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11..  JJuussttiiffiiccaacciióónn    

 

De conformidad con el artículo 40 de la Ley de Fortalecimiento y Modernización de 

las Entidades Públicas del Sector de Telecomunicaciones, N° 8660 del 8 de 

agosto de 2008, el Plan Nacional de Desarrollo de las Telecomunicaciones - 

PNDT es el instrumento de planificación y orientación general del Sector que 

define las metas,  los objetivos y las prioridades a seguir por parte de las 

instituciones que lo componen; tomando en cuenta, las políticas del Sector y el 

desarrollo de sus objetivos en corto, mediano y largo plazo. 

 

El Plan Nacional de Desarrollo de las Telecomunicaciones - PNDT, se compone 

de cuatro ejes principales de trabajo, el eje de telecomunicaciones, económico, 

ambiental y social; cada uno de ellos comprende varias líneas estratégicas, las 

que a su vez tienen sus objetivos, acciones y metas por año que guían el trabajo 

de cada institución del Sector, con el fin de lograr el cumplimiento de los objetivos 

establecidos en el PNDT. 

 

La meta a desarrollar en el presente informe técnico se encuentra dentro del eje 

de las telecomunicaciones, cuyo objetivo General consiste en “Garantizar que las 

telecomunicaciones sean un factor habilitador esencial que potencie la SIC 

(Sociedad de la Información y el Conocimiento) y el cual desarrolla la línea 

estratégica de Redes y Sistemas, que contempla varios objetivos específicos, 

entre ellos; 

 

“1.1.4 Garantizar tecnologías modernas, inteligentes, confiables y flexibles 

que a su vez aseguren la convergencia de redes y servicios.” 

 

La acción que fundamenta este informe es la de “Disponer de redes capaces de 

incorporar servicios convergentes y/o innovadores”; para lograr esto, la meta que 

le corresponde desarrollar a la Rectoría de Telecomunicaciones al menos un 
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estudio anual sobre nuevas tendencias tecnológicas, mismo que se desarrolla en 

este documento. 

 

22..  IInnttrroodduucccciióónn  

 
 
Las telecomunicaciones han constituido uno de los ámbitos de desarrollo 

tecnológico que más veloz y fuertemente han penetrado en la vida social y 

económica en la última década. Son la representación de cambios vertiginosos, 

mediante la implantación de nuevos servicios, que llegan a ser de uso masivo en 

periodos muy cortos de tiempo. 

 

El presente documento está estructurado en dos partes. En la primera se exponen 

algunas de las tendencias en infraestructura y en la segunda las tendencias en 

servicios. 

 

El contenido del estudio introduce temas actuales, tales como la incidencia de la 

banda ancha sobre la convergencia de los servicios de telecomunicaciones, 

computación en la nube y los servicios integrados que se pueden obtener de ésta, 

algunos ejemplos y la situación actual en nuestro país. Además, se abarcan 

servicios y aplicaciones móviles y la importancia del IPV6 como elemento 

fundamental para permitir el continuo crecimiento de Internet. 

 

La gran importancia de las tecnologías de información y comunicaciones en el 

desarrollo del país nos obligan a estar constantemente informados, principalmente 

al considerar que el mercado mundial se encuentra en constante cambio.  

 

33..  PPrriinncciippaalleess  tteennddeenncciiaass  yy  ssiittuuaacciióónn  eenn  CCoossttaa  RRiiccaa  

 

En este apartado se reúne información concerniente a tendencias en servicios e 

infraestructura de tecnologías de información y comunicación. En cada caso se 
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incluye una descripción de la tendencia; acompañada por las características, 

ventajas, desventajas, ejemplos a nivel mundial y la descripción de la situación 

particular en Costa Rica. 

 

33..11  TTeennddeenncciiaass  eenn  IInnffrraaeessttrruuccttuurraa  

 

33..11..11  BBaannddaa  aanncchhaa  mmóóvviill  

 

33..11..11..11  DDeessccrriippcciióónn..  

 

Para introducir el tema de la banda ancha móvil se debe empezar con dos 

aspectos fundamentales: el concepto general de banda ancha y la evolución de 

las tecnologías móviles a través del tiempo.  

 

Sobre el primer aspecto, basta con hacer referencia a la Comisión de Banda 

Ancha nombrada por la Unión Internacional de las Telecomunicaciones (UIT), la 

cual definió el término Banda Ancha como: la infraestructura de red capaz de 

entregar de forma confiable diversos servicios convergentes sobre medios de 

acceso de alta capacidad utilizando una mezcla de tecnologías. Además, dicha 

comisión menciona la importancia de los conceptos de “Siempre Conectado” y 

“Alta Capacidad”, haciendo referencia a una red que se encuentra sujeta a 

actualizaciones en tiempo real, no requiera re-iniciar la conexión al servidor, y que 

dicha conexión sea de baja latencia y de alta capacidad; capaz de responder de 

forma rápida cuando transmite grandes cantidades de bits. Con esta definición, la 

UIT expande el concepto de Banda Ancha y lo hace más inclusivo al considerar 

las diferencias tecnológicas y económicas entre los países. 

 

Por otra parte, es importante dar una breve descripción de las tecnologías que se 

han desarrollado e implementado alrededor del mundo en los últimos años. Para 

esto, se muestra de modo general la evolución de los diferentes sistemas de 

comunicación móvil desarrollados en las últimas décadas, iniciando con las 
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tecnologías GSM hasta llegar a las redes de cuarta generación, donde se espera 

lograr una convergencia tecnológica para las tres diferentes series de estándares 

existentes: 3GPP, 3GPP2 e IEEE.  

 

La figura 2 que se muestra a continuación, contiene una línea de tiempo donde se 

aprecia el desarrollo de cada uno los estándares mencionados, iniciando con el 

estándar GSM (Global System for Mobile Communications) el cuál, surgió como 

iniciativa luego de que en 1982 Nordic Postal, Telephone and Telegraph (PPT) 

enviara a la Conferencia Europea de Administraciones Postales y de 

Telecomunicaciones una propuesta para desarrollar un servicio de 

telecomunicaciones a 900 MHz, la cual vio la luz en 1991 con la primera red de 

GSM.  

 

Figura. Línea de tiempo sobre la evolución de los estándares inalámbricos 

 

En 1995, Qualcomm Inc. desarrolló y realizó pruebas a un nuevo sistema digital de 

espectro para telefonía celular basado en un método de acceso al medio por 

división de frecuencia llamado TIA IS-95, el cual se convirtió en parte de los 

estándares de segunda generación para telecomunicaciones móviles.  

 

1994 2002 2006 2009 2010

2G 3G 4G

IEEE

3GPP2

3GPP

802.11 b/g  802.16d 802.16m

GSM GPRS EDGE

IS95A COMA 1X

802.16e

UMTS HSDPA HSUPA LTE

1xEV-DO IS-856 DO RevA DO Rev B

Flash-OFDM Rev 0&1 UMB

Capa física sobre OFDMA

IMT-Advanced

Converged OFDMA std
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Posteriormente, las redes de segunda generación basadas en el estándar de GSM 

incrementaron sus bondades gracias a la implementación de la tecnología GPRS 

(General Packet Radio Service), tecnología basada en la conmutación de 

paquetes, lo cual permitió el intercambio directo de datos con las compañías de 

internet sobre la red celular de GSM sin necesidad de utilizar nuevas frecuencias 

para la transmisión. Con esta tecnología, llegó la transición a las redes de tercera 

generación, la cual se empezó a concebir desde el mismo año en que la primera 

red GSM fue abierta en Finlandia. 

  

La European Telecommunications Standard Institute (ETSI), inició este nuevo 

proceso de estandarización para una red de próxima generación bajo un nuevo 

sistema llamado UMTS (Universal Mobile Telecommunications System), cuyo foro 

se creó en 1996 para coordinar las iniciativas de varias organizaciones, 

compañías y programas de investigación que trabajaban por separado en el 

desarrollo de las redes de 3G.  

 

Un año después ETSI, la Asociación de Industrias y Negocios de Radio (ARIB) y 

NTT DoCoMo de Japón, propusieron utilizar WCDMA como la tecnología a utilizar 

para la interface de radio para 3G. Para el 2002, las redes de tercera generación 

eran una realidad. 

 

Por otro lado, la IEEE desarrolló los estándares 802.11b y 802.11g, creados para 

lograr el desarrollo de las redes inalámbricas de área local (WLAN), los cuales han 

seguido evolucionando hasta el más reciente 802.11n que alcanza velocidades 

teóricas de hasta 300 Mbps. 

 

Además, el desarrollo del estándar IS-95 por parte de Qualcomm, Lucent y 

Motorola continuó con la propuesta del estándar CDMA-1X más conocido como 

CMDA2000 el cual, utiliza una red núcleo ANSI-41 que permitió desplegar una red 

de próxima generación sin utilizar el mode UTRAN FDD basado sobre WCDMA. 
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Posteriores avances, se lograron en los estándares de la 3GPP2 con la llegada de 

las series de estándares de 1xEV-DO IS-856, basado en el estándar HRPD (High 

Rate Packet Data), el cual optimizó la transmisión de datos y a pesar de no ser 

compatible con estándares anteriores logró servicios de datos más completos al 

alcanzar eficiencias espectrales muy altas en el canal de bajada y utilizar 

modulación de alto orden, sin embargo, el IS-856 no respondió para aplicaciones 

con estricta calidad de servicio, por lo que muchos operadores no se decidieron a 

utilizar los recursos disponibles en el espectro para ofrecer solo servicios de datos 

y la 3GPP2 ejecutó las llamadas revisiones A y B, las cuales si son compatibles 

con el estándar original. 

 

Mientras tanto los estándares basados en UMTS evolucionaron a lo que se llamó 

3.5G gracias a la tecnología HSDPA (High Speed Download Packet Access), 

diseñada para la transmisión de datos por paquetes sobre WCDMA con canales 

de bajada de hasta 8-10 Mbps sobre un ancho de banda de 5 MHz. Tecnología 

que logro implementar la búsqueda rápida de celdas, los sistemas de múltiple 

entrada-múltiple salida, la modulación adaptativa etc. HSDPA, logró que se 

ofrecieran servicios de multimedia por paquetes hasta velocidades de transmisión 

teóricas de 20 Mbps, siendo esta tecnología compatible con versiones anteriores. 

 

Posterior al lanzamiento de 3G, la IEEE propuso un estándar  inalámbrico para 

redes de área metropolitana bajo la serie de estándares 802.16x, cuya capa física 

trabaja sobre OFDM y en 2003 publicó la rectificación 802.16d la cual soporta una 

mejor calidad de servicio, utiliza OFDMA escalable sobre su capa fisíca y se 

conoce como WiMax móvil, una solución eficiente en costo y compatible con otras 

tecnologías gracias a su arquitectura de red basada en el protocolo IP. 

 

Para el 2009, los estándares móviles de la IEEE evolucionaron a lo que se conoce 

como WiMax 2, o la serie 802.16m, la cual impulsa sistemas de mayor capacidad 

con velocidades de hasta 1 Gbps, baja latencia y mayor capacidad para el 

transporte de voz, gracias a rangos de frecuencia en su capa física de hasta los 66 
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GHz, a métodos de acceso al medio basados en SOFDMA y al soporte de 

múltiples arreglos de antena a través de sistemas MIMO (múltiple entrada múltiple 

salida). 

 

Junto al 802.16m de la IEEE, el estándar de 3GPP2, UMB, y las especificaciones 

para LTE de la 3GPP forman el nuevo conjunto de estándares denominados IMT-

advanced, debido a la convergencia tecnológica posible entre estos, a partir del 

desarrollo de la capa física sobre OFDMA. 

 

De los 3 estándares propuestos LTE se muestra como el más fuerte para cumplir 

con los requerimientos de una red de cuarta generación debido a su alta eficiencia 

espectral al usar OFDM en el canal de bajada y DFTS-OFDM en el canal de 

subida, muy baja latencia y un tiempo de interrupción corto, ancho de banda 

variable (1.4, 3, 5, 10, 15 y 20 MHz), arquitectura simple, compatibilidad con otros 

sistemas y modulación con QPSK, 16QAM y 64QAM. 

 

Sinopsis de las tecnologías móviles de segunda, tercera y cuarta 

generación. 

 

En la sección anterior se describió brevemente el avance de los diferentes 

estándares para sistemas de comunicación móvil, a continuación la figura 3 

presenta un resumen de cómo la velocidad de última milla ha ido incrementándose 

con el desarrollo de cada tecnología. En dicha gráfica, se observa una 

comparación con los sistemas fijos tales como XDSL, CATV y fibra, a la vez se 

observa una comparación entre las tecnologías inalámbricas que permiten una 

mayor movilidad y las que se consideran fijas como Wi-fi y WiMax fijo. Se aprecia 

en la figura que la red de 4G es una red convergente en cuanto tecnología y que 

está completamente basada en el protocolo TCP/IP, permitiendo también la 

convergencia de servicios. 
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Figura. Velocidades de última milla para las distintas tecnologías móviles. 

 

 

3.1.1.2 Situación mundial. 

 

Seguidamente, se presentan una serie de tablas con información recopilada desde 

el sitio web de GSMA World, asociación dedicada al monitoreo y al impulso de la 

industria de las comunicaciones móviles, que tiene como precepto promover la 

infraestructura para una banda ancha móvil y los dispositivos necesarios para 

soportar estas tecnologías que permitirán mantener a los usuarios interconectados 

mientras se desplazan. 

 

En resumen, la tabla 3 muestra el número de redes existentes y la tecnología 

desplegada en éstas para algunos de los países con economías más 

desarrolladas a nivel mundial y que cuentan con una inversión considerable de su 

producto interno bruto en telecomunicaciones. 
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Tabla. Redes según tecnología en países de altos ingresos per cápita 

 

País 

LTE 3G GSM 

Planeada  Existente Fuera de 

uso/ 

planeada 

Existente Fuera de 

uso/ 

planeada 

Existente 

Estados 

Unidos 

1 - - 8 3 74 

Suecia - - - 6 - 4 

Finlandia  - - - 3 - 4 

Corea - - - 2 -  

Dinamarca  - - - 3 - 3 

Suiza - - - 3 - 4 

  

Como se aprecia, en los Estados Unidos es predominante el uso de tecnologías 

de segunda generación, debido a que los desarrollos iniciados sobre el estándar 

IS-95 continuaron sobre CDMA2000 y la adopción de estas redes fue mucho 

mayor que el de la redes de 3G, que al menos en un país como Corea del Sur es 

la única tecnología disponible actualmente. 

