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“Pensamos que nuestro mundo nunca cambiaria. Pero conforme pasan los dias

vemos que las cosas nunca seran igual’

RAY DAVIES

(Raymond Douglas Davies, musico y compositor britanico conocido como cantautor de la banda de
rock “The Kinks”)






Resumen

Este trabajo analiza la tecnologia del Smartphone y las implicaciones de éste dentro
de Espafia en relacion al marketing y a la antropologia, principalmente. El Smartphone
se ha convertido en un utensilio que va mas alla de un mero teléfono, convirtiéndose
en agenda, radio, television, y bastantes aplicaciones mas. El grado de penetracién de
éste se ha incrementado exponencialmente, especialmente en menores de edad, y
esto esta modificando nuestra forma de actuar y de mantener relaciones, y por tanto

las opciones de marketing disponibles, a través del mismo, presentes y futuras.

Resum

Aquest treball analitza la tecnologia del Smartphone i les implicacions d’aquests dins
d’Espanya en relacié al marqueting i a I'antropologia, principalment. EI Smartphone
s’ha convertit en un utensili que va més enlla d’'un simple teléfon, convertint-se en
agenda, radio, televisio i bastants aplicacions més. El grau de penetracié d’aquest
s’ha incrementat exponencial-ment, especialment en menors d'edat, i aixd, esta
modificant la nostra forma d’actuar i mantenir relacions, i per tant les opcions de

marqueting disponibles a través del mateix, presents i futures.

Abstract

This project analyzes the Smartphone technology and it’s implications in Spain in
relation to marketing and anthropology, mainly. The Smartphone has become a tool
that goes beyond just a phone, making calendar, radio, television, and many more
applications. Smartphone’s degree of penetration has increased exponentially,
especially in children, and this is changing our behaviour and the way we maintain
relationships, and therefore the marketing options available through it, in the present

and in the future.
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Introduccion

Los Smartphones han marcado un antes y un después en nuestra forma de actuar y
de vivir la vida. Es seguramente uno de los sucesos tecnoldgicos, econdémicos,
culturales y sociales mas importantes del siglo XX y lo esta siendo en el XXI. Se ha
pasado de un utensilio con un uso Unico para casos de emergencia (llamar) a un
objeto con multitud de aplicaciones que suplen a otros utensilios (camara, television,
juegos, agenda, chat, etc.). Actualmente casi todo el mundo posee uno, superando en
numero a la telefonia fija desde 2002, y las nuevas generaciones no saben moverse si

no lo tienen al lado. '

Con éste aparato se han modificado los habitos de comportamiento y las costumbres,
entendiéndose también, la forma en la que se establecen las relaciones. Las
innovaciones tecnoldgicas a lo largo del siglo pasado se han acelerado cada vez con
mayor intensidad, consiguiendo que nuestro ritmo de vida se dinamice también, y el

Smartphone es un factor fundamental en este proceso.

El trabajo se ha estructurado en cinco partes con el objetivo de entender ;qué
herramientas dispone el marketing en el Smartphone y como deben utilizarse? y
¢hasta qué punto éste aparato ha transformado nuestras vidas? En primer lugar
exploraremos qué es un Smartphone y posteriormente indagaremos sobre su historia,
sobre las primeras generaciones de teléfonos moviles que han existido hasta llegar a
este punto y la situacion en la que se encuentra sumergido, tanto en Espana como

fuera de ella (Japon, EEUU y Europa).

Posteriormente se estudiara la generacion mas reciente de Smartphones en
profundidad, en base a los tres tipos de gamas existentes y a las particularidades de
cada una. Acto seguido, se analizara el nuevo contexto que rodea a esta tecnologia,
las herramientas de marketing de las que se puede hacer uso en ella, y se trataran los

aspectos legales que la conciernen.

La tercera parte recogera la informacién de los estudios de diferentes entidades
reconocidas en el sector y se expondra la evolucion que se va a experimentar de cara
al futuro tanto fuera del pais como dentro y los datos revelados en los estudios
internos. Con todo ello se desarrollara un analisis DAFO sobre el Smartphone como

dispositivo.

" Vease <http://www.baquia.com/posts/la-telefonia-movil-supera-a-la-fijia-en-todo-el-mundo>
[Consulta: 26 octubre 2012]




Después se hard un analisis de caracter antropoldgico, observando qué clase de
usuarios consumen las prestaciones de este dispositivo en base a su uso y a la
frecuencia del mismo. Se apreciara cdmo se han visto modificadas las necesidades
primarias y las formas de interactuar, y de qué modo han marcado a las personas
(especialmente a los adolescentes). Se tratara un nuevo concepto denominado
“nomofobia” y expondremos lo que concluyen los estudios existentes hasta ahora
acerca de las posibles consecuencias fisicas en las personas. También se entrara en
cuestiones de ética, acerca de en qué momentos se debe utilizar o no y qué usos son

apropiados.

Por ultimo, se trataran las rivalidades y posicionamientos de las diferentes empresas
de Smartphones mas importantes y se expondran una serie de aplicaciones vy
estrategias relevantes que han tenido éxito o que han sabido llamar la atencion del

consumidor.
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CAPITULO I - Origenes y evoluciéon del Smartphone
1.1 Qué es un Smartphone

El significado de Smartphone proviene de las palabras inglesas smart y phone, que
traducidas al espafol, significan inteligente y teléfono respectivamente. Segun
Vodafone* “Los Smartphones son una nueva generacion de teléfonos moviles
especialmente disefados para disfrutar de Internet de la misma forma que lo haces

desde un ordenador’.

Como veremos en el siguiente capitulo, la historia se remonta hasta Martin Cooper,
quien inventd en 1973, el primer movil de dimensiones relativamente pequefas, y
hasta 1992, no apareceria el primer Smartphone (IBM Simon). Sin embargo, la historia
reciente de lo que conocemos hoy como Smartphones a nivel espanol, se situa a
partir de 2007, con la aparicion del iPhone y del BlackBerry. A grandes rasgos, y antes
de esta etapa, lo mas parecido a un teléfono inteligente actual era BlackBerry. Esta
compafia lanzé en 2002 el primer teléfono, el modelo 6000, el cual soportaba
aplicaciones Java y se parecia a sus sucesores en cuanto a disefo, aunque tendria
mayor popularidad la version 7200 en 2004. Ese ano (2002), se lanz6 el primer
Smartphone con camara de Nokia (operaba con symbian), el modelo 7650°, aunque

no tendria mucho éxito.

Nokia 7650, 2002 BB 7200, 2004 iPhone EEUU, 2007

Algunos de los modelos que aparecieron en 2007: el Toshiba G900" fue el primer
Smartphone de la marca y aparecié en febrero. En marzo, se lanzé el Nokia N95° Y,
en mayo, aparecio el LG KE850° “LG Prada’, el primer Smartphone con pantalla tactil
que se habia dado a conocer en diciembre de 2006. LG Electronics reclamaria mas

adelante que el disefio del iPhone habria sido copiado de este modelo. Finalmente, el

2 véase <http://www.vodafone.es/particulares/es/moviles-y-fijo/smartphones/que-es-un-
smartphone/> [Consulta: 18 octubre 2012]
Véase caracteristicas del modelo 7650 en anexos
4 véase caracteristicas del modelo G900 en anexos
® Véase caracteristicas del modelo N95 en anexos
8 véase caracteristicas del modelo KE850 en anexos
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29 de junio de 2007, sali6 a la venta el famoso iPhone’ de Apple en EEUU, y el 18 de
julio, aparece la primera BlackBerry (BB) convencional con trackball®, Wi-Fi® y

mensajeria instantanea (modelo 8820').

En octubre de 2007, aparecioé el primer Smartphone con pretensién de rivalizar con la
primera version de iPhone, el Samsung Sgh F700'". El iPhone 3G, se puso a la venta
en julio de 2008 incorporando conectividad 3G (en 22 paises). En ese momento
también aparecio el App Store (Apple) donde se podian adquirir por primera vez apps.
En agosto de ese mismo afio aparecio el Android Market, que seria conocido desde
marzo de 2012 como Google Play. En ese afio (2008), también aparecio el Ovi store
(Nokia) que seria conocido desde 2011 como Nokia Services, en octubre, aparecieron
por primera vez los moviles de HTC con el modelo HTC Dream, y no seria hasta 2009,

en que apareceria el BlackBerry App World.

A partir de ese momento hasta 2012, no han habido incorporaciones de empresas o
cambios significativos en este sector, pero si, han habido modificaciones en relacién a
la cuota de mercado de cada uno y a las prestaciones de los dispositivos. Cada
empresa ha ido sacando nuevos modelos que mejoraban al anterior. Nokia ya habia
empezado a perder cuota de mercado desde 2007, contando con un 63% en ese afo,
aunque en 2010 fue el momento en que se evidencid. A principios de 2012 contaba

con tan solo un 11%. 2

Se redirige a una infograf/’a13 interesante para ver la evolucion en cuanto a tamafio de
pantalla, grosor, y peso de los dispositivos desde 2007 a 2012, y que permite tener
una idea de los lanzamientos de los Smartphones mas relevantes. Actualmente,
disponen de pantallas de alta resolucion, de navegadores adecuados para acceder a
Internet y gozan de alta velocidad de procesamiento de datos. Los servicios
principales que ofrecen son: teléfono, acceso a Internet y al correo, musica, agenda
de contactos, camara, mensajeria, GPSM, y funciones para poder acceder a
documentos. Estos teléfonos tienen la opciéon de instalar programas adicionales al

mismo ademas de los que ya vienen de serie.

" Véase caracteristicas del modelo iPhone en anexos
8 Dispositivo que sirve para apuntar, compuesto por una bola incrustada en un receptaculo, que
dispone de sensores para detectar la rotacion de la bola.
® Mecanismo de conexion inalambrica para dispositivos electronicos.
1% vease caracteristicas del modelo 8820 en anexos
" Véase caracteristicas del modelo F700 en anexos
12 éase <http://economia.elpais.com/economia/2012/04/21/actualidad/1335026059 919802.html>
Lg)onsulta: 19 octubre 2012]

Véase <http://www.itespresso.es/infografia-evolucion-tamano-grosor-peso-smartphones-
68852.html> [Consulta: 19 octubre 2012]

Global Positioning System <Sistema de Posicionamiento Global>
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Un estudio de iVC'™'® muestra que la cuota de mercado de operadores de telefonia
movil en Espafa se distribuye de la siguiente manera: Movistar encabeza el ranking
(40%), seguido de Vodafone (28,2%), Orange (20,1%), OMV"" (6,3%) y Yoigo (5,1%).
En Espafia los OMV’s, cuyo posicionamiento se basa en el precio, estan ganando
cuota de mercado respecto a los cuatro grandes operadores con un crecimiento del

437% en sus suscripciones durante 2011.

Existen diferentes sistemas operativos: Android, iOS, BlackBerry OS, Symbian OS,
Windows Phone y otros menos utilizados como Linux embebido, WebQOS, Bada y
Meego. Los sistemas mas importantes se trataran en el tercer apartado (3.1.2). En
2011, el sistema con mayor conexion a Internet, segun Nielsen y TapTap18, era
Symbian OS, seguido de iOS, Android OS y BlackBerry OS. Pero en la actualidad
Android se ha posicionado bien en el mercado y, segun IAB", el ranking lo encabeza

Android, seguido de iOS, BlackBerry OS, Symbian y Windows Phone.

1.2 Historia del Smartphone

Gracias a la aportacion y dedicacion de Graham Bell al desarrollar un aparato de
transmisién de la voz humana en vez de un simple emisor de impulsos eléctricos
simultaneos, que era su objetivo inicial, se obtuvo el teléfono. En 1876, consiguieron
la primera llamada telefénica de la historia. Mas adelante, en 1891, Almon B. Strowger
presenté una patente20 que mejoraria el sistema, permitiendo el crecimiento

progresivo del nimero de teléfonos.

El teléfono no se implanté de forma universal hasta la llegada del teléfono movil, cuyo
desarrollo, empezé en 1947 en los Laboratorios Bell (EEUU). Estos propusieron las

células hexagonales y que las torres de telefonia celular estuvieran ubicadas en las

'® International Venture Consultants <Consultores Internacionales de Riesgo>

'® \VC. Estudio de mercado del sector de aplicaciones méviles en Espafia (enfoque Banca, Sanidad
y Marketing). [En linea]. Espana: 2012.p.2 <http://nostrostudio.com/newsletter/ivc/Aplicaciones
Moviles en Espana_Teaser.pdf> [Consulta: 25 septiembre 2012]

T Operador Movil Virtual, compania de telefonia mévil que no posee una concesion de espectro de
frecuencia.

'"® NIELSEN Y TAPTAP. Estudio de Mercado Mobile Internet. Q1/2011. [En linea]. Espana: 2011.p.9
<http://agenciasdigitales.org/resources/image/Estudio de Mercado Mobile Internet Q1 2011.pdf>
Lgonsulta: 08 septiembre 2012]

IAB SPAIN. IV Estudio IAB Spain sobre Mobile Marketing. [En linea]. Espafa: 2012.p.15
<http://www.iabspain.net/wp-content/uploads/downloads/2012/09/1V-Estudio-IAB-Spain-sobre-
Mobile-Marketing-Version-Completa.pdf> [Consulta: 17 octubre 2012]

% Véase <http://www.google.es/patents/US4869092dg=Almon+B.+Strowger&hl=es&sa=X&ei=Im-
dUNPsC9SX0QXv6IDYCw&ved=0CDQQBAEWAA> [Consulta: 03 septiembre 2012]
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esquinas de los hexagonos en vez de en el centro. La primera llamada de telefonia
movil fue el resultado final de mas de diez afios de trabajo. Comenzaron con grandes
aparatos, que consumian mucha energia, instalados en coches que sintonizaban la
frecuencia de radios locales admitiendo 33 llamadas simultaneas y con un precio muy

alto.

Los avances en telefonia movil se basan en diferentes generaciones sucesivas: El
inicio “0G”, servicios como MTS y su sucesor “Improved Mobile Telephone Service”; la
primera “1G”, red celular analdgica; la segunda “2G”, red celular digital; la tercera

“3G”, datos de banda ancha; la cuarta “4G”, red IP nativa.

Los inicios: la generacién (0G) se sitia en 1947 cuando AT&T?' comercializa el
MTS?. Este servicio no estaba al alcance de todos debido a su coste y el peso del
equipo del abonado era de 36,4kg. Empezaron con 5.000 consumidores con alrededor
de 30.000 llamadas a la semana. Estas se hacian de forma manual, a través de un
operador mediante el sistema PPT?. Sélo habia tres canales de radio, es decir, que

solo tres clientes podian hacer llamadas a teléfonos maéviles al mismo tiempo.

En 1965 AT&T introdujo IMTS?* un servicio que incluia canales de radio adicionales,
permitiendo mas llamadas simultaneas, eliminando las llamadas manuales vy
reduciendo el tamano y peso del equipo del abonado. Entonces se produjo un exceso
de demanda que sobrepaso la capacidad, provocando que AT&T limitara el servicio a
40.000 clientes, y que el consumidor tuviera que esperar alrededor de 30 minutos

para hacer una llamada.

En 1960 se habia creado el servicio RCC?, por parte de las compafiias telefénicas
independientes, con el objetivo de competir contra el IMTS de AT&T. Utilizaba
frecuencias cercanas a IMTS que no permitian el roaming26. Al final de la existencia
de este servicio algunas asociaciones de la industria trabajaban para crear un
estandar técnico que habria permitido el roaming. Los servicios quedarian obsoletos

mas adelante en 1980 con la llegada de los sistemas AMPS?.

En 1968 se incrementaron el numero de torres transmisoras cubriendo pequefias

2 American Telephone and Telegraph <Teléfono y Telégrafo Americanos>

2 Mobile Telephone Service <Servicio de Telefonia Mévil>

% pysh To Talk <Pulsar para hablar>

x4 Improved Mobile Telephone Service <Servicio de Telefonia Moévil Mejorado>

% Radio Common Carrier <Portador de Radio Comun>

% Capacidad de un dispositivo inalambrico para moverse de una zona de cobertura a otra
" Advanced Mobile Phone System <Sistema de Telefonia Moévil Avanzado>
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areas de pocos kilémetros cada una. Estas zonas se denominaron células, motivo por
el cual, los teléfonos empezaron a llamarse celulares. De esta manera se evitaba la
pérdida de comunicaciéon. En 1972, Theodore George patenté un aparato para la
generacion y transmision de informacion digital, lo que seria el primer concepto basico
de Smartphone (patentezs). En sus primeras patentes cubri6é el concepto de banca a

través del teléfono.

No fue hasta 1973 cuando Martin Cooper, ingeniero de Motorola, disefidé un aparato
mas pequefo y que se podia utilizar fuera del coche Sin embargo hasta 1982 las
leyes americanas no permitirian su comercializacion. Su prototipo de teléfono pesaba
1,13kg y media 22,86 x 4,45 x 12,7 cm de largo. Tardaba 10 h en recargarse, disponia
de 30 minutos de conversacion y operaba inicialmente en el area de Chicago por la
compainia Amerithech®. Fue en 1973 cuando aparecieron los primeros sistemas

comerciales en Tokio (Japén) desarrollados por la compania NTT*® DoCoMo.

La primera generacién (1G) surge con el AMPS. Este, fue el primer sistema celular
analégico que se implemento, por primera vez, en 1982 en América del Norte (creado
por Laboratorios Bell). El sistema analdgico hacia que la transmision y recepcion de
datos se apoyara sobre un conjunto de ondas de radio que cambiaban de modo
continuo. Solo podian ser utilizados como transmisores de voz y tenian baja seguridad
(era posible escuchar llamadas ajenas con un sintonizador de radio). En 1981
Escandinavia introdujo un sistema similar al AMPS. También se llegé a implantar este

sistema en Inglaterra (TACS®') y en Japén.

En 1982 se cred un grupo de trabajo para desarrollar la norma GSM*| Io que inicié la
creacion de un sistema estandarizado y compartido por los paises europeos, que no
llegaria a funcionar hasta 1992, y que hasta 1995, no seria aceptado por los Estados
Unidos (cuando se universalizd). Fue la primera generacion considerada como
teléfonos moéviles. En 1983 se lanzé comercialmente el primer teléfono personal en
ser homologado por la FCC™®, el DynaTAC 8000x, por lo que se le considera el primer

movil de la historia. El teléfono moévil de Motorola, cuyo coste rondaba los 4.000 $, se

2 yease
<http://www.google.com/patents/US38122967dg=Theodore+Paraskevakos&hl=es&sa=X&ei=s2CdU
N6YG HDOAWNOIGYDA&ved=0CEQQ6AEwBQ> [Consulta: 03 septiembre 2012]

Companla subsidiaria de AT&T

Nlppon Telegraph and Telephone Corporation <Corporacion de Telégrafo y Teléfono Japonesa>

Total Access Communication System <Sistema de Comunicacion con Acceso Total>

Global System for Mobile Communications <Sistema Global para las Comunicaciones Moéviles>

® Federal Communications Commission <Comision Federal de Comunicaciones>
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hizo bastante popular. El servicio AMPS fue reemplazado por D-AMPS* en 1990,

aunque la mayoria de compainiias norte americanas no lo dejarian hasta 2008.

Evolucion

La segunda generacion (2G) empieza en 1990, cuando se pasa de la telefonia
analdgica a la digital, mejorando la calidad de llamadas, el nivel de seguridad y la
simplificacion del proceso de fabricacion del terminal. Aparecen diversos estandares
de comunicaciones moviles: D-AMPS en EEUU, PDC*® en Japoén, cdmaOne en EEUU
y Asia, GSM en Europa, y CDMA® en US. Los dos ultimos competian por la

hegemonia en el mercado mundial.

También se integran servicios adicionales al de voz, como el SMS¥. El primer SMS
fue enviado en el Reino Unido en 1993. Los protocolos en 2G soportaban velocidades
de informacién mas altas por voz, pero limitados en comunicacién de datos. En 1991
se puso en marcha la primera red GSM. Rapidamente se dejoé de lado el sistema 1G

por el 2G y el uso del movil se incrementd de forma extraordinaria.

El “IBM Simon” fue el primer Smartphone de la historia y se presento por primera vez
en el COMDEX® de Las Vegas en 1992. Fue comercializado por BellSouth por 899 $.
Ademas de hacer y recibir llamadas, era capaz de enviar y recibir faxes, correos
electrénicos y acceder a paginas a través de su pantalla tactil. El teléfono contaba con

libreta de direcciones, calendario, calculadora, reloj, juegos, bloc de notas,

** Digital AMPS <AMPS Digital>

% personal Digital Communications <Comunicaciones Digitales Personales>

% Code Division Multiple Access <Acceso Mdltiple por Division de Coédigo>

%7 Short Message Service <Servicio de Mensajes Cortos>

%8 Computer Dealer’s Exhibition <Exposicién de Proveedores de Computadoras>
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anotaciones a mano con pantalla tactil y teclado estandar. 39

La tendencia que aparecié en éste momento era la de pasar de grandes teléfonos
hacia dispositivos mas pequefios de mano (100-200 g). Todo esto fue posible gracias
a las mejoras tecnoldgicas (mejores baterias, mayor eficiencia electrénica, mayor

densidad de células para dar cabida a un mayor uso).

En 1996, el Nokia 9000 Communicator, fue uno de los primeros Smartphones de esta
compafiia que combinaba una PDA con un teléfono movil a través de una bisagra. En
1997 Ericsson lanzaba su primer Smartphone, el GS88 denominado “Penélope”. A
finales de los noventa surgieron los méviles de prepago, lo que provocé que los SMS
fueran la mejor opcidn entre los jovenes y posteriormente el resto de edades. También
se empezaron a introducir contenidos multimedia. El primer tono de llamada que se
vendié fue en 1998, el primer servicio de Internet desde un moévil fue presentado por
NTT DoCoMo en Japon en 1999 y el primer anuncio en un movil aparecié en Finlandia
en el 2000.

Muchos proveedores de servicios de telecomunicaciones se movieron de 2G a 2.5G
antes de entrar directamente a 3G (a diferencia de los japoneses). Los europeos y los
estadounidenses se pasaron a 2.5G en 2001. En mayo de ese afo, NTT DoCoMo
lanzé la primera red precomercial de prueba 3G y, en octubre, la primera red
comercial 3G con tecnologia WCDMA®. El sistema 2.5G era una tecnologia mas
rdpida y econdmica, aunque no cumplia las tasas de servicios de datos multimedia
prometidas por 3G. Contaba con los servicios GRPS‘”, WAP*, MMS43, HSCSD44,
EDGE45, entre otros. En 2001, aparece el Kyocera 6035, uno de los primeros

Smartphones preparado para ser desplegado de forma generalizada en América.

El incremento de uso de la 2G ya evidencio la creciente demanda en servicios de
datos y en la velocidad de los mismos en el futuro. La tercera generacion (3G)
empieza a mediados de la década del 2000. En este momento se empez6 a aplicar el

HSDPA*, un protocolo de comunicacién de telefonia moévil, que permitia que las

% Vease <http://www.neoteo.com/ibm-simon-el-primer-smartphone-de-la-historia> [Consulta: 04
septiembre 2012]
0 Wideband Code Division Multiple Access <Acceso Multiple por Division de Cédigo de Banda
ancha>
General Packed Radio Service <Servicio General de Paquetes de Radio>
ereless Application Protocol <Protocolo de Aplicaciones Inalambricas>
Multlmedla Messaging System <Sistema de Mensajeria Multimedia>
ngh Speed Circuit-Switched Data <Datos de Conmutacion de Circuitos de Alta Velocidad>
Enhanced Data Rates for GSM Evolution <Tasas de Datos Mejoradas para la Evolucion de GSM>
ngh Speed Downlink Packet Access <Acceso por Paquetes de Bajada de Alta Velocidad>
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redes se basaran en UMTS*. La red UMTS es la sucesora de GSM, ya que esta

ultima no podia brindar los servicios considerados de tercera generacion.

El sistema 3G, a diferencia de 2G, hace uso de conmutacién de paquetes en lugar de
conmutacion de circuitos para la transmision de datos. Por ello, era mas apto para
aplicaciones multimedia y altas transmisiones de datos (Internet). Los protocolos
empleados soportaban altas velocidades de informacion y estaban enfocados a otro
tipo de aplicaciones aparte de la voz, como audio, video, videoconferencia y acceso a
Internet. Asi se permitié la transmision de radio y television. La situacién propicidé que
surgieran muchos estandares que competian entre si con sus propias tecnologias

cada uno. A finales de 2007 habia 295 millones de suscriptores en las redes 3G. 48

Finalmente las necesidades de demanda creciente en relacion a la cantidad y
velocidad de transmision de datos dieron lugar, hacia el 2009, a la cuarta generacion
(4G). El sistema 4G elimina la conmutacion de circuitos para utilizar una red IP. Por
ello, el tratamiento de llamadas de voz se articula mediante conmutaciéon de paquetes
a través de Internet, LAN*® 0 WAN®® mediante VolP®'. Las dos primeras tecnologias
que se han comercializado en esta generacion son WiMAX®? (US) y LTE® (ofrecido

inicialmente en Escandinavia). EI LTE podria ser la evolucion de la norma UMTS.

1.3 Smartphones en Japén

El primer servicio de radiotelefonia mavil que empezé a funcionar en este pais en
1948 era un sistema de comunicaciones para la policia que operaba con 30 MHz. En
1956 se instalé un sistema que funcionaba mediante induccién electromagnética en
un tren que unia las ciudades de Osaka y Nagoya54. Pero hasta 1979, no se creo el
servicio de telefonia. En este afio NTT empez6 su servicio de telefonia en el coche,
cuando era una corporacién publica, y en 1991 realizd un terminal de bolsillo. En 1992

se establece NTT DoCoMo como subsidiaria de NTT, especializada en

* Universal Mobile Telecommunications System <Sistema Universal de Telecomunicaciones
Moviles>
*8 Vease <http://www.marketingdirecto.com/actualidad/publicidad/la-historia-del-marketing-de-1450-
a-2012/> [Consulta: 04 septiembre 2012]

Local Area Network <Red de Area Local>
*0 Wide Area Network <Red de Area Amplia>
* Voice Over IP <Voz Sobre Protocolo de Internet>
*2 Worldwide Interoperability for Microwave Access <Interoperabilidad Mundial para el Acceso por
Microondas>
% Long Term Evolution <Evolucién a Largo Plazo>
o4 PEREZ, Olga. De las sefiales de humo a la sociedad del conocimiento: 150 afios de
telecomunicaciones en Espafa. Espafia: Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion,
2006.p.237-238
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telecomunicaciones moviles. Dos afos mas tarde, la compafiia japonesa Denso-Wave
crea los cédigos QR*, y a partir de entonces, incrementa su uso (actualmente pueden

comprar novelas, pagar en tiendas 24h, acceder a estaciones de tren, etc.).

La llegada de PHS® en 1995, que ofrecia un servicio de telefonia movil barato pero
con velocidad relativamente baja, produjo una popularidad inesperada entre los
estudiantes de instituto en 1997. Entonces, las empresas de PHS modificaron su
estrategia para atraer a un target mas concreto, usuarios de negocios, a través de

mayores velocidades de transmision de datos.

Internet mévil empezoé en febrero de 1999 con el servicio “i-mode®” de NTT DoCoMo,
obteniendo mas de 50 millones de usuarios en tres anos. Asi, en el servicio i-mode se
podia acceder a Internet y a un menu que incluia e-mail y varios sites. La informacion
a la que se accedia provenia de empresas y bancos asociados con la compafiia NTT,
por lo que se empezaron a desarrollar servicios y negocios relacionados con bancos,

venta de entradas, descarga de imagenes, servicios de informacion posicionada, etc.

Inicialmente los especialistas eran escépticos en relaciéon al futuro de i-mode por la
pantalla pequena y por teclado (48 caracteres japoneses). Pero finalmente el sistema
cogi6 popularidad entre los jovenes gracias al reducido coste que suponia. El servicio
i-mode realizé un sistema basado en micropagos y demostré su practicidad en
servicios de informacion. Cuando tuvo éxito, otros proveedores de servicios lo
siguieron: EZweb®® por “au™® y TU-KA® (KDDI®') y J-SKY®? (J-PHONE®, el que

posteriormente seria Vodafone).

Companias como Nokia, Ericsson y Motorola intentaron entrar en el pais pero no lo
lograron debido a que los japoneses habian desarrollado sus propias redes de
telecomunicaciones y sus propios terminales moéviles. Sin embargo, la entrada de

Smartphones como iPhone y otros teléfonos Android, cambiaria mas adelante esta

chk Response code <Cddigo de Respuesta Rapida>

Personal Handy Phone System <Sistema de Telefonia Personal a Mano>

" La " proviene de Internet, informacién, interacion e “I” inglesa de “yo”. Tecnologia inaldmbrica que
Eermlte acceso a Internet en el movil

SerV|C|o de Internet japonés que ofrece Au (KDDI)

% Access Unit <Unidad de Acceso>, marca de telefonia movil | japonesa desarrollada por KDDI
Corporatlon

Companla japonesa subsidiaria de KDDI. Operador celular 2G de PDC cerrado en 2008

Kokusal Denshin Denwa International <Comunicacion Internacional de Exterior Japonés>

SerV|C|o movil de datos multimedia ofrecido por J-PHONE

Operador de telefonia movil japonés subsidiario de la empresa SoftBank (proviene de la
combinacién de Japan Telecom y Digital Phone)
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situacion. %

En 2003 el perfil tipico de usuario recibia 5,1 mensajes por e-mail, enviaba 3,9 y
miraba 9 paginas por dia. En Japon utilizaban, desde 1999, el e-mail para enviar
mensajes, siendo lo mas parecido a los sistemas de mensajeria instantanea que

tenemos desde la llegada a Europa de BlackBerrys (en 2004).

Japon siempre ha promovido la investigacidon y el desarrollo de sistemas de
comunicacion moévil mas avanzados y por ello es el lider en tecnologia mévil segun
ARIB®. En la ultima década los moviles han despertado gran interés gracias a

algunas funciones como la camara, los pagos méviles y One-Seg TV,

(1USD = 100JPY)
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Figura 2. Fuente: Crecimiento del mercado de contenidos y comercio de los méviles en Japén
(extraido de Comunicados de prensa del Mobile Content Forum; noviembre, 2011)

En la figura 1 (anexos) se puede observar la evolucion de las funciones de los moéviles
japoneses por afios. En la figura 2, se puede apreciar el incremento substancial desde
2005 hasta 2010, del comercio a través del mévil con respecto a los contenidos
moviles, y la fuerte importancia que tienen los servicios (tickets, etc.) y la venta de
productos via email. Un aspecto curioso del uso de los adolescentes, que incluso ha

llevado a la creacién de un lenguaje popular abreviado, se recoge en anexos.

En 2009 el Ministerio de Asuntos Internos y Comunicaciones de Japon aprobd la

% Vease <http://bartjapanworld.blogspot.com.es/2011/02/telefonos-moviles-japoneses.html>
[sg)onsulta: 05 septiembre 2012]

Véase <http://www.arib.or.jp/english/html/wireless/adv/> [Consulta: 05 septiembre 2012]
% Servicio de television digital terrestre de radiodifusion para terminales moviles
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solicitud de licencia para el sistema de comunicacién 3.9G. Asi, en diciembre de 2010,
NTT DoCoMo empezé el servicio comercial LTE y planificaba, hacia 2015, ampliar la

cobertura del servicio a mas del 98% de la poblacién, mientras KDDI, lo hacia al 96%.

Segun el Japan Mobile SNS Study 2010, Japén ya se encontraba ante un mercado
maduro, con un 89% de penetracion bastante constante (tan solo un crecimiento del
4% en la transicion de 2008 a 2009). En la figura 3 (anexos) se pueden apreciar los
ingresos por operador. Japon contaba con un mercado en el que el 95% de usuarios
de moviles disponia de 3G, y de los 109 millones de suscritos al movil, un 84,3%

disponian de planes de datos.

En 2012, Japdén cuenta con mas de 127 millones de suscriptores moviles, de los
cuales, el 98% utiliza servicios 3G. El mercado global de mdviles japoneses se
encuentra en un periodo dinamico de actividad, los operadores dan mayor importancia
a los servicios de datos para compensar la disminucion de ingresos de las llamadas

68

telefénicas. (Parte de la informacion tratada en este subcapitulo, proviene del

estudio de NII°° 7).

1.4 Smartphones en EEUU

América fue pionera en la telefonia movil como se ha visto a lo largo del apartado 1.2.
Hasta 1990, EEUU habia sido el centro de innovacién moévil a nivel mundial, pero

perdieron su liderazgo en innovacién debido a retrasos en la transicion digital.

El teléfono movil inicia su recorrido en 1947 gracias a Laboratorios Bell y a sus células
hexagonales. De la mano de AT&T empieza el primer servicio de telefonia MTS. Los
primeros servicios manuales, costosos, limitados y equipos de gran tamafo
condujeron a la necesidad de mejorar el sistema, implantando el IMTS en 1965. En
1969, Penn Central Railroad implementd un sistema (450 MHz) de teléfonos publicos
especiales en trenes de cercanias, a lo largo de la ruta Nueva York-Washington, de

225 millas. Los pasajeros podian realizar llamadas durante el viaje en tren.

7 JAPAN'S CELLPHONE EDGE. Japan Mobile SNS Study 2010. [En linea]. Japén: 2010.p3-4
<http://www.slideshare.net/yaromir/japan-mobile-sns-study-2010> [Consulta: 06 septiembre 2012]
89 Vease <http://www.budde.com.au/Research/Japan-Mobile-Market-Overview-Statistics-and-
Forecasts.html> [Consulta: 07 septiembre 2012]

59 National Institute of Informatics <Instituto Nacional de Informaticos>

ONII (Journal No. 6). Development of Mobile Phone Culture in Japan and lts Implications to Library
Services: Prospecting Information Services in Coming “Ubiquitous Society”. [En linea]. Japén:
2003.p.57-63 <http://www.nii.ac.jp/hrd/HTML/Journal/pdf/06/06-05.pdf> [Consulta: 05 septiembre
2012]
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En 1973, aparecen los primeros aparatos moviles que se pueden utilizar fuera del
coche, creados por Martin Cooper, y comercializados en 1982. En ese mismo afio, se
implementa el AMPS y se entra en la primera generacion, considerada realmente
como teléfonos moviles. En 1983, se lanzé el DynaTAC 8000x (Motorola) considerado
el primer movil de la historia y, ese afio, AT&T perdié su monopolio dividiéndose en
varias compafiias regionales llamadas “Baby Bells”. Estas empresas competian entre
ellas y con otras de larga distancia. A pesar de ello, AT&T seguiria siendo lider en el

mercado de llamadas de larga distancia. 4

Los moviles con SMS, con mayor velocidad por voz aunque limitados en
comunicacion de datos, no aparecen hasta 1990, cuando se implementa el D-AMPS
(inicio de la segunda generacion). Aparece en 1992 el IBM Simon, el primer
Smartphone de la historia. A partir de entonces empezé una tendencia hacia
dispositivos cada vez mas pequefios. En 1995, EEUU implementa la norma GSM una

vez ésta se habia universalizado.

