas en areas de gran
crecimiento pueden verse en la necesidad de
desinvertir unidades de negocio especificas.
Esto les permitira destinar capital y recursos a
aquellas areas de negocio principales que sean
de mayor utilidad tanto a la empresa como a
sus clientes.

03

Prepararse para la transformacioén al
tiempo que realizan transacciones: una
estrategia deliberada y bien planificada
posterior al acuerdo puede contribuir a que
las empresas de TMT aumenten los beneficios
qgue obtienen de las desinversiones. Al realizar
las transacciones, los directivos de TMT
deberian concentrarse asimismo en optimizar
el estado final.

04

Demostrar avances y resultados positivos
en ESG: los principios ESG son actualmente
un factor fundamental que influye en las
decisiones de inversion de las gestoras de
patrimonio y empresas de capital privado, y
las organizaciones deberian plantearse
emprender acciones como transferir activos
con escasos componentes de ESG para atraer
compradores potenciales.

CONCLUSION

A la hora de
plantearse realizar
desinversiones, los
directivos de TMT
deben abordar una
serie de cuestiones
como la financiacion,
el aumento de los
costes de
endeudamiento, las
incertidumbres de las
cadenas de
suministro y el turbio
panorama
macroeconomico
global
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