 

Tabla. Tecnología y operadores disponibles en Centroamérica  

País Tecnología Frecuencia de 

operación (MHz) 

Operador Estado 

Belice  GSM 1900 Belize Telecom Activa 

Costa 

Rica 

GSM 1800 ICE Activa 

3G 850 ICE Activa 

 

 

El 

Salvador 

GSM 1900 CTE TELECOM Activa 

3G 1900 CTE TELECOM Activa 

GSM 850 Telefónica Activa 

GSM 900 Telefónica Activa 

GSM 900 Digicel Activa 

3G 850 TIGO Activa 

GSM 850 TIGO Activa 
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Honduras 

GSM 1900 Digicel Activa 

GSM 1900 Digicel Activa 

GSM 1900 Hondutel Activa 

3G 850 Claro Activa 

GSM 1900 CELTEL Activa 

 

Nicaragua 

3G 850 Claro Activa 

GSM 850 Claro Activa 

GSM 1900 Claro Activa 

GSM 850 Movistar Activa 

 

Pánama 

 

GSM 850 Cable & Wireless Activa 

GSM 1900 Claro  Activa 

GSM 1900 Digicel Activa 

GSM 850 Telefónica Activa 

 

La tabla 4 se muestra en detalle los operadores presentes en la región 

centroamericana, y se indica claramente la tecnología de red que soporta cada 

uno, con su respectiva frecuencia de operación. 

 

También, se aprecia como las redes de 2G apenas empiezan a recibir a sus 

predecesores de 3G, con tan solo 5 redes de esta tecnología en la región, todas 

sobre la banda de 850 MHz. 

 

Es importante notar también que, solo Costa Rica no posee aún actores privados 

en el mercado de telefonía y servicios móviles. 

 

Finalmente, la tabla 5 muestra según los datos de la GSMA World, la situación 

mundial con respecto a  las redes de tercera generación con HSDPA o  mejor 

conocidas como 3.5G, ya que se considera que son las de mayor auge en la 

actualidad, con un total de 401 redes activas alrededor del mundo, superando las 

redes basadas en WCDMA. También, es interesante notar que las redes de 4G 

generación sobre LTE, que actualmente es la tendencia tecnológica más fuerte, ya 

cuenta con un total de 13 redes desplegadas en el mundo. 
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Tabla. Número de redes activas en el mundo por tecnología. 

Tecnología WCDMA HSPA/HSPA+ UMTS900 LTE 

No. De 

redes 

activas 

 

353 

 

401 

 

20 

 

13 

 

3.1.1.3 Situación en Costa Rica. 

 

Para el 2004, según el estudio Hacia la Sociedad de la Información y el 

Conocimiento realizado por la iniciativa de Gobierno digital, el país contaba con 

una red de microondas de 405 enlaces y más de 1 500 000 líneas en la red móvil. 

Actualmente, esos números han incrementado debido a que a finales del año 2008 

se implementó la red de tercera generación en el país, construida sobre la 

tecnología WCDMA utilizando 554 radiobases para albergar otro millón y medio de 

líneas móviles. 

 

La red de tercera generación disponible, actualmente propiedad del Instituto 

Costarricense de Electricidad (ICE)  es capaz de albergar servicios tales como: 

telefonía prepago y postpago, mensajería de texto nacional e internacional, 

servicio de roaming internacional, mensajería multimedia e internet móvil a 

distintas velocidades. La expectativa  para el futuro próximo, es que  con la 

entrada al mercado de dos operadores más, la cantidad de servicios aumente y la 

oferta sea más variada y a mejores precios para el usuario.  

 

Cabe mencionar  que en el mercado nacional los servicios inalámbricos de WiMax 

fijo, de V-Sat y de WiFi, también se encuentran disponibles al usuario por parte de 

la empresa Radiográfica Costarricense S.A.  
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3.1.2 Protocolo de Internet (IP)v6 

 

3.1.2.1 Descripción  

 

El Internet Protocol o IP es, en términos generales, un protocolo empleado para 

comunicar datos a través de una red. Se utiliza hoy en día, cada vez que se 

accede a la red mundial de Internet, ya sea mientras realizamos una transacción 

bancaria, cuando descargamos música y vídeos; o bien, cuando revisamos el 

correo electrónico. 

 

Uno de los componentes fundamentales de este protocolo, es la dirección IP. Esta 

dirección, es un número que se utiliza para identificar cada uno de los dispositivos 

que se conectan a la red de Internet. La versión más utilizada del protocolo se 

conoce como IPV4 (Internet Protocol Version 4). En este, las direcciones están 

formadas por 32 bits, compuestas por cuatro números enteros (4 bytes) entre 0 y 

255 y cuya representación es xxx.xxx.xxx.xxx. En una computadora o dispositivo, 

se puede observar un número similar a este 192.168.1.11 

 

El protocolo IP ha cambiado con los años. Durante las primeras etapas la 

dirección utilizaba el primer byte para identificar la red y los otros restantes para 

identificar los equipos conectados. En 1981, iniciaron las dificultades, pues la 

cantidad de direcciones disponibles con este tipo de direccionamiento no eran  

suficientes para soportar la cantidad de redes que comenzaban a aparecer. Fue 

así, como se tomó la decisión de introducir el concepto de clases y dividir las 

direcciones en diferentes segmentos, clasificándolos en redes de clase A, B y C. 

En la clase A se utilizaba el primer byte de la dirección IP para identificar la red, 

mientras que en la clase B se utilizaban dos bytes y en la clase C se utilizaban 

tres. Los bytes restantes se empleaban para identificar los dispositivos dentro de 

                                            
1
El número sólo se utilizó para efectos ilustrativos. Existen también direcciones públicas y privadas, sin embargo, la 

explicación de las mismas excede el alcance de este documento. 
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la red. Este modelo se utilizó durante años, sin embargo, no era escalable por lo 

que con el paso del tiempo nuevamente aparecieron dificultades. 

 

En la década de los noventa, se comenzó a utilizar la arquitectura de redes sin 

clase. Este concepto, se basa en redes de longitud de máscara de sub red 

variable, es decir, la cantidad de bits dentro de la dirección IP utilizados para 

identificar una red en específico, depende del tamaño de la misma. Lo anterior, ha 

permitido una distribución más detallada de las direcciones y un desperdicio 

mínimo de las mismas. Sin embargo, a pesar del uso de esta técnica, las 

direcciones IP versión cuatro escasean y los organismos responsables han 

comenzado a alertar sobre la situación. 

 

Como solución de largo plazo, se creó la nueva versión del protocolo IP conocida 

como IP versión seis (IPV6). A diferencia de su predecesor, esta utiliza 128 bits en 

lugar de 32, lo que permite una mayor cantidad de direcciones, tal como se 

muestra en la Tabla 6. Con esta nueva versión, cada dispositivo podrá contar con 

su dirección única en Internet, innovando en lo que a redes y tecnología se refiere. 

Sólo para mencionar un ejemplo, comienzan a aparecer en el mercado mundial 

electrodomésticos diseñados para estar conectados a Internet y formar parte de 

una red en el hogar donde los dispositivos se pueden comunicar con su dueño, o 

con un proveedor previamente autorizado. Además, ya existen soluciones de 

seguridad para hogares o empresas, redes de sensores, e incluso, redes de 

telefonía móvil que cada vez necesitan de más direcciones IP. 

 

Tabla. Cantidad de direcciones posibles IPV4 vs IPV6 

 IPV4 IPV6 

Direcciones 

posibles 

232 = 

4,294,967,296 

2128 = 340,282,366,920, 

938,463,463,374,607,431,768,211,456 

 
Fuente: Elaboración propia 

Ventajas de IPV6 
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Existen múltiples ventajas relacionadas con la utilización del protocolo IPV6 

respecto a su antecesor. Por ejemplo, la versión 4 del protocolo utiliza un 

mecanismo denominado NAT (Network Address Translation) que básicamente se 

emplea para ahorrar el uso de direcciones IP válidas, sin embargo, para la 

aplicación del mismo se utilizan gran cantidad de recursos y operaciones dentro 

de la red, lo que genera un retardo apreciable en la entrega de información. 

Debido al mayor número de direcciones disponibles en IPV6, el NAT se vuelve 

innecesario, por lo tanto, permite una reducción significativa de los cuellos de 

botella en Internet. También, es necesario señalar que el tamaño de los paquetes 

IP en la versión 6 son más grandes si se comparan con la versión 4, lo cual 

permite almacenar mayor cantidad de datos por paquete, agilizando así  los 

procesos de envío de información.  

 

Otro aspecto importante es que el protocolo IPv6 proporciona a la red una 

capacidad de “plug and play”, lo que significa que un sistema se integra en la red 

local sin que haya que configurarlo de forma manual. El dispositivo nuevo utiliza el 

mecanismo de configuración automática para extraer su propia dirección IP, así no 

se requiere intervención por parte del administrador de la red y no es necesario 

mantener un servidor central para asignar direcciones (una ventaja adicional 

respecto al IPv4 donde la asignación automática de direcciones requiere un 

servidor conocido como DHCP). 

 

Además, IPv6 incluye la característica de movilidad de forma nativa, lo que hace 

posible asignar varias direcciones a una interfaz de red al mismo tiempo. Esto 

permite a los usuarios acceder a varias redes fácilmente, algo que podría 

compararse con los servicios internacionales de itinerancia2 (roaming) que ofrecen 

las compañías de telefonía móvil.  

 
 

                                            
2
 Si lleva el teléfono móvil al extranjero, el teléfono se registra en un servicio de dicho país, de modo que podrá llamar y 

recibir llamadas desde el mismo número en todas partes, como si estuviera en su país. 
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3.1.2.2 Situación mundial 

 

La Agencia de Asignación de Números de Internet, conocida por sus siglas en 

inglés como IANA, fue la responsable de distribuir todos los bloques de 

direcciones IP en el mundo hasta 1998. A partir de ese año, se creó una 

organización sin fines de lucro conocida como ICANN (Internet Corporation for 

Assigned Names and Numbers) que es la responsable en la actualidad de llevar a 

cabo esta tarea 

                                                                 

Para administrar los bloques de direcciones 

en cada región del mundo se crearon los 

Registros Regionales de Internet (RIRS), a 

los cuales se les distribuyen grandes 

bloques de direcciones IP según sus 

necesidades. En el mundo, existen 5 

registros regionales: ARIN para América           

Anglosajona, RIPE NCC para Europa, el 

Oriente Medio y Asia Central, APNIC para Asia y la Región Pacífica, así como 

LACNIC para América Latina y el Caribe, y AfriNIC para África.  

 

Es importante resaltar que para el 19 de abril de 2010 existía un 7% de 

direcciones IPV4 disponibles3; y ya se comenzaban a negar solicitudes de grandes 

bloques de direcciones. 

 

3.1.2.3 Situación Latinoamericana 

 
El RIR responsable para América Latina y el Caribe, LACNIC4, en el informe de 

Noviembre de 20105, señaló que en ese momento existían 76,857,855 direcciones 

                                            
3
http://www.isoc.org/isoc/conferences/ipv6deployment/docs/20100422-DeploymentDay-IPv6-Momentum.pdf 

4
http://lacnic.net 

5
http://www.lacnic.net/sp/registro/espacio-disponible-ipv4.html 

Sólo 7% de direcciones 
IPV4 están disponibles 

actualmente 
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disponibles. De acuerdo a las proyecciones de consumo6 las direcciones IPV4 

para la región se agotarán entre enero del 2013 y mayo del 2014. 

 

3.1.2.4 ¿Qué implicaciones tiene cambiar de IPv4 a IPv6? 

 
Primero es importante aclarar que se trata 

de un proceso de transición y no de 

migración. Es decir, ambos protocolos 

convivirán por algunos años. Con la 

finalidad de fomentar este proceso de 

transición, se está organizando el IPV6 

day7, el cual se llevará a cabo el 8 de Junio 

del 2011. En este día, los sitios web con 

visitas combinadas de más de un billón al 

día, realizarán la primera prueba global de 

la nueva versión del protocolo IP. Si bien es cierto, sitios como google han ofrecido 

durante varios años una versión de su buscador exclusiva para IPV6 

(ipv6.google.com), el 8 de Junio lo habilitará en sus servidores principales. El 

objetivo de la prueba, es identificar problemas que no hayan sido previamente 

contemplados. 

 

También, es importante considerar que las instituciones y empresas tendrán que 

prepararse para ser parte de la transición. Los equipos (hardware) deben estar 

preparados para soportar el nuevo protocolo y el personal capacitado para poder 

realizar las configuraciones correspondientes, pues a pesar de que se trata de una 

evolución del protocolo, las diferencias son marcadas. El hecho de que las 

direcciones pasen de 32 bits a 128 bits, representa sólo uno de los conceptos que 

deben internalizar y llegar a dominar los ingenieros encargados de las redes. 

 

 

                                            
6
http://www.lacnic.net/documentos/presentaciones/ipv4/IPv4model_Oct.pdf 

7
http://isoc.org/wp/newsletter/?p=2902 

IPV6 Day 

8 de Junio 2011 
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Consideraciones finales 

Con base en la información anterior, es posible comprender que IPV6 es la 

evolución natural de Internet y que es inevitable la transición a esta versión para 

hacer que Internet pueda seguir creciendo.  

Por otra parte, IPV6 es un elemento que no puede olvidarse al pensar en banda 

ancha y nuevos servicios tecnológicos. Así las cosas, las instituciones y empresas 

deben comenzar a prepararse para el cambio. 