Antes de pasar a la tercera generacion, en 2001 entraron en 2.5G, una tecnologia con
mejores comunicaciones de datos, pero que no cumplia con el nivel de 3G. A
mediados de la década del 2000 se implementa la norma UMTS, entrando en la
tercera generacion, pese a que no ofreceria los servicios considerados como tal.
Finalmente en 2009, las necesidades de la demanda exigen un cambio hacia la cuarta

generacion (se implanta la tecnologia WiMAX).

En 2009 el uso de voz sufrio una caida de un 4% en los ingresos anuales por primera
vez, mientras que el uso de texto y mensajeria multimedia fue aumentando (28%). En
el mercado de telefonia moévil estadounidense existen 180 operadores de telefonia
movil pero sélo 4 operan a nivel nacional: Verizon, AT&T, Sprint y T-Mobile. A
diferencia de Japoén, que usa como unico estandar CDMA, y de Europa, que usa
GSM, en Estados Unidos las principales tecnologias digitales son TDMA, CDMA y

GSM. Al no estar estandarizado tienen algunos problemas de cobertura. 723

De acuerdo con el informe de Pew Research Center74, en 2010, el 75% de los

" véase <http:/iwww.justlanded.com/espanol/Estados-Unidos/Guia-Estados-Unidos/Telefono-
Internet/Introduccion> [Consulta: 09 septiembre 2012]
"2 Viéase <http://blogcmt.com/2011/07/22/telefonia-movil-en-eeuu-sun-mercado-competitivo-y-
concentrado/> [Consulta: 09 septiembre 2012]

Véase <http://www.justlanded.com/espanol/Estados-Unidos/Guia-Estados-Unidos/Telefono-
Internet/Telefonos-moviles-celulares> [Consulta: 09 septiembre 2012]
" Véase <http://www.pewresearch.org/> [Consulta: 10 septiembre 2012]
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estadounidenses entre doce y 17 anos disponian de un movil y estaban recibiéndolos
cada vez a edades mas tempranas. El 66% de los jovenes lo utilizaban para enviar o
recibir mensajes de texto. Cada vez mas, los Smartphones estadounidenses se estan
equiparando a los japoneses, permitiendo una mayor interaccion social que desde un

principio ya ofrecian los segundos.

En 2010 el 28% de los moviles en uso en Estados Unidos eran Smartphones,
mientras que en 2012, hablamos de un 34%. Alli, la cuota de mercado en relacién a
sistemas operativos también la encabeza Android, con mayores cifras de suscritos,
segun el informe de comScore” de mayo de 2012. Asi, Android se encuentra en
primer lugar con un 50,8%, seguido de iOS (31,4%), de RIM (11,6%) y finalmente
Microsoft (4%). Mientras que, en cuanto a dispositivos, Samsung lidera el ranking con
un 25,9%, seguido de LG, Apple, Motorola y HTC.

El numero de abonados a mdéviles en Estados Unidos ha aumentado cerca de 327
millones a principios de 2012. Los ingresos de datos mdviles estan creciendo afio tras
afio sobre un 25% y se espera que continde asi hasta 2015 pese a que los niveles de

penetracion estan llegando a saturarse. &

1.5 Smartphones en Europa

En Europa fue Suecia el pais pionero en el desarrollo de la telefonia mévil. En 1956
Televerket’’ puso en funcionamiento dos redes, una en Estocolmo y la otra en
Gotemburgo, sistema que recibié el nombre de MTA’® y que permanecio operativo

hasta finales de la década siguiente.

En 1960 se publicaron dos articulos sobre el trabajo que estaban desarrollando los
investigadores de los Bell Labs acerca de la telefonia movil celular. Asi, los
departamentos de investigacion de Televerket podrian haber tenido parte de
inspiracion de éstos. En 1969 esta operadora presenté al pleno de la Conferencia
Nordica de Telecomunicaciones la idea de crear un sistema celular de telefonia movil

“panndrdico”. La propuesta fue aceptada con entusiasmo y se cred un grupo de

7% Vease
<http://www.comscore.com/esl/Insights/Press Releases/2012/9/comScore Reports July 2012 US
Mobile Subscriber_Market Share> [Consulta: 10 septiembre 2012]
® Véase <http://www.budde.com.au/Research/USA-Mobile-Market-Insights-Statistics-and-
Forecasts.html> [Consulta: 10 septiembre 2012]

Era una agencia del govierno sueco (empresa publica) responsable de las telecomunicaciones en
el pais desde 1853 a 1993
"8 Mobile Telephone system A <sistema de Telefonia Mévil A>
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trabajo junto con representantes de los organismos publicos de telecomunicaciones

nérdicos denominado NMT.

En 1970 concluyeron que serian necesarios diez afios para hacer realidad dicha
propuesta y recomendaron establecer un sistema manual de telefonia movil (no
celular) provisional para poder atender a la demanda. Un afio mas tarde se introdujo
el sistema de telefonia mévil MTD® que funcionaria hasta 1987. El grupo NMT siguié
trabajando y en 1977 realizaron las primeras pruebas de campo en Estocolmo. Sin
embargo, el sistema no se comercializaria hasta septiembre de 1981 en Arabia Saudi

(a modo de experiencia piloto).

Televerket solicitd la autorizacion del grupo NMT para iniciar el servicio comercial en
octubre de 1981. Ese mismo afio en Noruega empezo a funcionar este sistema (NMT)

y al afio siguiente le siguieron Finlandia y Dinamarca.

El sistema NMT dio lugar a que otros paises europeos también crearan sus propios
sistemas celulares alternativos: Francia, con Radiocom 2000; Italia, con RTMSm, y
Alemania, con C-Netz®. Estos sistemas desarrollados en Europa eran incompatibles
entre si y la penetracion en ellos fue bastante baja. En 1985 Gran Bretafa opt6 por
desarrollar, a partir del sistema americano AMPS, el sistema TACS, mientras que,

paises como Espafa adoptaron directamente el sistema NMT.

Esta incompatibilidad de sistemas produjo que la Comisién Europea propusiera el
desarrollo de un sistema global (similar al que solicitd6 NMT), para poder asi, competir
en tamafio y en economia de escala con el mercado norteamericano. De esta manera
se crearia en 1982 un grupo de trabajo GSM®, bajo el marco de la CEPT®, con el
objetivo de desarrollar el sistema de telefonia mévil publico de ambito paneuropeo y

orientarlo hacia un sistema basado en tecnologia digital.

En 1987, la Comision Europea adoptd unas medidas para encaminarse hacia el nuevo
sistema que debia empezar a funcionar en 1991. Para que se lanzara ese afio, en

1987, operadores y reguladores de 13 paises europeos (dos de ellos Espafa y

" Nordic Mobile Telephone <Telefonia Mévil Nérdica>

8 Mobile Telephone system D <sistema de Telefonia Mévil D>

8 Radio Telephone Mobile System <Sistema de Telefonia Movil por Radio>

82 E| C-Netz era el sistema sucesor de B-Netz (1972), y éste a su vez, lo era de A-Netz (1958)

8 Groupe Spécial Mobile <Grupo Especial Movil>

8 Conférence Européenne des Administrations des Postes et Telécommunications <Conferencia
Europea de Administraciones de Correos y Telecomunicaciones>
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Telefénica) se comprometieron a hacerlo efectivo en el MoU® (firmado en

Copenhague). Sin embargo, la fecha se tuvo que posponer hasta 1992.

En el transcurso de dicho periodo se creo el ETSI®, institucion que se encargaria de
seguir con el desarrollo del sistema GSM, y que todavia hoy, sigue funcionando. A
principios de la década de 1990, ésta, rebautizd el acronimo GSM por Global System
for Mobile Communications, un sistema superior al AMPS americano, que logro
atravesar las fronteras europeas. A mediados de la década de 1990, empezd a

desarrollar el UMTS. Escandinavia fue pionera en la adopcién de méviles en 1995.

Hacia 2003, los principales lugares de desarrollo y consumo eran Francia, el Reino
Unido, Alemania, ltalia y Espafia. Diversas barreras dificultaron el desarrollo del
mercado europeo: la baja penetracion de los dispositivos (por elevados precios entre
otras cosas), la baja adopcion de servicios por parte de los consumidores y el bajo uso

de las redes (por problemas de las mismas y por retrasos de la red 3G).

Segun comScore®’, en 2008 Europa disponia de 224 millones de usuarios moéviles,
cerca de los 226 millones de EEUU. EI 25% de estos usuarios eran consumidores de
medios moviles; un 25% tenia un movil 3G, y un 13% disponia de un Smartphone (el
doble que en EEUU). En este momento se empezd a hacer un mayor uso del movil
por utilidad o necesidad (acceso a los buscadores, consultas noticias, etc.) que no por

entretenimiento solo, como ocurria al inicio.

Segun IAB Europess, en 2011, casi todos los paises de Europa tenian una penetracién
movil por encima del 90%, y los paises con mayores penetraciones eran Finlandia
(99%), Hungria y Rumania (98%). En la figura 4 se muestran los mercados de Internet
movil: los paises con un crecimiento mas rapido y con mercados maduros (>30%) son
Francia, Espafa, Italia y Reino Unido. En algunos paises, mas del 60% de los

internautas moviles estaban interesados en formatos publicitarios en el maévil.

8 Memorandum of Understanding <Memorando de Entendimiento>
8 European Telecommunications Standards Institute <Instituto Europeo de Normalizacién de las
Telecomunicaciones>
87 Vease <http://www.bigmouthmedia.com/live/articles/a-view-into-the-european-mobile-
market.asp/4962/> [Consulta: 12 septiembre 2012]

IAB EUROPE. Mobile media: consumer insights across Europe. [En linea]. Barcelona: 2011.p.13-
18
<http://www.iabeurope.eu/media/53240/day1 research stream 1515 europe mobile advertising m
arket.pdf> [Consulta: 12 septiembre 2012]
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Figura 4. Fuente: Mobile media: consumer insights across Europe (IAB Europe, 2011.p.14)

Segun Europa Press®, en junio de 2012 se ha establecido un acuerdo de
colaboracion entre Telefénica Digital y Visa Europa para trabajar en el desarrollo de
productos y servicios innovadores en la telefonia movil como la cartera movil, el pago
sin contacto (NFCQO), servicios para puntos de venta movil y promociones de
establecimientos comerciales. (Para completar este subcapitulo se ha recurrido a la

fuente “De las sefiales de humo a la sociedad del conocimiento” 91).

1.6 Smartphones en Espaia

Este sector de los teléfonos moéviles en Espafia se encuentra en plena expansion
pese a que sus inicios se retrasaran considerablemente. El primer hecho que marcé la
historia fue cuando la compania CTNE® empezo a ofrecer un servicio TAV93, en 1976,
con terminales muy pesados y poco funcionales. Este sistema, que operaba en la
banda de 160 MHz, tan solo alcanzé los 480 abonados al finalizar 1980 y lo logré
sumando las redes de Madrid y Barcelona. Las escasas posibilidades de crecimiento

junto con el elevado precio de los terminales, frenaron la demanda.

8 véase <http://www.europapress.es/portaltic/movilidad/sector/noticia-telefonica-visa-europa-
desarrollaran-servicios-pago-movil-20120706130913.html> [Consulta: 12 septiembre 2012]

% Near Field Communication <Comunicacion de Campo Cercano>; Tecnologia de comunicacion
inalambrica de corto alcance y alta frecuencia que permite intercambio de datos entre dispositivos y
sirve para pagos inalambricos

o PEREZ, OLGA. De las sefiales de humo a la sociedad del conocimiento: 150 afios de
telecomunicaciones en Espafa. Espafia: Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion,
2006.p.236-242

92 Compainia Telefénica Nacional de Espana
% Teléfono Automatico en Vehiculos
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El éxito de las pruebas realizadas por el grupo NMT, hizo que, CTNE planteara un
sistema similar en Espana de telefonia maovil. El primer sistema celular se comercializd
inicialmente en Madrid en 1982 bajo el nombre TMA* (operando a 450 MHz). Su
penetracion fue muy baja hasta 1986, momento en el que, se inicioé el despegue de la
telefonia moévil espafola, ampliando el servicio a otras ciudades. Ese afio, se aplicé un
nuevo Reglamento de Servicio de TMA, que entre otras cosas, permitia la venta de

terminales de forma directa, contribuyendo al abaratamiento y expansion del mismo.

El sistema TMA era mas manejable que los de TAV y mas barato, por lo que superé
las expectativas a partir de 1987. Ademas desarrollaron equipos portatiles con forma
de maletin que permitian al usuario utilizar el teléfono fuera del vehiculo. En ese afo
se aprobd la LOT95, en la cual, se englobo el Reglamento del Servicio TMA. En 1988
la CTNE cambié su denominacién social por la de Telefénica de Espafa, y cred el
TS1%, para encargarse del negocio de la telefonia maovil. El sistema TMA-450 llego a
mas de 54.700 abonados en 1990, superando la expectativa prevista de los 30.000

cuatro anos atras, y alcanzando cobertura para las 50 provincias espafiolas.

La congestién del espectro radioeléctrico produjo un proceso de ampliacién de la red
con la apertura de la banda de 900 MHz. Asi ese mismo afio, TS1 lanzé el sistema
analogico TMA-900 comercializado con el nombre de MovilLine y derivado de la norma
TACS (utilizada en Gran Bretafia desde 1985). La transmisidén vocal era analdgica
mientras que la sefalizacion era digital. Con este sistema se podia disponer de
terminales mas baratos y pequefios, lo que aumenté la demanda de forma
considerable (pas6 de algo mas de 50.000 clientes en 1990 a mas de 400.000 en

1994). Se consiguié convertir un producto inicialmente elitista a uno de uso comun.

Para permitir que los terminales pudieran traspasar las fronteras dentro de Europa y
poder competir con el mercado norteamericano, la Comisién Europea propuso el
GSM. Espafa, se vio obligada por diversos motivos a posponerlo hasta 1992,
realizando las primeras pruebas durante la Expo de Sevilla y las Olimpiadas de

Barcelona (Telefénica).

Se inicia la segunda generacion de telefonia movil. En 1993, TS1 pas6 a denominarse
Telefénica Servicios Moviles, englobando todas las actividades de la compafia matriz

relacionadas con la radiomensajeria y la telefonia moévil. En 1994, Airtel (Airtel-

% Telefonia Movil Automatica
% Ley de Ordenacion de las Telecomunicaciones
% Telefonica Servicios Uno
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Sistelcom-Reditel) se presentaba al concurso-subasta que el Estado habia preparado
para incrementar la competencia, y asi, incentivar el desarrollo del mercado para
equipararse a Europa. En él se concederia la segunda licencia GSM, dado que la

primera ya la tenia Telefénica.

En 1995, TS1 empez6 a operar con el nombre de MoviStar y posteriormente, ese
mismo ano, lo hizo Airtel. Un ano mas tarde nacié Retevisién, para crear un duopolio
de empresas publicas, posteriormente se privatizarian en 1997, y se comercializarian
en 1998. En enero de 1996, TS1 consigue el primer millén de clientes, cosa que no
conseguiria Airtel hasta el aio siguiente. En julio lanzé la primera tarjeta “Movistar
Prepago”. En 1997 la sustituyd por “Movistar Activa”, permitiendo recargas en
cualquier momento. Este tipo de clientes fue, en gran parte, la base del crecimiento de

la telefonia moévil en Espafia.

En 1998 se convocé otro concurso para la concesion de tres licencias para la banda
1.800 MHz, el cual se concedido a TS1, Airtel y Retevision. En 1999, Retevision
constituida como Retevisiéon Moévil, empezaria a prestar servicio a 10 ciudades
espafolas como “Amena”. Las tres compainias empezaron a ofrecer el servicio en la
banda de 1.800 MHz. Ese mismo afo, TS1 alcanzaba los cinco millones de clientes y
Airtel superaba los dos millones. Retevision Moévil hizo una campana publicitaria
agresiva para recuperar terreno que resultdé tener mucho éxito por su originalidad

(dirigida a un publico joven). En dos afios consiguio cuatro millones de clientes.

El inicio de la tercera generacion de telefonia maovil, mostré que las comunicaciones
moviles eran el origen del fortalecimiento de la economia Espafiola y que las
costumbres y culturas de la poblacién estaban cambiando. En octubre de 1999, TS1
presenta en fase precomercial sus servicios de acceso a Internet desde el movil
mediante tecnologia WAP vy el afio siguiente los presenta en fase comercial. Unos tres
meses mas tarde presentd la plataforma “e-mocién” englobando los servicios de

acceso a Internet para clientes de MoviStar.

Espana fue de los primeros en Europa en atreverse a dar el salto al UMTS en
noviembre de 1999. En el concurso de licencias UMTS del 2000 se otorgaron
licencias a las tres operadoras mencionadas y a Xfera (una de las compafias que se
presentd). En 2000, TS1 y BBVA crean Movilpago, un sistema mundial para realizar

pagos desde el movil.

La crisis del 2000 supuso varios cambios: Airtel perdidé cuota de mercado (volviendo a
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indices de hacia tres afios); Telecom Italia sali6 de Retevision, Alcatel anuncio la
venta de algunas fabricas, e Xfera congeld sus operaciones. Télefonica concentro
todos sus activos mundiales en una sociedad “Telefénica Moviles” y dejé la
explotaciéon del servicio en Espafa a Telefonica Mdviles Espafia. Airtel fue adquirida
por Vodafone en 2001. En 2000, se cre6é el Grupo Auna Operadores de
Telecomunicaciones como holding que concentraba participaciones en Retevision,
Retevisién Mévil y compafiias de cable asociadas, y se dejo el negocio de moviles en
manos de Amena. Finalmente el Grupo Auna venderia Retevision Audiovisual al
Grupo Albertis en 2003.

Se habia invertido en UMTS pero no habia méviles con esa tecnologia, con lo que, las
operadoras decidieron aprovechar las mejoras de la segunda generacién que
llamaron generacion 2.5. Para ello incorporaron GRPS, permitiendo transferencias de
datos de hasta 114 Kbps y conexién continua a Internet (pagando por volumen de
datos y no por tiempo de conexion). En 2001, el servicio lo ofrece por primera vez
Telefénica Moviles, seguido de Amena y finalmente Vodafone (este ultimo lo lanzo
afiadiendo roaming internacional). Ademas del SMS, se empez6 a ofrecer el MMS y

Amena fue el primero en ofrecerlo en mayo de 2002.

En junio de 2002, se inaugurd la puesta en servicio de UMTS sin hacer demasiada
publicidad, pero, no fue hasta febrero de 2004 cuando se produjo el salto. Telefénica y
Vodafone fueron las primeras en lanzar el servicio pero no con terminales 3G, sino a
través de tarjetas PCMCIAY para ordenadores portatiles, y ofrecian el mismo servicio
a precios diferentes. En mayo, Telefénica ofrecia un servicio de videoconferencia.
Dias después, Vodafone presentaba una oferta incluyendo video llamadas, difusion en
tiempo real y video mensajes. Un mes después aun no se apreciaban movimientos en
la demanda. Amena presentd sus servicios en octubre con los mismos resultados y en
julio de 2005, el Grupo Auna, la vendi6 a France Telecom (en 2006 sustituida por

Orange) y vendié su negocio de cable a ONO.

En 2006 la Comision Europea autorizé a la CMT® a obligar a los operadores
existentes a alquilar sus redes (aparicion de OMV). El primer OMV fue Carrefour
Movil, seguido de Euskatel, y Happy Movil, entre otros. En este afio aparece Yoigo
como operador con red propia (anteriormente conocido como Xfera). Desde 2006 hay

oficialmente mas lineas de teléfono moévil que habitantes. Orange fue el primer

" personal Computer Memory Card International Association <Asociacién Internacional de Tarjetas
de Memoria para Ordenadores Personales> (denominada actualmente PC Card)
% Comision del Mercado de las Telecomunicaciones de Espafia
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operador en ofrecer HSDPA en 2006, a 3,6 Mbps, seguido de Movistar y Vodafone.
Yoigo lo ofreceria en 2008. Segun un estudio del Ministerio de Industria de 2006,
Espafa era uno de los paises de la Union Europea con mayor extensién y calidad de

cobertura, con el 98% de cobertura GSM. %

En julio de 2007 aparece por primera vez el iPhone. A partir de aqui aparece la
revolucion de los modelos de Smartphones. En ese mismo afio, la Comisiéon Nacional
de la Competencia abri6 un expediente sancionador contra los tres mayores
operadores ante acusaciones de presunta concertacion de precios, cuya resolucién en

2008 sancion6 a Movistar por conducta muy grave. 100

En diciembre de 2011, el nimero de lineas de telefonia mévil era de 56,19 millones,
segun CMT®'. Actualmente, en Espafa existen cuatro operadores con red propia
(Movistar, Vodafone, Orange y Yoigo) y alrededor de una veintena de OMV (en junio
de 2012 Amena reaparece como OMV). (Gran parte de la informacion tratada en este
subcapitulo, se ha extraido de la publicacion “De las senales de humo a la sociedad

del conocimiento”'%?).

% veéase <http://www.elmundo.es/suplementos/ariadna/2006/294/1158327869.html> [Consulta: 14
septiembre 2012]

190y/¢ase <http://www.consumer.es/web/es/economia_domestica/2007/10/16/170717.php>
<http://www.hoytecnologia.com/noticias/Competencia-propone-multar-Movistar/90859> [Consulta: 14
septiembre 2012]

19" y/gase <http://www.ontsi.red.es/ontsi/es/indicador/evolucidn-del-nimero-de-clientes-de-
telefon%C3%ADa-mdévil-en-espafia> [Consulta: 06 octubre 2012]

2 op.cit.p.238-253
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CAPITULO Il — Telefonia Inteligente en el presente

2.1 Modelos de vanguardia actuales

La evolucion que tuvieron los Smartphones desde 2007 hasta el 2012 muestra
mejoras de hardware y de prestaciones. Cada vez los terminales contaban con
mayores memorias internas, mayores capacidades para procesar los datos, mejores
pantallas, etc. Algunas de las principales caracteristicas de los dispositivos actuales

son: la multitarea, la mensajeria instantanea, el GPS o el NFC.

Los Smartphones se pueden dividir en tres tipos: gama alta, gama media y gama baja.
Todos ellos comparten las mismas prestaciones, sin embargo a medida que aumenta
el nivel, las velocidades de datos y las caracteristicas en cuanto a hardware de los

dispositivos son mayores.

En la gama alta encontramos modelos como Samsung Galaxy S3, el iPhone 5, Sony
Xperia T o HTC One X. Los precios oscilan entre los 250 € y los 850 €
aproximadamente. Cuentan con procesadores de cuatro y de doble nucleo, alrededor
de los 1,4 y 1,7 GHz. Aparentemente, parece que el HTC One X sea el mas potente.
Sin embargo en una comparativa entre iPhone 5 y Samsung S3, se demuestra que el
procesamiento de juegos o Internet es mayor en iPhone pese a tener menor
procesador, mientras que la navegacion online o la bateria, son mejores en Samsung.
Y en una comparativa entre HTC One X y Samsung S3, HTC arranca los juegos de
forma mas lenta aunque una vez dentro del juego la calidad es muy parecida. Estas
velocidades son casi imperceptibles, lo que evidencia que, el hardware ofrece una
idea sobre los diferentes dispositivos pero no es determinante en cuanto a su

eficiencia. 1031

Estos modelos estan a un nivel similar, unos con unas prestaciones y otros con otras.
Los Smartphones de gama alta utilizan las Ultimas versiones de sus sistemas
operativos, la mayoria dispone de sistema NFC, permiten altas velocidades de
descarga y subida, posibilitan ver videos de alta resolucién, hacer fotografias y videos
con alta definicion, disponer de total variedad de aplicaciones (mayor memoria

interna) y una jugabilidad de excelente calidad.

103

108 Véase <http://www.youtube.com/watch?v=JIBWB9ro1Tg> [Consulta: 06 octubre 2012]

Véase <http://www.youtube.com/watch?v=p3AKizu3HK4> [Consulta: 06 octubre 2012]
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Smartphone PD RAM MI PA CA Si NFC GR BA *

Samsung

Galaxy Note 1,6 2 16/32/64 5,55 8 JB si 94  3.100
il

Samsung .

. 14 1 16 48 8 Ics Si 86 2100
N°k'§0'5“m'a 14 0512 16 3,7 8  WP75 No 121 1450

iPhone 5 1,06 1 16/32/64 4 8 i0S6  No 76 1440
BlackBerry .

Jmey 12 0768 8 28 5  BOS7  Si 105 1230
S°“y¥pe"a 15 1 16 455 13 Ics Si 935 1850
HTCOneX 17 1 64 47 8 Ics si 89 1800
He of;im“s 1 0,512 27 43 5 Ics si 88  1.700

Motorola o
Ao 1 1 16 43 8 GB No 9 3300

Figura 5. Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de las diferentes companias

105), se relacionan las caracteristicas técnicas de los

En la figura 5 (abreviaturas
Smartphones de gama alta mas relevantes. En base a las caracteristicas de éstos,
iPhone no es el teléfono inteligente mas potente del mercado en cuanto a hardware.
El HTC o Sony, son los que estan en mejores condiciones. Samsung tampoco se
queda atras, cuenta con un buen procesador, una buena RAM, una de las pantallas

mas grandes, una buena cadmara y una de las mejores baterias.

El Smartphone que se encuentra en la peor posicion seria LG Optimus L7, con
procesador, RAM'%® y memoria interna mas bajos. A éste le sigue BlackBerry.
Podemos ver que muchos Smartphones disponen del sistema Android 4.0. iPhone
junto con Nokia y Motorola parecen ser los Unicos en no disponer de NFC, que facilita
los pagos inalambricos y la transferencia de datos entre dispositivos (aunque iPhone
ya dispone de un sistema similar a través de iTunes y Passbook). Nokia parece que

dispondra de ello en su siguiente versién Lumia 900 para noviembre 2012. 107

Conviene hacer especial mencién al Samsung Galaxy Note Il, mezcla entre un
Smartphone y una tablet, motivo por el cual lo han denominado phablet. Este cuenta
con un procesador Quad-core de 1,6 GHz, una buena memoria RAM, dispone de la

pantalla mas grande en relacion al resto e incluye la versién Android 4.1 (Jelly Bean,

195 yéase abreviaturas en anexos

106 pandom-Access Memory <Memoria de Acceso Aleatorio>
97 yéase <http://www.europapress.es/portaltic/software/noticia-apple-explica-iphone-no-incorpora-
nfc-carga-inalambrica-20120914101456.htmI> [Consulta: 06 octubre 2012]
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tan ansiada en el MWC'® 2012 de Barcelona). Esta nueva tecnologia tiene bastante

potencial y quién sabe si los Smartphones se encaminaran hacia esta nueva vertiente.

La gama intermedia esta compuesta por teléfonos como Samsung Galaxy Ace 2, HTC
One V, Sony Xperia U o Motorola Motoluxe. Los precios oscilan entre los 170 € y los
280 € aproximadamente. Cuentan con procesadores mononucleo y doble nucleo,
alrededor de 800 MHz y 1 GHz. Respecto a los de gama alta, la estabilidad del
sistema no es la misma y no todos suelen utilizar la ultima versién de sistema

operativo (la mayoria utilizan Android).

En esta gama, muchos no disponen de NFC, los tamafios de memoria interna son
mas pequefos (800 MB - 4 GB, ampliables con MicroSD) y la interfaz grafica puede
sufrir desaceleraciones esporadicas. Generalmente las pantallas no son tan grandes,
la camara suele ser de menor resolucion (alrededor de 5 MP y puede sufrir fallos
puntuales al activarse) y algunos son incapaces de reproducir determinados videos
sin descargar una aplicacion. Pero en general, permiten utilizar las prestaciones del

sistema con cierta comodidad (los juegos se ejecutan con normalidad).

La gama baja esta compuesta por teléfonos como Samsung Galaxy Mini 2, Sony
Xperia tipo o LG Optimus L3. Los precios oscilan entre los 129 € y los 180 €
aproximadamente. Todos ellos cuentan con procesadores de 800 MHz. Respecto a
los de gama media, la mayoria de dispositivos utilizan la version 2.3 de Android
(Gingerbread), generalmente no disponen de NFC y los tamafios de memoria interna
(1 GB — 4 GB) permiten menores ampliaciones mediante MicroSD. Disponen de
menores velocidades de transmision de datos, de interfaces graficas inferiores y de

pantallas mas pequenas (alrededor de las 3”).

En esta gama, la mayoria no disponen de camara frontal por lo que tampoco de video
llamada, la camara suele ser de menor resolucién (alrededor de 3 MP) y disponen de
peores baterias mientras se utiliza (cuando esta en standby suelen durar mas que las
otras gamas). En general, son dispositivos que permiten utilizar las prestaciones del
sistema pero con mayores limitaciones. La velocidad de datos o las peores
condiciones de camara, entre otras cosas, son caracteristicas que hacen de éste

dispositivo la tecnologia ideal para usuarios que lo utilizan parcialmente.

1% Mobile World Congress <Congreso Mundial de Méviles>

33



2.2 Cémo se aplica hoy el marketing en Smartphones

El marketing, segun la publicacion “ABC del Marketing”mg, “es el proceso o conjunto
de actividades que las empresas desarrollan para satisfacer las necesidades de sus
clientes”. Es decir, es el medio a través del cual se consigue no solo la satisfaccion del

cliente, sino también la de la empresa.

Las actividades de las que se debe ocupar el marketing son: primero, identificar a los
clientes actuales y potenciales de los productos de la empresa y de productos
similares, y clasificarlos segun sus preferencias y gustos; segundo, escoger al
conjunto que mejor se adapte al producto de la empresa, dentro de la clasificacion
anterior; tercero en base a este conjunto, determinar las caracteristicas que haran del
producto de la empresa “el producto perfecto” para éstos, y ponerlo a disposiciéon de
los clientes; cuarto, informar a los clientes de las caracteristicas y ventajas de los
productos; quinto, colaborar con todas las areas de la empresa para focalizarse hacia
el cliente; y sexto, estar siempre atento a las variaciones del mercado para, en caso
necesario, responder a tiempo ante éstas. Todas las empresas realizan algunas o
todas las actividades mencionadas.

Segun la publicacion “Conozca el nuevo marketing”, “el marketing es la funcién de la
empresa responsable de conocer, conquistar y mantener clientes, gracias a una
satisfaccion constante de sus necesidades y a una creacion de relaciones positivas e
innovadoras con tales clientes”'°. Como indica este libro, en relacion a las actividades
antes mencionadas, hay que satisfacer las necesidades de los clientes pero creando
relaciones positivas con ellos para generar fidelidad continuada (no puntual). Para ello
hay que hacerles participes en las decisiones sobre los bienes que compran, y hay
que satisfacer al mercado de forma continuada con permanentes innovaciones en

productos y servicios.

Por lo tanto podriamos decir que el marketing es una técnica mediante la cual la
empresa establece un intercambio con sus consumidores, satisfaciendo sus

necesidades y aportandoles valor afiadido de forma continuada.

Con la evolucion tecnolégica estan cambiando tanto los canales de comunicacion y

distribucién como los comportamientos de los consumidores. Estos nuevos canales no

% pjEZ, JAVIER; MATEU, JOSEP M2 BELENGUER, DIANA. ABC del Marketing. Barcelona:
GESTION 2000, 1998.p.13-15

"0 BELiO, JOSE LUIS; SAINZ, ANA. Conozca el nuevo marketing: el valor de la informacion.
Madrid: Especial Directivos, 2007.p.15
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acaban con el resto, sino que, los complementan aportando diferentes estrategias a
escoger. En esta nueva era los usuarios pueden estar conectados a Internet en

cualquier lugar y en cualquier momento gracias a los Smartphones y las tablets.

Con todo ello se crea el “marketing digital”, que es el que se lleva a cabo en el mundo
digital, la web 1.0 y sobre todo la web 2.0. La gente establece relacion a través de las
redes sociales como Facebook y Twitter. Suben a la red textos, imagenes expresando
sus sentimientos, y videos manifestando sus ideas, conocimientos o diversiones.
También efectian compras a través de la red, se entretienen, buscan cualquier tipo de
informacion, trabajo o establecen relaciones con contactos laborales. La interaccion
cada dia es mas universal, todo el mundo necesita comunicar algo, y ahora, a través

de estos medios, resulta mas facil conseguirlo (marketing interactivo).

Por ello, las empresas deben aprender a implicar a los internautas en sus actividades,
en sus productos y en sus servicios, es lo que se conoce como “brand

engagement1 B

, “experiencia de la marca” o “marketing experiencial’. Asi se puede
pasar de tener clientes a tener fans. Los usuarios consumen diversos medios a la vez,
consumen contenidos a través de los medios sociales pero también los crean
(generan feedback''? dentro del contexto 2.0, donde la comunicacion va en dos

direcciones).

Hay que hacerlos participes buscando intercambios auténticos, aportandoles
mensajes relevantes, memorables y personalizados, y ofreciéndoles experiencias en
las que se sientan sumergidos y despierten emociones, no vender meras
caracteristicas de producto. De esta manera se podra generar un valor afiadido real,

creando estrategias dirigidas por los propios consumidores.

La saturacion de la publicidad en los diferentes medios y el exceso de informacion a la
que podemos acceder, tanto positiva como negativa, han creado la necesidad de
encontrar estas nuevas formas de comunicarse ante usuarios cada vez mas

esceépticos y criticos (las redes sociales o social-media).

Asi las 4P del modelo tradicional se han visto, mas que modificadas, completadas. En
este contexto las posibilidades crecen. Se pueden crear plataformas para que sea el

usuario el que disefia o complementa un producto; se pueden ofrecer precios

" Comercializacion de compromiso, estrategia de marketing que involucra directamente a los

consumidores y les invita a participar en la evolucion de una marca.
"2 feedback <retroalimentacion>
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segmentados a cada tipo de cliente (e-commerce, marketplaces...); la distribucion
logistica puede ser mas flexible, recogiendo pedidos las 24h del dia y subcontratando
el servicio, y la comunicacion se puede hacer con menores costes (Ej. canal en
youtube) y modificarla facilmente en funcion de resultados. Las posibilidades son

tantas como ideas existan.

Asi, resumiendo, hablamos de un marketing personalizado, ya que permite adecuarse
a cada usuario, segmentando a los clientes (redes sociales, web, email marketing,
blogs, etc.), pero también de uno masivo sin ser invasivo, pudiendo alcanzar a
muchas personas (SEM'"®, SEO'"). Asi mismo, se trata de un marketing interactivo,
en cuanto a que permite la comunicacidon entre usuarios y empresa; de uno
emocional, que busca despertar emociones en el individuo y que conecte la marca
con sus experiencias propias; pero también de uno medible, que sea capaz de
obtener resultados sobre las acciones aplicadas facil y rapidamente. En el entorno
digital contamos, entre otras, con: encuestas, mailing, SEM/SEO, webs interactivas,

redes sociales, publicidad online, etc.

Hemos hablado del marketing digital porque tiene caracteristicas muy similares al
marketing moévil. EI Smartphone goza de un marketing directo (dado que cada
dispositivo es personal). Las herramientas que se utilizan en él son las mismas que en
Internet (redes sociales, web, e-mail, blogs), aunque incorporando mas opciones,
como las aplicaciones. También es relacional, dado que cultiva relaciones creando
vinculos beneficiosos para ambas partes. Es mas interactivo, dado que a través de
una app el contacto puede ser muy directo (si la app se hace de forma que permita
bidireccionalidad). También es emocional, dado que el objetivo para llamar la atencién
del usuario siempre actua creando experiencias conjuntas. Y evidentemente es

medible (al ser de caracter personal, los datos son mas especificos).

