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GLOSARIO
UX (user experience o
experiencia de usuario) 

Se refiere a los factores que inciden en
la interacción de un usuario con un siste-
ma o producto, tales como sitios web o
aplicaciones. Abarca aspectos como la
facilidad de uso, la eficiencia, la accesibili-
dad, la satisfacción del usuario y las
emociones implicadas en la interacción,
entre otros. Un buen diseño de UX es
fundamental para el éxito de cualquier
producto digital.

WYSIWYG (What you see is
what you get o “Lo que ves es
lo que obtienes”)

Acrónimo que se refiere a un tipo de
procesador o editor de texto que permite a
los usuarios ver en tiempo real cómo
quedará su contenido final mientras lo
están editando sin necesidad de conocer el
código subyacente. Se usa en diseño web
y edición de documentos.

Xenix
Fue el primer sistema operativo comercia-

lizado por Microsoft. Basado en UNIX, la
empresa ofertaba las licencias a los fabri-
cantes de computadores, sin venta directa a
los usuarios finales, salvo a las instituciones
de investigación y académicos. La compañía
de Bill Gates lo bautizó así porque no tenía
los derechos para llamarlo “UNIX”.

Youtuber
Creador de contenido que publica videos

en la plataforma YouTube y cuyo negocio
depende de las suscripciones, la publicidad
e ingresos afines a su creación. Puede
cubrir una amplia gama de temas, desde
entretenimiento y educación, hasta tecnolo-
gía y estilo de vida, y algunos han construi-
do carreras exitosas gracias a sus canales.

Zero Trust Security Model
(Modelo de seguridad de
confianza cero)

Su premisa es que todas las redes,
dispositivos y usuarios son potencialmente
no confiables, por lo que deben ser verifi-
cados antes de otorgarles acceso a los
sistemas de una organización. Es un
enfoque radical y efectivo en algunos
casos que reduce el riesgo de violaciones
de seguridad y protege datos críticos.

Según un informe de Kaspersky,
los ataques cibernéticos contra
jóvenes jugadores en línea aumen-
taron un 30% en la primera mitad
de 2024, en comparación con igual
período de 2023. De los 18 video-
juegos analizados, los más afecta-
dos resultaron ser Roblox, Among
Us y Minecraft. Solo este último
sufrió 3 millones de intentos de
ataque durante el período estudia-
do, porque muchos jugadores
buscan descargar mods y trampas
que a menudo resultan ser aplica-
ciones maliciosas.

En cuanto a los tipos de amena-
zas, de acuerdo con el reporte
Kaspersky, los más comunes son
los downloaders, el adware, los
troyanos y las puertas traseras. 

Aumentan
ciberataques a
jóvenes gamers

Un índice del Banco Interamerica-
no de Desarrollo (BID) muestra que
60 millones de trabajos en EE.UU.
se verán afectados por la introduc-
ción de la inteligencia artificial en el
plazo de cinco años, mientras que
en México serán 22 millones. 

El BID advierte que entre los
grupos que resultarán más perjudi-
cados están las mujeres, por el tipo
de empleos que ocupan. A ellas se
suman las personas con menos
educación y aquellas con menores
ingresos, además de quienes traba-
jan en actividades como operadores
de teléfono, telemarketing, evalua-
dores de crédito y agencias de
viajes, entre otros.

Impacto de la IA
en empleos de
EE.UU. y México

La protección de nuestro territorio
digital no es solamente una decisión
técnica, sino también política. Como
sociedad, tanto ciudadanos, empresas y
Estado, interactuamos y dependemos
del ciberespacio en diversos aspectos de
nuestras vidas, y esa es la razón por la
que el Estado debe garantizar un marco
institucional que permita dar seguridad a
las personas, a la industria y a las interac-
ciones que ocurren en este nuevo eco-
sistema. Esa también es la base por la
cual se aprobó y promulgó la Ley 21.663,
que conocemos como Ley Marco de
Ciberseguridad, que creó la Agencia
Nacional de Ciberseguridad (Anci).

Para entender el funcionamiento de
esta ley es importante saber que la
nueva institucionalidad tiene como refe-
rencia la norma NIS2, que regula lo refe-
rente a materias de ciberseguridad en
toda la UE y que fue actualizada durante
el trámite legislativo de la Ley Marco,
definiendo operadores de importancia
vital y prestadores de servicios esencia-
les, categorías que fueron incluidas en la
normativa nacional, con el fin de que,
dependiendo de la cantidad y sensibili-
dad de datos que maneje una organiza-
ción y la importancia de los servicios que
preste, tenga mayor o menor responsabi-
lidad frente a la ley.

En ese sentido, la ley supone tres
retos, que pueden catalogarse como las
“3 C”: capacidad, conocimiento y cultu-
ra. En primer lugar, todas las entidades
involucradas deben tener la capacidad
para combatir las actividades criminales y
el comportamiento malicioso en el cibe-
respacio, asegurando contar con toda la
tecnología y el personal necesario para
cumplir con las normas legales. Esto
dependerá de la categorización que
reciba cada organización. Actualmente, la
ley está en su primera etapa de imple-
mentación, en donde el Estado tiene la
misión de publicar el reglamento para
definir cuáles sectores serán designados

como operadores de importancia
vital y cuáles como prestadores de
servicios esenciales, teniendo
como fecha límite para ello el 8 de
octubre.

En segundo lugar, está el desafío
de contar con el conocimiento, el que
reside en el talento de las personas y la
formación académica. En este punto
debemos poner mucho énfasis, ya que
se estima que la industria va a requerir
cerca de 28.000 profesionales capacita-
dos para cumplir con las obligaciones
que surgen de esta Ley Marco.

En tercer lugar, pero no menos impor-
tante, está el desafío cultural, que proba-
blemente sea el más complejo de todos,
porque requiere un cambio en la forma
en que entendemos el ciberespacio y
cómo actuamos en él. Para que esos
cambios sean efectivos, se debe partir
formando a los niños desde pequeños en
higiene digital. Así como se les enseña a
cruzar la calle de forma segura o a preve-
nir daños o accidentes, también se les
debe inculcar la prevención de los daños
que pueden sufrir en el ciberespacio.
Nos hemos acostumbrado a decir que
las nuevas generaciones son nativos
digitales, cuando la verdad es que son
huérfanos digitales. Eso debe cambiar.

De la mano con lo anterior debe ocurrir
el cambio cultural a nivel organizacional,
ya que es fundamental que los sectores
público y privado regulados por la nueva
ley comprendan que cada dato sensible
que manejen es un activo codiciado por
criminales que buscan secuestrar infor-
mación, estafar o robar identidad, y por
eso tendrán ahora la responsabilidad de
protegerse y tener un manejo certero de
prevención, control y reparación de
daños frente a problemas de ciberseguri-
dad a quienes se vean afectados. La
dictación de la Ley Marco de Ciberseguri-
dad representa una gran oportunidad
para que Chile sea un actor y no un mero
espectador en la nueva era digital. 
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‘‘La Ley Marco de
Ciberseguridad
supone tres
retos, que
pueden
catalogarse como
las “3 C”:
capacidad,
conocimiento y
cultura”. 
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