 

3.2 Tendencias en Servicios 

 

3.2.1. Computación en la nube (Cloud Computing) 

 

La computación en la nube, o cloud computing como se le conoce en inglés, es un 

servicio que es ofrecido cada vez por más empresas en el mundo. Con la 

computación en la nube es posible ofrecer almacenamiento de datos o software a 

través de Internet. Los usuarios pueden acceder los servicios disponibles que se 

ofrecen "en la nube de Internet", ya sea en forma gratuita o de pago, todo depende 

del servicio que se requiera. 

 

En la “nube” o Cloud Computing los usuarios no tienen que almacenar los datos e 

información en su computador, sino que serán almacenados en los servidores de 

la empresa que brinda el servicio.  Lo mismo se aplica para el software y demás 

servicios, los cuales anteriormente debían ser instalados directamente en el 

computador.  De esta manera se ofrece la posibilidad de acceder a los datos y 

programas desde cualquier parte del mundo donde el usuario se encuentre; y 

además desde cualquier computador.  

 

La computación en la nube representa un cambio en la forma de utilizar la 

tecnología, ya que le proporciona al usuario los recursos de tecnologías de 
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información sin necesidad de que el mismo posea la infraestructura localmente 

(servidores, equipos de telecomunicaciones, licencias, etc). Estos procesos 

informáticos funcionan sin la necesidad de tener los recursos físicos en el sitio y 

sin costos de mantenimiento de la aplicación o infraestructura contratados por el 

usuario. Los programas están disponibles en los servidores en línea y permiten el 

acceso a los servicios informáticos a través de Internet.  

 

Existe dos tipos de nubes, una con acceso público, en la cual el proveedor entrega 

los servicios a clientes externos; y la otra con acceso privado, que  proporciona los 

servicios a clientes internos. Las empresas que utilizan los servicios de una nube 

pueden potencialmente ahorrar dinero, al no tener que pagar por la adquisición de 

licencias para software o por la compra de equipos con gran capacidad de 

almacenamiento y procesamiento, que pasan a ser obsoletos en poco tiempo. De 

igual manera pueden obtener un ambiente variable, valorado y elásticamente 

escalable por parte del proveedor.  Sin embargo, este tipo de nubes públicas 

también pueden generar preocupaciones por parte de sus usuarios en aspectos 

relacionados con la seguridad de la información,  gestión de datos,  confiabilidad, 

control y desempeño.  

 

3.2.1.1 Características  

 
La “Computación en la nube” se caracteriza por la flexibilidad que ofrece a sus 

usuarios. En caso que los requerimientos varíen es posible ampliar el servicio sin 

perder la calidad ofrecida. Igualmente al utilizar los servicios  relacionados con 

Tecnologías de Información (TI), es posible obtener equipos productivos por más 

tiempo, sin que caigan en la obsolescencia después de un corto período.   

En un sistema de computación en la nube las aplicaciones y servicios pueden 

fácilmente implementarse dentro de la organización. Esta implementación se lleva 

a cabo en períodos más cortos y con bajas posibilidades de fallo en el servicio, en 

comparación con la adquisición y ejecución en forma tradicional; donde hay que 
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tomar en cuenta distintos períodos para la compra, instalación y pruebas. A 

continuación se describen las principales características: 

- Se factura según métricas de consumo, establecidas por el proveedor del 

servicio y  no por el equipo empleado en sí. Las compañías proveedoras 

argumentan que solo cobran por los servicios y aplicaciones que contrata el 

cliente. 

- Ofrece un sistema de seguridad, de manera que en caso de fallo el último 

respaldo de la aplicación pasa a ser automáticamente la copia primaria. Se 

genera de este modo  uno nuevo, por lo que se denomina auto reparable.  

- Es un sistema virtualizado, ya que las aplicaciones son independientes de 

la computadora en la cual se ejecuten; incluso varias aplicaciones pueden 

ejecutarse en una misma máquina. También existe la posibilidad de que 

una aplicación utilice varias máquinas a la vez; convirtiéndose en un medio 

que crea una versión virtual de un  recurso, tal como un servidor, un 

dispositivo de almacenamiento, una red o incluso un sistema operativo, 

donde se divide el recurso en uno o más entornos de ejecución. 

- Se denomina multipropósito, dado que el sistema está creado de tal forma 

que permite a diferentes clientes compartir una misma infraestructura sin 

preocuparse de ello y sin comprometer su seguridad y privacidad. 

La computación en la nube ha cambiado la forma de desarrollar y ejecutar las 

diferentes aplicaciones en los negocios. Ha eliminado los costos y la complejidad 

que implica evaluar, comprar, configurar y administrar todo el hardware y el 

software necesario para las aplicaciones empresariales. En su lugar, estas 

aplicaciones se entregan como un servicio a través de Internet. 

 

Computación en la Nube brinda un nuevo panorama con respecto a la integración 

de tecnologías y servicios, y presenta un conjunto de conceptos y tendencias 

relacionados, por lo que a continuación se detallan a los siguientes modelos:  
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 Virtualización: Es un medio para crear una versión virtual de un dispositivo 

o recurso, donde las aplicaciones e infraestructura están separados. 

  Utility computing: Es el suministro de recursos computacionales, como 

puede ser el procesamiento y almacenamiento. Los cuales son facturados 

como un servicio y es medido en forma similar a las servicios públicos 

tradicionales tales como la electricidad, el agua o los servicios telefónicos. 

 Servicios Integrados en Computación en la Nube: 

o SaaS (Software as a Service): el Software como un Servicio es un 

modelo de negocio, que permite distribuir software a través de la red, 

utilizando Internet. Un proveedor almacena en sus servidores, 

software y los datos generados por el uso de aplicaciones. Los 

usuarios acceden a estos recursos en forma remota y además de 

hacer uso del software lo hacen del servicio y de la experiencia del 

proveedor. 

o PaaS (Platform as a Service): la Plataforma como un servicio se 

refiere a la creación de plataformas para la ejecución de aplicaciones 

personalizadas, por lo que se puede hablar del concepto de 

"plataforma como servicio". 

o IaaS (Infrastructure as a Service): Infraestructura como Servicio es 

un modelo que ofrece a una organización el equipo necesario para 

apoyar las operaciones, incluido el almacenamiento, el hardware, 

servidores y componentes de red. El proveedor de estos servicios 

posee el equipo y es responsable del almacenamiento, el 

funcionamiento y mantenimiento. El cliente normalmente paga en 

función del uso contratado 

 

3.2.1.1.1 Virtualización  

 
La virtualización es el término que describe la habilidad de tener varios sistemas 

operativos funcionando al mismo tiempo en un solo computador. Consiste en 

ensamblar uno o varios sistemas operativos virtuales, con base en un sistema 

http://www.alegsa.com.ar/Definicion/de/medio.php
http://www.alegsa.com.ar/Definicion/de/para.php
http://www.alegsa.com.ar/Definicion/de/crear.php
http://www.alegsa.com.ar/Definicion/de/version.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/virtual.php
http://www.alegsa.com.ar/Definicion/de/dispositivo.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/recurso%20informatico.php
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operativo anfitrión o host. Estos sistemas operativos virtuales se encuentran 

aislados el uno del otro y aprovechan al máximo el hardware disponible en el host, 

así como su conexión a la red, sus puertos USB, sus unidades de almacenamiento 

y otros. 

 

Una de las características de la virtualización es su versatilidad, ya que se puede 

instalar un sistema operativo Linux de forma aislada y totalmente funcional sobre 

una máquina con sistema operativo Windows, o viceversa. En cualquier caso los 

límites están establecidos por la capacidad de hardware del host. 

 

La generación de procesadores multinúcleo, que combinan dos o más 

procesadores independientes en un solo paquete, es el principal avance 

tecnológico que ha transformado la virtualización en algo habitual. El número de 

núcleos en los procesadores ha ido en incremento, abriendo paso al aumento del 

rendimiento y permitiendo así que pequeños servidores puedan ejecutar 

aplicaciones para las que antes se necesitaban varias máquinas individuales. 

Todo esto implica, una disminución de los gastos en hardware, energía eléctrica, 

costos administrativos y de seguridad; además aumenta el rendimiento y el 

aislamiento de las diferentes aplicaciones que ejecute el computador.  

 

En este proceso se encuentran involucrados los siguientes componentes: 

 

1. Una unidad física de hardware 

 

2. Sistema operativo que va instalado como anfitrión o sistema principal. Esta 

es la parte de la capa que coordina los recursos del sistema como memoria, 

procesador, archivos, impresora, tarjetas de red, etc. 

 

3. Uno o más sistemas operativos. 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Unidad_central_de_procesamiento
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Figura. Virtualización  

 

Elaboración propia basada en la artículo” Idea Básica de Virtualización”,  http://www.vmlogia.com/queesv.aspx 

 

En la figura #1 se detallan las partes que componen un sistema virtual, donde la 

parte más baja representa el hardware, o sea la parte física del computador. Sobre 

esta capa tenemos el software, que es el que coordina el acceso a las partes 

físicas del computador, en esta capa se encuentra el sistema operativo anfitrión 

(puede ser Windows, Linux u otro).  Dentro de este anfitrión van los otros sistemas 

operativos; es decir que es precisamente en este nivel donde se crea una capa 

virtual, la cual se encarga de simular frente a los usuarios que existen los recursos 

físicos que tiene el computador.  Por lo tanto los dispositivos,  las aplicaciones y 

los usuarios pueden interactuar con los recursos virtuales como si fueran 

realmente un recurso único. 

 

En la actualidad existen varios tipos de virtualización, entre los que se puede 

mencionar los siguientes: 

 

 Virtualización de almacenamiento: Es donde se unen múltiples dispositivos 

en línea, para simular ser una única unidad.  Este tipo de virtualización es 

generalmente implementada vía aplicaciones de software y se utiliza con 
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frecuencia en redes o subredes de alta velocidad que comparten 

dispositivos de almacenamiento y ejecutan tareas respaldo y recuperación 

de datos que deben realizarse de forma fácil y rápida.  

 

 Virtualización de servidores: Este tipo de virtualización se da cuando se 

particiona un servidor físico en pequeños servidores virtuales. Acá los 

recursos del propio servidor son escondidos o enmascarados a los 

usuarios.  En este caso el software es utilizado para dividir el servidor físico 

en múltiples entornos virtuales, llamados servidores virtuales o servidores 

privados.  

 

 Virtualización a nivel de sistema operativo: En este caso se aplica un tipo 

de tecnología de virtualización que trabaja a nivel de sistema operativo. 

Esto quiere decir que, el servidor físico y una única instancia del sistema 

operativo son virtualizadas en múltiples particiones aisladas, donde cada 

partición simula un servidor real.  El software que actúa de sistema 

operativo, encargado de gestionar los recursos, se ejecutará en un único 

sistema operativo y proveerá la funcionalidad del sistema operativo para 

cada una de las particiones.  

 

 Virtualización de aplicación: Ésta separa las aplicaciones del sistema 

operativo; las convierte en servicios virtuales gestionados de forma 

centralizada. Dado que las aplicaciones virtualizadas se realizan en su 

propio contexto, dentro de las máquinas clientes, los conflictos relacionados 

con el sistema operativo y  otras aplicaciones prácticamente son nulos. 

 

 Virtualización de red: Se dice que una red se virtualiza cuando se efectúa 

una segmentación lógica de una única red física. La red es posible 

virtualizarla por medio de la instalación de un software que permita 

gestionar el almacenamiento compartido, los ciclos de computación y las 

aplicaciones.  La virtualización de red trata a todos los servidores y 
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servicios en la red como un único grupo de recursos que pueden ser 

accedidos sin considerar en absoluto las distintas ubicaciones de sus 

componentes físicos. 

 

3.2.1.1.2 Utility Computing (Recursos computacionales medidos) 

 

El término Utility Computing, se podría adaptar al español como “el suministro de 

recursos computacionales medidos”. Por ejemplo el procesamiento y 

almacenamiento de datos brindados y facturados como un servicio, medido en 

forma similar a los servicios públicos tradicionales, como electricidad, el agua, el 

gas o el teléfono.  Este modelo presenta un costo inicial  muy bajo,  ya que la 

adquisición de recursos computacionales, como hardware y software, se sustituye 

con la figura de alquiler.  Esta nueva modalidad vino a crear las bases del cambio 

de la demanda en computación. Los modelos “Software as a Service” y “Cloud 

Computing” han propagado la idea de la computación, aplicaciones e 

interconexión como un servicio, dichos modelos crearon inicialmente mucho 

escepticismo, ya que significaba un gran cambio respecto al modo de manejar los 

recursos informáticos con respecto a la manera tradicional. 

 

IBM, HP y Microsoft fueron los líderes iniciales en el campo del Utility Computing, 

con sus ejecutivos y desarrolladores trabajando en la arquitectura, facturación y 

demás retos de este nuevo modelo computacional.  Por otro lado Google, Amazon 

y otros han incurrido recientemente en el mercado, ofreciendo al público sus  

servicios para computación, almacenamiento y aplicaciones. 

 

El suministro de recursos computacionales medidos o “Utility computing” puede 

apoyarse en el “grid computing”, el cual se refiere a una tecnología que permite 

utilizar de forma coordinada todo tipo de recursos de cómputo, almacenamiento y 

aplicaciones específicas (los cuales se encuentran conectados por medio de 

redes); de manera que al surgir picos súbitos de demanda, esta sea cubierta 

utilizando un mayor número de los recursos disponibles e interconectados.  Así, en 

http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
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el lado del proveedor de “Utility computing”,  la demanda puede ser  atendida por 

un gran número de computadores distribuidos geográficamente o ubicados en 

otros dominios administrativos; que también están preparadas y tiene la capacidad 

de proveer estos servicios. 

 

El “Utility computing” ha logrado que la capacidad de almacenaje y procesamiento 

disponibles sean considerablemente mayores, utilizando esta estructura virtual, 

que la ofrecida por un solo computador compartido.  