Asi, el marketing mévil es aquel que se lleva a cabo en los dispositivos moviles,
utilizando las herramientas y prestaciones de que disponen en ellos. El objetivo es
captar y cultivar relaciones con los clientes, creando vinculos beneficiosos para ambas
partes, es decir, estableciendo relaciones interactivas a través de la promocion de un

producto o servicio en las que el cliente dirija la conversacion.

Inicialmente el marketing que se llevaba a cabo en el mévil se limitaba al envio de

SMS o MMS, por su facil y agil uso, y por su caracter personalizable. Otra herramienta

113

e Search Engine Optimization <Optimizacién de Motores de Busqueda>

Search Engine Marketing <Marketing en Motores de Busqueda>
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era el Bluetooth, que permitia la interaccion con el usuario siempre que éste quisiera,
por proximidad (Ej. enviando publicidad o informacién interesante cerca o dentro de
un centro comercial). Generalmente la gente lo dejaba desconectado de manera que
Su uso era bastante puntual. Actualmente un servicio parecido esta relacionado con la
geolocalizacion, la cual, permite mayores posibilidades aun. Sin embargo el factor de

privacidad sigue siendo el impedimento para expandir este servicio.

Hoy en dia las herramientas que encontramos en los Smartphones son, aparte de
SMS/MMS/Bluetooth: el e-mail, las aplicaciones (donde se puede insertar publicidad o
crear una app para una marca), el advergaming, los cédigos QR, la realidad
aumentada, el NFC, y la publicidad en si misma. Es necesario manifestar el
incremento que se ha dado en el uso de Smartphones, que no ha dejado de crecer
desde 2009, alcanzando un 59% de penetracion en Espafa en 2012 (segun el IV

Estudio de IAB”5). Estos datos los analizaremos mas adelante en el apartado 3.1.3.

A priori, podemos decir que un 77% de los espafoles accede a diario a Internet a
través de este dispositivo y que se empieza a generalizar el habito de consultar e-
mails relacionados con productos/servicios en dispositivos moviles. La disposicion a
recibir publicidad en el movil es favorable si a cambio se obtiene un beneficio tangible
y el recuerdo es bastante alto. Las apps tienen buena percepcién en general, excepto
cuando se trata de marcas o productos, y la publicidad en ellas se recuerda mas que
en webs. El advergaming (publicidad en el moévil) tiene un largo camino por recorrer y

es un factor a tener en cuenta por separado respecto otro tipo de apps.

Otra herramienta que ha crecido mucho son los codigos QR, aunque aun existe un
alto porcentaje que no los utiliza. Por otra parte, también se ha incrementado el uso
de los servicios por geolocalizacion (Forsquare...), aunque por lo general, el que no lo
ha probado tiende a no confiar en este tipo de servicio. La realidad aumentada
consiste en descargar contenidos audiovisuales usando la camara del movil sobre
algo (imagen, coédigo, cartel, revista...) de manera que se sobreimpresionan en la
pantalla del movil pudiendo interactuar con ellos. Es muy alto el porcentaje de
desconocimiento y muy bajo el de utilizacion, aunque, en el caso del NFC se acentian
mas estos datos. (Parte de la informacion de este subcapitulo se ha trabajado a partir

de la publicacién de Anetcom”s).

15 op.cit. p.10

16 ANETCOM. Estrategias de marketing digital para pymes. [En linea). Valencia: 2011.p.18-38
<http://video.anetcom.es/editorialANETCOM%20-
%Z20Estrateqgias%20de%20mk%20digital%20para%20pymes.pdf> [Consulta: 09 octubre 2012]

37



2.3 Aspectos legales en Espana

En este apartado se trata la legislaciéon mas relevante en el campo de la telefonia
movil en Espafia (el rango de importancia de mayor a menor se basa en lo siguiente:

Real Decreto, Ley y Orden): ''"'"®

a) Real Decreto 401/2003, de 4 de abril (BOE'" n° 115, de 14 de mayo). Se aprueba
el Reglamento regulador de las infraestructuras comunes de telecomunicaciones para
el acceso a los servicios de telecomunicacion (television, telefonia vy
telecomunicaciones por cable) en el interior de los edificios y de la actividad de
instalacion de equipos y sistemas de telecomunicaciones. Modificado por la Orden
ITC/1077/2006, de 6 de abril, que entre otras cosas, cambia determinados aspectos

administrativos y técnicos de estas infraestructuras en el interior de los edificios.

b) Real Decreto 1066/2001, de 28 de septiembre (BOE n° 234, de 29 de septiembre).
Se aprueba el Reglamento que establece condiciones de proteccion del dominio
publico radioeléctrico, restricciones a las emisiones radioeléctricas y medidas de
proteccion sanitaria frente a emisiones radioeléctricas. Asi, se desarrolla la Ley 14
/1986, de 25 de abril, General de Sanidad, que establece los limites de exposicion

para la proteccion sanitaria y la evaluacion de riesgos por emisiones radioeléctricas.

c) Real Decreto 1890/2000, de 10 de noviembre (BOE n° 289, de dos de diciembre).
Aprueba el Reglamento que establece el procedimiento para la evaluacién de la
conformidad de los aparatos de telecomunicaciones, para su posterior puesta en el
mercado, libre circulacion y puesta en servicio en Espafia. Modificado por el Real
Decreto 424/2005, de 15 de abril, por el que se aprueba el Reglamento sobre las
condiciones para la prestacion de servicios de comunicaciones electrénicas, el

servicio universal y la proteccién de los usuarios.

d) Ley 32/2003, de tres de noviembre, General de Telecomunicaciones (BOE n° 264,
de cuatro de noviembre). Con el objetivo de regular las telecomunicaciones, instaura
un régimen liberalizado de prestacion de servicios y el establecimiento y explotacién
de las redes de telecomunicaciones (libre competencia entre operadores). El Real
Decreto 863/2008, de 23 de mayo, por el que se aprueba el Reglamento de desarrollo

de la Ley anterior, en lo relativo al uso del dominio publico radioeléctrico.

"7 Las Comunidades Auténomas de Canarias, Catalufia, Castilla La Mancha, Castilla Ledn, La Rioja

¥1g\lavarra han desarrollado una legislacion propia.

Véase <http://www.minetur.gob.es/telecomunicaciones/es-ES/Paginas/index.aspx> [Consulta: 12
octubre 2012]
19 Boletin Oficial del Estado
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CAPITULO IIl. Investigacion del sector

3.1 Estudios externos

La informacion recopilada en los estudios de IAB, Nielsen, MMA, EMPIRICA, Adfonic,
iVC, Deloitte Digital y Mobile Commerce Daily, se va a disponer de la siguiente
manera, atendiendo a cuatro aspectos importantes. Primero, se va a desglosar por el
tipo de perfil que caracteriza a Internet movil; segundo, se tratara la informacion
relativa al software y hardware de los Smartphones; y tercero, se trataran temas

relativos al marketing en el maovil.

3.1.1 Peffil tipo sociodemografico

Segun un estudio de MMA Spain'?'?'

, el perfil sociodemografico por sexo y edad se
configura de la siguiente manera: el Smartphone es utilizado tanto por hombres como
por mujeres en proporciones iguales (50%). Sin embargo, el perfil masculino que hace
mayor uso de estos dispositivos se situa entre los 35 y los 54 afios, porcentaje
bastante superior al de edades comprendidas entre 18 y 34 afios. En cambio, el perfil
femenino que hace mayor uso de los dispositivos, esta mas equilibrado entre los 18 y
los 54 afios, siendo algo mayor el perfil entre 18 y 34. También se aprecia que los
hombres de edad avanzada (55-64 anos) hacen el doble de uso que las mujeres de

esa misma edad.

MUIJERES HOMBRES

12,4% 44,2% 27,6%

m18-34ANOS ~ 25.6% = 18 - 34 ANOS
= 35- 54 ANOS =35 - 54 AROS
55 - 64 ANOS 55 - 64 ANOS

43,4%

46,8%

Figura 6. Fuente: Mobile Commerce Espafia Febrero 2012 (MMA Spain, febrero, 2012.p.2)

122
h

El estudio de Empirica Influentials & Researc informa de la cantidad de usuarios

120 Mobile Marketing Association Spain <Asociacion Espafiola de Mobile Marketing>

21 MMA. | Estudio sobre Mobile Commerce Esparfia Febrero 2012. [En linea]. Espafa: 2012.p.2
<http://www.mmaspain.com/estudios.html|> [Consulta: 15 octubre 2012]

2ZZEMPIRICA. Segundo estudio sobre el uso de Smartphones en Espanfia. [En linea]. Madrid:
2012.p.6 <http://www.slideshare.net/Empirica/empirica-segundo-estudio-sobre-el-uso-de-
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que dispone de un Smartphone en base a cinco grupos de edades: de 18 a 24, de 25
a 34, de 35 a 44, de 45 a 64 y de mas de 64 afos. Los usuarios que mas utilizan el
Smartphone son de 25 a 34 afios con un 71%, seguido del grupo de 35 a 44 y del de
18 a 24 afios. Mientras los usuarios que menos lo utilizan son lo mayores de 64, con
un 46%.

Otro estudio, algo menos actual, pero que sigue la linea de los anteriores, es el de
Nielsen conjuntamente con Tap-Tap123. En este estudio se mostraba el perfil socio-
demografico de Internet movil, en el cual predominaba el sector masculino con un
59% sobre el femenino. Los grupos de edades en este caso son seis: el de 15 a 17,
18 a 24, 25 a 34, 35 a 49, 50 a 64 y mas de 65 afios. De esta manera se muestra que
los grupos mas representativos son los de 25 a 34 afios (26,3%) y de 35 a 49 afios
(24,9%).

En cuanto al tipo de usuario en base a su actitud ante Internet movil, el /Il Estudio IAB
Spain'® lo recoge de una forma bastante clara. Segun esta fuente existen tres perfiles

de usuarios:

-Conectado (46%): Para este tipo de usuario, Internet en el movil es un servicio algo
novedoso. Lo disfruta pero no lo tiene muy presente en su dia a dia. La mitad de los
usuarios conectados lo lleva utilizando desde hace mas de un afo (el resto menos de
un ano). Actitud frente a Internet moévil como componente ludico y personal. Se
percibe como un capricho para usarlo de forma puntual aunque sus momentos de

consumo van en aumento.

Principalmente utilizan Smartphones (60%) aunque también existe una elevada
presencia de terminales 3G (32%). Aqui predomina el sistema operativo Android
(41%), seguido de iOS y BB. Hacen un uso de Internet elevado (67% se conecta
diariamente y un 27% semanalmente), aunque menor que el de los Early Adopters. Se
conectan principalmente a través de Wi-Fi (solo Wi-Fi, 28%; combinacion Wi-Fi y 3G,
30%).

-Funcional (28%): Para este tipo de usuario, Internet en el moévil es un servicio
secundario y que utiliza puntualmente. El 52% lo lleva utilizando hace mas de un afio
(incorporacion en el ultimo mes de 12%). Actitud frente a Internet movil bastante débil

y no parece sufrir transformaciones en sus habitos de consumo. Se percibe como un

smartphones-en-espaa> [Consulta: 04 octubre 2012]

% op. cit. p.7

124 |AB SPAIN. /Il Estudio IAB Spain sobre Mobile Marketing. [En linea]. Espafia: 2011.p.21-26
<http://www.iabspain.net/wp-content/uploads/downloads/2012/04/TCA-

IAB_SPAIN Movilidad2011_Completo.pdf> [Consulta: 16 octubre 2012]
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capricho que en momentos puntuales puede resultar util. Principalmente utilizan
terminales 3G (47%), aunque existe un 41% que dispone de Smartphones. Aqui
predomina Android (35%) seguido de BB, Windows y iPhone. El 46% hacen uso
diario, un 35% semanal y un 18% mensual. Unicamente se conectan a través de Wi-Fi
(47%).

-Early Adopter (26%): Para este tipo de usuario, Internet en el mévil es un servicio que
tiene totalmente interiorizado. Utiliza su dispositivo para permanecer conectado y
disponible en cualquier momento y para todo tipo de servicios. Son los usuarios con
mayor antigiedad en el uso de este servicio (32% lo lleva usando mas de dos afios).
Actitud frente a Internet mévil como herramienta, no solo personal sino también
laboral. No se trata de un capricho. Principalmente utilizan Smartphones (82%) con
Android (39%) o iOS (32%). Utilizan Internet de forma intensiva (92% se conecta

diariamente). Se conectan a la red a través de Wi-Fi y 3G indiferentemente.

Tipologia de usuarios de Internet movil
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Figura 7. Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del /ll Estudio IAB Spain sobre Mobile
Marketing (IAB Spain, noviembre, 2011.p21-24)

El perfil Conectado es el mas habitual con un 46%. Por contra el menos habitual es el
perfil Early Adopter. En base a este grafico, se puede apreciar lo siguiente: que los
jévenes menores de 25 y entre 26 y 35 afios estan mas asociados al perfil Early
Adopter, mientras que los individuos mas mayores, no lo estan en absoluto. Que los
adultos entre 26 y 45 afios en general se asocian mas al perfil Conectado. Y que
aunque esta ultima asociacion también se da en el perfil Funcional, en éste, el
conjunto de adultos entre 46 y 55 afios es muy representativo; no por ser el porcentaje

mayor, pero si por ser el porcentaje mayor de este conjunto de individuos respecto al
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resto de perfiles.

Mientras que el Early Adopter hace un uso intensivo semanal de todo tipo de
actividades (incluidas las consultas de mapas, servicios cercanos, bancos o videos), el
usuario Conectado hace mayor uso de las siguientes actividades y en el siguiente
orden: correo electrénico, busqueda de informacién, consulta de redes sociales,

chateos, consulta de prensa online, descarga app y juegos.

En cambio el usuario Funcional se dedica simplemente a la consulta de informacion y
del correo electronico principalmente, y consulta de redes sociales en un segundo
plano, haciendo un uso mas pragmatico del mévil. Esto ocurre también por las
condiciones que tiene cada uno. Ya que el Early Adopter dispone de red 3G y esto le
permite acceder en cualquier momento y lugar. En cambio el Conectado se conecta
mas via Wi-Fi, limitdndose a conectarse en su casa o centro de trabajo. Y el Funcional

solo se conecta desde casa.

3.1.2 Tipologias de software y hardware

El software es toda la parte intangible que contiene la légica y permite por tanto,
realizar tareas concretas. El software en los Smartphones son los sistemas operativos,
que permiten tanto el acceso al dispositivo como la visualizacion de la interfaz del
usuario. Pero también interfieren en la rapidez y la fiabilidad de los diferentes
procesos internos del dispositivo (acceso a Internet, abrir y utilizar apps,

especialmente juegos, camara, etc.).

En el apartado 1.1 se comentaron los diferentes sistemas operativos que conforman el
mundo del Smartphone. Segun el IV Estudio IAB Spain'®, el sistema operativo
predominante es Android, con un 63%, seguido de iOS (14%), BlackBerry OS (8%),
Symbian (7%) y Windows Phone (3%). La mayoria de ellos se encuentran asociados
a una marca de Smartphone concreta, como es el caso de Apple, con iOS, o RIM con
BlackBerry OS.

Android es de los pocos sistemas que se relaciona con diversas compafias de
Smartphones, asi como también ocurre con Symbian OS. Aunque el caso de Android
es especial, dado que se configura como un sistema de distribucion libre y codigo

abierto. Cualquier usuario con ciertos conocimientos es capaz de personalizar su

25 ibidem
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sistema, y por tanto, la flexibilidad que ofrece es enorme. Permite una integracion
perfecta con todos los servicios ofrecidos por Google y dispone de un Google Play
(anteriormente denominado Android Market) con mas de 400.000 aplicaciones, segun
Distimo (como se puede observar en la figura 8, en anexos). En octubre de este ano,

ha alcanzado las 700.000 aplicaciones, segun ABC'®,

El sistema operativo iOS, de codigo cerrado, se ha configurado exclusivamente para
los dispositivos de la marca Apple. Esto garantiza la compatibilidad con todos sus
dispositivos y una gran seguridad en los mismos. Sin embargo, impide a sus usuarios
la personalizacion de sus dispositivos al 100%, dado que no se puede acceder al
cédigo. Destaca su interfaz grafica intuitiva, la facilidad de uso y la rapidez de acceso
a los diferentes contenidos. Dispone de un App Store con mas de 500.000
aplicaciones, segun el informe de Distimo (mayo 2012) y en base a ABC, en octubre
de este afio ha alcanzado las 750.000 aplicaciones, perdiendo poco a poco terreno

frente a Google.

El sistema BlackBerry OS, de codigo cerrado, también se ha configurado de forma
exclusiva, en este caso, para los dispositivos BlackBerry. Asi, también nos
encontramos ante un software bastante seguro. La interfaz ha sido disefiada de
acuerdo con los usuarios a los que iba dirigida la estrategia, al sector profesional. Por
ello la apariencia es sobria y se ha enfocado para usos tales como el correo
electrénico, la mensajeria instantanea y otras funciones relacionadas con
comunicacion. De acuerdo con esto, el teclado fisico es un factor estratégico para
ofrecer mayor facilidad y rapidez en el uso del dispositivo. Dispone de un BlackBerry

App World con mas de 70.000 aplicaciones en base al estudio Distimo (mayo 2012).

El sistema Symbian, de codigo abierto, fue uno de los primeros sistemas operativos
moviles de alcance masivo. Es un sistema con buena calidad pero por debajo de los
competidores, debido a la falta de desarrolladores y aplicaciones. Ofrece menos
opciones en correo electréonico que el resto aunque dispone de Internet. En 2011,
Nokia, su principal soporte desde 2008, establece una alianza con Microsoft para
utilizar su sistema operativo (Windows Phone). Desde entonces se ha dejado de
instalar en los dispositivos, aunque Nokia afirma que seguira dando soporte a estos

sistemas hasta 2016. "%

126 véase <http://www.abc.es/20121031/tecnologia/abci-android-aplicaciones-201210311412.html>

L%onsulta: 19 octubre 2012]

Véase
<http://www.pcactual.com/articulo/actualidad/noticias/8892/nokia continua con symbian hasta 201
6.htmI> [Consulta: 19 octubre 2012]
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El sistema Windows Mobile, de cddigo cerrado, no permite la personalizacion. Al ser el
sistema operativo moévil de Microsoft, permite compatibilidad casi total con los
programas que funcionan en Windows (paquete Office). También es compatible
totalmente con HTML5'%, Dispone de un Marketplace con 70.000 aplicaciones en

base al estudio Distimo (mayo 2012).

“Flaix muere” es el titular de un articulo de Android magazinemg. Pese a que Flaix no
es un sistema operativo de moviles, si es parte del software que se utiliza para
navegar por Internet. Adobe abandona Flash para Android desde agosto, ha
desaparecido de la tienda Google Play y ya no estara disponible para nuevas
instalaciones. Los usuarios que dispongan de éste, seguiran recibiendo
actualizaciones menores. Flaix desaparecera por completo cuando todos los
proveedores de contenidos actualicen sus apps y servicios para que funcionen con
HTMLS.

Este Gltimo, es la ultima versién de lenguaje de programacion para Internet, el cual
tendra un papel muy importante a partir de ahora segin Mobile Commerce Daily13°.

Falta bastante para que los desarrolladores lo integren por completo.

Por otro lado, el software también representa todas las aplicaciones que estan
integradas en el dispositivo y son las que permiten acceder a las diversas funciones.
Algunas forman parte del dispositivo, como la camara, la musica, la agenda o el
calendario, y otras, son descargables. Esta ultima opcion engloba multitud de apps de
categorias distintas. Hemos visto que Android y Apple superan ya las 700.000 apps,

pero ¢realmente todas ellas aportan valor afiadido? ¢ Son representativas?

Segun un estudio de Adeven'', de las 650.000 aplicaciones de Apple (agosto 2012),
400.000 nunca se han descargado. A raiz de este motivo ha aparecido el concepto
App Store Optimitation, que se basa en el posicionamiento de las apps. Hasta ahora

la forma de informarte sobre una app era a través de los rankings, como el Top 25.

128 Ultima versién del lenguaje de programacion para la WorldWideWeb.

129AXEL SPRINGER ESPANA SA. “Flaix muere”. Android Magazine. (2012). num. 9, p.11

%% MOBILE COMMERCE DAILY. Mobile Commerce Outlook 2012. [En linea]. EEUU: 2012.p.8
<http://www.mobilemarketer.com/cms/lib/14082.pdf> [Consulta: 02 noviembre 2012]

¥TVéase <http://www.applesfera.com/aplicaciones-moviles/la-app-store-tiene-mas-de-400-000-
aplicaciones-que-no-se-han-descargado-ni-una-vez-de-quien-es-la-culpa> [Consulta: 21 octubre
2012]
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Para estar presente en él, segun Distimom, aproximadamente se necesitan unas
38.400 descargas diarias de apps gratuitas o unas 3.530 si son de pago. En la
categoria juegos, que es la mas lucrativa y competitiva, se necesitan unas 25.300
(gratuitas) o 2.280 (pago) mientras que en Entretenimiento, que es la siguiente

categoria, se necesitan unas 6.700 (gratuitas) o 350 (pago).

En base a las seis categorias con mayor numero de descargas [por encima de 3.000]
que expone Distimo (juegos, entretenimiento, redes sociales, estilo de vida, musica y
fotografia) estan dispuestas algunas de las mejores apps de 2012, segun la revista

iMagazine1 3.

Juegos: Triple Town o Swing Shot (se corresponden con las dos primeras imagenes).
El primero es un juego arcade en el que se tienen que pensar con antelacién los
siguientes movimientos para conseguir mejores resultados. El segundo es un juego
del estilo Angry Birds, en el que se tiene que tirar proyectiles (cada criatura tiene uno

diferente) para derribar al contrincante. Posibilita el juego online con jugadores reales.

Entretenimiento: ArtRage o AV Player HD (se corresponden con las dos ultimas
imagenes). El primero, una app de pintura bastante realista que dispone de diferentes
pinceles y tipos de pintura. La segunda, una app con la que se puede ver casi

cualquier formato de video, transferir datos por Wi-Fi y reproducirlos en HD.

Redes Sociales (otros formatos): Flipboard o Forkly (se corresponden con las dos
primeras imagenes). La primera, una revista social personalizada que permite mezclar
lo que los amigos comparten en Internet con contenido de editoriales profesionales.
La segunda, una app que tiene éxito en EEUU principalmente, donde se pueden

encontrar platos de comida en funcion de los lugares a los que se va a comer.

Estilo de vida: Calculadora HD+ o TED (se corresponden con las dos Ultimas

32 véase <http://www.aplicacionesmovil.com/aplicaciones-celular/;.cuantas-descargas-son-

necesarias-para-estar-en-el-top-25/> [Consulta: 21 octubre 2012]
% GRUPO ZETA. “Las 100 mejores apps de 2012". iMagazine. (2012). num. 14
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imagenes). La primera, es una calculadora que destaca por su sencillez, facilidad de
manejo y disefio. La segunda, un lugar donde acceder a las conferencias de los

mejores, a nivel mundial, sobre cualquier tematica.

Musica: Rdio o Shazam (se corresponden con las dos primeras imagenes). La primera
una biblioteca de musica para reproducirla en streaming con buenas prestaciones de
radio (crea listas y descubre artistas entre otras). La segunda, trata de identificar

canciones que se estan escuchando a partir de un fragmento.

Fotografia: Instagram o Photosynth (se corresponden con las dos Ultimas imagenes).
La primera, es una app que aplica filtros a las fotos y se pueden compartir, a modo de
red social. La segunda permite crear imagenes panoramicas a partir de varias fotos, y

se puede ver la construccion a medida que se van haciendo.

El hardware es toda la parte fisica que engloba al Smartphone, que permite hacerlo
funcionar, y también los propios dispositivos. Son todos aquellos componentes como
el procesador, la memoria RAM, la memoria interna, la pantalla y su capacidad de
resolucién, la camara o la bateria. Todos estos componentes los hemos visto por

encima, de forma practica, en el apartado 2.1 con los diferentes méviles actuales.

El procesador, es un circuito integrado central compuesto por diferentes elementos
electronicos. Es el encargado de ejecutar los programas, comprendiendo el sistema
operativo y las diferentes aplicaciones. Los procesadores mas potentes actualmente

son NVIDIA Tegra 3 o Qualcomm Snapdragon S4.

La memoria RAM es la memoria de trabajo que utilizan el sistema operativo y los
programas. La memoria interna es la capacidad que dispone el Smartphone para
instalar el sistema operativo y las diferentes aplicaciones. El dispositivo cuanto mas

espacio y mas memoria RAM, mejor y mas rapido trabaja.

La pantalla es la parte frontal del dispositivo que permite una mejor o peor
visualizacién en funcion de la resolucidon que tiene. La resolucion es el numero de
pixeles que se pueden mostrar en la pantalla (expresada en ancho por alto). A

diferencia del pasado, ya no se buscan pantallas cada vez mas pequeias, la
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tendencia actual se basa en pantallas cada vez mayores y de mejor resolucion. La

camara determina la calidad de imagen que se va a obtener en fotografias y videos.

Los Smartphones, estan evolucionando de forma considerable. Segun el IV Estudio
IAB Spainm, el mercado en base a ventas lo componen: Samsung, con un 35%;
Apple, con un 14%, HTC, con un 13%, Nokia con un 12%, Sony Ericsson, con un 11%
y BlackBerry, con un 8%, Symbian con un 7% y Windows con un 3%. Como veiamos
en el apartado 2.1, la tabla reflejaba que HTC y Sony estaban en buena posicion, y
Samsung no solo es lider en ventas sino también tenia una buena posicidon

tecnoldgica.

En cambio LG, es uno de los que presentaba peores prestaciones (ni siquiera aparece
en el ranking de IAB). Apple es la Unica empresa que, pese a tener prestaciones
buenas pero por debajo de HTC, ocupa el segundo lugar del ranking. Por lo general el
ranking guarda bastante relacion con lo que aporta fisicamente cada marca a sus
usuarios pero evidentemente el “know how” de cada empresa, el valor intangible de lo

que significa para sus usuarios, acaba determinando realmente el ranking.

NFC es la tecnologia inalambrica de corto alcance que funciona en la banda de los
13,56 MHz. Se utiliza acercando el dispositivo al lector o a otro dispositivo en un
espacio maximo de 20 cm de distancia y actia de forma casi instantanea. Esta esta
pensada para la identificacion y validacion de equipos y personas, para el pago movil
y para el traspaso puntual de archivos. Por todo ello su tasa de transferencia alcanza

los 424 Kbit/s como maximo. "°

3.1.3 Marketing Movil

Segun un estudio de comScore™® en 2012, Espafa es el primer pais europeo en el
uso de Smartphones (el 55,2% dispone de uno), seguidos por los britanicos,
franceses, italianos y alemanes. Sin embargo hacen mayor uso de las aplicaciones los

britAdnicos que los espafioles.

Como comentabamos en el apartado 2.3, los datos muestran la relevancia que esta

teniendo el Smartphone en nuestras vidas. Su uso se ha incrementado alcanzando un

134 ibidem

1% veéase <http://www.xataka.com/moviles/nfc-que-es-y-para-que-sirve> [Consulta: 22 octubre 2012]
1% veéase <http://www.marketingdirecto.com/especiales/marketing-movil/espana-lider-europea-en-el-
uso-de-smartphones-con-un-552-de-penetracion/> [Consulta: 22 octubre 2012]
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59% de penetracion en Espafa en 2012. Mientras que el uso de terminales 3G o
moviles basicos ha ido decreciendo de forma mas significativa desde 2010,
alcanzando el 24% y el 17%. En cambio, el uso de tablets y de e-readers ha
incrementado respecto al afio anterior. Todos estos datos los podemos encontrar en
el IV Estudio IAB Spain sobre Mobile Marketing"’. Segun iVC'®, Espafia (52,7
millones), en cuanto a suscripciones moviles, se sitia muy por encima de la media

europea (23 millones).

Siguiendo con el IV Estudio IAB, y como hemos visto en este mismo apartado, los
primeros puestos del mercado, seguin sus ventas, lo componen Samsung, Apple y
HTC. Lo que significa que el sistema operativo predominante es Android, seguido de
iOS. Los usuarios de Smartphones, los utilizan principalmente por su disponibilidad e
inmediatez: siete de cada diez lo utiliza con frecuencia en sus casas y cuatro de cada
diez, lo hace fuera de ella (viajes, medios de transporte, calle, etc.). Estos, son
mayoritariamente de contrato (83%) y hacen un uso de su dispositivo preferentemente
personal (72%) mas que profesional. Sin embargo éste ultimo uso ha crecido respecto
a noviembre de 2011 (/I Estudio IAB™®).

Continuando con el IV Estudio IAB, el 77% de usuarios accede diariamente a Internet
a través de un Smartphone, y el 82% de usuarios moviles accede o ha accedido
alguna vez a Internet a través de su dispositivo, independientemente del tipo (el 98%
de estos eran Smartphones). De los usuarios que acceden diariamente a este
servicio, un 92% lo hace a través de un portatil o un PC y un 46% lo hace desde una
tablet. Asi apreciamos la fuerza que el Smartphone cobra actualmente en relacién al

marketing.

En este estudio también se informa sobre los momentos de mayor uso del dispositivo
y de qué tipo de uso se hace dentro del mismo. Asi pues, debemos tener muy
presente las horas de mayor conexion a Internet a través del dispositivo a la hora de
lanzar una campanfa publicitaria. Asi, las horas con mayores ratios en el Smartphone
son, de 17 a 21 h (51%; momento en que se combina ordenador y Smartphone), de
21 a 00 h (39%; mayor uso de ordenador)) y de 10 a 14 h (38%; predomina el uso de
Smartphone). Siendo las menos utilizadas las comprendidas entre 08 y 10 h (33%) y
las 00 y 03 h (14%). De 17 a 21 h se suele mirar el e-mail, la mensajeria instantanea y

las redes sociales principalmente. La prensa también se mira mas en ese periodo de

37 op. cit. p.9-10,12,15,18-21,29,32
138 ibicdem.
139 op. cit. p10
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tiempo, aunque en porcentajes menores, y en general se mira de forma bastante

uniforme a lo largo del dia.

La publicacion “Teléfonos Moviles, la nueva ventana para la comunicacion integral”140
indica que esta tecnologia compite con otras presentes en el hogar (a nivel econémico
y de tiempo), como son la TV, Internet, el Teléfono fijo, etc. De esta manera el usuario
tiene que diversificar su consumo y repartirlo entre todas estas opciones, lo que se
denomina en términos econdémicos elasticidad. Uno de los factores que se estan
modificando, es el hecho de consumir mas de un medio a la vez, como apunta el IV
Estudio IAB.

En cuanto al uso que se hace dentro de los dispositivos, el estudio afirma que las
actividades que mas se realizan a diario en Internet mévil son chatear, consultar el
correo y acceder a redes sociales. La prensa, los juegos, mapas y contenidos
audiovisuales también tienen un papel importante, pero por debajo de los anteriores.
La banca, leer libros o la compra online son actividades que se utilizan con menor
frecuencia (aproximadamente dos de cada diez lo hace al menos una vez al mes).

El estudio de Mercado Mobile Internet'™'

elaborado por Nielsen exponia en una
comparativa trimestral, que los usuarios consumen contenido moévil por
“‘micromomentos”. Las sesiones acostumbraban a durar entre uno y tres minutos
principalmente, algunas entre tres y diez minutos, y otras mas de diez minutos. Y la
tendencia mostraba un incremento de las sesiones por encima de los 10 minutos.
También habia sesiones por debajo del minuto, aunque cada vez con menores
porcentajes de uso. Una comparativa mostraba que el porcentaje de sesiones de mas
de 10 minutos en iOS eran muy superiores a las de Android, mientras que en éste
ultimo, las sesiones de uno a tres minutos, destacaban algo por encima de las del

primero.

Siguiendo con el /V Estudio IAB"* también expone que las campafias de exterior que
se trasladan al entorno online son bastante atractivas. Un 16% declara acceder en el
mismo momento (3% menos que en el /Il Estudio de IAB) y un 44% lo hace en otro
momento (6% menos que en el /Il Estudio de IAB). Tan solo un 12% no muestra
ningun tipo de interés en esta (2% mas que en el /Il Estudio de IAB). A continuacion

vamos a tratar las diferentes herramientas de marketing que el Smartphone brinda:

140 VACAS, FRANCISCO. Teléfonos Mdviles, La nueva ventana para la comunicacion integral.

Madrid: Copyright, 2007.p.49
1 op. cit. p.22-23
142 op. cit. p.71
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SMS/MMS, Bluetooth, e-mail movil, publicidad convencional, las aplicaciones, el

servicio de geolocalizacién, los cédigos QR, la realidad aumentada y el NFC.

-SMS/MMS: el 4° Estudio de MMA'*® menciona la inversién en 2011 en mensajeria, la
cual asciende a 12 millones de euros. La mayor parte destinada a SMS (74%), y en
menor medida al MMS y al mobile mail. El Ill Estudio de IAB afirmaba que ocho de
cada diez usuarios recibia informaciéon mediante SMS de su operador de telefonia
movil y siete de cada diez, lo recibia a través de un SMS de una marca/servicio. El
72% de los usuarios en cambio utilizaban el SMS al menos una vez a la semana. El
canal MMS se utilizaba en menor grado para ofrecer informacion. Seis de cada diez
usuarios recibian informacion mediante un MMS de su operador de telefonia moévil y
cuatro de cada diez, los que lo recibian de una marca. El 13% de los usuarios en

cambio utilizaban el MMS al menos una vez a la semana.

Un 40% de los usuarios impactados por campafias SMS/MMS se muestran
interesados en recibir mas publicidad a través de este canal. Segun el estudio
realizado por Nielsen y Vodafone'** sobre la eficacia de los teléfonos moviles como
soporte publicitario, muestra datos realmente interesantes. Aquellos usuarios que han
sido impactados por publicidad a través de este canal, han incrementado en un 20%
la notoriedad espontanea, llegando incluso a ser del 200% en marcas de menor nivel
de popularidad. El recuerdo publicitario también se ha visto incrementado en estos
usuarios alrededor de un 55%, llegando incluso a ser de 175% en campafas con
promocion directa (Ej. cupones). La afinidad de marca es otro aspecto que ha
incrementado, aunque en menor proporcion, con un 10% (normalmente este aspecto
»145

no incrementa con una sola campafia, sino con un conjunto) y el “call to action es

bastante efectivo, con un 20% de usuarios que ha accedido a la misma.

Otros factores como la asociacién de marca o la intencion de compra, tenidos en
cuenta dentro del estudio, no han mostrado resultados tan positivos como los
anteriores. El estudio también afirma que, para campafias tipo “call to action”, se debe
utilizar el SMS, mientras que para campafias de tipo branded'®, es mas favorable el
MMS.

