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EL HYPE CYCLE DE GARTNER

Origen del concepto

El término fue acufiado por Gartner, una empresa consultora y de investigacion de
tecnologias de la informacién con sede en Estados Unidos, que desde 1995 utiliza el
Hype Cycle o “ciclo de sobre-expectacion” como guia para saber el estado de las
tecnologias méas prometedoras a nivel mundial y de aquellas que aun no se han hecho
conocidas pero tienen elevadas expectativas de crecimiento.

;Qué es?

Se trata de una herramienta gréfica desarrollada y utilizada para la representacion de la
madurez, adopcion y aplicacion comercial/social de una tecnologia particular, segun un
ciclo de vida, y la forma en que esta es potencialmente relevante para la resolucion de
problemas reales de negocio y para explotar nuevas oportunidades. Esta metodologia da

una visién de como una tecnologia o

Gartner Hype Cycle aplicacion puede evolucionar con el

VISIBILITY tiempo, proporcionando asi una fuente
Peak of Inflated Expectations para geStionar Su implementaCién en el
contexto especifico de cada negocio y asi

Plateau of Productivity aprovechar mejor las oportunidades
venideras.

Slope of Enlightenment

Por otro lado, el Hype Cycle de Gartner
supone la representacion grafica de la
llamada “ley de Amara”, enunciada por
Roy Amara, quien fue presidente del
Institute for the Future y quién argument6 que “tendemos a sobrestimar los efectos de la
tecnologia a corto plazo y a subestimarlos a largo plazo”.

Trough of Disillusionment

Technology Trigger TIME

(Para qué sirve?

El objetivo del Hype Cycle es ayudar a distinguir entre las “promesas” de la tecnologia
y las tecnologias que son verdaderamente viables y presentan oportunidades serias de
inversion.

* Analista y becaria del CAP
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(Cémo funciona?
El Hype Cycle analiza en cinco fases la evolucion de una tecnologia:
1. Technology Trigger o “Lanzamiento tecnologico”

La primera fase del ciclo es el “lanzamiento”, la presentacion del producto o
cualquier otro evento que genere interes, presencia y repercusion en los medios.

En esta fase pocas veces existen productos utilizables y la viabilidad comercial no
estd probada.

2. Peak of Inflated Expectations o “Pico de expectativas sobre dimensionadas”

En esta fase el impacto en los medios normalmente genera un entusiasmo y
expectativas desmedidas acerca de las posibilidades de la tecnologia. Es posible que
algunas experiencias pioneras se lleven a cabo con éxito, pero habitualmente hay
mas fracasos.

3. Trough of Disillusionment o “Abismo de desilusion”

Las tecnologias entran en el “abismo de desilusion” porque no se cumplen las
expectativas, porque se retrasan, etc. Se va diluyendo el interés y algunos inversores
empiezan a caer. Después del boom publicitario de la segunda fase algunas
tecnologias dejan de estar de moda y, en consecuencia, por lo general la prensa
abandona el tema.

4. Slope of Enlightenment o “Pendiente de iluminacion”

Aunque la prensa haya dejado de cubrir la tecnologia, algunas empresas siguen, a
través de la “pendiente de iluminacion”, experimentando para entender los
beneficios que puede proporcionar la tecnologia y se exploran nuevas aplicaciones
practicas. Algunas tecnologias comienzan a cristalizar los beneficios que pueden
aportar y comienzan a ser ampliamente entendidas. Se mejoran las tecnologias con
productos y servicios de 22 y 3% generacion.

5. Plateau of Productivity o “Meseta de productividad”

Una tecnologia llega a la “meseta de productividad” cuando sus beneficios estan
ampliamente demostrados y aceptados. Finalmente, los criterios para determinar la
viabilidad comercial comienzan a aclararse. La adopcion multitudinaria de la
tecnologia comienza a ser una realidad. La tecnologia comienza a ser rentable.

En el grafico se pueden apreciar las distintas fases en términos de visibilidad
(expectativas despertadas por una tecnologia) y tiempo (nivel de madurez de la
tecnologia).
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También es importante entender que no toda novedad tecnoldgica avanza a la misma
velocidad dentro del ciclo de vida representado por el grafico. Esto es asi por muchos
factores, que se resumen en “el tiempo que falta para que el mercado pueda estar
preparado para adoptar dicha novedad”. Para representar los distintos grados de
maduracion de estas tecnologias emergentes, a cada una de ellas se le asigna un valor
que indica el tiempo estimado hasta llegar a la “meseta de productividad”, momento en
el que se produciria la adopcién masiva. En los graficos mostrados en las paginas
siguientes pueden verse los grupos de novedades identificados con simbolos de
diferentes colores, que indican:

- Menos de 2 afios - Mas de 10 afios
- De?2ab5afos - Obsoleta antes de su adopcién masiva
- De5al0 afos

Evolucién del grafico

A modo de ejemplo, en este ultimo apartado se analizan los cambios que han sufrido las
tecnologias emergentes durante los altimos afos:

Afio 2010*

El informe en su edicion de 2010 destaca el alto impacto en el pico de expectativas de
tecnologias como la computacion en nube privada, la realidad aumentada, las tablets
(como el iPad), la red inalambrica, la television de pantalla plana en 3D y displays, v el
streaming, mientras que la computacion en nube y las plataformas nube/web pronto
entraran en la pendiente de desilusion.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2010
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! http://www.gartner.com/newsroom/id/1447613
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El informe examina 1.800 tecnologias agrupadas en 75 areas.