 

3.2.1.1.3  SaaS (Software as a Service) 

 

Muy asociado a Computación en la Nube se encuentra el “Software como un 

servicio” o mejor conocido por sus siglas en inglés como SaaS. Por medio del cual 

se ofrecen aplicaciones específicas a sus clientes. Permite utilizar una o varias 

aplicaciones en el computador del cliente en forma remota desde un servidor 

central, ubicado en las instalaciones del proveedor de sistemas y no en el servidor 

del cliente. Este último a su vez  paga por la utilización de las aplicaciones, que se 

han especificado en el contrato y no por un derecho de licencia de software. Este 

modelo de comercialización de software, también ofrece los servicios de 

mantenimiento y soporte del software contratado por el cliente. 

 

Características del Software como un Servicio (SaaS): 

 

 Acceso y administración a través de una red. 

 Las actividades son gestionadas desde ubicaciones centrales, en lugar de 

serlo desde la ubicación de cada cliente, permitiendo así el acceso remoto 

a las aplicaciones mediante la web. 

 La distribución de la aplicación tiene un modelo uno a muchos, donde existe 

una instancia y múltiples usuarios. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
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 Actualizaciones centralizadas, lo cual elimina la necesidad de descargar 

parches por parte de los usuarios finales, para implementar el software que 

está en uso. 

 
 
3.2.1.1.4 IaaS (Infrastructure as a Service) 

 

La Infraestructura como servicio brinda los mecanismos para proveer y controlar 

las máquinas virtuales en forma de un recurso computacional medido. Los clientes 

no compran los servidores, centros de datos o el equipo de la red, sino que por el 

contrario adquieren estos recursos de un proveedor de servicios externo. La 

cantidad de recursos consumidos coincidirá idealmente con el nivel de la actividad 

del usuario, por lo que el uso dado y el servicio recibido, serán fluctuantes. 

El IaaS es considerado el núcleo del Cloud Computing, ya que se trata de la 

infraestructura de computación, altamente optimizada,  y que por lo general se 

sirve de una manera virtualizada como servicio. También se pueden incluir las 

infraestructuras de almacenamiento de datos no relacionados, almacenamiento en 

disco y almacenamiento relacional (Bases de Datos). 

Características principales de la Infraestructura como un Servicio (IaaS): 

 Los recursos empleados tales como servidores, equipo de la red, memoria, 

CPU, espacio de disco, instalaciones del centro de datos, se proporcionan 

como un servicio computacional medido a cambio de una tarifa mensual o 

por utilización de capacidad contratada durante un período. 

 Las escalas de la infraestructura hacia arriba y hacia abajo, están basadas 

dinámicamente en el uso del recurso que se necesita.  

 El servicio se proporciona bajo un costo mensual variable, usando precios 

fijos por componente del recurso utilizado. 

 Las funciones múltiples o los clientes pueden o no estar ubicados en los 

mismos recursos de la infraestructura. 
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 El grado de infraestructura de la empresa permite que las compañías de 

mediano tamaño se beneficien al contratar estos equipos y software, ya que 

los costos son distribuidos entre los usuarios. 

 Obsolescencia cero de los sistemas. 

 Acceso a recursos ilimitados y servicios de alta disponibilidad. 

3.2.1.1.5 PaaS (Platform as a Service) 

 
La Plataforma como un Servicio, suele identificarse como una evolución de SaaS, 

y  por el contrario es un modelo en el que se ofrece todo lo necesario para 

soportar el ciclo de vida completo de construcción y puesta en marcha de 

aplicaciones y servicios web completamente disponibles en Internet. Además, es 

importante rescatar el hecho de que en PaaS no hay descarga de software para 

instalar en los equipos de los desarrolladores. PaaS ofrece múltiples servicios, 

pero todos provisionados como una solución integral en la web. Algunos servicios 

de Amazon Web Services como SimpleDB y SQS se pueden considerar como 

PaaS. 

La Plataforma como Servicio, es considerada una parte intermedia del Cloud 

Computing que permite hacer uso de la infraestructura para realizar el ciclo de 

vida del software, encargándose el proveedor (por medio de la IaaS ) de escalar 

los recursos necesarios en base a la demanda existente. 

 

Características de la Plataforma como Servicio (PaaS): 

 

 Computación en la nube asegura a sus clientes confidencialidad e 

integridad de la información. 

 PaaS ofrece una arquitectura multi-usuario, que asegura la escalabilidad 

del sistema al cliente.  

 Incluye facilidades para que el desarrollador pueda tener los usuarios 

necesarios para sus aplicaciones, manteniendo, seguridad del sistema. 

 PaaS tiene la capacidad para desarrollar y compartir código fuente (texto 

escrito en un lenguaje de programación específico para ejecutar un 

http://aws.amazon.com/simpledb/
http://aws.amazon.com/sqs/
http://velneo.es/ciclo-de-vida-software/
http://velneo.es/ciclo-de-vida-software/
http://es.wikipedia.org/wiki/Escalabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
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programa informático) con diferentes desarrolladores, que pueden estar en 

distintas ubicaciones geográficas.  

 PaaS mejora la productividad de los equipo de desarrollo. 

 

Tabla.  Comparación de IaaS, PaaS y SaaS. 

IaaS 

 
Introduce la creación de redes informáticas básicas, 
balanceo de carga, redes de distribución de contenidos, 
enrutamiento, almacenamiento de productos básicos de 
datos y alojamiento de sistema operativo virtualizado. 
 

Está dirigido a administradores 
de sistemas. 

PaaS 

 
Proporciona una plataforma en la cual desarrollar 
aplicaciones de software, por lo general basada en web. 
 

Está enfocado a ser utilizado por  
desarrolladores. 

SaaS 

 
Ofrece una solución de software a los clientes de un 
sistema. El software puede ser interno a un negocio, emitido 
por otros medios, o más comúnmente entregados a través 
de Internet. 
 

Esta dirigido a usuarios finales. 

Fuente: Elaboración propia 

 

3.2.1.2 Ejemplos  

Actualmente existen múltiples empresas que se han dedicado a ofrecer servicios 

de computación en la nube, brindando acceso a la información,  bajos costos,  

escalabilidad y las características mencionadas en el apartado anterior. A 

continuación se presenta una recopilación de las principales empresas que 

brindan servicios a nivel mundial: 

 IBM Cloud Computing, ha desplegado nubes de todos los tamaños, tanto 

internamente como con clientes externos. Estos despliegues han 

significado un número importante de horas en pruebas, intercambio de 

información y ajustes; por lo que en la actualidad ofrece a sus clientes toda 

una gama de soluciones.  

 

 Google Apps, ofrece servicios de aplicaciones como los siguientes: 

 

o Gmail, servicio de correo electrónico. 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Desarrolladores&action=edit&redlink=1
http://www.google.com/apps/intl/en/business/index.html
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o Google Talk, funciona en forma conjunta con Gmail, y no necesita 

descargar ningún programa adicional. Es posible utilizarlo a través 

del navegador web, mientras se tiene el correo electrónico abierto. 

o Google Calendar, ofrece los servicios de agenda y calendario 

electrónico. Permite compartir eventos que son almacenados en 

línea, posibilitando su acceso desde diferentes lugares y con 

diversas aplicaciones.  

o Google Docs, se utiliza para crear documentos en línea, los cuales 

pueden ser utilizados por múltiples usuarios al mismo tiempo. Incluye 

un procesador de texto, una hoja de cálculo, programa de 

presentación básico y un editor de formularios destinado a 

encuestas. Los archivos se almacenan en los servidores de Google y 

pueden ser exportados o enviados por correo electrónico. Los 

usuarios tienen la facilidad de acceso móvil a Google Docs, desde 

donde pueden ver y editar los documentos. 

 

 Amazon Web Services, ofrece las siguientes aplicaciones: 

o Amazon EC2™, significa Amazon Elastic Computing o computación 

elástica. Este servicio de computación en la nube ofrecido por 

Amazon, permite utilizar, según demanda, los distintos servicios y 

necesidades de procesamiento de información y datos. 

o Amazon S3™,  las 3 “s” significan “Simple Storage Service” o simple 

servicio  de almacenamiento, el cual es un servicio web de 

almacenamiento en línea. 

o SimpleDB™, DB en este caso se refiere a “Distributed Database”, o 

base de datos distribuida, el cual es utilizado como un servidor de 

red en forma conjunta con Amazon EC2 y Amazon S3. Brinda una 

interfaz para crear y almacenar varios conjuntos de datos, además 

ordena una serie de datos o información de acuerdo a un criterio 

común a todas ellas para facilitar su consulta y análisis en forma 

http://aws.amazon.com/what-is-aws/
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automática. Amazon DB crea y gestiona varias copias de los datos y 

las distribuye geográficamente para que estén disponibles. 

o Amazon SQS™, “Simple Queue Service” o en español servicio de 

colas simple, facilita la creación de un flujo de trabajo automatizado. 

Ofrece un sistema de gestión de colas, que es ampliable para 

permitir el almacenaje de mensajes cuando se transfieren datos 

entre componentes de aplicaciones distribuidos que ejecutan 

diferentes tareas, sin necesidad de que cada componente esté 

siempre disponible.  

 

 Azure de Microsoft, ofrece una plataforma para la creación de 

aplicaciones y servicios web. La plataforma de Windows Azure se compone 

de: 

o Windows Azure: un sistema operativo como un servicio. 

o SQL Azure: una base de datos relacional plenamente en la nube. 

o AppFabric: servicios web consumibles que proporcionan conectividad 

segura y control de acceso federado para las aplicaciones. 

Microsoft Windows Azure es un recurso para los desarrolladores, que les 

permite crear y gestionar las comunicaciones de negocio. 

 Rackspace: empresa que brinda servicios de almacenamiento de datos, 

está respaldado por Mosso, compañía que ofrece un paquete  básico de 

hosting y a partir de éste se escala según se necesite sin migrar de 

servidores. Recientemente Rackspace adquirió a JungleDisk, un popular 

cliente para Amazon S3 y que a futuro estará integrándose con CloudFiles, 

otro servicio de Mosso.  

 

 Panda Cloud Internet Protection: Panda ofrece una solución de seguridad 

gestionada desde la nube para la protección corporativa contra todo tipo de 

amenazas de Internet. Esta versión de cloud ofrece también el control de 

http://www.microsoft.com/azure/windowsazure.mspx
http://www.rackspace.com/
http://www.mosso.com/
http://blog.jungledisk.com/2008/10/22/jungle-disk-announcement/
http://www.mosso.com/cloudfiles.jsp
http://www.mosso.com/cloudfiles.jsp
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acceso que permite a las empresas filtrar las URLs y regular el acceso a 

redes sociales, blogs o sitios webmail. 

 

 Citrix Systems: Ofrece servicios bajo el lema de “Pague a medida que 

crece”, estableciendo así que el cliente puede adquirir justamente lo que 

necesita día a día, y las aplicaciones crecen a medida que la demanda de 

las mismas se incrementa; evitando así costos iniciales de 

aprovisionamiento sobredimensionado. Entre los servicios también se 

encuentran aplicaciones virtuales, donde el hardware lo enfocan como el 

nuevo software de hoy. Algunas de las aplicaciones de red basadas en 

hardware están actualmente disponibles como aplicaciones virtuales. 

Como se puede apreciar en los ejemplos citados, las opciones que actualmente 

hay el mercado ofrecen una amplia gama de servicios de nubes que se ajustan a 

las necesidades de los clientes. Las opciones van desde las que ofrecen paquetes 

ya establecidos, con cuotas fijas mensuales, hasta las empresas que ofrecen 

almacenaje de datos según la demanda del cliente, la cual puede en ocasiones 

variar significativamente en cuestión de horas. Igualmente los sistemas de 

tasación de los servicios como SaaS varían y algunos compañías los ofrecen 

como paquetes con tarifa mensual fijas y otras empresas dan los mismos 

servicios, pero con tasas que son proporcionales a la demanda de dichos servicios 

por parte del cliente y la facturación se basa en los minutos de uso del software 

específico. 

 
 

3.2.1.3 Ventajas y desventajas 

Entre las ventajas de Computación en la Nube  se pueden mencionar: 

 Acceso a la información y los servicios desde cualquier lugar.  

 Inicialmente no hay elevados costos por la  adquisición de licencias de 

software o servidores para ejecutar las aplicaciones, ya que solamente se 

pagan los servicios que se van a utilizar, ya sea por horas de uso o una 
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cuota mensual fija. (Depende de la empresa que brinda el servicio y el tipo 

de servicio contratado.) 

 Los costos de las licencias y utilización del software se distribuyen a través 

de más de un cliente, beneficiando así su accesibilidad a estos, al poder 

ofrecerse a bajos costos. 

 En todo proceso tradicional de adquisición de Software después de 

adquirido se debe esperar un período mientras es instalado y probado. Por 

otro lado, con SaaS el software ya está en marcha y funcionando en el 

servidor del proveedor con anticipación.  Disminuyendo así los tiempos de 

instalación,  traduciéndose en una reducción de costos de operación. 

 El cliente no se debe de preocupar de la tecnología involucrada para 

ofrecer el servicio, así como por su rendimiento, economía y gestión. El 

cliente solo se preocupa de obtener la máxima utilidad del servicio 

contratado. 

 Utiliza Internet no solo como un mecanismo de distribución para ofrecer 

servicios a los clientes, sino también como una plataforma para mejorar y 

ampliar sus capacidades relacionadas con terceros. 

 La visión global del SaaS puede ser aprovechada para proporcionar 

información a sus clientes sobre mejores prácticas, algo que resultaría más 

difícil si cada cliente tuviera su propia aplicación en sus instalaciones. 

 Los clientes podrán intercambiar las mejores prácticas sobre cómo utilizar y 

configurar las aplicaciones. 

 En caso de exceso o déficit de capacidad es posible resolverlo de manera 

simple, rápida y eficiente en cuanto al costo. Ya que en caso de haber 

estimado menos recursos de lo necesario, simplemente se aprovisiona en 

el entorno de IaaS los recursos adicionales necesarios; y de la misma 

manera si hubiera exceso de capacidad, simplemente se removería del 

entorno de IaaS los recursos no requeridos. 

 En el caso de desarrollo de software es necesario servidores, redes, 

herramientas y personal para mantenimiento del equipo. Con PaaS no es 
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necesario adquirir y mantener el equipo, el cliente solo se centra en innovar 

y desarrollar.  