3 MMA. 4° Estudio de Inversion en Publicidad y Marketing Mévil en Esparia 2011. [En linea].

Espafia: 2011.p. 17 <http://www.mmaspain.com/estudios/MMA IV_2011_ES.pdf> [Consulta: 23
octubre 2012]

144 veéase <http://www.marketingdirecto.com/especiales/marketing-movil/;.es-realmente-efectivo-el-
movil-como-soporte-publicitario/> [Consulta: 23 octubre 2012]

" Es un banner, botén, grafico o texto que solicita al usuario que haga click en él para continuar con
la informacién (campafa, compra de un articulo, etc)

%8 branded <marca>
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-Bluetooth: el Il Estudio de IAB afirmaba que uno de cada diez usuarios recibian
informacion a través del Bluetooth y que un 33% de los usuarios lo utilizaban al menos

una vez a la semana.

-E-mail movil: El IV Estudio IAB™*" muestra que se empieza a generalizar el habito de
consultar e-mails relacionados con productos y servicios en dispositivos moviles
(como descuentos, promociones, etc.). Al menos siete de cada diez hace una consulta
semanal y cuatro de cada diez hace minimo una diaria. Segun el /Il Estudio de IAB,
los wusuarios afirmaban que lo consultaban constantemente “Lo consulto
constantemente, a lo mejor 100 veces al dia” y "Lo tengo configurado de forma que si
me llega un SMS o un mail me suene igual, para mi ya es lo mismo". En el estudio se
confirmaba que este canal tiene buena valoracion por parte del consumidor,
especialmente cuando se trata de Outlets y descuentos (siempre que sea el

consumidor el que se inscriba).

-Publicidad convencional: El 4° Estudio de MMA™*® menciona la inversion en 2011 en
Internet movil, la cual asciende a 26 millones de euros. La mayor parte destinada a
display (76%), y en menor medida a video y a buscadores. Segun el estudio de
Adfonic'*®, en Europa, las mejores plataformas para alcanzar al target en base a la
publicidad son iOS (41%) y Android (35%), con indices de CTR de 1 y 0,9
respectivamente. Aunque en Espafia parece que RIM genera unos CTR’s superiores
al resto. Los mejores resultados se alcanzan en los Smartphones iPhone 4G (27%) y
Samsung Galaxy S2 (4%) y Windows muestra un gran potencial a medida que se
incremente el volumen publicitario. Las tematicas con mayor rentabilidad son juegos,
entretenimiento y noticias/informacion y el fin de semana muestra CTR’s de un 5 a un

10% superiores que entre semana.

Segun el IV Estudio IAB, la disposicion a recibir publicidad en el movil es positiva si a
cambio se obtiene un beneficio tangible, como son las ofertas, descuentos, etc. Solo
el 18% se muestra en desacuerdo con esto. La publicidad en webs desde movil la
recuerdan el 74% de los usuarios y la mitad de ellos admite haber hecho click para
acceder al anuncio. Sin embargo la actitud general es de distanciamiento hacia ésta.

Los datos en tablets muestran datos mas positivos. En general un 40% no percibe

" op. cit. p.51-52,63-65,68,70

148 op.cit. p. 15

% ADFONIC GLOBAL MOBILE ADVERTISING. Q7 2012 Adfonic Global AdMetrics Report. [En
linea]. Reino Unido: 2012.p.3-16,18 <http://adfonic.com/wp-content/uploads/2012/05/Q1-2012-
Global-AdMetrics-Report.pdf> [Consulta: 18 octubre 2012]
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ninguna ventaja de recibir publicidad en el mévil. Nueve de cada diez realiza
busquedas en Internet a través del movil. Suelen hacer busquedas multiples, de
viajes, de direcciones y de compras principalmente, y, el hecho de filtrar la busqueda

segun la ubicacion, la perciben en general positivamente.

Los formatos publicitarios estandar que existen en Smartphones han sido recogidos
por IAB™° y son los que se mencionan a continuacién. El formato publicitario esta
representado por el color naranja y permiten tener una idea del tamafio que ocupan

en pantalla.

En cuanto a los formatos display existen los “Text links”, los “Banners” y los “Rich
Media”. Los primeros, se basan en un texto de ciertos caracteres que enlazan con una
URL; los segundos, son unos formatos de diferentes tamafios que permanecen
quietos en la pantalla, y los terceros, son unos formatos mas dinamicos (algunos
desplegables y otros con video integrado). La figura 9 muestra los diferentes banners
estandares que hay, con los diferentes tamafios y pesos (tenemos la proporcion 6:1,

la4:1,yla1:1),y lafigura 10 (anexos) recoge los modelos Rich Media.

480x80 /20 Kb 300x75/20 Kb 320x300/ 20 Kb

320x53 - 350x50/20 Kb 216x54 /10-15 Kb 250x250/ 10-15 Kb
300x50 /20 Kb 168x42 / 4-6 Kb 300x250 / 10-15 Kb
216x36 / 10-15 Kb 120x30/2-3 Kb

168x28 / 4-6 Kb

120x20 / 2-3 Kb

6:1 41 11
Figura 9. Fuente: “Modelos Banners”. Estandares y formatos publicitarios mobile-tablet 2012. (IAB
Spain, 2012.p.4)
En cuanto a los formatos de mensajeria existen: los SMS, que cuentan con 160
caracteres; los MMS, que pueden incluir una imagen (estatica, Gif y Jpg, o animada,
Gif), un audio (AAC / Mp3 / Wav) o un video (320x240 / 3gp); y los E-mails. Las
opciones en estos medios de publicidad en el mévil son: abrir una pagina web,

descargar un archivo, compartir en redes sociales, ir a un video, descargar una App,

%0 |AB. Estandares y formatos publicitarios mobile-tablet 2012. [En linea]. Espaiia: 2012.p.3-5

<http://www.iabspain.net/wp-content/uploads/downloads/2012/06/IAB-estandares-formatos-mobile-
tablet-2012.pdf> [Consulta: 07 octubre 2012]
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llamar a un teléfono, crear un evento de calendario, enviar un SMS, ver un sitio en el

mapa o comprar.

Segun un estudio de 2010 de IAB151, el CTR'? europeo ha ido decreciendo afo tras
afio, pasando de un 0,33% en 2004 a un 0,19% en 2008. El formato Banner con
mayores resultados es el de 300x250, seguido de 728x90, mientras que en Rich
Media, el formato expandible es el que funciona mejor. Segun Mediamind153, al ser
mas notorios, dinamicos y flexibles, su CTR, es tres veces mayor en comparacion con

los Banners y seis veces mayor si se incorpora video.

Estos formatos publicitarios no siempre generan CTR, pero si se ha evidenciado que
el internauta interactia y pasa mas tiempo con la marca (accediendo después a la
web o buscando informacién) si ha estado expuesto a éstos formatos mas que si no lo
ha estado. Por eso contemplan la posibilidad de hacer uso de otras métricas. Ademas
de las que analizan qué pasa durante la exposicidn, buscan aquellas que analizan que
pasa después (hasta 30 dias generalmente) de haber sido expuesto al formato

(Métricas: Post-View / Post-Impresion /View-Through/ Post-Clic).

-Aplicaciones: el 4° Estudio de MMA™* menciona la inversién en 2011 en
aplicaciones, la cual asciende a 17 millones de euros y la mayor parte se destina al
concepto creatividad. Segun el /V Estudio de IAB155, un 41% de usuarios usan
aplicaciones en Smartphones y el grado de satisfaccion de las mismas es elevado.
Por lo general, existe la percepcion de amplio repertorio y se identifica en ellas un
valor afadido. Sin embargo la percepcion que se tiene sobre app de marcas o
productos no es tan buena. Se acepta pero no se cree que aporten demasiado y la
mayoria de usuarios no desean recibir notificaciones con promociones de las mismas.
El 40% de usuarios dispone entre una y diez aplicaciones y solo un 20% dispone de

mas de 31.

Las opciones de marketing con las apps son diversas: pueden cobrar por tenerlas (no

gusta especialmente y la empresa que las comercializa se lleva gran parte del

®1|AB. Mas alla del Click Through Rate; Métricas de publicidad online. [En linea]. Espana: 2010.p.3-
14 <http://www.iabspain.net/wp-
content/uploads/downloads/2012/02/IAB_Mas alla_del CTR jul 2010.pdf> [Consulta: 10 octubre
2012]
192 Click Through Rate <Ratio de Clicks>; porcentaje de clicks que se logra en funcién de las veces
%%e se haya mostrado el anuncio

Véase <http://es.mediamind.com/; sabias-que-los-anuncios-rich-media-triplican-las-visitas-a-las-
%aginas-web/> [Consulta: 10 octubre 2012]

op. cit. p.16
%5 op. cit. p.41-43,66
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negocio); pueden incluir publicidad (a cambio de ser gratuitas); pueden incluir las dos
modalidades (no tiene mucho éxito); pueden no cobrar inicialmente pero si para
conseguir la version entera (como juegos), o pueden no cobrar, tener publicidad y

permitir quitarla a cambio de un pago (una buena estrategia, como Spotify).

La publicidad en app se recuerda algo mas que la de las webs pero la conversion es
menor (el 69% no entran). El 77% de los usuarios la recuerdan y tres de cada diez
admite haber hecho click para acceder al anuncio. La actitud general de la publicidad
en aplicaciones es mas negativa respecto a la publicidad en webs (los datos en

tablets son mas favorables).

Segun una encuesta de la revista Computer Hoy156, realizada a través de Facebook,
el 56,92% utiliza las apps para relacionarse y para el ocio (20%). En menor grado, las

utilizan para obtener informaciéon, como GPS y para una mejor productividad en el

57 afirma que la aplicacion preferida de los usuarios con diferencia

158
(

trabajo. Empirica
es la mensajeria instantanea, en concreto WhatsApp app preferida en mayor grado
por mujeres). En segundo lugar se mencionan los navegadores y GPS (opinion
mayoritaria de hombres), con un porcentaje mas bajo. Segun el IV Estudio de IAB™,
las aplicaciones que se suelen utilizar con bastante frecuencia son; el correo
electronico, las redes sociales y utilidades varias; seguido de los medios de
comunicacion y juegos. Dentro de las redes sociales la mas frecuentada es Facebook,

seguido de Twitter, Tuenti, Google +, Instagram y LinkedIn.

Las marcas empiezan a disponer de un espacio en las redes sociales segun el /Il
Estudio IAB"®°. Sobre todo en Facebook y principalmente en el sector de ropa/calzado
y ordenadores/méviles. Al menos una vez al mes, seis de cada diez usuarios
declaraban seguir paginas o grupos de marcas, participar en ellas o hacerse fan; y

cinco de cada diez compartia contenido de marcas con sus amigos.

Las app se adquieren muchas veces por curiosidad, los usuarios manifiestan
satisfaccion en relacion a la existencia de apps personalizadas a todo tipo de gustos,
los usuarios tienden a acumular apps que luego no utilizan y cuando no las usan
mucho las acaban eliminando. En general existe poca fidelidad hacia las apps, los

usuarios Early Adopter y Conectado son los usuarios que tienden a percibir en mayor

1% AXEL SPRINGER ESPANA SA. “¢ Qué tipo de apps utilizas mas?”. Computer Hoy. (2012). num.
365, p.10

187 op. cit. p.25

158 Aplicacion de mensajeria instantanea

199 op. cit. p.45,49

160 op. cit. p.40-44,55-56
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medida las app de marca como fuentes de informacion de valor.

Advergaming, es una herramienta de marketing que se puede estudiar de forma
aislada aunque pertenece a la categoria de apps. Esta herramienta tiene un potencial
increible para viralizar y fidelizar a los advergamers (con acciones tipo cupones,
ofertas o descuentos) y es perfecta para aportar valor a las marcas creando vinculos a
largo plazo. Es personalizable, 6ptima en relacion al coste-beneficio y se obtienen

métricas relevantes. En 2012 presenta una tendencia alcista. 161

En relacion a las apps, en 2009, surge por primera vez el término ASO'®? aunque no
se llega a estandarizar hasta 2012. Nace a raiz de la acumulacién de numerosas
aplicaciones en los diferentes mercados (App Store de Apple o Google play de

Google), cuando se crea la necesidad de encontrar apps en base a categorias.

El concepto esta relacionado con el SEO pero aplicado a las aplicaciones de moéviles,
basandose en posicionar las apps para que obtengan mayor visibilidad. Esto se logra
a partir de combinaciones de palabras clave, titulos y descripciones. De esta manera
cualquier app, si gestiona bien los recursos, podria obtener buena visibilidad y no
necesitar de un numero de descargas para alcanzar visibilidad en los rankings, como
ha ocurrido hasta ahora. Ejemplos de estas herramientas son Search Engine Watch o

TechCrunch. &

-Geolocalizacion: Segun el |V Estudio IAB164, se ha incrementado el crecimiento de
los servicios de geolocalizacion (Forsquare, Around Me, etc.). En 2012, un 24,8% ha
probado esta tecnologia. Los que la han probado, en general, se muestran mas
dispuestos a estar localizables que los que no lo han hecho. De los que no lo han
probado, un 62% no esta dispuesto a estar localizable, tiende a no confiar en éste tipo
de servicio (por vulneracién de intimidad y control, y por falta de identificaciéon de un
beneficio). En cambio, cuatro de cada diez internautas se muestran dispuestos a
recibir publicidad de comercios del entorno en el movil, aunque la mayoria prefiere

que sea de aquellos a los que han dado consentimiento.

-Cdédigos QR: segun el |V Estudio IAB, el 38% de los internautas espafioles utiliza

habitualmente cédigos QR en 2012, un 110% mas que el afio anterior. Los sectores

81 véase <http://www.puromarketing.com/72/11680/advergames-tendencia-alza-marketing-movil-

%ara-2012.html> [Consulta: 03 noviembre 2012]
App Store Optimization <Tienda de Aplicaciones de Optimizacion>
83 véase <http://www.aplicacionesmovil.com/marketing-movil/aso-el-seo-para-aplicaciones-
moviles/> [Consulta: 03 noviembre 2012]
5 op. cit. p.55-58

1
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donde mas se utilizan son: alimentacion, cine, billetes de avién, turismo y ocio. Cinco
de cada diez lo conoce aunque no lo utiliza y sélo uno de cada diez lo desconoce
(segun el Il Estudio de IAB, en noviembre 2011, tres de cada diez lo desconocian y
se utilizaba sobre todo para consultar informacion de producto, para descargar apps y
para promociones/descuentos). Segun comScore'®, en 2012 Espafia es el pais
europeo con mayor crecimiento en la penetracion de éstos, con un crecimiento del 9%

respecto al afio pasado.

-Realidad Aumentada: segun el |V Estudio IAB166, cinco de cada diez usuarios lo
desconoce y tres de cada diez lo conocen pese no haberlo utilizado. Tan solo uno de
cada diez usuarios lo conoce y lo ha utilizado. Es una herramienta de marketing con
un largo camino para explotar. El 41% de los usuarios se muestra interesado en el
empleo de realidad aumentada para relacionarse con marcas, un dato realmente
esperanzador para estas. Los momentos de uso son heterogéneos pero tienen mas

peso viajes (y busqueda de lugares) y bares o restaurantes (promociones, busqueda).

-NFC: Segun el IV Estudio IAB, en el caso del NFC, el desconocimiento es mayor que
cualquiera de las anteriores (66%) y el uso es infimo (2%). Solo tres de cada diez lo

conocen pese a no haberlo utilizado.

El /ll Estudio de IAB hace un analisis de los canales mas adecuados para recibir
informacién. Cuando se pretende ofrecer informacion sobre ocio y compras, los
mejores canales son los siguientes y en el siguiente orden: el e-mail principalmente
(sobre todo descuentos, musica, ropa, etc.); las redes sociales (sobre todo para temas
musicales y cualquier tema relacionado con consumo); la geolocalizacion
(especialmente para restaurantes y comida); los SMS/MMS (con descuentos, musica
y outlets); las aplicaciones (sobre todo con tecnologia, TV y videojuegos); la realidad
aumentada (con restaurantes), los codigos QR (con tecnologia) y Bluetooth (con

restaurantes).

Cuando se pretende ofrecer informacion sobre servicios y otros sectores, los mejores
canales son los siguientes y en el siguiente orden: el e-mail principalmente (sobre
todo viajes, educacion, etc.); los SMS/MMS (con operadores de movil y bancos); las
redes sociales (sobre todo para viajes, ONG’s o educacion); las aplicaciones (sobre

todo con bancos o servicios de compra/venta); la geolocalizacién y la realidad

185 véase

<http://www.comscore.com/lat/Insights/Press Releases/2012/9/QR Code Usage Among European
Smartphone Owners Doubles Over Past Year> [Consulta: 24 octubre 2012]
8% op. cit. p.59-61
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aumentada (especialmente con viajes).

Segun el 4° Estudio de MMA'®, los formatos con mayor futuro son los contenidos y
app (incluyendo advergaming y widgetsme), couponing, display y video. En él, también
se informa de las caracteristicas que hacen de cada tipologia el formato idoneo.
Varios de ellos se fundamentan en la personalizacion y en el impacto del usuario en el

momento y lugar oportunos.

-Inversiones en Marketing Movil. El 4° Estudio de MMA169, muestra la evolucion de la
inversiéon en publicidad mévil en EEUU desde 2009 hasta 2014. En 2011, se trata de
1.102 millones de ddlares, y se prevé alcanzar los 2.550, en 2014. En cuanto a
Espanfa, la inversion en marketing movil para ese afio es de 63,6 millones de euros,
un crecimiento del 67,4% respecto al afio anterior (como muestra la figura 11). En ella,

se muestra las previsiones optimistas de cara al futuro préoximo.

Evolucion de la inversion en Marketing Movil

+65%
+59%
+67,4%
+13,3% 15N
— = 63,6M
2008 2009 2010 2011e 2012e 2013e

Figura 11. Fuente: 4° Estudio de Inversion en Publicidad y Marketing Movil en Espafia (MMA,
2011.p.11)

El Estudio también muestra la inversién en marketing moévil por sectores (figura 12,
anexos), alcanzando la posicion de liderazgo telecomunicaciones y automocion, con
mas de 15 millones de euros y mas de 8 millones de euros respectivamente. El
estudio de iVC'" afirma que en el mercado de las aplicaciones moéviles, los sectores

B2C'", Banca, Marketing y Salud son los que tienen mayores posibilidades de

%7 op. cit. p.24-26

168 Aplicaciones

%9 op. cit. p.11-12,19-21

"0 ibidem

' Business to Consumer <Negocio a Consumidor>, cualquier estrategia de una empresa que
pretende llegar directamente al usuario final.
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crecimiento. Segun comScorem, en el 2012, uno de cada ocho usuarios europeos
realizaron compras desde sus dispositivos, siendo Espafia el pais que mayor
crecimiento ha mostrado (141%) respecto al afio anterior en el acceso a aplicaciones

y paginas de venta al por menor.

Siguiendo con iVCm, segun datos del primer trimestre de 2011, el acceso a cuentas
de banco, a tarjetas de crédito y a pagos electrénicos, en general, son ligeramente
superiores en Espafia frente a otros paises como EEUU, Francia, Alemania, Italia o
Reino Unido. EI 60% de los grandes bancos espafioles dispone de un portal de banca
movil y se espera que un 87% lo haga en 2012. Uno de los puntos fuertes del sector

es el uso de la tecnologia NFC para hacer transacciones.

En cuanto al sector Salud, los proyectos de mayor importancia tienen que ver con la
tecnologia y asistencia remota (utilizar telemedicina, historiales médicos electrénicos,
la geolocalizacion y la comunicacion directa con centros sanitarios, para reducir costes
de traslado y administracién, mejorar el control y seguimiento del paciente a tiempo
real, y mejorar asi la eficiencia en general del sector). Se redirige a una infografia

interesante sobre el tema salud con datos estadounidenses. '7*

Volviendo al 4° Estudio de MMA”S, la visién de los anunciantes también se recoge en
el mismo, mostrando el interés de todos los encuestados por volver a invertir en
marketing movil, pese a ser el 87% el que afirma que volvera a hacerlo. Las
principales barreras para los anunciantes para llevar a cabo estrategias en este
entorno, se apoyan en el desconocimiento de lo que se puede hacer en él, en dudas

en base al coste y a la falta de recursos internos.

La fuente Nielsen', pese a que los datos estan algo desactualizados, permite
conocer la inversién que ha seguido el sector, ya que se ha mantenido una linealidad
desde 2009 hasta dicho estudio. Estas inversiones se distribuyen, por modelo de

compra, principalmente sobre campaiias CPM""’ (84,17%), seguido de patrocinios'’®

72 véase

<http://www.comscore.com/esl/Insights/Press Releases/2012/7/1 de cada 8 usuarios europeos d
e smartphones realizaron _compras _desde sus _dispositivos> [Consulta: 26 octubre 2012]

3 op. cit. p.3-4

74 \Jéase <http://www.saludymarketing.es/blog/2012/10/infografia-el-muy-cierto-futuro-del-movil-
marketing-en-salud/> [Consulta: 26 octubre 2012]

> op. cit. p.32-34

176 op. cit. p.12-15

T Coste por mil, la base de lo que cuesta mostrar un anuncio a mil clientes.

78 Mostrar en exclusiva a un anunciante en un site, por un determinado periodo de tiempo.
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(10,62%) y de camparias CPC'"® (5,21%). Las inversiones por destino de campaiia se
basan principalmente en Pagina de destino (web; con un 97,06%), muy por encima

del resto de opciones.

Este estudio también expone la inversién realizada en publicidad por tipos de
segmentacion. Asi, el primer cuatrimestre de 2011, se segmenta principalmente por
dispositivo (75,75%) y por perfiles socio-demograficos (17,92%). Otro tipo de

segmentacion menos utilizada era por geolocalizacion y a través de operadora. Los

formatos mas utilizados eran el banner y el video-ad'®

'8 y la ventana desplegable182.

, principalmente, seguido del

Interstitia

La inversién en marketing movil por tipologias, segun el 4° Estudio de MMA'®, se
basa principalmente en Internet moévil (42%), seguido de aplicaciones (26%),
mensajeria (19%), portal movil (6%) y ad content (5%). El 60% de las acciones de
marketing movil se contratan a través de agencias de marketing, mientras que el resto

se contratan de forma directa con el desarrollador, segun el estudio de ivc'®,

3.2 Evolucién de los lideres (Japon y EEUU) y tendencias a
nivel mundial

-Japon: este pais estad recuperando del dafio causado por el terremoto de marzo, y su
inversion publicitaria, se prevé del 1,9% en 2013 y del 2,5% en 2014. Segun

Gartner'®®

, los lideres en inversién publicitaria movil son el conjunto formado por
Asia/pacifico y Japén. Estos, representaban en 2011 un 49,2% respecto a la inversion
total (la mayor parte originada por Japon y Corea del Sur) y se preveia que en 2015,

esta cifra, fuera de un 33,6%. 186

La inversion global para 2015 sera de 20,6 billones de dodlares, de los que, la
participacion de Asia ascendera al 33,6% (6.925 millones de délares). Los anuncios

por localizacién (comprando espacio publicitario en vez de palabras clave) y la

79 Coste por click, que se mide cada vez que el cliente hace click sobre un anuncio.

'8 Anuncio publicitario, normalmente de TV, adaptado al mévil.

'®1 Formato publicitario en forma de pagina completa que aparece normalmente antes de acceder al
contenido del site.

182 Eormato publicitario en forma de banner que al hacer click sobre el se despliega.

183 op. cit. p.14

184 op. cit. p.5

185 éase <http://blogs.terrapinn.com/mobile-apps/2011/11/21/future-mobile-advertising/> [Consulta:
01 octubre 2012]

188 \/gase <http://www.puromarketing.com/66/11543/inversion-publicitaria-mundial-crecera-
2012.html> [Consulta: 01 noviembre 2012]
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publicidad por localizacién (pagos por posicionamiento en mapas y apps de realidad
aumentada) protagonizaran un papel importante en el futuro con los mayores

ingresos, mientras que los anuncios de video/audio creceran rapidamente hasta 2015.

La situacion de Japdén siempre ha estado muy avanzada en comparacién con la
telefonia movil del resto del mundo. La evolucion del mercado de moviles japonés se
esta encaminando hacia modelos de negocio y tacticas de marketing, en vez de,
funciones y caracteristicas técnicas. Segun el MIC'® desde febrero de 2007 Japon
supera los 100 millones de suscritos moviles, y con esta cifra, la mayoria de

habitantes del pais disponia de acceso a servicios inalambricos.

En 2008, ya disponian de TV en sus moviles desde hacia dos afios y el NFC lo
utilizaban un 18% de usuarios (lo tenian habilitado un 73%). EI NFC ya se empleaba
en pagos, cupones, facturacion en aeropuertos, como ticket de transporte, como
tarjeta ID de estudiantes/empleados, tarjeta multifuncion, dinero electrénico, pagos

online, etc.), segun Infinita'®.

Segun Overview of the Japanese Mobile Market'®, los motivos por los que ha crecido
tan rapido este mercado es porque la gente consume mucho estos dispositivos en el

tren, por la amplia cobertura 3G y por las tarifas planas de datos.

En este pais existen tres grandes redes sociales Gree, Mixi y Mobage-Town, con
publicidad y plataformas de pago, todas enfocadas al entretenimiento y los juegos
moviles sociales donde se consiguen altos CTR’s. Son grandes herramientas de
marketing. Generan viralidad entre los usuarios mediante la obtencién de bonus (por
invitar al amigo, retarlo, etc.) y crean mayor interaccion enfocando todo a la
localizacién (comentarios, equipos, rankings, etc.) y a los rankings (diarios,

semanales, mensuales).

En 2010 Japdn se convierte en un mercado maduro en el que la penetracion apenas

190

crecia. Serkan Toto ~", quien escribia para las noticias de TechCrunch de la web local

japonesa, opinaba en 2011, que el servicio basado en localizacidon era un servicio

187

Ministerio japonés de Asuntos Internos y Comunicaciones
188

INFINITA. Future Insight: Mobile Commerce in Japan. [En linea]. Copenhague: 2009.p.50-55
<http://www.slideshare.net/cbillich/future-insight-mobile-commerce-in-japan> [Consulta: 01
noviembre 2012]

'8 CIRIUS TECHNOLOGIES. Overview of the Japanese Mobile Market. [En linea]. Tokio: 2009.p.5
<http://www.slideshare.net/gen.cirius/japanese-mobile-market-overview%20> [Consulta: 01
noviembre 2012]

190 y/gase <http://technode.com/2011/03/27/the-latest-trends-in-japanese-mobile-market-commented-
by-serkan-toto-of-techcrunch-japan/> [Consulta: 01 noviembre 2012]
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bastante desarrollado, dado los afios que lleva en el mercado japonés. Sin embargo
creia que este mercado se dirigia hacia tres sectores: realidad aumentada, juegos

moviles, y e-Commerce.

La realidad aumentada no era un sector nuevo en Japén, pero la popularidad de
Smartphones acelerd el proceso de comercializacion de este tipo de productos (como
iButterFly y SekaiCamera). En los juegos moviles, las empresas tradicionales estaban
cambiando sus estrategias y preparandose para las oportunidades en estos
dispositivos (CoroPura es un ejemplo, similar al juego agricola de Facebook pero
basandose en el lugar real donde estan los jugadores). Y el comercio electrénico
también se estaba adaptando a los Smartphones (Rakkuten, el gigante de comercio
electrénico disponia de una app, permitiendo la navegacién a través de 70 millones de

items).

Algunas de estas aplicaciones como Rakuten vy iButterly estdn disponibles
exclusivamente en App Store japonesas. Pero mas de la mitad estan disponibles en
otro tipo de App Store (incluso con interfaz en inglés). Asi que se podria decir que el

mercado Japonés se esta abriendo al mercado global.

-EEUU: segun la prediccion de Gartner'®', Ia inversion en publicidad maévil en US en
2011 era de 701,7 millones de ddlares y se preveia que para 2015 fuera de 5.791,4
millones de doélares (esto representa pasar de un 21,2% a un 28,1% respecto a la
inversion total). Segun BIA/Kelsey la publicidad local crecera de 404 millones de

dolares a 2,8 mil millones.

El estudio de Deloitte Digita/192, resalta que los comerciantes se centran en
transacciones a través de los dispositivos o del m-Commerce, principalmente. Sin
embargo, encuentra potencialidad en cémo influye e impulsa las ventas la telefonia
movil, en concreto, dentro de las tiendas (obteniendo mayores conversiones en tienda

y en el tamafo promedio de los pedidos).

Los datos del estudio muestran una influencia del 5,1% de las tiendas
estadounidenses, que se traduce en 159 mil millones de ddlares aproximadamente en

2012 (frente a los 12 millones de dolares previstos para este mismo afio) y se prevé

97 veéase <http://blogs.terrapinn.com/mobile-apps/2011/11/21/future-mobile-advertising/> [Consulta:

01 noviembre 2012]

2 DELOITTE DIGITAL. The dawn of mobile influence. [En linea]. EEUU: 2012.p.3-6,9
<http://www.deloitte.com/assets/Dcom-UnitedStates/Local
Assets/Documents/RetailDistribution/us retail Mobile-Influence-Factor 062712.pdf> [Consulta: 04
noviembre 2012]
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que incremente la influencia de forma exponencial a 17-21% del total de ventas al por
menor para 2016 (lo que equivaldria a 628-752 mil millones de ddlares). Auguran un

futuro prometedor para los préximos cuatro afios en el sector de los moviles.

De acuerdo con el estudio, la tasa de conversién en una tienda cuando se utiliza una
app especifica de un comerciante es del 21% mayor que los que no la utilizan. Los
comerciantes deben apostar por aplicaciones que refuercen el proceso de compra,
convirtiéndose en una experiencia de compra mas personalizada y que ayude a tomar
una decisién inmediata de compra. No deben limitarse a pasar la web al mavil, sino

crear una app en funcion del producto y categoria y pensando en el consumidor.

El 48% de los consumidores estadounidenses tiene un Smartphone vy
aproximadamente el 58% de los que lo tienen, lo ha utilizado para efectuar compras
relacionadas con tiendas. Los sectores con mayores ratios de compras son la
electronica y los electrodomésticos. Una vez los usuarios han utilizado alguna vez su
dispositivo para efectuar una compra, tienden a incrementar su consumo
(generalmente en un 50-60% dependiendo de la categoria). Los jovenes entre 25 y 34
afios son el grupo mas significativo en cuanto a uso y propiedad de Smartphones (un
68% lo utiliza para ayudarse en la compra en una tienda fisica). También muestran
que un 61% de usuarios utiliza su dispositivo mientras esta en una tienda y que un

52% lo hace de camino a ella.

Otro estudio que ampara este modelo de uso del Smartphone dentro de las tiendas es
Mobile Commerce Daily193. Enfatizan, no solo disponer de una web optimizada y una
app, sino de una estrategia mediante los diferentes canales disponibles en los
Smartphones y que esa estrategia incluya tacticas de creacion de lealtad y servicio al
consumidor. En este estudio se comentan los servicios que van a tener una gran
potencialidad. Los servicios basados en localizacién; en el e-mail; los juegos; cédigos
de barras (“call to action”), apps, realidad aumentada, reconocimiento de imagen,
NFC, HTMLS5, etc.

El e-mail cada vez se utiliza mas y hay mayor importancia en dirigirlo hacia camparias
call to action. Los desarrolladores de juegos tendran que afinar sus estrategias de
microtransaccién y modelos soportados con publicidad. También deberan encontrar
una relacion entre los juegos basados en localizacién y las plataformas sociales en la

web y el movil (mayor importancia de juegos multiusuario). EIl HTML5 presentara un

193 op.cit. p.3,5,8,10,13,18,20,30,34-35
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papel muy importante, aunque pasara mucho tiempo hasta que sea integrado

totalmente. En este informe, Jed Williams'®* opinaba:

More than ever, all advertising is local, with national retailers increasingly able to take
advantage of location aware mobile devices, social signals, and targeting capabilities to
market their brands and products at neighborhood store level'.

En 2011 muchas instituciones financieras invirtieron en apps y webs movil y el
Smartphone esta transformando el modo en que piensan éstas sobre la funcionalidad
online. Es un sector que todavia esta creciendo, sobre todo con el NFC. Segun
comScore los bancos moéviles han crecido un 45% desde el cuarto trimestre de 2010.
Algunas operadoras grandes pretenden formar parte de ello, con la cartera Isis
(asociacion de empresas Verizon, AT&T y T-Mobile). Entorno al NFC habran mayores
asociaciones, como la de Wallet program, que permite a los usuarios con un Sprint
Nexus S 4G hacer compras agitando sus teléfonos en el punto de venta (vinculado a

una tarjeta de crédito).

-Tendencias a nivel global: El crecimiento de dispositivos conectados seguira
creciendo en 2013 asi como el consumo de datos. Los dos principales impulsores de
este aumento son el Video Streaming y P2P"%. El video seguira creciendo, y puede
que represente casi el 60% del trafico de datos en 2015. El P2P, como Skype (que
utiliza esta tecnologia), plantea la necesidad de disponer de transmisiones sin errores

y de mayor velocidad, dado que consume mucho ancho de banda.

Esto llevara a que las operadoras actualicen sus modelos de precios en base al ancho
de banda que utilizan, como AT&T y Verizon (EEUU, que ya lo estan haciendo.
Mercados como Asia, Europa o América del Norte estan realizando grandes
inversiones para mejorar las redes 4G/LTE con el fin de abastecer la demanda de
velocidad). LTE crecera rapidamente en 2013 y se espera que sea una pieza

importante en el mercado maovil durante los préximos afios. 197

La tendencia para 2013 se dirige hacia el contenido (potenciaran la participacion y la

% Analista y director de programas en BIA/Kelsey, Chantilly, VA

% <Mas que nunca, toda la publicidad es local, con comerciantes nacionales cada vez mas capaces
de tomar ventaja del reconocimiento de ubicacion de los dispositivos méviles, de las sefales
sociales, y de las capacidades de marketing para promocionar sus marcas y productos en el entorno
de la tienda>
% peer to Peer <de Igual a Igual>, red donde los usuarios comparten contenidos como audio, video

datos.

7 véase <http://www.broadbandconvergent.com/mobile-market/future-mobile-biggest-trends-2013/>
[Consulta: 07 noviembre 2012]
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gamificaciénm)y los servicios basados en geolocalizacion (conjuntamente con
cupones basados en cddigos QR). El desarrollo de apps seguira su tendencia durante

este afio, principalmente, juegos y entretenimiento. 199

Segun IDC?%%"

, gracias a los Smartphones y sus aplicaciones casi el 40% del trabajo
mundial se realizara a distancia en 2015. Aunque esta cifra aumentara sobre todo en
Asia e India principalmente. Segun Patrick Dixon*®, en una conferencia sobre el
futuro del mundo del moévil, 2020 Future Seen From 2015: Futurist Mobile World, el
escenario se vuelve mas virtual y mas individualista. Centralitas, reuniones y

ensefianza a distancia y, por tanto, mayor demanda de video streaming.