Las tablets, la computacion en nube y las plataformas nube/web llegaran a la corriente
principal en menos de cinco afos. Mas a largo plazo (mas alla del horizonte de los cinco
afios) aparecen la impresion 3D, los robots moviles, los vehiculos auténomos, las ondas
de terahercios y el aumento de seres humanos.

Entre los temas destacados de este Hype Cycle se encuentran: la experiencia del usuario
y la interaccion; la realidad aumentada, el contexto y la web en el mundo real; las
decisiones basadas en datos; las implicaciones de la computacion en nube; el valor de la
periferia.

Afio 20112

El informe de 2011 sefiala la red inaldmbrica, el streaming, la television por Internet, el
pago NFC y la computacién en nube privada como algunas de las tecnologias que se
han movido en el pico de expectativas. También presenta tendencias de alto impacto
como el big data y lenguaje natural pregunta-respuesta.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2011
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2 http://www.gartner.com/newsroom/id/1763814
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| El informe valora el grado de madurez, los beneficios para
| las empresas y las futuras tendencias de mas de 1.900
| tecnologias agrupadas en 76 areas e incluye los intereses en

. curso y la actividad en las redes sociales, la computacion en
| nubey los moviles.

Los analisis sociales, el streaming y las compras en grupo
. estan cerca de la cima. La computacion en nube privada
ha tomado el relevo de la computacién en nube maés

general en la parte superior del pico, mientras que las plataformas
nube/web han caido hacia la pendiente de desilusion desde 2010. Las tecnologias
moviles como tablets, el pago NFC, las tiendas de aplicaciones moviles y las
aplicaciones basadas en la localizacion siguen formando parte de la mayoria de los
planes a corto y largo plazo de los clientes.

Muchas de las tecnologias que figuran en este Hype Cycle contribuyen a los cuatro
temas destacados en la presente edicion: el mundo conectado, las tendencias de interfaz,
los avances analiticos y las nuevas fronteras digitales.

Afio 2012°
El informe de 2012 destaca el concepto de “puntos de inflexion”. Estamos en un

momento interesante, un momento en que muchos de los escenarios de los que se ha
estado hablando durante los Gltimos afios casi estan llegando a convertirse en realidad.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2012
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El smartphone inteligente es un ejemplo de ello. Ahora es posible mirar un smartphone
y desbloguearlo mediante reconocimiento facial, y luego hablar con él para pedirle que
encuentre el cajero automatico del banco mas cercano. Sin embargo, aln hay aspectos a
mejorar.

El informe analiza mas de 1.900 tecnologias agrupadas en 92 areas. Esta edicion incluye
el big data, el Internet de las Cosas y las capacidades de computacion en memoria y

estrategias de negocio.

Tecnologias como el big data, la impresion 3D, el streaming, la television por Internet,
el pago NFC, la computacién en nube y las tablets se han desplazado notablemente
desde 2011. La impresion 3D, traiga su propio dispositivo (BYOD) y los anélisis
sociales son algunas de las tecnologias identificadas en el pico de expectativas.

Estos son algunos de los escenarios destacados en esta edicion: cualquier canal,
cualquier dispositivo, en cualquier lugar; cosas mas inteligentes; impresién 3D en casa.

Afio 2013*

El informe en su edicion de 2013 se centra en las cambiantes relaciones entre humanos
y maquinas. La razon es la gran popularidad que estan adquiriendo las maquinas
inteligentes, la informatica cognitiva y el Internet de las Cosas. Esas relaciones se estan
redefiniendo gracias a las tecnologias emergentes, a la vez que se reduce la brecha entre
humanos y maquinas.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2013
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El informe valora el grado de madurez, los beneficios para las empresas y las futuras
tendencias de 2.000 tecnologias agrupadas en 98 areas. La edicion de 2013 incluye las
analiticas de contenidos y sociales, el software y sistemas integrados, la investigacion
de mercados de consumo, el open banking, la innovacion en operaciones bancarias y las
TIC en Africa.

Destaca ademas las tecnologias que apoyan areas como: aumento de las capacidades de
los seres humanos con la tecnologia; sustitucion de seres humanos por méaquinas;
trabajo conjunto de seres humanos y maquinas; mejora del conocimiento de los seres
humanos y del entorno por parte de las maquinas; mejora del conocimiento de las
maquinas por parte de los seres humanos; y aumento de la inteligencia de maquinas y
seres humanos.