 Cuando un desarrollador concluye el trabajo, puede trasladarlo al cliente y 

ponerlo en producción de una forma rápida y segura. 

 Ahorro de consumo eléctrico, actuando responsablemente con el medio 

ambiente. Ya que al utilizar equipos virtuales, los mismos se concentran en 

lugares especializados, donde los servidores y los sistemas de refrigeración 

se utilizan para múltiples equipos en forma simultánea, optimizando así la 

energía consumida para su enfriamiento. 

Entre las desventajas podemos mencionar: 

 Dependencia de los servicios en línea, ya que si no hay conexión a Internet 

es imposible conectarse a la nube, por lo que el acceso a las aplicaciones y 

servicios, así como a la información almacenada, dependería de un tercer 

factor externo, el cual en este caso sería el proveedor de servicios de 

Internet. 

 Es importante considerar que de alguna manera se pierde el control al 

brindar toda la información a servicios de terceros. 

 Existen dudas respecto a la seguridad y la confidencialidad de los datos 

que puedan garantizar este tipo de servicios, ya que los datos están 

concentrados y almacenados en los data centers del proveedor. 

 El acceso directo a los datos es restringido, ya que depende de varios 

factores externos al cliente, como es el caso del funcionamiento de la web y 

de la disponibilidad del servidor del proveedor de servicios. 

 Las facilidades para migrar a otros servicios utilizando el mismo programa, 

podrían ser limitadas, ya que dependiendo de las condiciones del contrato, 

las modificaciones podrían ser restringidas.  

 Las compañías proveedoras de SaaS, utilizan diferentes métodos para la 

facturación de diversos servicios, por lo que resulta un tanto complicado el 

hacer una comparación de precios y servicios, para llegar a determinar 

realmente cual operador es más conveniente que otro. Ya mientras unos 
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proveedores facturan por tiempo de uso, otros trabajan bajo la modalidad 

de tarifa plana mensual. 

 La ventaja de utilizar SaaS disminuye cuando la complejidad de los 

procesos de negocio y la integración crecen, ya que gran parte del tiempo 

del despliegue está asociado a la personalización 

Tabla. Comparación del modelo tradicional y los  
servicios ofrecidos por Computación en la Nube: 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

3.2.1.4 Situación en Costa Rica 

 

Radiográfica Costarricense S.A. (RACSA) 

 

En Costa Rica el servicio de computación en la nube es actualmente ofrecido por 

RACSA como una solución que le permite al cliente tener disponible archivos y 

programas almacenados en un servidor de un centro de datos. Por este medio se 

le ofrece al cliente la facilidad de acceder a sus datos desde cualquier computador 

con acceso a Internet. 

Modelo Tradicional Modelo Computación en la Nube 

Dimensión limitada de la infraestructura Dimensionamiento flexible de la infraestructura 

Enfoque al producto Enfoque al servicio 

Comprar un producto Contratar un servicio 

Pagar una licencia de un producto Pagar por el uso del producto 

Software en la compañía Software en proveedor 

Infraestructura privada Infraestructura pública 

Aplicaciones de soporte y mantenimiento Libre de soporte y mantenimiento 

Personal de soporte para TI No requiere soporte para TI 

Acceso directo al software Acceso depende de la conexión a Internet 

Altos costos iniciales Bajos costos iniciales 

Obsolescencia periódica Obsolescencia cero de los sistemas 
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RACSA ofrece la modalidad de virtualización de escritorios, el cual consiste en un 

equipo terminal que sustituye las PC´s y Laptop´s tradicionales. Por este medio es 

posible brindan aplicaciones básicas, correo electrónico, navegador de Internet y 

área de trabajo, permitiendo el almacenaje de información en servidores y discos 

de la plataforma de RACSA. Según la empresa este servicio ofrece altos 

estándares de seguridad por medio de un acceso personalizado, único e 

intransferible; el cual se accede por medio de una tarjeta inteligente. 

 

Entre las ventajas que RACSA ofrece a sus clientes por la utilización de este 

servicio está el manejo de políticas centralizadas de seguridad en los datos 

almacenados. Además ofrece la modalidad de pago según consumo, crecimiento 

por demanda, actualizaciones de tecnología y soporte interno de Tecnologías de 

Información. Al mismo tiempo RACSA  asegura a sus clientes una conexión 

constante, ya que cuentan con sistemas redundantes que garantizan al cliente un 

servicio de conexión a Internet sin interrupciones. 

 

Actualmente RACSA ofrece tres planes de soluciones de escritorio virtual, los 

cuales además incluyen monitor, teclado mouse y tarjeta inteligente: 

 

1. Plan Plata 

a) Sistema Operativo Solaris 

b) Ofimática (Star Office) 

c) Navegador Firefox 

d) Cliente de correo (Thunderbird) 

e) Área de trabajo 

f) Terminal delgada 

 

2. Plan Oro 

a) Sistema Operativo Solaris 

b) Ofimática (Star Office) 
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c) Navegador Firefox 

d) Cliente de correo (Thunderbird) 

e) Área de trabajo 

f) Terminal delgada 

g) VoIP (Equipo Terminal) 

 

3. Plan Platina 

a) Sistema Operativo Solaris 

b) Ofimática (Star Office) 

c) Navegador Firefox 

d) Cliente de correo (Thunderbird) 

e) Área de trabajo 

f) Terminal delgada 

g) VoIP (Equipo Terminal) 

h) Correo Seguro 

 

Actualmente RACSA está ofreciendo los siguientes servicios: 

 Oficina Administrada, la cual brinda sistema operativo y software de 

código abierto, servicio de disco duro virtual que permite a cada usuario 

guardar sus archivos, los cuales puede ser accesados desde cualquier 

parte. Además, permite navegar en Internet, servicios de Correo Electrónico 

y servicios de Voz sobre Internet.  

 Terminales Delgadas o escritorio virtual, son terminales con monitor, 

teclado y una unidad de red que sustituyen las PC’s o Laptops en la oficina. 

En este tipo de equipos el software y la información son almacena en un 

centro de datos especializado, que se puede encuentrar localizado en 

cualquier parte del mundo. 

 Disco duro virtual, lugar de almacenamiento de datos que facilita al 

usuario, guardar y acceder a sus archivos desde cualquier parte. 
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 Secure E-Mail, permite que la información que transmite un usuario en el 

correo electrónico, sea segura y confiable (encriptada). 

 Voz (VoIP), la señal de voz, viaja a través de Internet empleando el 

Protocolo de Internet (IP), proporcionando así, una reducción de costos de 

comunicación. 

3.2.2 Pagos Móviles 

El servicio de pago utilizando  teléfonos móviles se encuentra muy desarrollado en 

países como Japón y Corea. Sin embargo, en EEUU y algunos países de Europa, 

se presenta un retraso en la implementación de dicho servicio (especialmente si 

se les compara con el sureste asiático). 

Se considera que el pago con teléfono móvil no depende de la penetración de 

servicios móviles en los diferentes mercados a nivel mundial, ya que Europa 

cuenta en promedio con el índice de penetración más alto del mundo (según el 

Global Information Technology Report 2009-2010),  por lo que no se encuentra 

una relación entre las iniciativas para pagar a través de dicho dispositivo y el 

índice de penetración.  

Este tipo de pago tiene muchas aplicaciones, y que permite realizar pagos en 

distintos ámbitos tales como comercios, compras en línea, parquímetros, 

autobuses; e incluso pago de impuestos.  

Descripción pagos con teléfono móvil 

Con la finalidad de hacer que el teléfono móvil funcione como medio de pago lo 

primero que el usuario debe hacer es determinar si las compras realizadas se 

cargarán a una tarjeta de crédito, débito, o en la factura del cliente 

correspondiente a la compañía proveedora del servicio móvil.  

En caso de que las compras realizadas se carguen a la tarjeta de crédito o débito 

se realiza el trámite para coordinar la operación en forma anticipada con el banco 
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emisor de la misma y el proveedor de servicio móvil. Si por el contrario se va a 

cobrar en la factura del teléfono móvil, se realiza la gestión con la empresa  

proveedora del servicio para habilitar éste sistema de pago.  

Una vez que el teléfono móvil está activado para efectuar pagos bajo cualquiera 

de las modalidades antes citadas, existen diferentes opciones para realizar la 

misma, las cuales se abordan con mayor detalle a continuación: 

En la primera modalidad el usuario facilita su número telefónico al encargado del 

comercio afiliado y seguidamente se procede a registrar el número en el sistema 

del comercio. El usuario recibirá, de forma inmediata, en su teléfono móvil un 

mensaje de texto que le solicitará la autorización para realizar el pago, indicando 

el monto del servicio o bien adquirido. Si el usuario desea aceptar el pago deberá 

digitar su PIN (número de identificación personal) y de forma inmediata pulsar la 

tecla de llamada. Una vez autorizado el pago se cargará el monto en la tarjeta de 

crédito o débito asignada, o en la factura de su servicio teléfonico. Finalmente, 

realizada la transacción, aparecerá un mensaje de texto indicando el resultado de 

la misma.  

En estos casos específicos el intercambio de mensajes entre el proveedor de 

servicios y el teléfono celular del cliente se realiza utilizando el protocolo USSD 

(Unstructured Supplementary Service Data) que es similar al de los mensajes 

SMS, pero ofrece más seguridad y es instantáneo. Además, brinda la seguridad 

de que los mensajes recibidos no quedan almacenados en el teléfono móvil del 

usuario.  

Otra modalidad de pago es la utilizada en las máquinas expendedoras de 

productos o en tiendas virtuales. La operación la debe realizar el dueño del 

teléfono celular, sin intervención del personal del comercio en el cual se desea 

hacer la compra o recibir el servicio. En este caso el procedimiento es diferente ya 

que el usuario inicia digitando en su teléfono móvil un número de identificación que 

está impreso en una máquina expendedora determinada, o en una página web en 
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caso de querer realizar una compra virtual. A partir de ese momento el proceso es 

el mismo que el citado anteriormente.  

Este tipo de operaciones tienen como requisito que los comercios, las máquinas 

expendedoras, y las tiendas virtuales interesadas en ofrecer esta facilidad estén 

afiliados como terminales de cobro y acepten el pago por medio de teléfono móvil. 

Lo cual se logra mediante un acuerdo comercial con el proveedor de servicios de 

telefonía y la empresa que facilita el sistema de pago correspondiente (banco 

emisor de la tarjeta).  

Es importante resaltar que en este tipo de servicios se cobra una comisión por 

cada operación realizada. Además, se debe tomar en cuenta que si el cobro es 

con cargo a una tarjeta de crédito, las entidades de medios de pago cobrarán al 

comercio su comisión correspondiente, lo cual es un factor que desincentiva  la 

implantación de estos sistemas por parte de los comerciantes. 

Esta forma de pago es una práctica habitual en el sureste asiático. Ya que a su 

favor tienen un mercado donde las tarjetas de crédito no estaban demasiado 

implantadas, además de ser una cultura muy inclinada al uso de las nuevas 

tecnologías. 

 
Descripción pagos con NFC (Near Field Communication)  

Es una tecnología de comunicación inalámbrica, que funciona en el ámbito de alta 

frecuencia y que permite el intercambio de datos entre dispositivos, puede ser 

usada en una gran variedad de dispositivos de consumo, ya que facilita las 

comunicaciones de corto alcance entre dispositivos electrónicos, ayudando 

considerablemente a los usuarios a recibir y compartir información y  realizar 

pagos rápidos y seguros. 

Con la ayuda de la tecnología NFC se pueden realizar transacciones de igual 

manera que con los chips que están incorporados en las tarjetas de débito y 

crédito.  En la actualidad se están aprovechando los teléfonos móviles con ranuras 
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para tarjetas microSD, para instalar los chips NFC, lo que podría causar un cambio 

en la visión de los teléfonos móviles para muchos promotores de la NFC.  

La tecnología NFC no ha sido todavía implementada en su totalidad en los 

teléfonos móviles, lo cual se considera una limitante en el mercado para la 

implementación de esta forma de pago.  

El perímetro de acción de los NFC se encuentra por lo general dentro de un 

ámbito de 1 a 4 pulgadas de distancia, entre los dispositivos de comunicación;  

aunque se le llama tecnología libre de contacto, al utilizar el teléfono móvil o la 

tarjeta como medio de pago, las superficie de los dispositivos lector o receptor 

deben, prácticamente, tocarse entre sí. Al aproximar dos dispositivos con NFC y 

hacer que se comuniquen entre sí, se permite crear una relación entre los mismos 

sin necesidad de claves, ya que al ponerlos en contacto se entiende que hay 

mutuo acuerdo y que se aprueba efectuar algún tipo de transacción financiera.   

Se puede esperar que esta tecnología NFC llegue a sustituir a la billetera en un 

futuro, ya que es posible incluir diferentes tipos de información de identificación, 

tarjetas de crédito, débito, pases del sistema de transporte, entre otros. 

La opción de pago vía móvil puede llegar a favorecer a las empresas financieras, 

ya que les ofrece a los usuarios la posibilidad de realizar sus pagos desde 

cualquier lugar, lo que incrementaría las posibilidades de utilizarlos para múltiples 

pagos, desde el pasaje del autobús hasta el pago de una cena, o las compras de 

supermercado.  Dadas sus facilidades de uso y la seguridad provocada por el 

hecho de que no hay personas manipulando el teléfono móvil para realizar un 

pago en el comercio, como ocurre en el caso de pago con tarjeta de crédito, los 

fabricantes de dispositivos móviles se han visto incentivados a incorporar este tipo 

de tecnología (NFC). 

Se espera que para el año 2014, cerca del 14% de los terminales contarán con 

dispositivos NFC. Lo que implica una importante penetración de este sistema de 

pago en el mercado mundial. Actualmente el único teléfono disponible con este 

http://es.wikipedia.org/wiki/MicroSD
http://www.intomobile.com/2010/12/22/nfc-explosion-2014/
http://www.intomobile.com/2010/12/22/nfc-explosion-2014/
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dispositivo es el Nexus S; sin embargo Apple, RIM y Nokia están interesados en 

incluir NFC como sistema de pago.8 

 

 

Características NFC 
 

 La tecnología NFC es una extensión de la norma ISO/IEC 14443, la cual 

aplica para tarjetas estándar de proximidad, que combinan las interfaces de 

una tarjeta inteligente con un lector dentro de un mismo dispositivo. 