Tom Mallef®, escritor freelance y periodista australiano, opina que el desarrollo del
teléfono movil apenas acaba de empezar. Segun él, en el futuro las aplicaciones
estaran ligadas a casas inteligentes y a negocios de una nueva economia. Seran
verdaderos sistemas de comunicacion, no simples comunicadores individuales.
Argumenta que se trata de una cuestion de la cantidad de datos que puede disponer
el Smartphone, y que seguramente, acabaran teniendo como minimo la capacidad de
un ordenador. Asi que quién sabe lo que depara el futuro (se redirige a un dato

204

curioso que expone El Mundo™" sobre lentes de contacto con pixeles).

3.3 Evolucion del sector en Espaia

Hemos podido ver a partir de diferentes estudios la evolucion del sector de Espafia
hacia el mundo del Smartphone. La alta penetracidén en este sector, el porcentaje de
usuarios que disponen de un teléfono inteligente y el porcentaje de usuarios que
accede diariamente a Internet proporciona ya datos suficientes para saber la
potencialidad que tiene este mercado en este pais. También lo hace la evolucién de la
inversién en marketing movil, cuya progresion es positiva y creciente, augurando un

contexto favorable para los préximos afios.

198 Sencillas app de juegos con una recompensa final relacionada con la marca

19 véase <http://noergia.com/blog/2012/08/que-novedades-habra-en-marketing-movil-para-el-
2013/> [Consulta: 07 noviembre 2012]

International Data Corp

Véase <http://www.tendencias21.net/Casi-el-40-por-ciento-del-trabajo-mundial-se-realizara-a-
distancia-en-2015 a9394.html> [Consulta: 07 noviembre 2012]

02 éase <http://www.globalchange.com/2020-future-seen-from-2015-futurist-mobile-world-
consumer-trends-keynote-conference-speaker.htm> [Consulta: 07 noviembre 2012]

% Véase <http://www.techlineinfo.com/the-evolution-of-mobile-phone-culture/> [Consulta: 07
noviembre 2012]

204 ygase http://www.elmundo.es/elmundo/2011/11/22/ciencia/1321959704.html
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El sector se mueve hacia los Smartphones, las tablets y quiza los phablets. Las
marcas que lideran el mercado son Apple y Samsung, y el sistema operativo
predominante es Android. Los Smartphones tienen un uso claramente personal pero

poco a poco se va incrementando el uso profesional.

Los sectores de telecomunicaciones y automocion presentan una buena posicion en
este mercado. Otros sectores como la B2C, la banca o la salud hemos visto que
tienen un futuro prometedor, sobre todo cuando se utilice plenamente el NFC. Para
que crezca el sector seria oportuno seguir aportando, e incluso, incrementar la
informacién de cara a los comerciantes. El objetivo es que sepan qué tipo de

estrategias se pueden llevar a cabo y a qué coste para estimular la economia mavil.

El entorno se vuelve mas social y controlado a través de las redes sociales, los chats
y la mensajeria instantanea. Se permanece las 24h a disposicion del resto de
individuos y se notifica cualquier tipo de accién que se hace a través de las diferentes
redes sociales. El ocio tiene un papel importante en los Smartphones, dado que al
llevarlo encima constantemente, los espacios vacios se ocupan con este tipo de

actividad.

Se tiende al “all in one”, a integrar todo en un Unico objeto, a incluir las capacidades
que antes eran de dispositivos diferentes en uno solo. Ademas los codigos QR, la
realidad aumentada, pero sobre todo el NFC tienden a procesar todo lo que nos rodea
a través de este dispositivo, por ejemplo: realizar compras a través del mismo, ya sea
mediante NFC o desde una Web; consumir mas de un medio a la vez, combinar la
television o el ordenador con el moévil; o estar en una tienda y acceder a Internet 0 a
una app. Se tiende a entrelazar el mundo offline con el online, a través de campafias

de exterior que derivan a Internet a través del dispositivo.

La inversion de marketing mévil se realiza principalmente en Internet movil,
aplicaciones y mensajeria. La publicidad convencional funciona (mas positivo en webs
que en apps), pero se percibe la necesidad de ofrecer algo tangible a cambio
(plataformas estilo Qustodian). El e-mail moévil esta creciendo y tiene potencial en
cuanto a descuentos y ofertas se refiere. La forma de estar presentes en las
aplicaciones es mediante advergaming, a través de una app propia o a través de las
redes sociales (disponiendo de un espacio dentro de la misma, sobre todo para
aquellas relacionadas con ropa/calzado y tecnologia). EI SMS/MMS no desaparecen,

como hemos visto, cada uno tiene una utilidad.
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Si disminuye el miedo y la percepcion negativa, se tendera a una mayor
geolocalizacion, con publicidad y ofertas segmentadas por horarios y por localizacion.
El uso de cadigos QR cada vez es mayor, permitiendo mas posibilidades publicitarias
y mas originales y la realidad aumentada va a ir en aumento, en base a la percepcion
positiva que se tiene de ella. EI NFC tiene que crecer y se espera un buen futuro con

el, aunque por el momento la situacion econémica dificulta su acceso.

El estudio de TNS?*°?% corrobora lo anterior y muestra las tendencias del futuro, lo
que la gente estéa solicitando: el 17% de los usuarios moéviles hace menos llamadas y
un 4% casi nunca las hace; el 14% de éstos, utiliza diariamente la geolocalizacion
(para posicionar lugares de interés cercanos); un 21% ve la television en directo y a
un 29% le gustaria hacerlo; un 15% controla de forma remota su casa y a un 34% le
gustaria hacerlo; un 27% hace video llamadas y a un 32% le gustaria hacerlas; a un
30% les gustaria usar banca movil, codigos QR, monederos electronicos y realidad
aumentada; el 34% de los consumidores mundiales compara precios en su moévil y en
Espafia un 15% compra o compara en él (sobre todo ropa y zapatos, predominan los
hombres y predominan edades entre 31 y 40 afos); un 43% de usuarios suele
hacerlas en el punto de venta; entre un 18 y un 21% se muestran interesados en
pagar mediante su mévil en tiendas o restaurantes y en transporte publico. Pero la

principal barrera sigue siendo la falta de seguridad y de trato personal.

Por el momento todos los datos enfatizan un contexto bastante positivo para este
mercado. Pese al momento que se esta viviendo, las inversiones no decrecen sino
todo lo contrario. Los anunciantes empiezan a percibir los resultados que se pueden
lograr a través de estos mecanismos y los usuarios poco a poco aumentan su

consumo y se muestran cada vez mas interesados en estas herramientas.

205 Taylor Nelson Sofres

208 TNS. Presentacion de estudio Mobile Life. [En linea]. Espafia: 2012.p.18-52 <http://www.tns-
global.es/sectores/technology/mobile-life-estrategias-moviles-para-crecer/> [Consulta: 07 noviembre
2012]
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3.4 Trabajo de campo personal
3.4.1 Intencién y metodologia

En este trabajo se ha abordado una investigacion sobre Mobile Marketing a partir de
una encuesta y de tres entrevistas en profundidad. Estas se encuentran disponibles
en el apartado de anexos. La primera entrevista, fue dirigida a una entidad que se
dedica a desarrollar estudios de mercado (IAB Spain), para poder obtener una
perspectiva global del sector; la segunda, dirigida a una empresa de planificaciéon de
medios (Zenithmedia Barcelona), para obtener una vision entre anunciante y
agencias, y la tercera, dirigida a una empresa desarrolladora de una aplicacion
(Qustodian2°7) para que aportara otra perspectiva aun mas directa con el consumidor

y el anunciante.

La encuesta se ha llevado a cabo en el medio online a través de la herramienta Drive
que ofrece Google. Se ha tenido en cuenta como guia el documento NTP 283:
Encuestas: metodologia para su utilizacion®® del Ministerio de Trabajo y Asuntos
Sociales, el documento Tamarfio necesario de la muestra: (;Cuantos sujetos
necesitamos?°°°de la Universidad Pontificia Comillas de Madrid, y se ha contactado

con diversas fuentes estadisticas.

Se trata de una muestra no probabilistica en la que no se conoce la probabilidad de
cada individuo de ser incluido en la muestra. El universo de la misma se basa en
individuos de ambos sexos entre 14 y 67 afios de la Comunidad Auténoma de

Catalufia®™

. El tamafo muestral son 116 casos en total, lo que arroja un error
muestral del 9% utilizando un pg=0,25 y un nivel de confianza del 95% (v. anexos). El
tiempo estimado de la encuesta se situa entre 11 y 15 minutos y se han llevado a
cabo 37 preguntas cortas: cuantitativas y cualitativas, dispuestas en preguntas
abiertas y cerradas (de alternativa simple -si o no- y de alternativa mdltiple). Se han
planteado de la forma mas sencilla posible, con Iéxico adecuado a todos los publicos y
ordenadas por tematicas que van de lo abstracto a lo concreto. Para hacer el test mas

fluido a nivel visual, se ha dividido en siete pasos que se trataran mas adelante.

Los objetivos que se pretenden conseguir con la encuesta son:

27 Una plataforma que ofrece publicidad a cambio de un beneficio (v. apartado 6.6)

208 \yease
<http://www.insht.es/InshtWeb/Contenidos/Documentacion/FichasTecnicas/NTP/Ficheros/201a300/n
tp_283.pdf> [Consulta: 09 noviembre 2012]

Véase <http://www.upcomillas.es/personal/peter/investigacion/Tama%F 1oMuestra.pdf>
L%onsulta: 09 noviembre 2012]

<http://www.idescat.cat/pub/?id=aec&n=245&lang=es> [Consulta: 09 noviembre 2012]

67



-identificar la tendencia de los consumidores en relaciéon al consumo del moévil.

-analizar los diferentes canales existentes en el Smartphone y todas las
posibilidades, en cuanto a marketing, bajo diferentes tipologias de usuarios (en

base a diferentes variables como la edad o el sexo).

-estudiar los habitos de consumo en cuanto al tiempo que dedican, a cémo los

utilizan y dénde los consumen.

-profundizar en el uso que se hace del moévil cuando se esta ejecutando una
tarea que requiere atencion (trabajo, deberes, etc.) y cuando se esta fisicamente

en el trabajo.

Por otra parte, el objetivo de la primera entrevista es obtener la perspectiva de una
persona con experiencia en el sector sobre el tema Mobile Marketing. Para ello, se ha
contactado a través de su direccion de correo electronico con Javier Clarke, Director
de Marketing y Mobile de IAB Spain. Esta se ha organizado en base a tres cuestiones:
la primera, en cuanto a inversiones en el sector, la segunda en cuanto a la tendencia
de futuro del mismo, y la tercera, en cuanto al mobile marketing. En total se han

realizado 19 preguntas abiertas.

El objetivo de la segunda entrevista es obtener la perspectiva de una persona que se
relaciona directamente con el mundo Mobile Marketing, y que tiene contacto con
anunciantes. Para ello, se ha contactado personalmente con Khaled Abbas, Digital
Account Manager de Zenithmedia Barcelona. Esta se ha organizado en base a dos
cuestiones: la primera, en cuanto a funcionamiento de la agencia y sus recursos, y la
segunda en cuanto a la tendencia de futuro de la misma. En total se han realizado 23

preguntas abiertas.

Y por ultimo, el objetivo de la tercera entrevista es obtener la perspectiva de una
persona que trabaja en una plataforma innovadora, en el sector del marketing y que
tiene contacto directo con anunciantes y consumidores. Para ello, se ha contactado a
través de su correo electronico con David Hueso, Marketing Director de Qustodian.
Esta se ha organizado en base a dos cuestiones: la primera, en relacion a datos de su
aplicacion (consumidores, inversiones, resultados, etc.) y la segunda en cuanto a la
tendencia de futuro de la misma. En total se han realizado 14 preguntas abiertas. Los

objetivos de las entrevistas son:
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3.4.2 Conclusiones de la encuesta

El primer paso de la encuesta son Datos personales, a partir del cual, hemos obtenido
informacién de como es nuestro consumidor de Smartphones. Asi, el perfil mayoritario
resultante son mujeres (54% frente al 46% de hombres). Algo que discrepa con los
estudios de MMA y Nielsen-TapTap, que recogian también un perfil bastante igualado,
pero, con sexo masculino predominante. Sin embargo, al tratarse de una encuesta no

probabilistica los datos no se consideran determinantes. n

La edad del usuario oscila entre los 14 y los 67 afios, y la muestra esta formada por
gente entre 10 y 19 afios (16%), entre 20 y 29 afios (52%), entre 30 y 39 afios (10%),
entre 40 y 49 afos (12%), entre 50 y 59 afos (4%) y entre 60 y 69 afios (6%). Un 97%
de las encuestas se originan en la provincia de Barcelona, un 3% en Tarragona y un
1% en Girona. En cuanto a la profesion, pese a ser de indole muy diversa destaca un

gran porcentaje de estudiantes (42%). 2"

El segundo paso, trata Datos generales (no relacionados directamente con el movil).
Los datos, pese a obtener pocos resultados validos dado que la gran mayoria eran
adultos, han mostrado una tendencia. Aquellos que pidieron el mévil un afo, la
mayoria lo obtuvo ese mismo afio o al afio siguiente (en referencia a lo que se
comentaba en el apartado 4.2). Se ha apreciado que de forma mayoritaria los
adolescentes solicitan el movil entre los 10 y 12 afios (algun caso a los ocho o nueve

pero no es lo comun). 213

La gran mayoria de usuarios de Smartphones de esta encuesta se podrian catalogar
como Early Adopters, ya que un 56% y un 20% hacen un uso elevado de éstos
(respuesta de 5 y 4 respectivamente), mientras que un 6% hace un uso limitado (1 y
2) 214

Aunque, si se detalla lo anterior por edades, obtenemos que: entre 30 y 39 afnos el
91% hace un uso intenso de esta tecnologia (5); entre los 20 y 29, un 65% lo hace, y
entre 10 y 19, un 44% lo hace. Entre 40 y 59 anos un 36% hace un uso intensivo,
entre los 60 y 69, un 29% lo hace y sin embargo, entre 50 y 59 afos, un 60% hace un
uso medio (3). Asi vemos, que la edad que mas lo utiliza, estda comprendida entre los

30 y 39 anos (probablemente por que pueden permitirselo a nivel econémico y porque

1 vease pregunta 1°, paso 1 de la encuesta (Anexos)

Véase pregunta 2,3,4°, paso 1 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 1°, paso 2 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 2°, paso 2 de la encuesta (Anexos)
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estan interesados). A medida que decrece o aumenta la edad, disminuye el porcentaje
de uso intensivo (posiblemente, los primeros porque no puedan y los segundos

porque les falte habito).

En general, la herramienta a través de la cual se comunican mas con amigos y
conocidos, es a través de WhatsApp y Facebook, sobre todo, con un 79% y 11%
respectivamente. Tan solo un 7% contacta mediante llamadas a través del movil y un
2% a través de telefonia fija. Messenger solo lo utiliza un 1% y nadie ha puesto como
herramienta principal Twitter o SMS/MMS. 2'°

Sin embargo, observando los datos por edades, tenemos que: entre 30 y 39, el 100%
utiliza WhatsApp, sin embargo por debajo de esta edad sigue predominando ésta,
pero combinada con Facebook. Por encima de los 39 afos, hasta los 59, también
predomina pero combinado con otras herramientas (llamadas por movil y llamadas
telefonicas, las ultimas se utilizan mas a medida que aumenta la edad). A partir de los

60 predominan las llamadas al mévil, y se combinan con WhatsApp y MSN.

El 57% de los usuarios soporta su propio consumo mientras que un 40% lo deriva a
sus padres. Logicamente por debajo de los 30 afios la tendencia es que lo soporten
los padres, aunque a medida que incrementa la edad aumenta el porcentaje de
usuarios que lo asumen por cuenta propia. A partir de los 30 hasta los 49, la mayoria

lo auto soporta, y a partir de los 50, todos se hacen cargo del coste. 216

El tercer paso son Datos generales del dispositivo. Las companiias principales son
Samsung y Apple, con un 30% y un 26% respectivamente, guardando relacion en este
caso, con lo que muestra el 4° Estudio de IAB. A estos les siguen BlackBerry y Sony
(15% y 13%). De las dos primeras destacan los modelos Samsung Galaxy Ace (43%
dentro de la serie Galaxy) y iPhone 4G (53% dentro de la serie iPhone). En Catalufia
la operadora mas empleada es Movistar (38%), seguido de Vodafone (24%) y Orange
(19%), como mostraba el estudio iVC, la mayoria a través de contrato (93%), y un
78% se conecta a través de tarifa de datos, en contraste con un 22%, que lo hace a

través de Wi-Fi (algo parecido a lo que se mostraba en los estudios IAB). 27

El cuarto paso guarda relacion con Datos generales (relacionados directamente con el

movil, con el consumo de publicidad y con preferencias en relacion a este tema). Los

215 yease pregunta 4°, paso 2 de la encuesta (Anexos)

Véase pregunta 3°, paso 2 de la encuesta (Anexos)

27 véase pregunta 1,2,3,4°, paso 3 de la encuesta (Anexos)
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usuarios valoran poco el SMS/MMS (37% lo valora con un 1) y, menos aun, el
Bluetooth (48% lo valora con un 1). Los juegos no estan muy bien valorados, un 30%
los valora muy poco y un (30% le da importancia media, con un 3). En cambio valoran
mejor (con un 5) la camara (35%), el e-mail (46%), las aplicaciones (47%), las redes

sociales (50%) e Internet (68%). %'

En relacion a las edades tenemos que los usuarios entre 10-19, los de 20-29 y los de
30-39 son los que peor valoran Bluetooth y SMS/MMS (en este orden). En cambio
valoran muy positivamente las Redes Sociales pero sobre todo Internet. También se
deduce de la encuesta que entre 20 y 39 afios, son los que mejor califican en general
las funcionalidades del dispositivo (camara, e-mail, aplicaciones, redes sociales e
Internet). A partir de los 40 afios, consideran muy negativamente los juegos y en
menor medida el Bluetooth, y no le dan mucha importancia al SMS/MMS. Lo que mas

valoran es Internet y sobre todo el e-mail.

Los usuarios prefieren recibir informacion por e-mail (63%), seguido de redes sociales
(20%), apps (10%) y SMS/MMS (6%) (ampliacion®'®). Aunque, si se detalla lo anterior
por edades, obtenemos que: todas las edades anteponen el e-mail. A partir de los 40,
el e-mail es la fuente mas relevante, mientras que por debajo de esta edad, se
diversifica un poco mas. La tendencia principal sigue siendo la misma pero teniendo
en cuenta mas fuentes de informacion: primero e-mail, seguido de redes sociales,
aplicaciones y SMS/MMS. A medida que la edad tiende hacia los 10-19 afos, existe
un mayor interés en recibir informacién a través de las redes sociales, mientras que a
medida que se tiende hacia los 30-39, existe un mayor interés en recibirlo a través de
aplicaciones y SMS/MMS. 2%

Las tematicas preferentes, a la hora de recibir informacién, son musica, cine, ofertas
de trabajo, ropa o calzado y formacién (ordenadas de mayor a menor atractivo). Parte
de los usuarios se muestra interesado en recibir informaciéon sobre aquello que les
interesa, y cada vez mas muestran preferencia a que dicha informacion esté
segmentada por zonas geograficas o por tiempo (entre semana, informacién de ropa
una vez por semana, los meses de noviembre y diciembre por los regalos, meses

antes de que se realice un evento o formacion, etc.). 21

218

216 Véase pregunta 1°, paso 4 de la encuesta (Anexos)

Este tema, se desarrollara en mayor profundidad en anexos, diferenciando los datos por canales,
}/Zéanglobando datos de los estudios que pueden ayudar a la hora de llevar a cabo estrategias.
Véase pregunta 3°, paso 4 de la encuesta (Anexos)
' véase pregunta 2,6°, paso 4 de la encuesta (Anexos)
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Una vez mas se demuestra el rechazo general hacia la publicidad desde el dispositivo
(78% le molestar recibirla) y solo un 38% ha accedido a contenido publicitario de
forma intencionada. Las edades comprendidas entre los 10 y los 49 afios tienen una
perspectiva, en general, mas favorable hacia la publicidad que aquellos que estan por
encima de esa edad. Un 25% ha realizado una compra a través de su dispositivo, (ha
hecho mas compras el sector masculino) y una pequefia tendencia tiene relacién con
la compra de apps, la compra de tickets o entradas (cine o conciertos) y con la reserva

de restaurantes. %22

El quinto paso son Datos generales en relacién al uso del dispositivo movil (como se
consume dentro del mavil). Un 37% de usuarios utiliza su dispositivo una media de
tres horas al dia, un 27% lo utiliza entre una y tres horas, un 19% lo utiliza entre 30
minutos y una hora y 17% lo utiliza menos de 30 minutos. Las actividades que se
suelen realizar durante este tiempo son la mensajeria instantanea (92%),
revisar/enviar e-mails (74%), redes sociales (71%), navegar por Internet (55%), buscar
informacion (50%), musica (45%), leer noticias (30%), mapas (29%), juegos (27%),
generar contenido (27%), ver videos (19%), geolocalizacion (14%), descargar archivos
(9%), comprar (3%), leer libros (1%) y otros (1%). %%

Las funcionalidades que mas se utilizan (5) en el Smartphone son WhatsApp, Internet,
e-mail y musica. WhatsApp lo utilizan un 79%; Internet, un 43%; el e-mail, un 36%; y
la musica, un 29%. Un 39% utiliza el teléfono bastante (4), y un 31% y un 23% le da
un uso medio (3) a la camara y a los juegos, respectivamente. En cuanto a las
aplicaciones, los usuarios utilizan una media de 20 apps, de las cuales, el 33% de
usuarios considera que hace un uso entre el 16 y el 30%. Tan solo un 7% considera
que hace pleno uso (76-100%, generalmente edades comprendidas entre los 10 y los
29 afos) de sus aplicaciones, aunque bastantes afirman hacer un uso entre el 31 y el
75%. **

Cuando se les preguntaba si ofrecian valor habia diferentes criterios: algunos
opinaban que tenian muy poco valor y otros, que cada una le aportaba algo. Sin
embargo, algo en lo que coincidian por lo general, es que las que mayor valor les
aportaba eran WhatsApp, e-mail y redes sociales por su caracter practico,
comunicativo, instantdneo y gratuito. También los mapas, bancos, traductores,

calendarios, lista de la compra, bloc de notas, informacién meteoroldgica y prensa, por

222 séase pregunta 4,5,7,8°, paso 4 de la encuesta (Anexos)

Véase pregunta 1,2°, paso 5 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 3,4,6°, paso 5 de la encuesta (Anexos)
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sencillez, practicidad y utilidad. Bastantes usuarios notificaron su poca fidelidad hacia

las apps, dado que una vez dejaban de utilizarse o de tener interés se eliminaban. 225

Las apps que mas se utilizan son WhatsApp, Facebook, Twitter, Instagram, Google
Maps, correo, Shazam, Traductor, navegador y el mercado de apps. En cuanto a
juegos se utilizan mas AngryBirds, Apalabrados, Bubble, Mahjong, Fruit Ninja y
Suddoku. La gente opina que se deberian crear plataformas donde prime el valor
afiadido, que ocupen menos espacio, consuman Mmenos recursos y sean mas
practicas (apps de noticias especializadas relacionadas con diferentes ramas, apps
que indiquen el aparcamiento libre en la calle, apps que determinen en funcién de la
localizacién el mejor servicio de transporte, apps que sean como un Atrapalo pero de

entradas...). %

El sexto paso guarda relacion con Datos relativos al dispositivo mévil (como se
consume el moévil por contextos y situaciones). El movil se consume habitualmente en
casa (51%). Un 23% lo consume en un medio de transporte (en concreto un 7% lo
consume en el tren, por lo general, edades comprendidas entre los 20-29 y los 40-49
afos son los que mas utilizan este medio), un 17% lo consume en la calle (sobre todo
usuarios entre 10 y 29 y entre 50 y 69 afios) y un 9% lo consume en el trabajo

(principalmente usuarios entre 30 y 39 afios). 2/

Teniendo en cuenta que la mayoria lo consume en el hogar, se entiende que exista
una tendencia cada vez mayo a consumir mas de un medio al mismo tiempo (solo un
10% no lo hace). Los datos muestran que un 38% lo consume con el ordenador
(porcentajes mayores los otorgan usuarios de edades entre los 60 y 69 anos, seguido
de los de 10 y 29 afios) y un 18% lo hace con la television (el usuario entre 30 y 39
afnos es el mas representativo en este caso). Algo bastante relevante es que un 37%
consume mas de uno a la vez (donde otra vez destacan edades comprendidas entre

los 10 y los 29 afios). %2

En relacion a la parte de ética tratada en el apartado 4.5 se han analizado diferentes
conductas en relacion a otros individuos y en relacién al contexto. Asi pues, para el
primer caso, se analizaba qué pasa cuando se esta con un amigo con el que se ha
quedado expresamente y llaman al teléfono. El 85% ha respondido que contesta a la

llamada y en caso de no ser importante le informa de que le llamara mas tarde. Un

25 v/gase pregunta 5,7°, paso 5 de la encuesta (Anexos)

Véase pregunta 8,9° paso 5 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 4°, paso 6 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 3°, paso 6 de la encuesta (Anexos)
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14% ha respondido que no contesta (puede llamarlo mas tarde) y solo un 1% ha
respondido que coge la llamada y se puede estar un rato (tema analizado en el
apartado mencionado anteriormente). Aunque en mi opinién creo que esta respuesta
ha sido respondida en base a lo que uno debe hacer y no en base a lo que uno hace

realmente. %%

Para el segundo caso se analizaba en base al siguiente contexto: cuando se esta
realizando una tarea que requiere mas o menos atencion, como se actua cuando se
recibe un mensaje o una llamada perdida. El 39% ha contestado que tiene que mirar
el teléfono pero que no contesta para seguir con la tarea, algo que demuestra la
dependencia que se tiene del dispositivo (la curiosidad es bastante elevada, aun asi
resisten a contestar, algo propio de edades que se encuentran a partir de los 30
afnos). Un 33% no lo mira hasta que acaba, un 18% mira y contesta rapido para seguir
con la tarea (porcentaje mas elevado en edades comprendidas entre los 10 y los 29

afnos) y solo un 10% afirma tener que mirar y enredarse con algo (conversacion o una

app) 230

Y el séptimo paso esta relacionado con Datos relativos al dispositivo movil
especificamente dirigido al contexto de trabajo laboral, por lo que, existe un porcentaje
que no ha efectuado este paso (27%). Asi pues, los datos obtenidos en la encuesta
han mostrado que en el trabajo, cuando se recibe una llamada o un mensaje, un 29%
lo contesta s6lo cuando es importante (mayor porcentaje de usuarios entre 30 y 49
afios, légicamente), un 19% lo tiene que mirar pero no contesta hasta que tiene un

descanso, un 13% lo contesta siempre y so6lo un 12% no lo mira. =1

Por lo general un 38% no lo utiliza mientras trabaja, un 22% lo utiliza con funciones
qgue no estan relacionadas con la tarea y un 13% lo utiliza con funcionalidades que si
estan relacionadas con el trabajo. Cuando se esta en una reunion, un 50% afirma no
prestar atencion al mévil, un 18% responde que solo si estaba esperando una llamada

importante y un 4% afirma mirar de vez en cuando por si hay algo interesante. 232

Con la encuesta se han podido desarrollar los objetivos iniciales planteados: se ha
podido identificar la tendencia del consumidor; se han analizado los diferentes canales
existentes en el Smartphone en base a diferentes variables; se ha podido estudiar los

momentos de consumo en relacién a cémo, dénde, cuanto y cuando los utilizan, y se

29 ease pregunta 2°, paso 6 de la encuesta (Anexos)

Véase pregunta 1°, paso 6 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 1°, paso 7 de la encuesta (Anexos)
Véase pregunta 2,3°, paso 7 de la encuesta (Anexos)
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ha podido estudiar cémo interactuan los individuos en diferentes contextos (deberes,

trabajo o con un amigo).

3.4.3 Conclusiones de las entrevistas

En relacion a la estabilidad del sector y al posible crecimiento, Javier Clarke (IAB
Spain) ha contestado que la subvencion por parte de las operadoras ayuddé mucho en
su momento y volveria a hacerlo ahora (impulsaria el negocio (penetracion)). Aunque
afirma que, la perspectiva en cuanto a inversiéon es positiva, porque pese a la
situacion del mercado, la inversion en este sector respecto a la inversion publicitaria
digital tan solo representa un 2,9%. Ademas, IAB trabaja constantemente con gran
variedad de alternativas (estudios) para educar a los anunciantes y agencias del

sector, y contribuir asi, a que crezca.

Expone, que en cuanto a la implantacién de sistemas que ofrecen otro tipo de
experiencias al consumidor, el digital signage afirma ser una revolucion silenciosa que
despegara a medio plazo, permitiendo a los usuarios interactuar via movil con cédigos
QR en productos o carteleria en el punto de venta. Considera que el futuro no esta en
la tecnologia sino en la capacidad del mercado de redefinir experiencias offline

usando las nuevas tecnologias, en fomentar las sinergias entre ambos sectores.

Segun Clarke, el Advergaming se trata de un sector muy joven, con voliumenes de
inversion pequefios pero con un crecimiento exponencial enorme (0,06% en 2011 a
0,40% en 2012). Para Javier, los servicios ludicos son clave para impulsar nuevas
tecnologias. Foursquare ha servido para popularizar la geolocalizacién, sin embargo
la realidad aumentada no dispone de una app con estas caracteristicas (aunque
puede que Windows cambie el panorama a medio plazo). En cambio, el NFC se ha
visto frenado por la falta de subvencioén por parte de las operadoras y hasta que no se
renueven los terminales moviles (algo posible a través de dicha subvencion) no se

alcanzara mayor penetracion de uso.

Segun Khaled Abbas, la inversidn publicitaria en Smartphones respecto a otros
medios, en Zenithmedia Barcelona, es de menos de un 5% del total. En este medio
segmentan por perfiles, geolocalizaciéon, operador, dispositivo, navegador, re-

targeting, etc. Para campafias dirigidas a branding se hace mas patrocinio o CPM,
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mientras que si se trata de una promocién o concurso, se utiliza mas CPC o CPL*?,

En la actualidad, el ratio de conversiéon de engagement o interaccion es mucho mayor
en moviles debido a que hay menos saturacién publicitaria que en otros medios. Los
formatos mas utilizados y que funcionan mejor son los Brand Day y los Rich Media
normalmente, aunque menciona que la creatividad siempre es vital para obtener
buenos resultados. Los canales dentro del Smartphone (SMS, MMS, Bluetooth, App,
E-mail, etc.), de forma muy general y sin ser determinante, los cataloga como un canal
de jovenes (18 a 39 afios). Exceptuando el SMS, MMS y Bluetooth (obsoletos),

considera que en cuanto al resto de canales, esta todo por hacer.

Considera que ademas de los CTR, se deberian contemplar otras métricas menos
valoradas como la cobertura, la notoriedad y el recuerdo. Menciona que, en funcion de
lo que se le aporte al consumidor a través de apps de marcas, éstas pueden funcionar
y formar parte de la vida del usuario. Afirma, que la Geolocalizacion va mucho mas
alla que el Bluetooth, que esta en pleno auge y que hay que encontrar férmulas
publicitarias dptimas para explotarla. En geolocalizacion, se suelen utilizar campafias
de descuentos en tiendas por proximidad (Ej. Smadex o Offertix). En realidad
aumentada, existen pocas campafias con éxito, ya que por error, los anunciantes
invierten mas en el proceso de desarrollo (coste elevado) que en la comunicacion

posterior para darlo a conocer.

En cuanto al NFC, dice que pronto veremos mas sitios donde se permita el pago a
través del movil (quiza Google Wallet u otros). Considera que hay algunos
anunciantes que no estan muy informados, y que son las agencias, las encargadas de
presentar novedades que les planteen estrategias de comunicacion (como ocurrié con
online). Cree que, poco a poco, este sector alcanzara a online y que en un futuro

podria igualar a la inversion en television.

David Hueso, ha informado de la situacion de Qustodian: trabajan con todas las
plataformas, sus resultados se obtienen 100% mediante el moévil y cuentan con mas
300.000 usuarios entre Espafia y Reino Unido. Ademas, han modificado la tendencia
de ingresar dinero a partir de los datos de los consumidores construyendo una
relacion en la que se les remunera a cambio del valor de sus datos. Disponen de

diversos estudios que indican los momentos mas favorables para recibir los mensajes

233 Cost Per Lead <Coste por Beneficio>, formato publicitario en el que el anunciante paga por cada

nueva entrada en la base de datos de la empresa
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y, ademas, a partir de ellos preguntan a sus usuarios cuando prefieren recibirlos

Qustodian plantea diferentes tipos de estrategia, la mayoria de ellas, con objetivos de
engagement en relacién a los usuarios, en base a su experiencia (dos afios y medio) y
a las necesidades que plantean los anunciantes. Sus ratios de engagement son
siempre superiores al 50%, gracias a su sistema de segmentacion por preferencias
(perfil Yoad), y sus anunciantes destinan mayor inversion a los formatos multimedia.
Estan desarrollando nuevas funcionalidades que cubrirdn sistemas como
Geolocalizacion, realidad aumentada o NFC, y por el momento, trabajan con cédigos

postales para realizar campafias mas personalizadas.

Con estas entrevistas se han podido desarrollar los objetivos iniciales planteados. Se
ha podido entender como se encuentra el sector y los diversos agentes que guardan
relacion con éste (agencias, anunciantes y consumidores), todo ello, bajo la

perspectiva de tres personas entendidas en la materia.

3.5 DAFO

ElI DAFO es la herramienta que sirve para analizar de forma estratégica algo. Con este
estudio se consigue obtener una imagen actualizada, analizando el contexto, que
permite comprender la situacién en la que se encuentra aquello que observamos para
poder, posteriormente, tomar decisiones con fundamento. El entorno se analiza bajo
dos perspectivas, la externa (amenazas y oportunidades) y la interna (debilidades y
fortalezas). Generalmente se utiliza en el entorno empresarial. En este caso se

desarrollara un DAFO en relacion al Smartphone como tecnologia en Espafia.