Afio 2014°

El informe presenta el Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies 2014, que se
centra en el camino de las empresas para convertirse en negocios digitales. Esta
tendencia hace que sea critico el proceso de identificar y emplear las tecnologias
correctas en el momento adecuado.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2014

expectations
4

Speech-to-Speech Translation
Autonomous Vehicles
SmanAoisors

Data Science O

Prescriptive Analytics
Neurodusiness

Biochips

Internet of Things

Natural-Language Question Answerng
Wearadle Userinterfaces

Consumer 30 Printing

Cryptocurrencies
Complex-EventProcessing

Big Data

O In-Memory Database Management Systems
O Content Anahtics

QHydrid Cloud Computing
Gamification

Augmented Reality
Machine-to-Machine
Communication
Senvices
Mobdile Health
Monitoring

Aflective Computing

SmartRobots

3D Bioprinting Systems

Volumetric and Holographic Displays
Sofware-Defined Anything

Quantum Computing

Human Augmentation
Brain-Computer Interface

Speech Recognition
Consumer Telematics

3D Scanners

Enterprise 3D Printing
Activity Streams

ConnectedHome In-Memory Analytics
Cioud c°m°ff:g Gesture Control
Virtual Personal Assistants SmanWorkspace Virtual Realty
Digital Security
Bioacoustic Sensing A
As of July 2014
Peak of
Innovation L Bing- Trough of Plateau of
Trigger Expactations Disillusi t Slope of Enlightenment Productivity
time e
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan 2years ©2toS5years @5to10years A morethan 10years @ before plateau

Source: Gartner (August 2014)
e —

% http://www.gartner.com/newsroom/id/2819918



http://www.gartner.com/newsroom/id/2819918

Nota de futuro: 4/2017
< El Hype Cycle de Gartner

PUBLICACIONES]

El informe analiza méas de 2.000 tecnologias agrupadas en 119 areas y en esta edicion de
2014 incluye el puesto de trabajo digital, los hogares conectados, la seguridad mavil en
las empresas, la impresion 3D y las maquinas inteligentes.

Segun el informe, en ese camino hacia los negocios digitales, hay seis etapas/modelos
de negocio progresivos con los que las empresas pueden identificarse hoy y a los que
aspirar en el futuro: analdgico, web, e-business, marketing digital, negocio digital y
autonomo. Dado que el Hype Cycle se centra en las tecnologias emergentes, apoya mas
en concreto las ultimas tres etapas/modelos (marketing digital, negocio digital y
autonomo).

Afio 2015°

El informe sefiala que el camino hacia la digitalizacién de los negocios continua. En su
edicién de 2015 destaca la aparicion de tecnologias que dan soporte al denominado
humanismo digital, basado en la idea de que las personas son el foco central de la puesta
en marcha de los negocios y de los puestos de trabajo digitales.

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2015
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General-Purpose Machine Intelligence

Segun el informe, entre los principales cambios en el grafico de las tecnologias
emergentes destaca el movimiento de los vehiculos autobnomos hacia el pico de la curva.
Aunque el desarrollo de estos vehiculos esta todavia en una fase embrionaria, el
movimiento representa un avance significativo. Ademas, las principales empresas
automovilisticas estan situando el tema de los coches autbnomos en su agenda a corto
plazo. De forma similar, las soluciones para el hogar conectado avanzan en la curva,
gracias a la aparicion de plataformas y aplicaciones innovadoras puestas en marcha por
nuevos proveedores de tecnologia y por los fabricantes ya existentes.

Afio 2016’

El informe de 2016 describe tres tendencias tecnoldgicas que resultaran esenciales para
las empresas que buscan una mayor ventaja competitiva. La primera de ellas se refiere a
las experiencias directas proporcionadas por tecnologias tales como la impresion 4D, la
realidad virtual, la realidad aumentada o los dispositivos controlados por gestos. Estas
experiencias traeran consigo un mayor nivel de transparencia en las relaciones entre los
individuos, las empresas e incluso los objetos, gracias al Internet de las cosas.
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La segunda de estas tendencias corresponde a las maquinas inteligentes o smart
machines, que segun Gartner serd una de las tecnologias mas revolucionarias en los
préximos diez afios, debido al volumen de informacion casi infinito del que disponemos
en la actualidad y a los progresos en la investigacion y el desarrollo de redes neuronales.
Las maquinas inteligentes facilitaran la adaptacion de las empresas a nuevas situaciones
y les permitirdn resolver problemas a través de métodos que anteriormente parecian
imposibles. Entre los ejemplos practicos de estas tecnologias, el informe incluye los
asistentes personales virtuales, los robots inteligentes y los vehiculos autbnomos.

La tercera y Ultima tendencia definida por este informe es la revolucion de las
plataformas, ya que en este momento se puede apreciar una transicion desde una
infraestructura técnica hacia unos ecosistemas mas dinamicos que terminaran dando
lugar a nuevos modelos de negocio. Como tecnologias que facilitan este cambio,
Gartner destaca, entre otros, la cadena de bloques o blockchain y la informaética
cuantica.
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