 Los clientes pueden hacer seguimiento de sus estados de cuentas, sin 

necesidad de un computador para realizar dicha consulta. 

 El chip NFC puede comunicarse con los sistemas de pago para realizar 

múltiples servicios seguros, interoperables y transparentes, como pagos de 

crédito y débito,  

 El chip NFC proporciona la interfaz con las tarjetas de circuito integrado 

universal o UICC en el dispositivo móvil para poder ser utilizados como 

medios de pago. En la actualidad este chip está tratando de ser incluido 

como un estándar en los teléfonos móviles. 

 Uno de los principales atractivos del pago con teléfono móvil es que los  

operadores esperan que los usuarios con sistema de prepago compren 

minutos en cualquier momento y lugar, sin necesidad de recurrir a un 

agente autorizado para realizar dicha operación, por medio de la utilización 

de la tarjeta de crédito o débito asociada su teléfono móvil. 

3.2.2.1 Ejemplos  

Caso Corea: 

En Corea sobresalen SK Telecom, KTF y Telecom, tres grandes compañías que 

cuentan con sistemas de prepago y trabajan con entidades financieras para la 

                                            
8
 Información disponible en línea: 

http://gizmovil.com/2010/12/nfc-sistema-de-pago-en-auge-14-de-moviles-en-2014-con-esta-tecnologia 

 

http://gizmovil.com/2010/11/apple-google-rim-nfc
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utilización de tarjetas de crédito en el pago por medio del teléfono móvil. En este 

caso cabe ilustrar que las comisiones se distribuyeron de la siguiente manera, 

2,5% del importe se le cobra al comercio, otra parte de la comisión se dedica a 

subvencionar los teléfonos para los clientes y otra es para las operadoras. 

Finalmente las entidades de cobro obtienen un 1.2%, logrando así que al 

aumentar el número de usuarios de este sistema de pago, se refleje en un 

beneficio para todos los interesados. 

Caso Japón:  

La operadora japonesa NTT DoCoMo, con el objetivo de incorporar el sistema de 

pago por medio de teléfonos móviles se aliaron con Sony para incorporar a sus 

teléfonos el microchip inalámbrico (FeliCa); este microchip permite que acercando 

el teléfono móvil a un sensor determinado los usuarios pueden realizar el pago de 

diversos productos y servicios como el transporte público, entradas al cine o 

simplemente comprar una bebida. En este caso se trata de un sistema de 

prepago, por lo que es necesario recargarlo antes. Este sistema hace a DoCoMo 

independiente de las entidades de tarjetas de crédito y el ahorro que ello supone 

les permite subvencionar a los comerciantes la adquisición de terminales de cobro. 

Caso general de Occidente:  

Por otra parte en Occidente, los sistemas de pago con teléfono móvil, han sufrido 

un retardo en su intento de ser implementados, asumiéndose que una de las 

posibles razones se basa en las diferencias culturales en las que la población 

realiza los pagos al momento de realizar compras. Parece que los europeos y 

americanos están más acostumbrados a realizar sus compras utilizando tarjetas 

de crédito, y no ven atractivo el pago con teléfono móvil. En cambio en Asia las 

tarjetas de crédito tienen una implantación mucho menor; por ejemplo en Japón la 

gran mayoría de los pagos se realizan en efectivo. 

Para que este sistema de pago sea aceptado debe ser sencillo de utilizar, 

universal y rentablemente atractivo para los usuarios. En el caso de Europa este 
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sistema ha encontrado más obstáculos, ya que el uso masivo de las tarjetas de 

crédito en este continente hace que los bancos y demás entidades financieras no 

tengan interés en que el sistema de pago con móvil se expanda. El pago por 

medio del móvil se enfoca a  situaciones donde la tarjeta de crédito no es 

aceptada y la disposición de dinero en efectivo con el monto exacto es 

complicada; por ejemplo, en las recargas de móviles, las entregas a domicilio, los 

taxis, las máquinas recreativas, o las máquinas expendedoras de refrescos u otros 

artículos. 

Caso Estados Unidos: 

En Estados Unidos, los involucrados en esta forma de pago no han logrado 

construir un modelo de intercambio favorable para los usuarios finales y aunque 

más extendido en países como Japón, los sistemas de pago con teléfono móvil 

están aún en proceso de implementación en un gran número de regiones. 

Se sabe que compañías como AT&T, Verizon y T-Mobile han comenzado a 

trabajar en desarrollar plataformas para usar del teléfono móvil como medio de 

pago y desplazar poco a poco a las tarjetas de crédito y débito. Dichas plataforma 

se cree que utilizará la red de pago de la compañía de tarjetas de crédito lideres 

en el mercado como, Discover, Visa, Mastercard y American Express.  

Caso España  

En España el utilizar el teléfono móvil como un medio de pago está siendo cada 

vez más aceptado por los usuarios en general. Parte de esto se debe a la facilidad 

de comprar contenidos digitales, tales como melodías, logos, juegos, etc.  

Además, de ofrecer rapidez y sobre todo seguridad,  con cargo a la factura del 

teléfono móvil o la tarjeta de crédito o débito respectiva.  

Los Operadores de telefonía móvil, entidades financieras y proveedores de 

contenidos y servicios han comenzado a ofrecer una variedad de servicios y 

aplicaciones para este medio de pago, no solo para la compra de contenidos 

http://www.sfgate.com/cgi-bin/article.cgi?f=/c/a/2010/08/02/BUAP1ENKC7.DTL
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digitales, sino también para la compra de productos  en el comercio electrónico y 

sobre todo en comercios tradicionales. 

            

En España los principales sistemas de pago móvil en el 2005 eran Mobipay y 

Paybox (luego de haberse consolidado en otros países), seguidos por Caixa Móvil, 

el sistema de pago de La Caixa.  Este último cuenta en la actualidad con más de 

500.000 clientes de “Línea Abierta Móvil”, lo que indica que cinco de cada cien 

clientes de esta entidad utilizaron el móvil como canal habitual de operativa 

bancaria. En el período del primer semestre del 2010, ha habido un incremento del 

116% en sus clientes de banca móvil, con un promedio mensual de 3.5 millones 

de operaciones, de los cuales el 18% corresponde a la realización de 

transacciones. Además, entre las operaciones más frecuentes se encuentran los 

movimientos de fondos de inversión, la recarga de móviles y el avance de pago de 

la cantidad debida con la tarjeta de crédito.   

 

3.2.2.2 Ventajas y desventajas  

 

Ventajas 

 

 Existe un mejor control de la transacción, ya que solo el usuario manipula 

su móvil y su PIN para autorizar el pago. 

 Ésta forma de pago no requiere de un datafono en el punto de venta o 

servicio, ya que basta con el teléfono móvil para realizar la transacción.  

 No es necesario portar la tarjeta de crédito en el momento de realizar el 

pago, por lo que este sistema ofrece mayor seguridad al usuario, librándolo 

de fraudes y extravíos. 

 Se aprovecha la relación que los operadores de servicios poseen de 

antemano con los consumidores. 

 Los pagos son instantáneos, lo cual aumenta el grado de satisfacción del 

cliente.  
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 Este sistema de pago ofrece mayor seguridad al cliente, ya que protege los 

detalles del pago e identidad del consumidor. 

 

Desventajas  

 

 Dependiendo de la modalidad el servicio está sujeto a una tarjeta de crédito 

o débito, por lo que el servicio conlleva el pago de doble comisión por cada 

transacción. La correspondientes al banco emisor de la tarjeta y al 

proveedor del servicio móvil. Todo esto hace el servicio menos atractivo 

para los comercios afiliados. 

 Existe la posibilidad de que se den velocidad de transmisión reducida, por 

lo tanto al enviar los mensajes de confirmación la respuesta puede ser lenta 

y provocar un retardo mientras el comerciante consigue el recibo del pago.  

 

3.2.2.3 Situación en Costa Rica 

 

En noviembre del año 2010, la compañía Multipagos Internacional S.A. inició en el 

cantón de Grecia, provincia de Alajuela, un sistema de micropagos bajo el nombre 

de Movifácil.  Este método de compra permite realizar pagos por un monto 

máximo de ¢50.000, por medio de mensajería de texto o SMS. El sistema funciona 

por medio de la compra de una tarjeta con un valor específico, la cual se utiliza 

para cargar en una cuenta de usuario por medio de su teléfono móvil; los valores 

de las mismas son de ¢2.000, ¢5.000 y ¢10.000.  La tarjeta se activa en el móvil y 

de forma inmediata el saldo se liga con el número telefónico del usuario. Para 

realizar compras en cualquiera de los 20 comercios afiliados en la localidad de 

Grecia el usuario debe enviar un mensaje de texto con el código de la tarjeta y el 

monto de la transacción. Seguidamente el sistema de pago envía la confirmación 

del pago realizado al comercio y al usuario. 

El usuario debe de pagar un monto de ¢100 para activar la tarjeta y ¢10 por cada 

transacción realizada, de igual manera el comerciante debe pagar una comisión 
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del 5% del monto total de la venta.  En caso de robo o extravío del teléfono móvil, 

el saldo del cliente también quedara inactivo 

 

 

3.2.3 Aplicaciones Móviles 

 

Las aplicaciones móviles se están desarrollando rápidamente en el mercado 

mundial. Estas aplicaciones se ejecuta en un dispositivo móvil y comprende desde 

mensajes de texto, hasta juegos y videos.  

 

Las aplicaciones móviles son desarrolladas para brindar información y 

entretenimiento al usuario según sus necesidades; incrementando la movilidad de 

la información, ya que el usuario no está obligado a permanecer en un lugar 

específico para tener acceso a la información, la misma se encuentra en su 

dispositivo móvil.  Se encuentran las que son gratuitas y las que solo es pueden 

ser obtenidas mediante un pago. 

 

El éxito de este tipo de aplicaciones se debe a que los desarrolladores las adaptan 

a la sensibilidad del mercado donde se quiere brindar dicho servicio. Otro factor 

que ha colaborado en este éxito es la creciente popularidad de los teléfonos 

móviles inteligentes9, los sistemas de teléfonos inteligentes en funcionamiento, las 

estrategias de posicionamiento y los métodos de pago utilizados por los 

operadores de dichos servicios. 

La venta de aplicaciones son un importante elemento en la cadena de valor de los 

servicios móviles, dado que existe un amplio ámbito de las mismas y a precios 

accesibles para el usuario, lo cual se puede traducir en un valor agregado que 

convierta atractivo a un operador específico y sus aplicaciones. 

 

3.2.3.1 Características  

                                            
9
       k     k  (  v.2008)  “W        I       ”, Royal Bank Of Canada. 

http://www.scribd.com/doc/17361921/Global-Smartphone-Market-Sizing 
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Las aplicaciones móviles ofrecen a los usuarios la posibilidad de estar en contacto 

con la información mientras se movilizan de un lugar a otro.  Por ejemplo en los 

servicios de hotelería y agencias de viajes es una ventaja el poder tener 

localizables a los clientes y estar en contacto con ellos en todo momento. 

Muchas aplicaciones móviles como SMS/MMS, buscadores y reproductores de 

video y audio ya están pre-instaladas en los teléfonos móviles al momento de 

adquirir el dispositivo; pero también existe la posibilidad de descargar otras 

aplicaciones por medio de sitios sin cargo alguno.  

 

Entre los diferentes tipos de aplicaciones se pueden citar las siguientes: 

 Comunicación: Correo electrónico, web para móviles y buscadores, noticias 

e información a clientes, páginas web para móviles y redes sociales. 

 Juegos: Casino, naipes, aventura, acción y deportes. 

 Multimedia: Reproductor de imágenes y gráficos, presentaciones y 

reproductor de videos y audio. 

 Productividad: Calendario, calculadora, agenda, procesador de palabras, 

hojas de cálculo, directorio telefónico, banca y finanzas. 

 Servicios: Libreta de direcciones, administración de tareas, llamadas y 

archivos. 

 Viajes: Guía de ciudades, tipo de cambio de la moneda, clima, traductor, 

mapas, GPS e itinerarios. 

Las aplicaciones móviles no necesariamente se encuentran siempre conectadas - 

en línea. No siempre los dispositivos móviles se encuentra conectados a la 

aplicación por medio de la ree, de manera que algunas de ellas tienen la 

capacidad de ser ejecutadas sin ningún tipo de conexión; mientras otras necesitan 

conectarse ocasionalmente; y otras estar constantemente conectadas. 

Concretamente pueden clasificarse de la siguiente manera: 

 

 Aplicaciones móviles siempre conectadas: El software para este tipo de 

aplicaciones necesita de conectividad constante para realizar un alto 
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porcentaje de sus tareas. Por lo que se requiere que estén constantemente 

conectados a la red para poder ser utilizados debidamente 

 Aplicaciones móviles con conexión intermitente: Este tipo de aplicaciones  

requiere de conexiones ocasionales a la red para que sea posible ejecutar 

sus funciones. El almacenamiento en la memoria caché provee lo necesario 

al usuario para usar este tipo de aplicaciones, pero una conexión ocasional 

es necesaria para mantener los datos actualizados. 

 Aplicaciones móviles sin conexión a la red: Estas aplicaciones están 

desarrolladas utilizando un software que no requiere conexión a la red para 

realizar la mayoría de sus funciones. No se ve afectado su funcionamiento 

en ausencia de conexión a la red. Este tipo de aplicaciones requieren de 

pocas conexiones a la red, únicamente en caso de ser necesario algún tipo 

de actualización de los datos de la aplicación. Puede ser el caso de los 

reproductores de juegos, videos y audio. Dentro de esta categoría también 

están los procesadores de texto, los administradores de archivos y las 

libretas de direcciones. 