B DEBILIDADES 1B FORTALEZAS |

-Roaming (todavia no funciona bien) -Herramienta de comunicacién que permite
interaccion al instante entre usuarios

-Poca seguridad actual en los Smartphones
-Herramienta de marketing: gran opcién de
-Falta de privacidad: la geolocalizacion y las | canales y contenidos

apps
L . -Penetracion existente y creciente del sector

-Disminucién de la atencion por parte de los

usuarios -Cddigos QR, bastante conocidos y ofrecen

L ) muchas opciones
-ASO (hasta ahora visibilidad apps por ranking)
. o i -NFC (aunque aun no se conoce suficiente)
-Dependencia sobre decisiones politicas,

técnicas y de ambito internacional (actualizar | -Controlar la casa a distancia (aunque aun no
constantemente apps) esta muy explotado)

-Interés conjunto general de fabricantes,
operadoras y gobiernos
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-Competencia existente y potencial de tablets y
tal vez phablets

-Operadoras ya no costean parte del precio de

-All in one, tendencia a integrarlo todo en el
Smartphone

-NFC, Realidad Aumentada y HTML5

Smartph . . . .
martphones -Reinvencion de sectores (turismo y sanidad

-La nomofobia, los excesos en el uso del | entre otros) y de negocios

Smartphone -ASO, a partir de ahora permitira posicionar las

-La infrautilizacion de la tecnologia apps y que adquieran mayor visibilidad

-Hackers (atraccion hacia sistemas operativos
dominantes)

-Demanda de hardware cada vez mayor

-Tendencia de integrar todas las cuentas de la

-Rechazo general hacia la geolocalizacion casa en una sola (operadoras)
-Controlar la casa a distancia

-Futuros consumidores (actuales Early Adopters)

Figura 13. Fuente: Elaboracién propia

3.5.1 Debilidades

La principal debilidad es el roaming o itinerancia, la capacidad de un dispositivo de
moverse de una zona de cobertura a otra. Diversas operadoras de telefonia de
diferentes paises colaboraron para crear tarifas de roaming, con el fin, de que sus
clientes pudieran permanecer en contacto continuo pese a estar en territorios fuera
del alcance de la compafiia contratada. Existen tres tipos de zona: la zona 1, la
europea que no representa un coste extra; la zona 2 y la zona 3, que se cobra en
funcion de la tarifa contratada. Sin embargo, este sistema no acaba de funcionar,
dado que clientes que lo han probado fuera del pais se han visto con un incremento
bastante por encima de lo esperado en sus cuentas y muchas veces sin acceso al

servicio o con un servicio bastante limitado. **

Otra debilidad esta relacionada con la poca seguridad que se dispone en los
dispositivos Smartphones. Esta tecnologia carga la informacién por completo antes de
insertar la contrasefia, haciendo accesible la informacién que contiene por diversas
vias. Por ejemplo, algunos de los casos mas sencillos son: conectar el dispositivo
(apagado o no) a un ordenador, y como para ello no pide contrasefa, descargar toda
la informacioén que contiene (agenda de contactos, fotografias, videos, etc.) o a través

de Siri®*® preguntar todos los teléfonos de la agenda que interesan.

B4 \ease <http://www.movistar.es/particulares/movil/servicios/ficha/roaming-viajar-al-

extranjero?paramPestania=soporte&posicionScroll=0> [Consulta: 13 noviembre 2012]

> pAsistente personal inteligente que aparece por primera vez en iPhone 4S, que permite crear
recordatorios geolocalizados, leer mensajes, fijar citas, buscar un nimero en la agenda, fijar
alarmas, etc.
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Ademas de éstas posibilidades tan sencillas existen otras para aquellos mas
entendidos (hackers). Por otro lado, muchas de las apps, no pasan un filtro minimo
necesario de privacidad (el cifrado de la informacion no es el adecuado). Este sector
es muy joven y hasta el momento la gente no introducia en él informacién importante,
las tareas eran muy basicas y no se utilizaba tanto Internet. Ahora se debera pensar

en todo esto y mejorar la tecnologia para poder trabajar con ella de forma segura.

La falta de privacidad es otra de las debilidades actuales. La tecnologia de
geolocalizacion dispone de informacion del lugar donde se generan contenidos y
dichos contenidos aportan informacién de la persona y de su entorno de forma
indirecta (fotografias, videos, comentarios, etc.), los cuales, se suben a diferentes
aplicaciones (Facebook, Twitter, Foursquare, Instagram, etc.). Por ello, los usuarios
deben tener precaucion a la hora de publicarlos. Por lo general, la aplicacion, una vez
instalada, pregunta si se desea activar o no la geolocalizacion, y posteriormente
siempre se puede activar o desactivar cuando se quiera. Aunque hay algunas

aplicaciones que requieren que esté activada o de lo contrario no funcionan.

Los consumidores de Smartphones estan asumiendo, sin saber hasta qué punto, el
riesgo de ofrecer informacién sobre sus habitos. Los desarrolladores de apps
deberian trabajar con el fin de disminuir al maximo posible los riesgos para los
consumidores, para que éstos confien mas en dichos mecanismos. Hay que recordar
que la geolocalizacion, también tiene muchos aspectos positivos que son los que hay

que reforzar, pero teniendo en cuenta todo esto.

Otra de las debilidades es la falta de atencidn que se sufre cuando se esta pendiente
del dispositivo. Esta se puede producir en cualquier tipo de situacién, causando mayor
problema, aquella que se realiza durante la conduccién. Cuando se utilizan durante
esta actividad, se incrementa por cuatro el riesgo de sufrir un accidente, y las
conversaciones al cabo de minuto y medio, provocan que el 40% de las sefiales se

dejen de ver. 236

Mientras se conduce, existe una alta tentacidén a contestar a través de él para informar
o consultar donde se estd o donde esta el otro, si se esta llegando tarde, hacer una
busqueda a través de un GPS, etc. Cualquier funcién que requiera centrar la mirada
hacia el dispositivo, y por tanto, perder de vista el trafico puede ir en perjuicio tanto del

conductor, como del resto de conductores o peatones que se encuentran en ese

236 yigase <http://www.dgt.es/revista/num214/reportaje-peligros-smartphones.html> [Consulta: 15

noviembre 2012]
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momento cerca. La falta de atencion también se puede producir por parte de un
peaton, que atiende a su teléfono por la calle sin vigilar la conducta de otros peatones
o de medios de transporte (ya sea buscando una calle, un horario de un transporte,

siguiendo una conversacion, escuchando mdusica, etc.).

Otra debilidad guarda relacién con el ASO, aunque a partir de ahora, deberia dejar de
serlo. Hasta ahora, las aplicaciones solo tenian visibilidad si aparecian en los rankings
de apps, lo que significa que necesitaban un minimo de descargas para aparecer en
ellos, y esto, soélo lo conseguian las que disponian de recursos. Las apps nuevas no
podian darse a conocer, lo que impedia que incrementaran sus descargas y aparecer

por tanto en las listas.

Otra de las debilidades es la dependencia sobre decisiones politicas, legales, técnicas
y de ambito internacional que implican modificaciones en el dispositivo y en su
contenido (aplicaciones, NFC, Geolocalizacion, etc.). Las leyes que atafien a éstos, en
relacion a su uso, control con el medioambiente, control de sanidad (SAR), privacidad,
bases de datos, etc. Los desarrolladores, tanto de hardware como de software, deben
mantenerse informados, cumplir con ellas, y actualizar todo ello en base a las nuevas

normativas que vayan surgiendo, dado que éste, es un sector joven.

3.5.2 Amenazas

Una de las principales amenazas como dispositivo, es la competencia existente y
potencial de otros dispositivos tales como las tablets y quiza las phablets. La
penetracion de tablets ha crecido un 15% mas respecto al 2011 (Segun el IV Estudio
de IAB), alcanzando un 23% en 2012. El usuario que dispone de tablet es un usuario
equipado tecnolégicamente, lo que significa que dispone de ingresos para ello, y lo
suele utilizar en casa. Por lo que podria deducirse que el tipo de usuario predominante
es algo diferente al del Smartphone, por el momento, ya que se trata de un perfil mas

mayor.
La phablet es un concepto bastante nuevo, aportado por Samsung, sin embargo la
pantalla de mayor tamafo y mejores prestaciones tecnoldgicas podrian repercutir en
una nueva tendencia de la poblacion hacia éste, aunque no hay indicios que lo

demuestren por el momento.

Otra amenaza guarda relacién con las operadoras, las cuales, ya no costean parte del
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importe de los Smartphones. Cuando en Espafa se apostd por la licencia UMTS,
antes incluso de que existiera realmente, produjo que las operadoras hicieran algo
para aprovechar lo que habian invertido en ellas. Para ello debian incrementar el
numero de clientes, lo que consiguieron costeando parte del precio de los dispositivos.
De esta manera, conseguian dos cosas: que poco a poco todos los consumidores
tuvieran Smartphones (precios bajos, ofertas, etc.) y ademas tener mas clientes
asegurados durante un periodo de tiempo (contratos minimos de permanencia) con

tarifas relativamente altas (cuanto mas bajo fuera el precio inicial mayor era la tarifa).

Ahora que han creado una dependencia por parte del consumidor hacia esta
tecnologia no necesitan soportar el coste, sin embargo, teniendo en cuenta que
estamos en un periodo de crisis, podria llegar a frenar bastante la demanda de estos

dispositivos.

Una de las amenazas guarda relacién con la nomofobia. Pese a que ésta es una
hipétesis (planteada en el apartado 4.3) que aun no tiene relevancia médica, es
evidente que en la sociedad que nos rodea esta en aumento el numero de
consumidores que hacen un uso extenso de su dispositivo. EI miedo a salir a la calle
sin esta tecnologia cada vez podria estar mas generalizado, dado que cada vez
tendemos a utilizar mas esta herramienta y a meter mas informacion en ella. Si la
propension de ésta, es tender al “all in one”, cada vez sera mas dificil hacer un
empleo moderado del mismo. Podriamos llegar a ser esclavos de la propia tecnologia
que en teoria nos esta liberando de las ataduras o limites a los que estabamos

acostumbrados (incomunicacion, esperas, relaciones cara a cara, etc.).

La infrautilizacion de la tecnologia también podria volverse una amenaza debido al
contexto actual poco favorable: la situacidon econdmica poco estable y el hecho de que
las operadoras no colaboren en las adquisiciones de los Smartphones, podrian, junto
al hecho de la baja utilizacion de los dispositivos, ser la causa que frenara el mercado.
Estos aparatos no se utilizan al 100%. Si los dispositivos, pese a la potencialidad que
tienen, acaban explotdndose en un porcentaje bastante menor al que se podria llevar
a cabo, podria ser uno de los motivos que desincentivaran la compra futura de estos
terminales. Ademas los consumidores no estan dispuestos a hacer un mayor uso de

la tecnologia si supone un esfuerzo (dinero, tiempo, paciencia o recursos).
Otra amenaza esta relacionada con los hackers, los cuales estan viendo crecer este
mercado y se interesan cada vez mas por los diferentes sistemas operativos,

especialmente por Android dada su alta cuota de mercado. Al tratarse de un sector
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reciente, los mecanismos para evitar la entrada de hackers en los terminales no estan
muy desarrollados, y éstos, son atraidos por el contenido que almacenan los
Smartphones en su interior: libretas de direcciones, calendarios e informacion

confidencial que pueden atraer el interés de éstos.

Otra amenaza, tiene relacion con el rechazo que supone para algunos consumidores
la geolocalizacion. Las barreras hacia esto se deben a la vulneracion de la intimidad
principalmente, a la falta de identificacion de un beneficio o necesidad, y a la
sensacion de control. A medida que aumenta la edad existen mas usuarios con esta

percepcion.

Esto impide que evolucionen algunas aplicaciones que funcionan con este mecanismo
0 que se desarrollen nuevas oportunidades en este entorno. Es cierto que un indice
alto de usuarios (jovenes principalmente) lo utiliza habitualmente y que a medida que
se utiliza, la percepcion es mas favorable, pero sigue habiendo una mayor proporcion

de aquellos que no lo utilizan.

3.5.3 Fortalezas

La fortaleza mas conocida e importante es que el Smartphone es una gran
herramienta de comunicacion. Permite la interaccién entre usuarios, tanto cercanos
como lejanos al instante, y de cualquier forma (mensajeria instantanea, llamada, video
llamada, redes sociales y juegos con jugadores online). Permite acceso a Internet,
tanto para obtener informacion como para generarla. De este modo, su propietario
permanece las 24 h del dia “conectado” e “informado” de todo lo que sucede a su

alrededor, como si se tratase de una extension mas de su cuerpo o de una capacidad.

Otra fortaleza, es el Smartphone como herramienta de marketing. Este dispositivo
dispone de varios canales y herramientas a través de los cuales segmentar a los
usuarios y emitir informacion, ademas de otro tipo de estrategias que combinan el
mundo offline con el online. Combinando todo esto, se puede alcanzar al target en el
momento y lugar oportunos anticipdndose a sus necesidades. Existen bastantes

estadisticas, como ya hemos visto, que confirman coémo funciona todo este sector.
Asi, cualquier tipo de empresa puede obtener presencia y notoriedad a través de

apps, generando una base de datos propia y segmentando la informacioén en base a

criterios predeterminados (edad, sexo, aficiones, etc.). Ademas, pueden articular
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campafas facil y rapidamente a medida que obtienen respuesta de los consumidores
en tiempo real. Todo ello, sin suponer un gasto increible (dado que el coste por
impacto es menor que el de cualquier otro soporte publicitario convencional), e
incluso, convirtiéndolo en una fuente de ingresos (si se aplica un precio por aplicacion,

si dentro de ella se crean Servicios Premium o si se utiliza como canal de venta).

Otra gran fortaleza es la penetracion existente en Espafia, y el crecimiento que esta y
que seguira teniendo en los préximos afios. Como apunta Javier Clarke, la inversion
respecto a la inversion publicitaria digital tan solo representa un 2,9% en Espafa, y

por tanto, la tendencia es que incremente hasta que se estabilice el mercado.

Otra fortaleza son los Cdodigos QR, los cuales, los utiliza y conocen bastante gente
actualmente. Las estrategias que permite realizar este medio son bastante aceptadas
entre aquellos que ya lo han probado y son muchos los que quedan impactados por
este tipo de comunicacion (seis de cada diez accede a campafas de exterior que se

trasladan al mundo online).

El NFC es una gran fortaleza pese a que todavia no se conoce lo suficiente y no todo

el mundo dispone del mismo. Por ello se enfoca también como oportunidad.

El control de la casa a distancia ya es una realidad pese a que su conocimiento no
estda extendido totalmente. Sin embargo, cualquier consumidor por un precio
razonable, ya puede conectar/desconectar una alarma, conocer su estado, controlar
entradas y salidas, observar lo que ocurre dentro del hogar, controlar la domética de
la casa (abrir/cerrar puertas, luces, calefaccion...), etc. Todo esto se puede realizar a

distancia a través de una simple aplicacion (Ej. Securitas Direct”™’).

Otra fortaleza la forma el interés conjunto general de fabricantes, operadoras y
gobiernos de los diferentes paises. Estos estan motivados para que este sector

crezca y se desarrolle, y asi, impulsar la economia, tanto a nivel parcial como global.

%7 ygase <http://www.securitasdirect.es/myverisure.html> [Consulta: 16 noviembre 2012]
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3.5.4 Oportunidades

La gran oportunidad de esta tecnologia es la tendencia a converger hacia el todo en
uno (“all in one”). A disponer en un soélo dispositivo de: teléfono, agenda de contactos,
calendario, hora, agenda de citas, musica, camara, video, GPS, juegos, Internet, e-
mail, redes sociales, cuentas bancarias, mercado de apps donde se puede descargar

cualquier funcionalidad inimaginable, y sistemas de pago e identificacion.

Segun Ramén Llamas, analista de investigacion en IDC?**® Mobile Devices
Technology, el GPS tendra mayores funcionalidades: como informarte del transito, del
clima, de eventos o incluso, en un parque tematico, informarte de las colas de espera
y de la localizacion de los lavabos. Segun Lin Zhon, profesor del programa de
Universidad de Ciencia y Computacion, predice que los celulares y aplicaciones del

futuro seran capaces de colectar, analizar y dar informacion mas util a los usuarios. 29

Segun Mobile Commerce Daily**°, el NFC es una gran oportunidad. En 2011, Google
reveld su programa Google Wallet mediante el cual poder realizar transacciones de
pago mediante el Smartphone (el primero fue Sprint Nexus S 4G). La compafiia tiene
que hacerlo accesible para diversas plataformas en 2012 para que pueda después
llegar al mercado. También PayPal ha entrado en este entorno, utilizando NFC vy la
nube, y MasterCard, testando este sistema en teatros australianos. Se espera que
hacia 2014 uno de cada cinco Smartphones en Norte América dispongan de NFC, a

los que le seguirdn Europa occidental.

La realidad aumentada podria ser otra de las grandes oportunidades. Actualmente se
emplea poco debido a la falta de conocimiento de los usuarios y a la falta de inversién
por parte de las empresas. Sin embargo, los usuarios que lo prueban quedan
satisfechos y no es necesario realizar espectaculares campafias que supongan
grandes inversiones para captar la atencion. HTML5 también representa una gran
oportunidad dado que, a partir de ahora, tendra que renovar todas las apps y las

webs. 2

La reinvencion de diferentes sectores como el turismo o la sanidad, y de los negocios
en general es una oportunidad que el Smartphone les brinda. La base de conexién

permanente augura un futuro prometedor para ambos sectores. Para el primero,

238

23 International Data Corporation <Corporacion Internacional de Datos>

Véase <http://www.pcworld.com.mx/Articulos/17910.htm> [Consulta: 16 noviembre 2012]

240 op.cit. p.35-36

21 ygase <http://www.juniperresearch.com/viewpressrelease.php?pr=239> [Consulta: 16 noviembre
2012]
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significa mayor facilidad de reservar una estancia, cena o viaje en cualquier momento
y lugar, y obtener valoraciones de sus usuarios, que favorezcan (si el servicio es

bueno) a que otros usuarios accedan también.

Para el segundo, significa poder disponer de historiales electrénicos, de realizar visitas
a distancia (video llamada) y por lo tanto un mejor seguimiento de personas que mas
lo necesitan (abuelos o enfermos), y que implica menores costes administrativos y de
traslado. La reinvencién de los negocios implica que, no solo cambiaran los métodos o
la eficacia de como trabajemos, sino que también lo haran los procesos que tienen

conexion directa con el cliente.

Otra oportunidad esta relacionada con el ASO, el sistema estandarizado en 2012 que
permitira posicionar las apps para que tengan mayor visibilidad. Esta catalogado como
oportunidad porque todavia no hemos podido percibir su implementacion, pero,
seguramente favorecera a los diferentes desarrolladores y a los usuarios (quienes

podran encontrar apps a su gusto, en mayor cantidad y de forma mas sencilla).

Una de las oportunidades esta relacionada con la demanda. Los usuarios cada vez
estdn mas informados y la politica inicial de las operadoras ha hecho que la
penetracion de Smartphones aumente de forma considerable creando una necesidad
que antes no existia. Ahora, que son muchos los que disponen de esta tecnologia,
cada vez veran una mayor necesidad de disponer de hardware mas potente que
permita trabajar mejor con ella (mayores procesadores, mayor capacidad de memoria,

nuevos sistemas innovadores, etc.).

Otra oportunidad tiene que ver con la integracion de diferentes cuentas en una sola.

L242, teléfono, movil,

Es decir, en el momento que todas las operadoras integren ADS
television por cable, etc., los usuarios no tendran que pagar cuentas elevadas por
cada dispositivo. Estos tendran que pagar una cuota elevada (bastante mas
econdmica que sumando todas ellas), y permitira mayor integracion de estos servicios

por parte de los usuarios y por tanto la expansién y evolucion de este entorno.

Pese a que el control de la casa a distancia ya es una realidad, su conocimiento, aun
no esta suficientemente extendido. Como ya vimos en el apartado 3.3, el estudio de
TNS??® nos informaba de que, actualmente un 15% de espafioles utiliza el control

remoto de su casa y a un 34% le gustaria hacerlo. Ahora que esta tecnologia esta al

242 Asymmetric Digital Subscriber Line <Linea de Abonado Digital Asimétrica>

243 op.cit. p.40

85



alcance de cualquier usuario y que los Smartphones han permitido un costo menor y

asequible para casi todos, seguramente sera factible su desarrollo.

Otra oportunidad deriva de los futuros consumidores. Hemos visto que los
adolescentes hacen un uso intensivo de sus Smartphones pese a no poder disponer
de ellos 100% por temas econdmicos. El hecho es que estos usuarios han crecido con
esta tecnologia y son ya Early Adopters. En el futuro cercano estos individuos seran
los potenciales consumidores y probablemente ellos impulsen de forma definitiva esta
tecnologia (ya que no establecen distancias con los Smartphones como lo hacen los

que no han crecido con ellos).
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CAPITULO IV - Cémo afecta el Smartphone en las personas
y en el proceso de compra

4.1 Tipologia de usuarios

Hoy en dia el numero de teléfonos moviles supera los fijos. Se ha creado una era en
la que el movil no es solo un objeto que nos entretiene sino que forma parte de

nosotros, y la funcién inicial como teléfono casi se ha vuelto la menos esencial.

Se va a realizar un resumen recordatorio por sexo y edad. En el apartado 3.1.1 vimos
qué dicen los estudios acerca de ello y en el apartado 3.4.2 hemos visto qué confirma
la encuesta. Asi pues, los usuarios en Smartphones estan equilibrados en sexo. El
perfil predominante masculino se encuentra entre los 35 y los 54 afios y el perfil
predominante femenino entre los 18 y los 54. La encuesta ha corroborado que el perfil

entre 18 y 34 afios es muy elevado y es el que mas lo utiliza.

4.1.1 Tipo de uso

Los usuarios utilizan sus dispositivos principalmente en casa y bastante en espacios
comunes. Le dan un uso claramente personal, la mayoria dispone de tarifa plana

contratada y se conectan por Wi-Fi y 3G indistintamente.

Encontrabamos tres tipologias de usuario (Funcional, Conectado y Early Adopter)
determinados por la actitud en relacién al dispositivo. Esto también lo corrobora la
publicacién “El sorgiment del sisé sentit’?**. En ella, se nombra cuatro tipologias
(ascéticos, pragmaticos, sensuales e hipersensuales), que a efectos practicos, son las
tres que nombra IAB. El usuario ascético equivale al funcional; el pragmatico, al

conectado, y el sensual y el hipersensual forman uno solo, que es el Early Adopter.

El Funcional (28%) es una minoria y mantiene una relacion distante con la tecnologia
utilizandola puntualmente (destaca gente mayor). El usuario ascético no se deja
atrapar facilmente por la tecnologia y la obtuvo cuando se vio obligado a ello (alta
penetracion). No creen que sea un elemento importante en nuestras vidas. Suele
encontrarse en poblacién con capital cultural elevado y suelen desarrollar una

ideologia anticonsumista (jovenes) o antitecnoldgica (adultos).

244 BENITO, RICARD; GONZALEZ, ISAAC. El sorgiment del sisé sentit: Usos i sentits del teléfon
mobil en l'adolescencia i la joventut. Barcelona: Claret, 2008.p.25-29
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El Conectado (46%) representa una parte importante de los usuarios y mantienen una
relacion cercana con el dispositivo pero con un uso medio. El usuario pragmatico no
percibe la tecnologia de forma invasiva y valora los aspectos positivos. Hacen un uso

limitado del movil sin abusar de él.

El Early Adopter (26%) es otra minoria y mantiene una relacion totalmente directa y
constante con el dispositivo (destaca gente joven). El usuario sensual e hipersensual
vive con naturalidad esta tecnologia, siente atraccion por ella, y hace un uso integral

usando sus potencialidades.

Asi el usuario Funcional hace un uso mas pragmatico, el Conectado, uno mas social y
ludico y el Early Adopter, uno mas intensivo en todo tipo de actividades (como

muestra la figura 14).

Actividades realizadas en Internet mévil al “‘ y’J E"
menos una vez a la semana
TOTAL Early adopter Conectado

Buscar informacién 68% 91% 71% 44%
Correo electrénico 70% 92% 73% 47%
Consultar un plano/mapa 36% 54% 34% 23%
Descargar aplicaciones/ programas 39% 65% 41% 15%
Redes sociales 61% 80% 71% 32%
Consultar servicios cercanos 29% 39% 32% 16%
Chatear (Messenger, Whats app, ...) 52% 76% 55% 27%
Leer prensa online 45% 51% 46% 26%
Jugar 34% 43% 40% 16%
Ver tele, videos 29% 40% 33% 14%
Banca electronica 25% 35% 32% 8%

Base: se conecta a Internet mévil al >
menos una vez al mes - oo Y

Figura 14. Fuente: Ill Estudio IAB Spain sobre Mobile Marketing (IAB, noviembre, 2011.p.25)

En general, las actividades que mas se utilizan a diario son chatear (mensajeria
instantanea), consultar el correo y acceder a redes sociales. Tienen un papel
secundario la prensa, los juegos, los mapas y los contenidos audiovisuales. Se ha
realizado una tabla clarificadora acerca del uso de los diferentes canales (figura 15,

anexos).

Los usuarios hacen click en publicidad de webs (41%) por encima de las de apps
(31%). Estas, se adquieren generalmente por curiosidad, se suelen acumular y
finalmente, cuando no se utilizan, se eliminan. Los consumidores utilizan las apps

principalmente para relacionarse (56,92%) y para el ocio (20%). La mayoria (40%)
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utiliza entre una y diez apps; un 26% utiliza entre 11 y 20, un 16%, entre 21 y 30, y un
19%, utiliza mas de 31%. Las apps que se utilizan habitualmente son el correo, las
redes sociales y utilidades varias. Se prefiere la mensajeria instantanea (WhatsApp,

sobre todo por mujeres), por encima de GPS y de musica, imagenes o video.

Los usuarios dedican la mayor parte del tiempo a personalizar el teléfono moévil (42%,
con juegos, sonidos, etc.). Un 38% lo dedican a funciones profesionales (correo,
calendario, etc.) y un 35%, lo utilizan para localizar direcciones o para navegacion. En
mi opinién el Smartphone parece que se ha convertido en una necesidad, tanto para
adultos como para adolescentes. Sin embargo, para los segundos, podria significar
algo mas, una forma de pertenecer a un grupo de amigos, de no sentirse diferentes al

resto y de mantenerse conectado las 24 h del dia a él.

4.1.2. Frecuencia de uso

Nielsen ha mostrado que los contenidos mdviles se consumen por micromomentos.
Las sesiones suelen durar entre uno y tres minutos, y cada vez tienden mas hacia
mas de tres y mas de diez minutos (figura 16). Las sesiones de mas de diez minutos
en iOS son superiores a las de Android, mientras que las sesiones entre uno y tres

minutos, son superiores en Android.

% Sesiones por Tiempo Medio - Comparativa Trimestral

40,00% 36,11%
35,00%

29,84%
30,00%

25,00% 23,20%4.29%
20,00% TR 18,64%
15,00% 11,38% 12,41% I
10,00% 8,69% [
4,40%3 6,32
5,00% 2,209%2,25% < 3.88% .
0.00% - |
0-3 Secss 3-10Secs 10-30Secs 30-60secs 1-3min 3-10 min 10+ min
% Sesiones por Tiempo Medio Q4 2010 ™ % Sesiones por Tiempo Medio Q1 2011

Figura 16. Fuente: Estudio de Mercado Mobile Internet Q1/2011 (Nielsen, Q1, 2011.p.22)

Las horas en que se utiliza mas el dispositivo y los diferentes contenidos se muestran
en la figura 17. El momento de mayor uso se situa entre las 17 y 21 h principalmente
seguido de las 10 y las 14h. En estos momentos destaca el uso de e-mail por encima
de redes sociales aunque bastante igualado. Apreciamos la uniformidad a lo largo del

dia de la prensa.
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También se debe considerar el uso, abuso o adiccién que se hace de esta tecnologia.
El abuso o adiccion estaria relacionado con el perfil Early Adopter. Las personas mas
susceptibles de padecer una mayor frecuencia de uso son aquellas que han vivido
esta tecnologia desde pequefios. En funciéon de como y cuanto se utiliza podria llegar
a suponer algo negativo (no hacer los deberes, no respetar los momentos familiares,

etc.).

La publicacion “Adolescents i noves tecnologies”245 divide la frecuencia de uso en
cuanto a las TIC**® en: uso no problematico, abuso y dependencia. Los rasgos que
aqui se muestran no tienen relacion directa con el Smartphone, pero sirven de

referencia para identificar los tipos de conducta.

Uso no problematico: el uso que se hace del dispositivo por cantidad, frecuencia y
situacion fisica, psiquica y social no produce consecuencias negativas sobre el sujeto

ni su entorno.

Abuso: el uso empieza a ser negativo para el sujeto y su entorno, mostrando las
primeras consecuencias relacionadas con el sobre uso. El adolescente se muestra
critico con actividades extraescolares y manifiesta que lo aburren. Su rendimiento
académico empeora y se muestra irritable cuando se le insiste en que estudie y deje

el dispositivo. Aun asi tiene cierta normalidad en su dia a dia.

Dependencia: se prioriza el uso de las TIC ante otras actividades catalogadas
anteriormente por la persona como importantes y dedica la mayor parte del tiempo en
pensar en la actividad. Este tipo de adiccién tiene consecuencias graves para el sujeto

y el entorno.

4.2 Nuevos habitos de consumo

Abraham Maslow fue quien, en 1943, introdujo su Teoria sobre la motivacion humana.
Esta define una jerarquia de necesidades humanas dispuestas en cinco niveles y
argumenta como, a medida que se satisfacen necesidades mas basicas, se van

desarrollando necesidades mas elevadas. Solo se alcanzan las necesidades

245 MATALI, JOSEP LLUIS; ALDA, JOSE ANGEL. Adolescents i noves tecnologies: innovacié o
addiccié? Barcelona: Edebé, 2008.p.39-40
246 Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

90



superiores cuando se han abastecido las inferiores. 247248

Pese a que algunos tedricos y expertos consideran esta teoria algo desfasada, a nivel
muy general vamos a considerar que se siguen estos patrones. ¢Sigue nuestra
sociedad vinculada a esta piramide? Lo cierto es que con todos estos cambios
tecnoldgicos, sociologicos, culturales y sociales cabe replanteéarselo. La llegada del
Smartphone es diferente para adolescentes, jovenes y adultos. Mientras que los
adultos lo han adquirido en un momento en que sus habitos y relaciones ya estaban
consolidados, los adolescentes y jovenes lo han hecho cuando aun no los habian
formado o los estaban formando. Por ello cada grupo ha evolucionado de maneras
diferentes. En este texto se entiende por adolescentes, el subconjunto comprendido
entre los 10-19 afos; por jovenes, el comprendido entre 20-27 afios, y por adultos,

edades a partir de los 27 anos.

Segun AIMC** ya en 2004 un 33% de nifios espafioles entre ocho y 13 afios tenian
movil y, segun el informe anual eEspaﬁast, dos de cada tres nifos de 12 anos
disponen de uno. También lo tienen el 90% de jévenes mayores de 15 afios. Estos
solo son datos que demuestran que cada vez mas, el adolescente solicita un

dispositivo a edades mas tempranas.

Los padres intentan alargar este periodo cediéndoles el suyo (hay nifios que con
cuatro afios ya saben como acceder al menu y a los juegos). El solicitar el movil es un
indicativo de la transicidén a la adolescencia y se suele encontrar entre el paso de la
escuela al instituto. Incluso a veces son los padres los que se los compran, dado que
es el momento en que empiezan a salir y a tener mas autonomia, y prefieren por
tanto, tener cierto control a través de esta tecnologia. Aunque el resultado de ésta, se
vuelve a cierto nivel en contra de los padres, dado que los hijos a través del movil
pueden alargar el limite de tiempo que permanecen fuera de sus casas sin que los

padres lo prohiban (al haber sido avisados previamente).

Los padres, que no siempre conocen como funcionan, no saben qué limites fijar.
Hasta el momento, fijan limite presupuestario y suelen marcar limites en los

momentos en que se come y duerme. La escuela o ciertos lugares publicos también

247 \éase <http://www.elblogsalmon.com/conceptos-de-economia/que-es-la-piramide-de-maslow>

L%onsulta: 30 septiembre 2012]

Para conocer mas detalles sobre esta piramide consultese el apartado de anexos
249 Asociacion para la Investigacion de Medios de Comunicacion.
250 EUNDACION ORANGE. eEspana: informe anual 2012, sobre el desarrollo de la sociedad de la
informacién en Espana. [En linea]. 2012.p.88
<http://www.proyectosfundacionorange.es/docs/eE2012.pdf> [Consulta: 01 octubre 2012]
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marcan sus limites, prohibiendo su uso o haciendo silenciar el dispositivo. A medida
que crecen, la asignacion mensual es mayor, y las relaciones también son mas

extensas. Los adolescentes y los jovenes conviven con él a diario, las 24h del dia.

Los adolescentes, dado que han aprendido a hacer su vida con méviles, no tienen
paciencia y lo quieren todo al instante (como pasa con WhatsApp). No saben afrontar
sus problemas solos (con estos dispositivos siempre pueden recurrir a sus padres,
incluso para pequefas inseguridades) y por tanto tienen poco sentido de la
responsabilidad. Ademas mediante esta via, evitan afrontar las cosas cara a cara y
eso hace que cuando realmente lo tienen que hacer, estén menos preparados

emocionalmente.

El movil lo utilizan para establecer contacto con sus padres (que les vengan a buscar
o para decir que llegaran mas tarde) y para integrarse dentro de su grupo de amigos.
Generalmente no lo apagan en ningin momento del dia y son especialmente
sensibles a padecer ansiedad cuando no atienden una llamada, un SMS o un aviso de
una aplicacion. A diferencia de hace unos anos, cuando no tenian mas remedio que
hablar por el teléfono fijo, ahora pueden establecer contacto con amigos evitando el
control paterno directo. Asi, consiguen ese espacio de privacidad que empiezan a
necesitar en esas etapas. Para los adolescentes el movil es un simbolo de status y si

no se tiene se esta fuera del grupo. %1

Hoy en dia hacen uso de multitud de aplicaciones, entre las cuales, las redes sociales
junto con la camara fotografica forman un gran equipo. Transmiten sentimientos, ideas
y vivencias a través de éstas, y esto podria llegar a ser un peligro para quienes se

estan formando y no tienen conciencia de lo que hacen, dicen y ensefian.

Hay muchos jovenes que, dada la situacion actual, en vez de emanciparse viven con
los padres. Muchos de ellos empiezan a trabajar y a obtener ingresos disponiendo de
mayor poder adquisitivo para poder invertir en lo que mas les gusta: la tecnologia
(Early Adopters). Los jovenes de ahora tardaron algo mas en disponer de un movil en
su dia (empezaron con 15-17 afios), y por ello no son tan impacientes como los
adolescentes. Han disfrutado de dos formas de comunicarse y esto les ha permitido
tener mas criterio en general, para hacer un buen uso de su Smartphone y no publicar

cosas a la ligera.

%1 MATALI, JOSEP LLUIS; ALDA, JOSE ANGEL. Adolescents i noves tecnologies: innovacié o
addicci6?. Ed. Edebé, 2008.p.19
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Los adultos se han visto sumergidos en esta tecnologia y han incrementado el uso
tras apreciar los aspectos positivos como: mayor control sobre los hijos, comunicacion
en caso de incidencias extraordinarias (accidente, averia), mayor contacto con
familiares y amigos, etc. Es ahora cuando empiezan a darle oportunidad a otras
aplicaciones después de ver como de utiles son para sus hijos o0 sobrinos: WhatsApp,
GPS, Internet, etc.

Con el movil la forma de relacionarse ha sido lo que mas a cambiado. Afecta sobre
todo a adolescentes y jovenes, aunque los adultos empiezan a darle mayor utilidad.
Con este dispositivo se aceleran los procesos de contacto. Los conceptos espacio y
tiempo se ven alterados, ofreciendo espacios virtuales las 24h del dia. Los individuos
estan localizables a todas horas y tardar en dar una respuesta puede ser motivo de
enfado. Antes, un encuentro fisico se planificaba una o dos semanas antes. Ahora,
simplemente se improvisa y no se concreta el encuentro hasta el ultimo momento, o
incluso, se queda con gente sin previo aviso en un momento puntual del dia. Esto

ocurre porque se esta disponible permanentemente.