 

Sólo para plasmar un punto de referencia, la compañía Apple Inc. alcanzó los 

10.000 millones de descargas el pasado 22 de enero del 2011, informa CNET 

News, en su artículo “Apple App Store reaches 10 billion downloads” de Steven 

Musil (22 enero 2011). Este servicio de aplicaciones fue lanzado al mercado en 

julio del 2008, con 500 aplicaciones disponibles al público; hoy cuentan con más 

de 350.000 aplicaciones, algunas de ellas gratuitas. Durante los  primeros nueve 

meses, Apple Store, vendió 1.000 millones de aplicaciones y en junio del 2010 

habían alcanzado los 5.000 millones. En la actualidad la compañía se reserva el 

derecho de admisión de los desarrolladores, por lo que un gran número de 

aplicaciones han sido rechazadas de este sitio. Sin embargo, Apple anunció que 

va abrir el sitio App Store Review Guidelines, donde se va a permitir a los 

desarrolladores crear aplicaciones con cualquier herramienta que ellos elijan. 
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3.2.3.2 Ejemplos 

 

3.2.3.2.1 Salud Móvil (mHealth) 

 
En la actualidad los teléfonos móviles también están siendo utilizados para los 

cuidados de la salud, por medio de diversas aplicaciones enfocadas 

específicamente en esta área.  Estas aplicaciones están contribuyendo a 

recolectar y difundir efectivamente información de salud, para la prevención y 

tratamiento de enfermedades, así como para la atención de pacientes en casos de 

emergencia, asegurando  el acceso a cuidados a la salud; principalmente en las 

zonas donde no se dispone de un desarrollo en la infraestructura de estos 

servicios.   

 

Los proyectos que involucran aplicaciones relacionadas con la salud en el teléfono 

móvil se conocen mundialmente como “mHealth” y aparte de los beneficios que 

brindan han significado un reto. Uno de los aspectos claves es la integración al 

sistema financiero, para realizar los pagos por los servicios de salud recibidos por 

este medio. Por otra parte, el asegurar la sostenibilidad financiera de esta iniciativa 

es algo que debe analizarse pausadamente. 

 

En el estudio de Pyramid Research, con el título “Health Check: Key Players in 

Mobile Healthcare” (diciembre del 2010), se concluye que cerca del 70% de la 

población mundial está dispuesta a pagar a cambio de servicios de salud en su 

teléfono móvil, sin embargo el costo que conlleva el desarrollo de estos servicios, 

así como el de instruir a los proveedores y pacientes al respecto, se justifica dado 

el elevado número de potenciales clientes. 

 

Actualmente la tecnología y los servicios  de telecomunicaciones cuentan con la 

capacidad de proveer servicios de salud por medio del teléfono móvil; este tipo de 

servicios se están enfocando principalmente a países donde un alto porcentaje de 
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la población no cuenta con las facilidades para tener acceso a servicios de salud,  

sin embargo un alto porcentaje de sus pobladores cuentan con teléfonos móviles 

como medio de comunicación dominante.  

 

Finalmente cabe destacar que uno de los inconvenientes para la evolución de las 

aplicaciones de salud en los teléfonos móviles es la regulación existente en la 

industria de la salud y la confidencialidad en el manejo de la información. Todo 

esto ha provocado una lenta respuesta en la evolución del servicio. 

 

Situación de mHealth en África y Medio Oriente 

 

En África y Medio Oriente los servicios de salud en el móvil o conocidos como  

“mHealth”,  han ganado popularidad a medida que las tecnologías de información 

y comunicaciones se incrementan y reciben más apoyo para su desarrollo por 

parte de los gobiernos y los organizamos no gubernamentales.  Este desarrollo ha 

generado un fuerte  impacto principalmente en las redes, dispositivos móviles y 

servicios; dado que los proveedores de servicios actualmente ofrecen precios más 

accesibles, mayor ancho de banda, a esto se debe sumar un incremento en el 

poder adquisitivo y un incremento en los índices de alfabetización, así como los 

diferentes entes promoviendo programas de conectividad en zonas rurales. 

 

Las limitaciones de infraestructura en zonas remotas y aisladas del desarrollo, 

están siendo cubiertas por las tecnologías inalámbricas, las cuales ofrecen una 

atractiva solución a la ausencia de comunicaciones y están al mismo tiempo 

permitiendo el desarrollo de aplicaciones destinadas a preservar la salud de los 

habitantes. Actualmente los planes piloto se han ejecutado con éxito y han 

ofrecido soluciones factibles a la población. 

 

En las distintas regiones de África las aplicaciones destinadas a la salud están aún 

basadas en SMS (mensajes de texto). Sin embargo, se espera que con la 

disminución progresiva y global de los precios de los teléfonos inteligentes, se 
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generen más oportunidades para introducir nuevas aplicaciones en salud que 

ayuden a dar información y los servicios necesarios, por medio de diferentes 

aplicaciones iterativas. 

 

Según la Cumbre mHealth África10, realizada en Ghana el 2 y 3 de Diciembre del 

2010, su misión es la de explorar el uso de las tecnologías móviles con el objetivo 

de incrementar la salud pública, sobre todo en las poblaciones que no cuentan con 

estos servicios, así como promover la investigación en salud y la capacitación con 

aplicaciones que brinden educación en el campo. Además, se le incentiva a las 

empresas privadas a ver un nicho de mercado sin explorar, donde en forma 

conjunta con los operadores de telecomunicaciones podrían llegar a desarrollar un 

sistema de salud más eficiente y regularizado por medio de los teléfonos móviles. 

 

Situación en América Latina de mHealth 

 

Perú 

En el 2004, se inicia el proyecto Cell PREVEN, destinado a la vigilancia de 

enfermedades y brotes epidémicos; el proyecto se puso a prueba con el objetivo 

de reducir la tasa de enfermedades de transmisión sexual.  Los teléfonos celulares 

fueron utilizados para la obtener información en tiempo real y transmitirla, en este 

caso era para tener conocimiento de eventos adversos relacionados con la 

administración de metronidazol en trabajadoras sexuales en tres ciudades. 

El proyecto Colecta-PALM Emulator, 2007, fue destinado al monitoreo y asistencia 

de pacientes. Este consiste en una aplicación web emitida al PDA, que 

proporciona mensajería acerca del comportamiento en pacientes con VIH / SIDA, 

con el fin de promover la adherencia al tratamiento antirretroviral y reducir la 

transmisión de dicha enfermedad.  

 

República Dominicana 

                                            
10

 http://www.mhealthafricasummit.com/overview.php 
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El proyecto “Enhancing Nurses Access For Care Quality and Knowledge Through 

Technology” con sus siglas ENACQKT, y en español, “Mejorar el Acceso de las 

enfermeras para la Calidad de la Atención y el Conocimiento a través de la 

tecnología”. Este proyecto implementado en República Dominicana y otros países 

del Caribe, consistió en aplicaciones clínicas y educativas relacionadas con el VIH 

/ SIDA, la diabetes y la hipertensión. Este proyecto aparte de mejorar la atención 

de los pacientes, pretendía mejorar el conocimiento de las enfermeras, con el fin 

de mejorar la promoción y la retención del personal. 

 

México 

El proyecto VidaNET, se inicia en el año 2008, como un programa gratuito que 

brinda servicios de mHealth a los pacientes con HIV/AIDS, el cual ofrecia 

información de medicamentos y citas médicas a los usuarios, por medio de 

mensajes de texto. 

 

Nicaragua 

Con el objetivo de reducir el incumplimiento en los tratamientos médicos se crea el 

proyecto piloto de monitoreo, bajo el nombre de “X out TB”. Este proyecto era 

dirigido a los pacientes con tuberculosis, a los cuales se hacía entrega de tiras de 

papel reactivas de microfluidos, y luego de que tomaban el medicamento los 

pacientes debían hacer una prueba a su orina y enviar los resultados por mensaje 

de texto; los cuales era almacenados en una base de datos. Cada vez que el 

paciente enviaba sus resultados era recompensado con minutos gratis en su 

teléfono móvil. 

 

Ventajas de mHealth 

 Los servicios se encuentran al alcance de toda la población sin importar su 

ubicación. 

 Provee información relacionada con la salud de forma relevante y 

personalizada, por medio del teléfono móvil. 
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 Las aplicaciones de mHealth permiten al usuario buscar información médica 

referente a diferentes tópicos. 

 Permite ayudar a combatir la incidencia de enfermedades crónicas en una 

zona determinada, por medio de la accesibilidad de la información por parte 

de la población expuesta. 

 Los usuarios pueden buscar consejos médicos y asesores en áreas como 

deporte, obesidad, dietas y un amplio ámbito de enfermedades como 

diabetes y otros que necesitan control continuo. 

 

3.2.3.2.2 Publicidad en el móvil 

El desarrollo de los mercados y la relación con los consumidores ha ido de la 

mano con el desarrollo tecnológico por eso  la publicidad en el móvil, o más 

conocido como m-advertising, está interrelacionado con diversas tecnologías, 

desde envío de mensajes, hasta Internet móvil pasando por medio de la 

tecnología Bluetooth. 

La publicidad móvil se define como el uso de medios inalámbricos e interactivos 

(como teléfonos celulares, PDAs, radios de dos vías, sistemas inalámbricos de 

networking y GPS) para transmitir mensajes publicitarios a los usuarios, con el fin 

de promover bienes y servicios11. Se lleva a cabo a través de un dispositivo móvil 

y la forma más frecuente es a través de mensajes de texto y multimedia. 

Este tipo de publicidad permite la personalización e interactividad, sin embargo, 

este medio también posee algunas características distintivas que incrementan y 

limitan sus capacidades como medio publicitario, diferenciándolo ampliamente de 

la actual publicidad en Internet. Una de las diferencias de este medio publicitario, 

es el aspecto visual, debido al tamaño limitado de la pantalla de los dispositivos 

móviles.  

                                            
11

Buenfild, C (2008). Publicidad en Dispositivos Móviles: aspectos que determinan su viabilidad. 
http://www.razonypalabra.org.mx/N/n68/varia/cbuenfil.html 
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En una estrategia de m-advertising el vínculo entre las actividades online y offline 

se vuelve más relevante, pues el contexto funciona como parte integral de la 

comunicación para que los mensajes sean adaptados al tiempo y espacio del 

consumidor.  

La publicidad a través de los dispositivos móviles tiene un amplio potencial para la 

personalización, ya que sus herramientas de transmisión usualmente cuentan con 

una identidad asignada al usuario. Haciendo posible obtener una retroalimentación 

que posibilita el personalizar mensajes y ofertas, así como obtener información 

sobre preferencias y ofrecer nuevos productos y servicios. Además, pueden 

enviarse ofertas y promociones adaptadas al lugar en el que se encuentra el 

consumidor, por ejemplo una posible aplicación de lo anterior es que una tienda 

cercana al usuario envíe un mensaje publicitario con un cupón de descuento para 

un producto determinado. 

La información es considerada como vital en la publicidad móvil, ya que se desea 

transmitir información a través de los mensajes publicitarios. Cuando se trata de 

m-advertising, los consumidores desean que el contenido del mensaje concuerde 

con sus necesidades e intereses, o sea mensajes relevantes.  

Un aspecto en contra de  este tipo de publicidad en que, este tipo de anuncios 

también pueden evocar sentimientos negativos. Si la gente se siente indignada 

cuando recibe mensajes publicitarios, sus actitudes hacia el anunciante pueden 

ser contraproducentes, siendo una típica reacción ignorar el mensaje. Los 

anuncios son enviados directamente al teléfono del consumidor, lo cual puede ser 

percibido como una irrupción en su privacidad. Es así que el m-advertising puede 

provocar en los usuarios un sentimiento de exposición y vulnerabilidad frente a 

organizaciones u otros individuos. Por lo que se trabaja bajo el concepto de 

protección de los derechos del cliente, ya que por lo general para que este tipo de 

publicidad sea vista por el usuario éste debe dar su consentimiento, de manera 

que se protejan sus derechos. 
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3.2.3.2.3 Comercio Móvil (mCommerce) 

 

Las mejoras de servicios y un progreso en el poder computacional de los 

dispositivos móviles han hecho al m-commerce más provechoso y prometedor. Sin 

embargo, todavía hay un amplio escepticismo sobre comprar y pagar los 

productos en línea, debido a los fraudes de tarjetas de crédito cometidos durante 

la transmisión de los datos. Por esta razón, se hace necesario desarrollar sistemas 

electrónicos de pago capaces de proporcionar comunicaciones seguras y dignas 

de confianza entre los clientes y los proveedores de servicios móviles en línea.  

 

La mayoría de los sistemas de pago móvil propuestos e implementados hasta la 

fecha asumen que el usuario puede conectarse a Internet desde su dispositivo 

móvil, debido a que usan protocolos de clave asimétrica que requieren que los 

certificados de clave pública sean verificados por una Autoridad Certificadora. Sin 

embargo, es bastante común que el cliente se encuentre en situaciones en las 

cuales no es posible acceder a la Internet, así que también, se deben desarrollar 

sistemas de pago donde el usuario puede usar su dispositivo móvil para realizar 

compras incluso cuando no tiene acceso a Internet. Es posible realizar esto 

cuando se utiliza criptografía simétrica, la cual usa una clave compartida entre dos 

sistemas, sin requerirse pasos adicionales de comunicación. La actitud de los 

consumidores antes este nuevo modelo de comercio, podría retrasar su desarrollo.  