La persona que recibe la llamada o el mensaje es la que decide contactar o no a
posteriori, ya que sabe quien le llama y el motivo. Cuando el motivo no interesa no se
contacta. Ademas, al contactar mas tarde, se dispone de mayor control sobre el
asunto pudiendo preparar lo que se va a decir. Con todo esto, la certeza de los
encuentros se ha debilitado. Muchos se anulan el mismo dia o casi en el ultimo
momento. La gente se compromete menos que antes, cosa que esta afectando al
sentido de la responsabilidad moral. La parte positiva es que se puede avisar
facilmente y de forma instantanea si uno se retrasa o informar de dénde se esta en el

caso de no encontrarse.

Este dispositivo ayuda a establecer contacto con otras personas y a estructurar
encuentros, aparte de ofrecer todo tipo de aplicaciones que facilitan la vida diaria y de
ofrecer un contacto con Internet sin limites. Constantemente se puede acceder a
informacién desde cualquier sitio e interactuar con una persona a la que se acaba de
conocer a través del mismo. Es una herramienta perfecta, tanto para adolescentes

como para jovenes, para ligar y crear relaciones sexoafectivas.
A través de mensajes cortos establecen contacto con una persona que acaban de
conocer. Asi agilizan el proceso, y algo que no se hubiera producido en tres meses

por la distancia entre cita y cita, ahora ocurre en un mes. Se intensifica la relaciéon
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porque no pierden el contacto, con lo cual la relaciébn se va afianzando. Ademas,
tantean la situacion y dicen cosas que no se atreverian a decir en una situacién cara a

cara.

Los espacios virtuales se vuelven multiples al poder crear conversaciones
compartidas con diferentes grupos (vecinos, amigos piso, amigos trabajo, antiguos
alumnos...), por ejemplo, a través de WhatsApp. Ni siquiera se desperdician los

tiempos muertos, ya que son perfectos para dedicar a los juegos o a “WhatsAppear’

con amigos, mientras se esta esperando al transporte publico o a una cita.

Es por cosas como esta que se esta creando una generacion de individuos
impacientes, dado que “no disponen de tiempo” para desarrollar esta virtud. Todo lo
tienen al instante y nunca tienen momentos de espera. Ademas todo ello hace que

exista una dependencia increible hacia esta tecnologia.

Esta dependencia es la que genera ansiedad cuando no se dispone del dispositivo (v.
4.4), cuando no se tiene cobertura o cuando no se obtiene respuesta inmediata de
otra persona. Este ultimo caso puede generar conflicto cuando se refiere a grupos de
conversacién, sobre todo si se trata de un trabajo en comun, en los que se presupone
que se ha visto la informacidén pero no se ha querido contestar. Esta tecnologia que
permite comunicarnos, quiza mejora en numero las amistades pero también las

atenua, estableciendo contacto superficial mas constante pero menos intenso.

Por otra parte, esta dependencia hacia el Smartphone va en detrimento de la lectura,
a la que cada vez se dedica menos tiempo. Esto estd modificando la forma de
expresarse de la gente y va en perjuicio del lenguaje escrito. Los primeros SMS tenian
un limite de caracteres. Al ser el mecanismo de comunicaciobn mas barato, los
adolescentes se vieron “obligados” a establecer un codigo de comunicacién basado

en la fonética para acortar las palabras (suprimiendo las reglas ortograficas).

Esta tecnologia podria estar modificando ciertas aptitudes de los jovenes aunque no
se ha demostrado. Pero es posible que la capacidad de prestar atencién haya
disminuido (aunque siempre ha sido una tendencia en ellos). EI Smartphone es una
tecnologia que comporta implicacion activa del usuario y es una tentacioén frente a los

deberes u otras tareas que requieran concentracion.

Parece ser que algunos autores indican que la cultura audiovisual no favorece el

desarrollo de la concentracién, la capacidad de abstraccién y la argumentacién logica
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(aptitudes significativas de la época de la comunicacion escrita). Por el contrario,
tiende a favorecer la hiperactividad (al no estar quieto haciendo una sola cosa), la
concentracion simultéanea o el establecimiento de asociacion de ideas entre tematicas

aparentemente distantes.

Todo esto se manifiesta en un momento en que la crisis y las férmulas
gubernamentales han quebrado los ideales de muchos, lo que ha propiciado que la
poblacién se vuelva individualista y se centre mas en su persona. Las generaciones
gue se aproximan tienden a cerrarse en los juegos, los cuales, no fomentan el trabajo
en equipo sino la superacion de uno mismo o querer ser el mejor en todo. Aunque si

aportan cosas, como la memoria visual entre otros.

El dilema esta en que todo parece indicar que los valores se estan modificando. Quiza
se le estda dando mas importancia al Reconocimiento (estatus o éxito) o a la
Autorrealizaciéon que inclusive a la Afiliacion (la amistad, dado que ahora se tienen
mas amigos pero mas superficiales). Por tanto deberiamos modificar la Piramide de
Maslow rebajando el nivel de las dos citadas y poniendo en el ultimo escalén la
Afiliacion? (Gran parte de este apartado se ha basado en la publicacion “El sorgiment

del sisé sentit’®*?).

4.3 Proceso de compra de Smartphones y transacciones en
ellos

En base al segundo estudio de Empirica®®, un 54,5% de usuarios seguramente o
probablemente adquiera un Smartphone en los préoximos seis meses y tan solo un
17% afirma rotundamente lo contrario. Las expectativas (figura 18), ordenadas de
mayor a menor relevancia, por las cuales los compradores potenciales invertirian en
un Smartphone son: por la conexion a Internet, las prestaciones que otorga, las
aplicaciones de que dispone y la cdmara. Mientras que lo que menos esperan de este

dispositivo es su disefio o que les sirva como herramienta de trabajo.

252 op.cit. (Obra completa)
253 op.cit. p.9-16,19-21,24;26
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Expectativas y motivos de compra

22 estudio sobre el uso de Smartphones en Espafia (1er Tri. 2012)

Porla conexidna Internet 27%
Por sus prestaciones / funciones 22%
Porsus aplicaciones 16%

Por su camara /video 11%
Para conectarme a redes sociales e 8%
Por suWifi/ Conectividad s 6%
Porsu tecnologia e 5%
Por poder usar el correo electrdnico e 4%
Porque me gusta e 4%
Por su calidad B 2%
Es un pequefto ordenador g 2%
Porque esel mejor Wl 2%
Por su comodidad /Sencillez jgg 2%
Para usarlo como herramientade trabajo B 1%
Por su disefio §§ 1%
PorelGPS B 1%
Otros 24%
No sé /Nada e 6%

112

Figura 18. Fuente: Segundo estudio sobre el uso de Smartphones en Espafia (Empirica, abril,
2012.p.11)

Los motivos reales por los que se decantan por un modelo u otro son: por las
prestaciones del mismo, por su relacion calidad-precio y porque les gusta el modelo.
Sin embargo, los motivos por los que finalmente invierten en esta tecnologia son dos:
primero, por la oferta que les ofrece una operadora, y segundo, porque realmente les
gusta un modelo determinado. Los que se han dejado llevar por la oferta de una
operadora, han adquirido dispositivos como Sony Ericsson (52%), Samsung (45%),
HTC (42%) y Nokia (33%). Mientras que los que se han dejado llevar por un modelo
que les gustaba o por su disefo, el modelo mas destacado que han adquirido es
iPhone (59%), seguido a bastante distancia de Nokia (38%) y BlackBerry (30%).

iPhone es el modelo mejor valorado en cuanto a satisfacciéon con un 9, seguido de
HTC, Samsung, Nokia y BlackBerry. La media de satisfaccion del resto de terminales
oscila entre el 7 y el 8. El Android se percibe como muy bueno y la perspectiva que se
tiene del iPhone es que es muy caro, pero como refleja lo anterior también muy
bueno. La rapida expansién de esta tecnologia parece haberse propiciado por las
promociones y contratos de permanencia, junto con la introduccion de modelos mas
econoémicos, dado que un 45% afirma no haber pagado nada. Légicamente, cuando el

precio se eleva hay menos gente dispuesta a pagar por su dispositivo.
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Analizando los compradores potenciales de Smartphones en los préximos seis meses
en base a edades, tenemos que: el grupo de edades comprendidas entre los 18 y 24
afnos, afirma estar dispuesto a comprar un Smartphone (45%), sin embargo, este
grupo podria tener algun tipo de limitacién en el momento de adquirir el dispositivo;
otro grupo bastante dispuesto a efectuar la compra es el que oscila entre 25 y 34 afios
(24%); a medida que incrementa la edad, la intencion de compra disminuye; asi, a

partir de los 64 afios no tienen ningun tipo de intencién de realizar este proceso.

Los compradores potenciales de Smartphones tienen preferencia por las marcas
Samsung, Nokia y iPhone, con un 29%, un 18% y un 11% respectivamente. Los
usuarios que prefieren Samsung se decantan mayoritariamente por la linea Galaxy.
Después de estas tres, se prefieren marcas como HTC (6%), BlackBerry (4%), LG
(4%) o Sony Ericsson (3%). Con un 26% se encuentra una gran cifra de indecisos,

que aun desconocen qué compaiiia escoger.

En cuanto a la compra dentro del Smartphone, segun Empirica, siete de cada diez
usuarios disfruta personalizando el movil (con juegos, tonos, imagenes...) y utilizando
funciones profesionales (e-mail, calendarios, etc.) y de informacién. La forma mas
habitual de adquirir una app es mediante la recomendacién de un amigo o a través de

Internet.

El estudio de MMA sobre Mobile Commerce®* analiza los tipos de transacciones
realizados dentro del movil: destaca la compra de contenido mévil (app, tonos, etc.),
seguido de la compra o uso de entradas y el uso de descuentos/cupones. En menor
grado se canjean premios de fidelizacion o se compran bienes fisicos o servicios.
Estas actividades se suelen realizar mas por hombres, y en general por jovenes entre
18 y 34 anos. A medida que aumenta la edad decrece el porcentaje de usuarios que
hace uso de éstas. También se puede observar que cuanto mayores son los ingresos

percibidos se obtienen mayores ratios de conversion.

Las compras de contenido movil suelen asociarse a la cuenta del operador de
telefonia movil (41,6%), (opcidon mayoritaria por mujeres). En segundo lugar, a tarjetas
de crédito o cuentas bancarias (opcidon mas habitual por hombres), y en tercer lugar, a

una cuenta digital de pago Paypal o similar (opcidn preferida por mujeres).

4 op. cit. p.3-30
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Se puede observar que los jévenes entre 18 y 34 afios utilizan mas las cuentas de
operadores o cuentas digitales (seguramente por la falta de ingresos constantes).
Mientras que los mayores entre 55 y 64 afios se decantan por las tarjetas de crédito o
cuentas bancarias. También se observa que a mayores ingresos percibidos se asocia
mas a tarjetas de crédito o cuentas digitales. Este tipo de transaccion se realiza a
través de aplicaciones moviles principalmente (todas las edades prefieren hacerlo a
través de esta opcion), seguido de SMS/MMS y Web movil. Las mujeres prefieren las

apps en menor proporcion que los hombres.

La compra de entradas y de bienes fisicos/servicios estan claramente vinculadas a
una tarjeta de crédito (61,5% y 47,9%) o, en segundo lugar, a una cuenta digital. Se
deja bastante de lado al operador de telefonia movil (10% y 17,8%). Los jovenes entre
18 y 34 afios estdn mas vinculados a tarjetas de crédito y cuentas digitales, mientras
que los individuos con mas de 34 afios estan mas ligados a las primeras. Este tipo de
transacciones, la compra de entradas y la de bienes fisicos/servicios, se realiza

principalmente a través de Web movil.

El uso de descuentos o cupones y el canjeo de premios de fidelizacion se hace sobre
todo a través de SMS/MMS (40%), seguido de app y web movil. Las mujeres utilizan
mas la mensajeria y la web mdvil como canales, mientras que los hombres se
decantan mas por las apps. Los mayores de 55 afios son los que hacen mayor uso

del canal mensajeria con bastante diferencia, respecto al resto de canales. 25

4.4 La nomofobia, ;una nueva enfermedad?

En 2008 ya se empezaba a hablar de una especie de adiccion a las nuevas
tecnologias. En aquel entonces la mas importante era en relacién a Internet, aunque
el teléfono movil aparecia entre ellas. Parece que, igual que ahora, los que tienen
mayor probabilidad de engancharse a estos dispositivos son los adolescentes (cada
vez requieren uno a edades mas tempranas).

Segun la publicacion “Adolescents i noves tecnologies”256

para detectar si un
adolescente sufre o no una adiccién, se necesita que los padres o tutores que viven

en su entorno observen y analicen los cambios de comportamiento que se producen

%5 En anexos se recoge un resumen Transacciones dentro del mévil (MMA) que sintetiza estos

ultimos datos.
26 op.cit. p.33

98



en él. Si estamos ante un joven comunicativo y amable, y se convierte en una persona

distante y mas irascible, puede ser un indicio a una posible adiccion.

Sin embargo, el caso de los moviles deberiamos tratarlo de forma diferente. Una
adiccion es un sindrome que genera un deterioro progresivo de la calidad de vida de
la persona que la padece. Y en el caso de los Smartphones no podemos decir que asi
sea. Si es cierto, que los adolescentes, principalmente, estdn cambiando su forma de
actuar, que permanecen en ocasiones absortos a causa de estos dispositivos y que
es posible que su capacidad de concentracién en torno a los estudios pueda disminuir

de algun modo, pero no podemos decir que estén deteriorando su calidad de vida.

A diferencia del ordenador o de una consola, por ejemplo, estos dispositivos no
requieren que uno permanezca inmovil delante de una pantalla. Se puede estar en un
viaje familiar, consultarlo muchas veces al dia y sin embargo no entorpecer las
relaciones con los demas. Esto pasa porque las consultas son cortas generalmente y
los juegos o las aplicaciones que pueden generar adiccidn no se suelen utilizar

constantemente.

Los juegos son de ciclos cortos, suelen basarse en partidas cortas en que se va
avanzando de nivel. Pero que siempre se puede dejar y seguir desde ese punto en
otra ocasion. Y las aplicaciones como Facebook o Forsquare se utilizan para publicar
algun suceso en ese instante, se revisan al momento y no requieren mucha
dedicaciéon. WhatsApp es la aplicacion que quiza se lleve mayor tiempo, dado que se
trata de una conversacion instantanea, en la que si uno no para de escribir puede ser

eterna.

En lo que si se asemeja a una adiccion es en el hecho de no ser capaz de establecer
un control sobre ello. Si se recibe una notificacion o un aviso de alguna aplicacion,
existe un deseo intenso de acceder para verlo. Esto, en las adicciones se califica
como tolerancia. Si se les prohibe o limita aparece el sindrome de abstinencia, por el
que suele alterar el comportamiento del individuo (irritabilidad, agresividad...) hasta
que vuelve a utilizarlo. Por ello, la “adiccion” a éste dispositivo no se basa en el tiempo
que se esta utilizando sino en disponer de él las 24h del dia para poder hacer
consultas cuando se “necesite”. Por ello, mas adelante aparece un concepto

interesante: la nomofobia.

¢La nomofobia es una enfermedad real, pese a que no tiene relevancia médica? Aun

no esta catalogada como enfermedad. Este concepto deriva de la expresion inglesa
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“no-mobile-phone phobia” y se determind en un estudio realizado en 2011 por la
Oficina de Correos del Reino Unido encargado al instituto YouGov para estimar la
ansiedad que sufren los usuarios de esta tecnologia. El estudio se hizo con una

muestra de 2.163 personas.

La nomofobia la definen como la enfermedad derivada de las nuevas tecnologias que
se centra en el miedo a no llevar el teléfono moévil o Smartphone encima. Esta
enfermedad la padecen cuando al salir a la calle sin este dispositivo sienten
inestabilidad, agresividad o dificultades de concentracion (sintomas tipicos de los
trastornos de ansiedad). En el estudio se constataba que un 53% de los encuestados
ingleses sentian ansiedad cuando perdian su dispositivo, se les agotaba la bateria o
el crédito, o carecian de cobertura. El estudio también demostré que afectaba en
mayor grado a los hombres(58%) que a las mujeres(48%), y que un 9 % se sentia

estresado si su dispositivo estaba apagado. 27

Los motivos principales que se determinaron, por los cuales sufrian este estrés, eran:
por el hecho de permanecer aislado ante las posibles llamadas o mensajes de
familiares y amigos (55%), y por la necesidad de estar permanentemente conectado al
trabajo (10%). EIl tratamiento, segun Marina Dongopol258, es aprender a controlarse
poco a poco, desprendiéndose del moévil de forma gradual y afrontando las
sensaciones y pensamientos negativos que van apareciendo. Si se detectan estos

sintomas, se recomienda acudir a un psicologo para tratar el problema.

Segun CEETA?®, unos estudios realizados en Finlandia determinan que las personas
consultan una media de 34 veces al dia sus teléfonos. Debido a que la tecnologia es
cada vez mas econoOmica, hay mas gente que tiene acceso a estos dispositivos, y son
mas los que padecen esta enfermedad. Los mas propensos a padecerla son los
adolescentes y las mujeres, y en los ultimos cuatro afios los enfermos han

incrementado en un 13%.

%7 yigase <http://www.ceeta.org/esp/nomofobia-un-mal-del-siglo-xxi/> [Consulta: 05 octubre 2012]

%8 Directora de CEETA
29 Centro de Estudios Especializados en Trastornos de Ansiedad
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4.5 ; Afecta el uso de Smartphones fisicamente a las
personas?

En 2002, ya habia 550 millones de teléfonos moviles en uso a nivel mundial, con una
penetracion en Europa del 50% y en Espafia del 38%. Ya por aquel entonces, uno de
los aspectos negativos mas importantes derivado de estos dispositivos eran los

efectos sobre la salud humana.

Existen dos efectos que producen los moéviles al estar junto al aparato auditivo y la
cabeza: el primer efecto es térmico (similar al del microondas), lo que significa que,
cuando se emite o recibe una sefal con el mévil, se produce una radiacién que hace
que las moléculas de agua presentes en los tejidos humanos se agiten y provoquen
calor. Si el calentamiento del cuerpo supera el grado de calor habitual del cuerpo (1
MHz a 10 GHz), aparecen efectos negativos como disfunciones del metabolismo y del
sistema nervioso central. Algunos efectos del calor afiadido, podria ser el estrés y

0

distonias?® neurovegetativas. Un calentamiento periddico de los tejidos del aparato

auditivo y de la cornea del ojo, podria llevar a un riesgo de sufrir cataratas.

El segundo efecto es electromagnético, que produce alteraciones en el metabolismo
celular (al estar muy cerca del cerebro). Este es el efecto mas discutido dado que en
los estudios no se demuestra relacion causal directa aunque si mayor probabilidad de
producir canceres. Algunos de los estudios, no todos, mostraron mayor riesgo de

padecerlos pero la cuestidén sigue sin resolverse.

Nuestro organismo es capaz de regular la temperatura corporal hasta cierto punto, por
ello, se ha definido un indicador: el SAR?' Este se define como la potencia absorbida
por la masa de los tejidos y se expresa en W/Kg. Cuanto mas cerca se encuentre el
Smartphone de una estacidon base, menor potencia emitira. Hoy en dia, el nivel de
exposicion maxima fijado para todo el cuerpo es de 0,8 W/Kg. En EEUU, la FCCc??
exige que los teléfonos presenten un valor de SAR igual o inferior a 1,6 W/Kg medidos
en un volumen de un gramo de tejido, mientras que, la Union Europea fija 2 W/Kg,

promediados en diez gramos de tejido. 263264265

%0 Trastorno del movimiento debido al cual las contracciones de los musculos son origen de

movimientos involuntarios, torceduras o posturas consideradas anormales

1 Specific Absorption Rate <Tasa de Absorcién Especifica>

%2 Faderal Communications Commission <Comision Federal de Comunicaciones>

23 |CNIRP. For limiting exposure to time-varying electric, magnetic and electromagnetic fields. [En
linea]. Alemania: 1998.p.509 <http://www.icnirp.org/documents/emfgdl.pdf> [Consulta: 04 octubre
2012]

24 \/éase <http://www.fcc.gov/encyclopedia/specific-absorption-rate-sar-cellular-telephones>
[Consulta: 04 octubre 2012]
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Aqui se muestra el SAR del que disponen algunos Smartphones relativamente
actuales: Xperia X10 Mini Pro (Sony Ericsson) de 1,55 W/Kg, iPhone 4 (Apple) de
1,17 W/Kg, Curve 9330 (BlackBerry) de 0,96 W/Kg, Galaxy S Il (Samsung) de 0,338
W/Kg y Titan (HTC) de 0,3 W/Kg. Todos estos dispositivos, antes de ponerse a la
venta deben cumplir con las directrices del ICNIRP?® establecidas en la

“Recomendacion Europea 1999/CE™®" .

La legislaciéon que regulaba las instalaciones de telefonia movil espafiola se llevé a
cabo seis afios después de haber instalado antenas repetidoras. Asi, el Ministerio de
Medio Ambiente la publicé en el BOE del 28 de septiembre de 2001. En Catalufia se
publica en el DOG?® del 7 de junio el decreto 148/2001 del 29 de mayo, y es algo
mas riguroso que el esparfol, dado que tiene en cuenta el radio cercano a centros
educativos con valores cuatro veces menores a los estipulados en situaciones
normales. Estos datos fueron propuestos en la ICNIRP y adoptados por la Unidn

Europea en 1999 (teniendo en cuenta los efectos térmicos, no los electromagnéticos).

Hoy en dia, los niveles fijados en Espafia y otros paises europeos, recomendados por
distintos organismos internacionales son de 0,45 mW/cm2 (41 V/m) para 900 MHz, de
0,90 mW/cm2 (58 V/m) para 1.800 MHz, y de 1 mW/cm2 para 2.000 MHz. Segun la
OMS?®°, el factor que se ha tenido en cuenta para determinar estos limites se basa en
una reduccion del 50% sobre los limites que causarian sintomas. En paises como
Bélgica, Italia, Luxemburgo y Suiza son bastante mas restrictivos, mientras que en

EEUU, Canada o Jap6n son mas permisivos.

Se sospecha que la radiacion modulada de alta frecuencia produce alteraciones en
las ondas cerebrales pero aun no se sabe en qué grado. Lo que se muestra en los
diferentes estudios es que los niflos son mas sensibles que los adultos a estos efectos

en general, y también lo son las embarazadas, los enfermos y las personas mayores.

25 \/ease

<http://www.jabra.com/Support/~/media/4F6D67881C6E4EBAA10C4EDBE 1483D51.ashx>
L%onsulta: 04 octubre 2012]

International Commission on Non-lonizing Radiation Protection <Comisidn Internacional sobre
Proteccion Frente a Radiaciones No lonizantes>
%7 Recomendacion del Consejo de 12 de julio de 1999, relativa a la exposicion del publico en
general a campos electromagnéticos
<http://www.ita.es/ita/lib asp/binarios.asp?TABLA= DESCARGAS&ID=201&name=ITA Recomenda
Ci%F3n%20Europea%20sobre%20Exposici%F3n%20del%20p%FAblico%20a%20campos%20electr
omagn%E9ticos.pdf> [Consulta: 04 octubre 2012]
% Diari Oficial de la Generalitat de Catalunya
%9 Organizacion Mundial de la Salud
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Estudios entre 1970 y 1994, experimentando con animales, encontraron relaciones
entre la exposicion a diferentes radiaciones y la alteracion de ondas cerebrales,
desarrollo de tumoraciones, canceres linfaticos, caida de defensas del sistema
inmunitario, trastornos de conducta y disminucion del nivel de melatonina (lo que lleva
al cancer). Hacia el 2002 la comision técnica del NIEHS?® de EEUU, concluy6 que las
radiaciones electromagnéticas de alta frecuencia podian ser las desarrolladoras de la

formacion de tumores cancerigenos en el hombre (sobre todo leucemias).

En 2011 la AMA?" publicé un estudio, realizado a lo largo de 2009, que demostré que
la exposicion a la radiacion emitida por teléfonos moviles si afectaba de alguna
manera a la actividad cerebral. En funcién de la metodologia empleada se obtenian
datos contradictorios por lo que no se puede afirmar que este comportamiento

cerebral afecte o no a la salud. %2

No se puede concluir de forma cientifica que estos campos produzcan un efecto
directo en nosotros, ya que los estudios existentes informan sobre los ultimos 10 afios
y no hay estudios que constaten lo que pueda pasar dentro de diez o veinte afios
mas. Aunque es evidente que la exposicion a la alta frecuencia algo produce, por lo
que deberiamos encontrar una manera de disminuir nuestra exposicion hasta que los

estudios no tengan una base mas solida.

Por ejemplo, los moviles deberian usarse en casos de necesidad o emergencia, que
las llamadas fueran preferentemente cortas, sobre todo evitar contactar dentro de
edificios (ya que los moéviles requieren una mayor potencia para establecer llamada),
siempre que se pueda hacer uso de auriculares o utilizar el manos libres para
permanecer alejado lo maximo posible el dispositivo de nuestra cabeza y oido, no
recargar el movil cerca del dormitorio, ni tenerlo cerca del cabezal cuando dormimos;
limitar el uso a los jovenes, que son mas débiles ante los efectos, etc. (Gran parte de
la informacion de este subcapitulo proviene de la publicacion “Enfermedades y riesgos

de la telefonia mévil y las antenas™">).

270 National Institute of Environmental Health Sciences <Instituto Nacional de Ciencias de Salud

Ambiental>

211 American Medical Association <Associacion Americana de Medicina>

212 y1sase <http://jama.jamanetwork.com/article.aspx?articleid=645813> [Consulta: 05 octubre 2012]
23 OCTAVI, PHIL. Enfermedades y riesgos de la telefonia mévil y las antenas. Solsona: Solsona
Comunicacions, 2002
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4.6 ;Hay problemas éticos en el uso de Smartphones?

No dejamos de comentar una y otra vez el desarrollo a ritmo exponencial que ha y
esta experimentando la tecnologia. Cada vez de forma mas rapida, cada vez tenemos
menos tiempo de reaccidon hacia estas nuevas realidades y todo ello esta
reconfigurando todos nuestros contextos: el social, cultural, politico, econdmico, etc. El
Smartphone ya no es un utensilio, sino mas bien un icono de la propia personalidad,
una extensién mas del cuerpo que se lleva diariamente a donde quiera que se va. Por

esto cabe tener presente como los utilizamos y en qué momentos los utilizamos.

Esta tecnologia parece tener un efecto hipnotizador, ejemplos de ello son: cuando se
esta en una reunidon de trabajo y ésta se paraliza, o a veces suspende, por una
llamada entrante “urgente”; o cuando se esta trabajando, suena el teléfono y se para
aquello que se esté haciendo para atender la llamada (sin saber si realmente se trata
de una llamada urgente o una llamada banal). Esta, distrae de las funciones en el
trabajo y pueden llegar a suponer un coste elevado a nivel laboral si se abusa,
ademas de que resulta complicado recuperar el tiempo invertido en recobrar el hilo de

lo que se estaba haciendo.

Otro ejemplo, que ademas puede llegar a convertirse en una falta de respeto, es
cuando se esta hablando en persona con un amigo o conocido y se atiende una
llamada entrante. Esa persona que estaba escuchando o hablando se queda mirando
alrededor sin saber que hacer. Se crea un momento de tension y ademas esa persona
puede sentir que es menos importante que la propia llamada. Si se atiende el teléfono
para cerciorarse de la importancia de la llamada y se cuelga pronto no pasa nada. El
problema viene cuando la llamada es de otro amigo, y la conversacién se extiende
durante un rato. Estas situaciones pueden llegar a ser molestas para el resto de

compafieros o para los amigos o conocidos que estan alrededor.

Hoy en dia, hay gente que no accede a contestar al teléfono a la primera si esta
ocupado. Quiza el uso de la mensajeria instantanea ha ayudado a reducir parte de
estas situaciones. Con ésta, se puede dejar un mensaje rapido y corto, sobre todo si
se trata de informacién de poca relevancia, de manera que la persona cuando lo vea o
tenga un momento, lo conteste. Ya no se hacen llamadas para todo, sino que, si no es
de vital importancia se deja un mensaje en el momento. Aun asi hay gente que sigue

con estas conductas.

¢ Deberiamos entonces marcar unas pautas a seguir en las zonas publicas para no
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causar molestia al resto de individuos? Probablemente si. Algunos establecimientos,
como las escuelas, las bibliotecas, los museos o los cines, ya han impuesto sus
propias reglas. Unos obligando a silenciar el movil y otros indicando a los
consumidores que los apaguen durante la sesion. Deberian hacerlo otro tipo de
establecimientos publicos, como los restaurantes, las cafeterias, o el tren? Algunos
psicélogos han determinado que lo que causa molestia al cerebro no es el volumen
sino el hecho de que la persona hable en un aparente soliloquio. De esta manera, a

nuestro cerebro le resulta muy dificil ignorar o filtrar la conversacion.

Generalmente, cuando una persona habla en la calle por teléfono, apenas nos damos
cuenta, dado que no permanecemos en el mismo sitio o no lo hacemos durante
mucho tiempo. Pero, por ejemplo, cuando se va en el tren en recorridos de media o
larga distancia, suele ocurrir que la gente aprovecha para hablar con un amigo o con
un compafero de trabajo para ocupar ese espacio muerto. Si la persona es discreta
no tiene mucha importancia, no molesta en exceso. El problema surge cuando la
persona no lo es y utiliza un tono bastante alto de voz. De esa manera interrumpe las

acciones de los demas (lectura, descanso, etc.).

Otra esfera en la que afecta es en el espacio privado. Los jovenes o adolescentes
viven a través de estos dispositivos. A diferencia de los adultos, éstos han tenido
movil o Smartphone desde edades tempranas, modificando su forma de interaccionar
con sus amigos. En concreto el WhatsApp ha sido una gran aplicacién que ha
mejorado la comunicacién enormemente al permitir un chat instantaneo sin coste

alguno o con bajo coste inicial.

El problema yace en que los jévenes no saben, si no se les educa, diferenciar
situaciones en que su uso es valido de las que no lo son. Por ejemplo, estan
comiendo y tienen el teléfono al lado para cogerlo en cuanto suena. Algunos hacen
deberes mientras se comunican por WhatsApp en el movil, por Messenger en el
ordenador portatil y viendo la television en el sofa. O estudian en su mesa pero con el

Smartphone al lado y a la minima se distraen.

Como los padres en esos momentos no estan (trabajo) o cuando estan, a veces no
son conscientes de como sus hijos utilizan estas herramientas (a veces por
desconocimiento de las posibilidades del dispositivo), les sucede que no son capaces
de corregirlos. Sin embargo es muy importante que los padres eduquen en estos
ambitos, que estén presentes el mayor tiempo posible con ellos, asesorandolos en el

uso de las nuevas tecnologias, y en el caso de edades muy tempranas, hagan uso de
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control parental (Ej. Kaspersky Parental Controf™).

Este ultimo concepto se basa en limitar contenidos a los que tienen acceso los
usuarios a través del dispositivo mavil (incluso en momentos determinados del dia).
Esto se puede llevar a cabo con la operadora, que ofrece paquetes familiares para
que los padres o tutores tengan un mayor control de los menores sobre contenidos

(descargas e Internet) y consumo (llamadas entrantes/salientes).

Los padres pueden pedir a la operadora que bloquee el acceso a Internet y el acceso
a servicios de pago, dado que son menores, ademas de poder restringir las llamadas
entrantes y salientes asignando listas blancas o negras. Asi también se puede evitar
que los menores sufran ciberacoso o cyberbullyin9275. Ademas disponen de un
localizador geografico para saber donde se encuentra el menor y se pueden delimitar

zonas de manera que avise cuando se sale de ellas.

La cuestion ética de la edad de los menores es complicada. Algunos paises, prohiben
publicidad en teléfonos moviles o servicios dirigidos a menores; otros, desaconsejan
comprar teléfonos para menores de 13 afios, y en algunos, sera obligatorio vender los
dispositivos con accesorio de manos libres para alejarlo lo maximo posible de la
cabeza de los nifios. William Stewart?’’® en 2005, entonces presidente de la Agencia
de Proteccion de la Salud y de la Junta Estadounidense de Proteccién Radiologica,
recomendaba que de 9 a 14 afios se debian hacer sélo llamadas cortas, y que los

menores a esta edad no debian ni usarlos.

Todo esto se plantea por las dudas que existen acerca de los efectos neurolégicos. Es
evidente que no es recomendable que lo utilicen cuando son pequefios, sin embargo,
cada vez son mas y mas pequenos los que les piden uno a sus padres, y éstos
ultimos se encuentran en un dilema. Finalmente muchos acaban cediendo, ya que no
es facil obligar a un hijo a que no lo tenga cuando todos sus comparieros disponen de
uno. De todos modos, si empiezan a edades muy tempranas, existen terminales
especificos para menores. Como el caso del Mo71 de /maginarium277 para menores
entre 6 y 12 afos (no se debe confundir con los dispositivos que ofrecen algunas

operadoras que limitan ciertas funciones pero que cualquiera las puede reactivar).

274

o5 Software creado por Kaspersky Lab UK Limited para sistemas iOS y Android (gratuita)

Bullying a través de los medios digitales como pc o Smartphones

%78 yéase <http://www.elmundo.es/elmundo/2009/01/29/navegante/1233225356.html> [Consulta: 05
octubre 2012]

217 yigase <http://www.imaginarium.es/telecom/Mo1> [Consulta: 05 octubre 2012]
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La publicacién “Adolescents i noves tecnologies”278 hace algunas recomendaciones
para los padres sobre el uso del mévil del adolescente. Se les recomienda retardar lo
maximo posible la edad de posesion del dispositivo y que el adolescente asuma la
responsabilidad o parte de ella en el coste que supone el mismo (pagas semanales o
trabajos). También conviene educar en cuanto al placer inmediato y a la espera
cuando hacen uso de juegos o llamadas, que tomen conciencia del tiempo invertido
en ellas y se debe marcar un limite acerca de los lugares donde se puede y no se

puede usar el movil.

Otra publicacion®™®

, también aporta recomendaciones al respecto, a parte de algunas
de las ya mencionadas, recomiendan a los padres que deben ensefar a sus hijos a no
dar el numero ni contestar a extrafios, a no guardar datos importantes en el mévil, a
evitar perder el teléfono, a mantener el Bluetooth desactivado cuando no se utilice y
evitar usarlo en exceso (evitando la entrada de virus o spam), a evitar que se
suscriban a servicios de pago, a no compartir imagenes propias ni de terceros (menos

280
)

de caracter sexual: sexting™"), a entregar a sus padres imagenes pornograficas o de

agresiones a terceros si las reciben, etc.

Otra cuestion ética esta relacionada con la gente que desarrolla su lado mas morboso
utilizando sus camaras para hacer fotos o grabar cualquier cosa que sucede. Por
ejemplo, cuando hay un accidente de trafico, cuando un alumno esta abusando de un
profesor o cuando una ambulancia esta trabajando para poder salvar la vida de otra
persona, y otra, lo graba (con posibilidad de colgarlo posteriormente en la red). ; Hasta
qué punto es licito este tipo de actos? ;Deberian imponerse sanciones en estos

casos? ¢ Qué tipo de sanciones?