 

3.2.3.2.4 Avisos climáticos 

 

Permitirán a los usuarios conocer el clima y recibir alertas de situaciones 

climáticas peligrosas en su dispositivo móvil, de acuerdo al lugar donde se 

encuentren. A su vez, servicios de monitoreo remoto permitirán nuevas facilidades 

en sistemas que ayuden a paliar los efectos de emergencias asociadas al clima. 
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3.2.3.2.5 Contenidos digitales y entretenimiento móvil 

 

Los dispositivos y redes móviles permitirán a los consumidores satisfacer la 

demanda de contenidos digitales de alta calidad en cualquier momento, lugar y por 

cualquier canal disponible. Esta tendencia provocará que la industria de las 

telecomunicaciones evolucione para convertirse en uno de los principales 

proveedores de contenido. Brindar estos servicios de contenido conlleva nuevas 

obligaciones y responsabilidades para los proveedores, en particular en el área de 

protección del consumidor.  En los últimos años algunos servicios de 

entretenimiento han llegado a un punto de saturación en países desarrollados, 

como es el caso de RingTones, descarga de fotografías y chat. Mientras tanto, 

servicios de información, televisión móvil (ya sea por unicast, multicast o bajando 

el contenido) y servicios de música, no han tenido una gran acogida por el 

momento; sin embargo tienen un gran espacio para crecer. Así mismo, tiendas de 

aplicaciones,  juegos y servicios de directorio, estos últimos basados sobre todo 

en la búsqueda de información para un contacto o empresa dada, se espera que 

den un gran impulso al mercado de contenidos digitales móviles en los próximos 

años.  

 

Finalmente los consumidores más sensibles al aumento de precios no tendrán 

problema en aceptar contenido con mucha publicidad o de origen ilegal. Sin 

embargo, habrá otro grupo que estará dispuesto a pagar por la experiencia de 

contenido libre de publicidad y servicios integrados tales como personalización, 

motores de recomendaciones, comunidades, facilidad de uso y compras con un 

solo clic.  

 

3.2.3.2.6 e-Government o Gobierno móvil 
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Los avances en el e-Government o gobierno en línea, que busca ofrecer a los 

ciudadanos de un gobierno facilidades e información mediante diferentes 

tecnologías, especialmente basadas en la web, han sido importantes en los 

últimos tiempos. La disponibilidad de este tipo de herramientas dará un impulso al 

m-Government o gobierno móvil, que ayuda a complementar y ampliar las 

innovaciones desarrolladas para el gobierno en línea. El m-Government es el uso 

de los dispositivos móviles para la relación digital en las administraciones y de las 

administraciones hacia la ciudadanía. Lo anterior implica el teléfono móvil, las PDA 

o las computadoras portátiles, usándose mensajes de texto (SMS) o conexiones a 

Internet inalámbricas para la comunicación. Se busca de esta forma la posibilidad 

que tendrán los gobiernos de interactuar con los ciudadanos a través del teléfono 

celular. Los gobiernos promoverán el uso de la tecnología, utilizando redes y 

tecnología en forma proactiva para difundir información, brindar servicios, y 

gestionar y fomentar la participación de los ciudadanos en el gobierno.  

 

3.2.3.3 Ventajas y Desventajas  

 

Ventajas  

 

 Ofrecen al usuario acceso a la información deseada en cualquier momento 

y lugar. 

 Ofrecen al usuario acceso a entretenimiento en cualquier momento y lugar. 

 Pueden ser desplegadas en una amplia variedad de dispositivos. 

Desventajas 

 

 Los modelos de teléfonos móviles que son cerrados, o sea que funcionan 

únicamente para un operador, imponen sus propios programas, limitando al 

usuario la oportunidad de hacer uso de otras aplicaciones disponibles en el 

mercado. 
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 La gran cantidad de aplicaciones disponibles para teléfonos móviles hacen 

difícil la tarea de encontrar  un programa que ejecute específicamente la 

función que el usuario desea.  
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3.2.3.4 Situación en Costa Rica 

 

Servicio móvil 1155 del ICE 

 

Servicio brindado por el Instituto Costarricense de Electricidad, y conocido como 

páginas amarillas 1155, ofrece información de más de 7.000 comercios a nivel 

nacional, que contrataron su publicidad.  La aplicación destinada a los teléfonos 

móviles se obtiene por medio de un mensaje de texto enviado al número telefónico 

1155, donde se debe especificar el nombre del producto o servicio del cual se 

necesita información, este debe ir acompañado por el nombre de la provincia, 

cantón o distrito, y de forma inmediata el usuario recibirá la información solicitada 

por medio de un mensaje de texto en su teléfono móvil.  

 

3.3 Tecnologías en pruebas y desarrollo 

 

Durante los próximos años se espera la aparición de nuevas tecnologías que 

ofrecerán diferentes arquitecturas, servicios y soluciones sobre redes 

inalámbricas. Por ejemplo, Redes de Sensores Inalámbricos (WSN Wireless 

Sensor Network) que permitirán conectar sensores, controles, etc. entre sí, y a 

sistemas de recopilación de datos.  

 

El requerimiento clave para el éxito de las comunicaciones inalámbricas, es la 

interoperabilidad entre distintas redes, lo cual, es un aspecto  a  tomar en cuenta 

entre los grupos de estandarización. Otro desafío importante, será el ofrecer un 

alto nivel de seguridad, para no obstaculizar su adopción por desconfianza por 

parte de los usuarios. 

 

Las nuevas tecnologías, también permitirán continuar con el despliegue de 

accesos de banda ancha móvil que, en un futuro cercano, se espera sean dos 

tercios de todos los accesos de banda ancha.  
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3.3.1.1 Identificación de Objetos, Redes de Sensores y M2M (Máquina a 

Máquina). 

 

Gracias a la nanotecnología y nuevos materiales será  posible que los dispositivos 

sean cada vez más pequeños, al igual que, será posible etiquetar prácticamente 

todos los objetos en nuestro entorno. Esto dará nacimiento a toda una gama de 

nuevas posibilidades de detección, alertas, e incluso comercio en línea mediante 

conexiones tecnológicas y comerciales entre el mundo real y el mundo virtual. Se 

asociarán etiquetas e identificadores inalámbricos, por ejemplo, con el uso de 

RFID (Radio Frequency Identification) a objetos y ubicaciones específicas, los que 

comunicarán a terminales en el entorno su ubicación o disponibilidad.  

 

Las etiquetas RFID, son dispositivos pequeños que se adhieren a un producto, un 

animal o una persona, los cuales contienen antenas para permitirles recibir y 

responder a peticiones por radiofrecuencia desde un emisor-receptor RFID. Los 

sensores, se vinculan estrechamente con las etiquetas RFID, pero cuentan con 

mayor inteligencia y capacidad.  

 

Es así como, se espera que en el futuro la cantidad de dispositivos conectados 

pueda llegar a superar la cantidad de personas conectadas y ejercer una 

importante influencia en la vida cotidiana durante los próximos 10 años. Para citar 

un  ejemplo, las casas podrán contar con sensores, monitoreo y control remoto de 

lo que hay en el refrigerador, de la temperatura en las habitaciones y se podrá 

tener control del contenido que se despliega en el televisor. Sin embargo, las 

redes de sensores no pueden desarrollarse en un mercado hasta tanto se logre 

mayor confiabilidad en la determinación de la ubicación mediante el uso de estos 

sensores.  

 

Así mismo, se prevé que los servicios que involucren las comunicaciones máquina 

a máquina o M2M, aumenten drásticamente en los próximos años. Por ejemplo, 
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mediante el uso de tecnología celular, un sistema podrá dar seguimiento a una 

flota de vehículos ó para rastrear mascotas pérdidas. 

 

3.3.1.2 NoLA (New Nomadic Local Area Wireless Access)  

 
La actualización de las nuevas tecnologías es importante para la expansión de 

mejores servicios de telecomunicaciones. Razón por la cual  Electronics and 

Telecommunicactions Research Institute (ETRI)  en Corea se ha dado a la tarea 

de desarrollar desde el año 2007, la tecnología NoLA (New Nomadic Local Area 

Wireless Access), la cual está basada en la tecnología LAN o Red de Área Local, 

que conecta ordenadores en un área predeterminada.  Además, el ETRI está 

desarrollando la tecnología NeMA (New Mobile Access), que corresponde a una  

versión actualizada de WiBro (Mobile WiMax), esta última es una tecnología de 

banda ancha inalámbrica de Internet, desarrollada también por la industria 

coreana.  El ETRI tiene entre sus planes el combinar ambas tecnologías, 

esperando obtener  éxito y así poder incursionar en el mercado coreano, 

ofreciendo un servicio de conexión a Internet que puede ser utilizado por los 

usuarios mientras estos se movilizan. 

 

La tecnología NoLA, conocida por su nombre en español como Nuevo Acceso 

Nómada de Área Local Inalámbrico, está siendo desarrollada en Corea, país que 

se ha transformado en uno de los centros mundiales de investigaciones en esta 

área. Recientemente creó bajo el nombre de “NoLA”, una nueva tecnología que 

está basada en la tecnología LAN, o Local Area Network, la cual es una red de 

área local que interconecta varias computadoras, actualmente el alcance de la 

LAN está limitada físicamente a un edificio o a un entorno de 200 metros, pero con 

repetidores podría llegar a distancias de hasta un kilómetro. La tecnología en 

desarrollo, NoLA, tiene la capacidad de brindar servicios de Internet inalámbrico, 

que podrán llegar a tener una conexión para trasmisión de datos de hasta 

3.6Gbps,  con la limitante de que está destinada a usuarios que se desplazan 

lentamente, ya sea caminando o a bajas velocidades que no superen los 3 Km/h.  

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
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En Corea se espera que esta tecnología se convierta en el nuevo producto de su 

ingeniería; ésta podría generar un millonario mercado que provea de Internet a 

hogares, colegios y oficinas, bajo el concepto de “ubicuidad” o acceso total.  

 

Choi Mun-kee, líder de Electronics and Telecommunications Research Institute, 

cita en el artículo, “3.6 Gbps transmission system NoLA, world's first 4G wireless 

transmission”, (octubre del 2007), que esta tecnología de comunicación móvil de 

alta velocidad está ayudando a Corea  a mantenerse a la cabeza mundial de la 

carrera para la próxima generación de comunicaciones móviles”. Además, según 

algunas pruebas realizadas, se  ha  determinado que la tecnología denominada 

NOLA, permititía al usuario descargar un video de una película en dos segundos, 

según informes de ETRI. 

 

La Unión Internacional de Telecomunicaciones(UIT), en su reporte UIT-R M.2074, 

“Radio aspects for the terrestrial componet of IMT-2000 and systems beyond IMT-

2000”, menciona que “un nuevo acceso nómada de área local inalámbrico, podría 

ser anunciado para manejar aplicaciones de baja movilidad, con una amplia gama 

de velocidades de transmisión de datos, de acuerdo a las demandas económicas 

y de servicios”.  
 

3.3.1.3 NeMA (New Mobile Access) 

 

Al igual que la tecnología NoLA, la NeMA también está siendo desarrollada por 

Electronics and Telecommunications Research Institute.  La tecnología NeMA o 

“Nuevo Acceso Móvil” es una versión actualizada de WiBro  o Mobile WiMax.  

WiBro es una tecnología que fue desarrollada por coreanos y tiene la capacidad 

de brindar servicios de Internet inalámbrico de banda ancha, la cual fue concebida 

con el fin de agregar movilidad al Internet de banda ancha.  

 

La tecnología NeMA le permite conexiones de banda ancha a los usuarios que se 

movilizan a bajas o altas velocidades, dichas conexiones de banda ancha pueden 

alcanzar hasta 100Mbps, mientras se desplazan a velocidades que no superen los 

120Km/h.  
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El ETRI ha llevado a cabo proyectos de investigación con el fin de alcanzar la 

estandarización de estas nuevas tecnologías que permiten conexiones móviles de 

Internet de banda ancha.  Los esfuerzos realizados en estas investigaciones se 

han enfocado principalmente en tratar de lograr la adaptación hacia el acceso 

inalámbrico en la tecnología de transmisión NeMA (New Mobile Access), 

manteniendo las velocidades de transmisión superiores a 300 Mbps para 

comunicaciones con los móviles que se desplazan a altas velocidades y 600 Mbps 

para los que se desplazan a bajas velocidades o velocidad de peatones.   

 

El eje principal en el cual se fundamenta la  tecnología  NeMA, incluye la técnica 

MIMO (múltiples entradas-múltiples salidas) para la bajada y subida de datos en 

los sistemas celulares, logrando así una alta eficiencia espectral y altas 

velocidades en la transmisión de datos, la Coordinated multi-point transmission 

and reception (CoMP), o en su traducción, transmisión y recepción coordinada de 

puntos múltiples, consiste en la transmisión coordinada de una celda múltiple y en 

la programación coordinada entre celdas múltiples, para incrementar la eficiencia 

del espectro; igualmente los portadores adicionales permiten aumentar la 

capacidad de transmisión y recepción del sistema y de las unidades móviles de los 

usuarios. Los receptores interactivos que llevan a cabo la transmisión de alta 

velocidad utilizan un sistema de múltiples antenas que permiten al transmisor 

inalámbrico ampliar notablemente la cobertura de la celda e incrementar el 

rendimiento ofrecido a los usuarios localizados dentro de la celda. 
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4. Anexos  

 

Anexo 1. Proveedor de servicios de computación en la nube en Costa Rica 

http://www.racsa.co.cr/servicios/empresariales/computo_en_la_nube/index2.html 

 

Anexo 2. Proveedores a nivel mundial de “Computación en la nube” 

http://www.google.com/apps/intl/es/business/index.html 

http://aws.amazon.com/es/ 
 
http://www.microsoft.com/windowsazure/ 
 
http://www.rackspacecloud.com/cloud_hosting_products/ 
 
http://www.ibm.com/ibm/cloud/ 
 
http://cloudprotection.pandasecurity.com/what/index.php 
 
http://www.citrix.com/English/ps2/products/product.asp?contentID=1681633&
ntref=prod_top 
 
 

Anexo 3. Aplicaciones Móviles 

www.1155.cr 

 

 

 

 

 

http://www.racsa.co.cr/servicios/empresariales/computo_en_la_nube/index2.html
http://www.google.com/apps/intl/es/business/index.html
http://aws.amazon.com/es/
http://www.microsoft.com/windowsazure/
http://www.rackspacecloud.com/cloud_hosting_products/
http://www.ibm.com/ibm/cloud/
http://cloudprotection.pandasecurity.com/what/index.php
http://www.citrix.com/English/ps2/products/product.asp?contentID=1681633&ntref=prod_top
http://www.citrix.com/English/ps2/products/product.asp?contentID=1681633&ntref=prod_top
http://www.1155.cr/
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