Existen otras cuestiones de ética que van mas alla de la esfera social. Por ejemplo, el
hecho de permitir que las tiendas o centros comerciales puedan detectar la presencia
de teléfonos moviles de forma individualizada, recogiendo informacién acerca de sus
movimientos, aunque no recojan datos del personales del titular. Este tipo de
tecnologia en 2011 ya se utilizaba en algunas tiendas de EEUU y Reino Unido. 4Es
licito permitir esta “invasién” al usuario siempre que no se haga mal uso de los datos

para obtener informacion y poder desarrollar estrategias de ventas o publicitarias? 281

278 op.cit. p.114

279 MARCELO, JUAN F.; MARTIN, EVA. Protege a tus hijos de los riesgos de Internet y otras
tecnologias. Madrid: Anaya, 2010.p.349-351

20 |ntercambio realizado por preadolescentes y adolescentes de imagenes personales de contenido
sexual

21 éase <http://lex-go.es/2011/10/17/un-centro-comercial-rastreara-los-moviles-de-sus-clientes-
para-saber-en-que-tiendas-entran-y-que-productos-les-interesan/> [Consulta: 05 octubre 2012]
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CAPITULO V. Ejemplos concretos

5.1 Historia de un fracaso anunciado: BlackBerry

BlackBerry fue una de las compaiias pioneras en el mercado de los Smartphones.
Empezo a operar en 1995, cuando empezé a desarrollar el primer dispositivo (busca)
que se lanzaria en 1999, en Canada. El momento en el que empezaron a darse a
conocer fue en 2002, con el modelo 6000, que a diferencia de sus predecesores era
también un teléfono y no un simple pager282. Este modelo soportaba aplicaciones
Java y a partir del modelo 7200, lanzado en 2004, integraron el Bluetooth. A principios
de este afo, la compaiia tenia un millon de usuarios, y en tan solo diez meses mas,

duplicé el niumero. 283

Lo que aporté BlackBerry en sus teléfonos, que lo hacia diferente del resto, era
principalmente “BlackBerry Messenger’. Es una mensajeria gratuita que se puede
utilizar solo con otros dispositivos de la marca. Actualmente, también ofrece la
posibilidad de navegar por varias aplicaciones a la vez, de acceder a Internet y de
utilizar GPS (lo ultimo, no figuré hasta el modelo 8820). La primera aplicacion fue lo
que motivd que muchos se hicieran consumidores de la marca, sin embargo,

empezaron a aparecer otros Smartphones.

La diferencia es que estos Ultimos empezaron a evolucionar, a modificar aplicaciones,
a crear nuevas funcionalidades, para las cuales BlackBerry parece haberse quedado
atras. La compainia apenas ha cambiado sus modelos, ni externamente ni en su
interfaz, por miedo al cambio y a la adaptacion de sus consumidores. Hizo un intento
en 2008 con BlackBerry Storm (9500), del cual, eliminé su teclado QWERTY en favor
de una nueva pantalla tactil. Este modelo no tubo mucho éxito, volviendo a sus
versiones anteriores. El segundo modelo de la BB Storm (2), salié en 2009, y fue algo

mejor que el primero, aun asi lo hicieron idéntico al primer modelo Storm.

RIM no suele cambiar como hemos dicho, y cuando intenta hacer alguna variacién
tampoco le funciona (BB Storm, BB Torch). Quizd su punto fuerte se base en
permanecer igual (seguramente sus usuarios la utilizan por detalles como el teclado
fisico y la trackball entre otros) o quiza ese sea su punto débil y por ello se queda

atras. Lo cierto es que la rivalidad existente entre las diferentes compafias de

282 pager <mensafono>, un dispositivo de telecomunicaciones simple que recibe mensajes de texto
corto

23 yigase <http://www.xatakamovil.com/blackberry/blackberry-un-poco-de-historia> [Consulta: 16
septiembre 2012]
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Smartphones es enorme. Como vimos al principio, en el apartado 2.1, BlackBerry se
esta estancando en cuanto a RAM, pantalla, camara y bateria, y en cuanto a
innovacion, quiza algo mas. Parece que esto podria cambiar en un futuro cercano,
con el nuevo sistema que estan desarrollando “BlackBerry 10”. Este se ha basado en
lo mejor de Android y de Microsoft Windows Phone, implementandolo de forma

diferente. Pretende hacer de toda la interfaz un control multitarea. 23

RIM’s stock plummeted: 2010 !
RIM launched the 2012

BlackBerry Torch. A touchscreen phone accompa- Despite shifts in power and changing structure,
nied with a Qwerty presence, the today, the future of RIM remains uncertain.
Torch sold 100,000 to die-hard

RIM subscribers in its first week. |
®) One tenth of iPhone 4's first RIM’s Stock Value:
week of sales.
2008: $150 per share.

And BlackBerry Today: $15 per share.

lost its lead to the —
iPhone for good.
QEERLL RS They failed to innovate, and now

BLACKBERRY @  IPHONE @
RIM is fading out of the picture.

Created by MBAOnline.com
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Figura 19. Fuente: Elaboracion propia a partir de La Muerte de Research In Motion (RIM,
MBAOnline.com, 2012)

Sin embargo los datos muestran que la situacion de RIM no es muy positiva: segun
una infografia de MBAOnline, en 2011 bajaron sus ingresos viéndose obligados a
despedir al 10% de los trabajadores, y el valor de sus acciones en 2008, era diez
veces mayor que el valor en 2012. Sus ingresos y su margen bruto han caido un 43%
y un 45% respectivamente, cerrando el primer trimestre del afio con unas pérdidas de
518 millones de délares. Posiblemente la empresa tenga que retrasar el nuevo
sistema operativo “BlackBerry 10” hasta 2013 e incluso eliminar una tercera parte de
la plantilla (5.000 puestos de trabajo). Por lo que el futuro se presenta bastante

incierto para esta empresa. 285286

5.2 Posicionamiento de BlackBerry vs iPhone

BlackBerry y iPhone han sido las primeras compaiias de teléfonos moviles que
entraron en el mundo de los Smartphones. BlackBerry la primera, creando un nuevo

tipo de comunicacién a través de su propia mensajeria instantanea y con su acceso al

84 \/ease

<http://www.conozcasucelular.com/reportajes/1633690/por qu blackberry 10 debera ser un xito.h
tml> [Consulta: 25 octubre 2012]

Véase <http://www.technobuffalo.com.ar/2012/05/02/infografia-la-muerte-de-research-in-motion-
rim/> [Consulta: 16 septiembre 2012]
B \/gase <http://www.elblogsalmon.com/empresas/rim-presenta-los-peores-resultados-de-su-
historia> [Consulta: 16 septiembre 2012]

109



email (también con el visionado y edicion de documentos office en sus nuevos
terminales). iPhone el segundo, aportando un Unico botén y el resto pantalla tactil, con
una interfaz intuitiva, la tienda de app, la video llamada (iPhone 4), la multitarea, etc.
Nos vamos a centrar en el posicionamiento que ha hecho cada una y hacia donde se
dirige en estos momentos. Existe una infografia muy visual acerca de los usuarios de
BlackBerry, iPhone y Android y como se ven unos a otros, que puede ayudar a

imaginarse el perfil al instante. 287

BlackBerry siempre ha dirigido su estrategia hacia el sector pudiente (al de los
negocios). Por lo general, el usuario de BlackBerry utiliza el mévil como herramienta
de trabajo, busca conectividad continua y no dedica demasiado tiempo en él, por ello
necesita una interfaz intuitiva. El estudio Prosper Mobile Insights288 de 2011 afirmaba
que menos del 60% se descargaba apps. Sus usuarios no estan pendientes de
ultimos modelos o del sistema operativo. Suelen ser ejecutivos, comerciales o
técnicos, aunque no significa que no lo utilicen los adolescentes, pero es el perfil mas
habitual. Segun datos de Inneractive®®, los consumidores de una BlackBerry son mas

de género femenino, con un 59%, que masculino, con un 41%.

Por lo general, el usuario de iPhone disfruta su dispositivo dado que suele tratarse de
un amante del disefio tecnolégico. Segun Prosper Mobile Insights el 85% se descarga
y utiliza aplicaciones. El perfil mas habitual es el de un creativo o un musico; aunque
cada vez mas adolescentes se hacen con uno de ellos. Segun datos de Inneractive,
los usuarios de un iPhone estan bastante equilibrados, aunque éste cuenta con una

mayoria masculina, con 51%, con respecto al 49% de la femenina.

El estudio Prosper Mobile Insights de 2011, revelaba que entre las personas con
mayores ingresos (mas de 150.000 $), el 11,3% de este segmento disponia de
BlackBerry, por encima del 10,9% que utilizaba un iPhone. Entre ingresos de 100.000
$ y 150.000 $ seguia predominando BlackBerry, mientras que entre 75.000 $ y

100.000 $, renta medio-alta, predominaba el iPhone.

27 \yéase <http://lablackberry.com/2010/11/infografia-de-usuarios-blackberry-vs-iphone-vs-

android.html> [Consulta: 17 septiembre 2012]

Véase <http://www.theinquirer.es/2011/09/26/los-ricos-prefieren-las-blackberry-al-iphone.html>
Lg)gonsulta: 17 septiembre 2012]

Véase <http://conecti.ca/2011/08/23/infografia-los-hombres-los-prefieren-android-las-mujeres-
prefieren-blackberry/> [Consulta: 17 septiembre 2012]
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Global Smartphone Marketshare 2005-2012
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Figura 20 y 21. Fuente: combinacién de dos fuentes, la 1° de GiGaom y la 2° de Chetan Sharma
(p42)

En estas imagenes se muestra la evolucion que han vivido estas dos compainiias.
Inicialmente y dos afios después del inicio de los Smartphones, BlackBerry seguia
posicionada en cabeza (imagen izquierda, parte de la infografia de Gigaom
BlackBerry vs iPhone29°). Sin embargo con el paso de los afios y la llegada de otros
competidores como Samsung, la historia ha cambiado (imagen derecha del estudio de
Chetan Sharma®®'). Asi, en el primer cuatrimestre de 2012 el mercado global de
Smartphones se compone por: Samsung, que se posiciona en primer lugar con un
30,6%, iPhone, que lo hace en segundo lugar con un 24,1% y BlackBerry, que lo hace

en quinto lugar con menos de un 10%, por debajo de compafiias como HTC.

5.3 Rivalidad entre Samsung y Apple

En lo que va de afo, Samsung ha destronado a Apple en EEUU. En cuanto a
unidades vendidas se refiere, el Samsung ha vendido mas de 20 millones de unidades
del Samsung S3, superando asi al iPhone 5 de Apple. Todo esto sucede poco

después de que Apple acudiera ante los tribunales por violacion de patentes. 292

Previamente, en 2010, ya habian intentado llegar a un acuerdo, aunque no se
consiguidé. En abril de 2011, la compafia decidi6 demandar a Samsung por la copia
de sus productos, mencionando cuatro patentes relacionadas con el disefio de los
dispositivos (tanto interno como externo) y tres en relacioén al funcionamiento de los
mismos. Como consecuencia Samsung respondié con otra denuncia en junio de 2011,
alegando que la otra se habia beneficiado de tecnologia de comunicacion inalambrica

(Internet Wi-Fi, multitarea, etc.) de sus dispositivos. 2°°

290 y/gase <http://www.unainfografiaaldia.com/tag/rim/> [Consulta: 17 septiembre 2012]

291 CHETAN SHARMA. State of the Global Mobile Industry: Annual Assessment - 2012. [En lineal].
EEUU: 2012.p.42 <http://www.chetansharma.com/GlobalMobileMarketUpdate2012.htm> [Consulta:
17 septiembre 2012]

22 yease <http://www.abcdesevilla.es/mobility/noticia/android/samsung-ya-ha-vendido-mas-de-20-
millones-de-galaxy-s3/> [Consulta: 18 septiembre 2012]

2 yéase <http://www.xataka.com/tablets/samsung-vs-apple-su-historia-antes-de-la-hora-de-la-
verdad> [Consulta: 18 septiembre 2012]
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La resolucién del primer caso se produjo 15 meses después, en julio de 2012, en
favor de Apple. La condena multimillonaria a Samsung, de pagar 1.000 millones de
ddlares (lo que equivaldria a algo menos de 800 millones de euros), parece no haber
tenido efecto sobre sus consumidores, aunque lo haya hecho a nivel econémico
(bajando las acciones en bolsa de Samsung) y de imagen. En cierta manera, gracias
al juicio han ganado notoriedad y publicidad gratuita, aunque no se hable bien de la
comparfiia. Poco tiempo después Apple perdia un juicio similar en Japén en relacion a

la sincronizacion de musica y video de gadgets en servidores. 294

Las companias tecnoldgicas no se dan cuenta de que las demandas entre ellas no
son el camino, sino la destruccién de las mismas. El mismo Steve Jobs se
autodenominé “pirata” ante la explotacion de los XEROX PARC en su dia. Cabe tener
presente que tanto Samsung como Apple no son solo competidores, sino que al
mismo tiempo son socios en cuanto al suministro de componentes. Estas companias
deberian dedicarle mayor tiempo a la innovacion y menor tiempo a las demandas, ya
que un dia gana una pero al otro lo gana la otra, y lo peor de todo es que las

resoluciones no solucionan nada. %

Estas dos compafiias llevan tiempo compitiendo entre ellas. Samsung siempre hace
una publicidad un tanto despectiva en relacion al iPhone, aprovechando sus
debilidades para hacer demagogia. Ejemplos de ello son: la campafia que hizo
Samsung en relacion a los problemas de antena que tubo el iPhone 4 en 2010 (1°
imagen); posteriormente, cuando aparecié el Samsung S2, hicieron un anuncio en el
que un chico con uno de estos dispositivos “ridiculizaba”, por sus prestaciones, a unos
fanaticos de Apple que estaban haciendo cola para el iPhone 4G en un Apple Store; y
ahora con el Samsung Galaxy S3 vs iPhone 5, han hecho un anuncio (como muestra
la imagen inferior) en el que dice “It doesn’t take a genius” o “No hace falta ser un
genio” y aparece una infografia con mayores prestaciones del Samsung (2° y 3°

imagen).

24 yease <http://economia.elpais.com/economia/2012/08/25/actualidad/1345846695 797783.html>
Lg)sonsulta: 18 septiembre 2012]

Véase <http://www.informationweek.com.mx/columnas/apple-vs-samsung-una-verdadera-historia-
sin-fin/> [Consulta: 25 octubre 2012]
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Heallo | "smiee | It doesn’t take
/8 a genius.

Samsung GALAXY S

Esperemos que la rivalidad que mueve a estas dos empresas acabe cediendo en
favor de los consumidores, generando mejoras en sus dispositivos y nuevas
prestaciones, y no en demandas sucesivas que lo unico que consiguen es malgastar

fondos que podrian dedicarse a la innovacion.

5.4 El creciente trono de Android

Android es un sistema operativo basado en Linux que se utiliza en dispositivos
moviles como Smartphones, tablets u otros dispositivos. Google adquirié en 2005 una
pequefia compainia, “Android Inc.”, de Palo Alto (California) fundada en 2003 por Andy
Rubin. Bajo el mando de Google, Open Handset Alliance, fue la encargada de
desarrollar el sistema. Google liberé la mayor parte del cédigo Android bajo la licencia
Apache en 2008, la cual es libre y de cdédigo abierto, y el primer teléfono que ejecutd

este sistema fue el HTC Dream ese mismo afo (aunque inicialmente iba a ser LG).

A dia de hoy, Android ha sobrepasado las 700.000 aplicaciones, segun veiamos en el
apartado 3.1, de las cuales dos tercios son gratuitas. Las actualizaciones de este
sistema han sido las siguientes (evolucion que muestra la imagen): en 2009, Banana
Bread (1.1), Cupcake (1.5), Donut (1.6) y Eclair (2.0/2.1); en 2010, Froyo (2.2) y
Gingerbread (2.3); en 2011, Honeycomb (3.0); en 2012, Ice Cream Sandwich (4.0) y
Jelly Bean (4.1).

En apenas tres afios este sistema ha evolucionado de una forma increible.
Gingerbread ha sido la versidbn mas popular y mas usada entre los diferentes
dispositivos moviles. La siguiente version (ICS), en tres meses, llegd a estar presente
en un 1,54% de los dispositivos; mientras que la ultima, Jelly Bean, en tan solo dos

meses logré estar en un 1,47% de los dispositivos. Muestra de que cada vez mas, los
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usuarios eligen Android para sus nuevos Smartphones. 296

sf5hAs
?@@m@lﬁe

Las ventas de méviles Android crecieron en el segundo trimestre de 2010 un 886% a
nivel mundial. Segun datos del segundo trimestre de 2012 Android es el lider con una
cuota del 68,1%, seguido de iOS (16,9%), BlackBerry (4,8%), Symbian (4,4%) y del

resto. 2972%8

A nivel espafiol, la victoria esta muy clara: un 84,1% prefiere Android como sistema
operativo frente al 3,1% de Apple. La cuota de mercado de Android en Espana en
junio de 2011 era de un 41,3%, mientras que la de junio de 2012 era del 84,1%,
doblando asi su cuota en un afo, segun un estudio de Kantar Worldpanel
ComTech™®. BlackBerry esta perdiendo cuota, ya que contaba con un 9,3% en 2011y
ahora con un 7,2%. Sin embargo, el que mas presencia ha perdido es Symbian
(Nokia), que contaba con un 40,2% en 2011 y ahora cuenta con un 3,4%. Otro que ha

perdido cuota es iOS, que contaba en 2011 con un 5,7% y ha caido hasta el 3,1%.

Cabe tener presente que, asi como el sistema de BlackBerry, Symbian o iPhone, solo
lo utilizan los Smartphones de sus respectivas companias, Android es utilizado por un
mayor numero de compafiias. Entre ellas se encuentran Samsung, LG, Sony, HTC o
Huawei. Lo que significa que esos porcentajes bajos, en cierta manera, son mas
representativos de lo que aparentemente son. Segun datos de Mobilemix*® de
septiembre de 2012, a nivel mundial, los primeros puestos en cuanto a compaiias de
moviles los ocupan Apple (31,38%), Samsung (21,97%), RIM (13,49%), HTC (8,79%)
y Motorola (6,97%). Mientras que en cuanto al modelo de Smartphone, primero esta

iPhone, seguido de BlackBerry Curve y Samsung Galaxy S.

2% yease <http://androidayuda.com/2012/09/18/jelly-bean-se-esta-expandiendo-mas-rapido-que-ice-

cream-sandwich/> [Consulta: 19 septiembre 2012]

Véase <http://www.siliconnews.es/2010/08/03/ventas-android-crecen-886-seqgundo-trimestre/>
LConsuIta 19 septiembre 2012]

Véase <http://www.tuexperto.com/2012/08/09/android-controla-casi-el-70-de-la-cuota-de-
mercado-mundial/> [Consulta: 19 septiembre 2012]
9 Véase <http://www.ticheat.com/sim/84-smartphones-espana-android/> [Consulta: 19 septiembre
2012]
0 MOBILEMIX. The mobile device index. [En linea]. EEUU: 2012.p.2
<http://www.millennialmedia.com/mobile-intelligence/mobile-mix/> [Consulta: 19 septiembre 2012]
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Aun asi estos datos no quitan mérito al increible crecimiento que ha experimentado el
sistema operativo Android en su corta vida, posicionandose en primer lugar por
segundo afo consecutivo. En 2009, Android se hacia con el 2,8% de cuota, segun
Canalys, y en febrero de 2010 lo habia incrementado hasta el 9%, segin comScore.
Los datos de Nielsen reflejan que en mayo de 2010 Android supera, en cuanto a cuota

de mercado, a iOS y en julio a RIM. *"

No solo los usuarios sino también los desarrolladores prefieren Android para crear
codigo, con un 76% frente al 66% de iOS, segun una infografia realizada por Vision
Mobile*®?. El que se prefiere en menor medida es Windows phone. El 85% de
desarrolladores programan apps para Smartphone, mientras que un 51% lo hacen
para tablets. Los ingresos mensuales que generan las app, son mayores para la
compafia BlackBerry, muy seguido de iOS, menores en Android y muy bajos en
Windows Phone. Mientras que los costes de desarrollarlas son mayores en iOS,

seguido de Android, Windows Phone y BlackBerry.

La enorme cuota de mercado de Android, sobre todo en Espana, es un atractivo
también para los hackers. Este sistema operativo esta creciendo tanto que, algunos
analistas de la revista Forbes, opinan que dominara el mercado de los tablets en
2013. Pese a que en cuestion de tablets no ofrecieron los resultados esperados, las
nuevas actualizaciones podrian hacer cambiar esta opinion. Otra muestra mas del

imperio que esta construyendo Google con su sistema operativo Android. 303

5.5 Casos interesantes en Smartphones: apps y campanas

El sector de los Smartphones se augura un buen futuro, pero sobre todo lo hace la
creacion de aplicaciones para estos dispositivos. Nos encontramos en un momento en
que, en Espana, el paro ascendia segun datos de julio a 4.587.455 personas a las que
habria que sumar 620.421 parados (excluidos de las listas oficiales por diversos
motivos como empleos u horarios especiales). Sin embargo Espafia es uno de los

paises europeos que encabeza la penetracion de Smartphones y tabletas, y pese a la

30 véase <http://www.fue.uji.es/formacion/vercurso.shtm?no_exp=EX120131> [Consulta: 19

septiembre 2012]

392 y/gase <http://ohmyphone.orange.es/mas-smartphones/sistema-operativo/los-desarrolladores-
tambien-prefieren-ios-y-android.html> [Consulta: 19 septiembre 2012]

0% Véase <http://www.tuandroid.com/android-lideraria-el-mercado-de-las-tablets-el-proximo-ano/>
[Consulta: 25 octubre 2012]
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crisis es uno de los pocos sectores en crecimiento. 304

The App Date afirma que, el 84% de las compafiias espafolas dedicadas al disefio y
desarrollo de aplicaciones han contratado personal a lo largo de este afio, y un 86%
dice que lo volvera a hacer en 2013. Este sector estd formado por empresas
medianas, pequehas e incluso por desarrolladores auténomos. La media de
facturacion anual de éstos, en 2011, alcanz6 un millén de euros (contando con cinco
millones de dispositivos) y, hoy por hoy, ya contamos con 15 millones de dispositivos

en Espania. 305

Asi pues, estamos ante un sector que acaba de empezar, como quien dice (desde
2007), y con proyecciones de futuro. El limite de aplicaciones esta fijado al limite de
nuestra mente: de nuestra capacidad creativa y de nuestra capacidad de invencién.
Existen muchas aplicaciones, aunque gran parte de ellas han sido desarrolladas con
el fin de entretener. Se ha buscado ejemplos creativos y que aporten algo mas que no
la mera distracciéon, para demostrar el potencial que tienen los desarrolladores de
aplicaciones. Se han ordenado de menor a mayor relevancia.

La aplicacion Weber on the GrilP*®

esta dirigida por un fabricante de barbacoas y otro
tipo de utensilios similares. Esta dispone en su interior de una lista de la compra, de
280 recetas clasicas y 40 recetas mas (salsas, adobos...), de videos y de un
temporizador para controlar la coccion de la carne. Ademas se pueden marcar y

compartir las recetas favoritas. Es una buena manera de interaccionar marca-usuario.

La aplicacibn Best Baby Monitor’® simula la funcién de los “walkies talkies”
incorporando mayores utilidades para los padres. Ademas de poder dejar al bebé
durmiendo en una habitacion y poder saber si llora, la aplicaciéon envia un SMS o una
llamada a otro nimero movil (guardado previamente). También se puede ver al bebé
mientras duerme. Otra aplicacion del estilo es iPregnancysos. Esta aplicacion contiene
informacioén detallada sobre la evolucion del bebé y los cambios que van
experimentando los padres, por semanas, meses y trimestres. Esta integrada en las
redes sociales Facebook y Twitter. Permite guardar fotos del seguimiento del

embarazo y anotar el seguimiento del nifio (peso, tensién y ritmo cardiaco). Ademas

304 ygase <http://hemeroteca.abc.es/nav/Navigate.exe/hemeroteca/madrid/abc/2012/08/03/038.html>

L%)Sonsulta: 19 septiembre 2012]
Véase <http://madrid.theappdate.com/espana-necesita-un-rescate-el-de-las-apps/#more-9323>
L%%onsulta: 20 septiembre 2012]
Software creado por Weber-Stephen Products Co.para sistemas iOS y Android (pago)
%07 Software creado por Martin Man para sistemas iOS(pago)
%98 Software creado por Gregory P. Moore, MD para sistemas iOS (pago)
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los padres disponen de un listado con mil nombres entre los que escoger.

Un proyecto interesante de app es Brigth Light309

, que en un futuro permitiria al
usuario encontrar las zonas mas soleadas de su ciudad (parques, restaurantes o
cafeterias con terraza) mediante un listado que estaria determinado en funcién del
momento del dia. A través de un sistema GPS permitiria hacer diferentes rutas en las
que pasear bajo el sol. Ademas el usuario podria compartir con sus familiares o
amigos los lugares o rutas favoritos. Una app del estilo que si existe es Ride the
city’®. va dirigida a los ciclistas o a gente que le gusta moverse en bici y dispone de
mapas de las principales ciudades (Espafia, EEUU, Francia, etc.) que complementa
con todo tipo de informacion util para el ciclista, desde la distancia y tiempo que se
tarda en un recorrido hasta informaciéon meteorolégica o puntos de venta de bicis mas

cercanos.

Otra aplicacion muy util es Sweet Dreams*"", tanto para la oficina como para otros
lugares que habitualmente se frecuenten. Esta app esta enfocada para que el
dispositivo no moleste cuando uno se va a dormir, sin embargo, también posibilita su
uso en otros contextos (lugar de trabajo, lugar de estudio, hogar, etc). Lo que permite
es establecer el “comportamiento” del teléfono dependiendo del lugar donde uno se
encuentra (desactivando las llamadas, disminuyendo luminosidad, desactivando la Wi-
Fi, desactivando el Bluetooth, seleccionando el periodo de descanso, etc.).

Otra de las aplicaciones interesantes y que ha sido premiada por The App Date®'? y
por Apple como la mejor aplicacion de 2012 del mercado espafol: Las Guias de
Viajes Sociales de Minube®®. La aplicacion pone a disposicion del usuario guias de
viaje gratuitas, elaboradas por los propios usuarios con fotografias y texto, y ademas
pueden incorporar mini guias adicionales de pago creadas también por ellos. Estas se
pueden guardar como un pdf, de esta manera sirven para planificarse un propio viaje
enriquecido con las diferentes aportaciones de los demas, aunque la web también

ofrece un comparador de precios de vuelos y hoteles.

309 Proyecto de software creado por 3 estudiantes suecos y apadrinada por Ray Ban

<http://www.elimparcial.es/sociedad/las-apps-tambien-son-para-el-verano-106525.html> [Consulta:
20 septiembre 2012]
%10 Software creado por Ride the City para sistemas iOS (pago)
1 Software creado por Inizziativa Networks para sistemas Android (gratuita)
312 Empresa que hace conexion entre todos aquellos agentes que participan en el mundo de las app
X1I3a tecnologia <http://madrid.theappdate.com/> [Consulta: 21 septiembre 2012]

Software creado por Minube para sistemas iOS (gratuita)
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Existen muchas aplicaciones en este campo, como por ejemplo Airbnb>™, que permite
localizar alojamientos en casas de particulares, los cuales cobran una cantidad por el
servicio, o Word Lensm, que permite traducir un texto haciéndole una foto a una

imagen (sea cartel, letrero, producto, etc.).

Time Viewer*'® es una app que permite un acceso remoto sencillo, rapido y seguro a
ordenadores (Windows, Mac y Linux). Especialmente util para el mundo de los
negocios, aunque cualquier persona que necesite acceder al ordenador desde
cualquier lugar, y editar documentos o emplear un software en concreto, lo puede

hacer a través de esta herramienta.

Existen diferentes aplicaciones que aportan valor real para el usuario. Por ejemplo,
una aplicacion interesante es WebEx Meeting Center’". Esta app consigue establecer
contacto simultaneo con mas de un usuario, ofreciendo la posibilidad de establecer
reuniones fuera de la oficina de alta calidad y con sonido. En ella se pueden compartir
documentos con anotaciones, presentaciones, es posible hablar por el chat y también
se pueden hacer transferencias. Otra app similar es Roambi*'® transforma la
informacién que proviene de diferentes sistemas comunes de inteligencia empresarial

(BI), en presentaciones visuales de forma rapida, sencilla e intuitiva.

La aplicaciéon SalesForce Mobile*"® hace posible acceder a datos relacionados con el
trabajo o con clientes (CRM) de forma instantanea y desde cualquier lugar. Bastante
util para empresarios que se desplazan constantemente y tienen que dirigir la
empresa. Y la app Sybase Mobile Sales & Workflow*®® es una app atin mas completa,
ya que proporciona informacion sobre cuentas, contactos, actividades, clientes
potenciales, oportunidades y analisis, permitiendo un acceso seguro a datos SAP o

CRM y con opcién de actualizarlos.

Circle of 6°*' es una aplicacién dirigida a aquellas personas que temen por su
seguridad o que estan ante un posible acto de violencia (especialmente disefiada para
mujeres). El usuario, mediante ligeros y discretos toques, puede enviar mensajes de

alerta predefinidos a un circulo de amigos. Puede afiadir hasta 6 amigos, a los que les

314

o Software creado por Airbnb, Inc. para sistemas iOS y Android (gratuita)

Software creado por Quest Visual, Inc. para sistemas iOS y Android (gratuita)

%16 Software creado por TeamViewer para sistemas iOS y Android (gratuita)

17 Software creado por Cisco Systems para sistemas iOS y Android (gratuita)

%18 Software creado por MeLLmo Inc. Para sistemas iOS (gratuita)

%19 Software creado por Salesforece.com para sistemas iOS y Android (gratuita)

%20 goftware creado por Sybase, Inc. Para sistemas iOS (gratuita)

321 Software creado por The Liine Campaign, Inc. para sistemas iOS y Android (gratuita)
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llegaran alguno de estos mensajes: “Vengan por mi” (la sefal llega al circulo con la
ubicacioén del usuario, mediante GPS, y ese mensaje) o “Una excusa” (llega una seial
al circulo de que estas en una cita en la que te estas sintiendo incbmoda para que te

llamen con una excusa de urgencia).

También permite acceder facilmente a lineas de consulta (para saber si la relacion
presenta patrones de violencia y saber como tratarlos) y de emergencia. De esta
manera el usuario puede contactar con agencias gubernamentales y sin fines de lucro

en situaciones de violencia de forma sencilla y rapida.

Ya en 2009, Zhenwei You habia disefiado un concepto de movil tactil denominado B-
touch. Este contaba con pantalla en Braille que permitiria a su usuario navegar de
forma sencilla, leer textos y reconocer objetos. Ahora, BlackBerry Screen Reader’? es
una de las aplicaciones que ha lanzado RIM en mayo, dirigida a clientes con
discapacidad visual. Esta aplicacién gratuita disponible para los modelos BlackBerry
Curve 9350, 9360, 9370 en diversos idiomas, permite que el invidente conozca la
informacidén que hay en pantalla a través de una salida de audio. De esta manera
pueden acceder a aplicaciones basicas como e-mail, calendario, llamadas telefénicas,
personalizar los ajustes de texto, ajustes de teclado (acceso rapido de comandos),

etc. 33

324 5

Human Computer Interaction”™" trabaja en la aplicacion VizWizz*%, cuyo objetivo es
facilitar las labores del dia a dia a los ciegos. El funcionamiento teérico se basa en
que el usuario haga una foto con el iPhone, haga una pregunta al micréfono, y a

través de la Nube, otro usuario registrado vea la foto y conteste a la pregunta.

Tweri*?® es una aplicacién sin animo de lucro premiada en diciembre de 2011 por The
App Date, que ayuda a los enfermos de Alzheimer, sobre todo en sus primeras fases.
Les aporta mayor independencia (movilidad) pero también les da seguridad a los
responsables de éstos con una localizacion constante (incluso sin bateria o
cobertura). En el caso de que el enfermo se sienta perdido puede avisar a su

cuidador.

%22 5oftware creado por RIM para sistema BlackBerry OS (gratuita)

<http://www.20minutos.es/noticia/1429761/0/app/blackberry/invidentes/> [Consulta: 24 septiembre
2012]

%2% Véase <http://www.yankodesign.com/2009/06/15/touchphone-for-the-blind/> [Consulta: 24
septiembre 2012]

324 Departamento de la Universidad de Rochester (Nueva York, EEUU)

325 Proyecto de software de la Universidad de Rochester <http://comunidad.movistar.es/t5/Blog-
Smartphones/VizWizz-una-app-para-invidentes/ba-p/471677> [Consulta: 24 septiembre 2012]

%% Software creado por solusoft, S.L. para sistemas iOS y Android (gratuita)
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Las companias ya han visto hacia donde se esta dirigiendo el mercado, y pese a que
los resultados son dificiles de calcular, hay que decir que si no se esta presente no se
existe. Algunas de las campafas mas originales o que han tenido éxito son las

siguientes:

-Tesco es una cadena multinacional con sede en el Reino Unido especializada
originalmente en alimentos y bebidas, aunque en la actualidad también lleva una gran
diversidad de areas como ropa, electrénica, seguros médicos, etc. En verano de 2012,
previa experiencia de una iniciativa similar en Corea del Sur en 2011, instald
frigorificos virtuales a lo largo del aeropuerto de Gatwick. Mediante estos, los clientes
(usuarios con la aplicacion de Tesco) podian efectuar sus compras mientras
esperaban para embarcar, con el fin de encontrarse con la compra el dia de regreso y
no con la nevera vacia. Solo tenian que localizar los productos que les interesaban y
escanearlos a través del Smartphone para configurar su cesta. Esta es una de las

campafias mas originales y con éxito que deberian motivar a otras empresas. 327

-Otra experiencia similar a esta, aunque bastante mas simple, es la que hizo Murat
(joyas) en 2011. La hizo mezclando codigos QR con realidad aumentada en una
revista. El usuario tenia que colocar el dispositivo movil cdmo indicaba la revista, de
manera que el Smartphone encajara con el brazo de la chica de la revista. Asi, el
usuario podia interactuar con los diferentes anillos y pulseras de la nueva coleccion.
Esta campana es muy simple y sin embargo puede ser muy atractiva para sus

usuarios. 3%

-Coca-Cola ha hecho una campafa en julio 2012 con el fin de impulsar una mayor
participacion por parte de sus consumidores. En todos sus envases y a través de
cédigos QR ha querido promover la conexién entre clientes nuevos y existentes a un
mayor nivel. Los cédigos son dinamicos, ofreciendo experiencias Unicas que sirven
también para analizarlos: promociones, videos exclusivos o acceso a la comunidad
social “Smile World”. Esta es una de las campafias con una fuerte estrategia que

demuestra una vez mas la fuerza de estos dispositivos.

Es evidente que todas las estrategias que llevan al usuario a implicarse de forma
sencilla, eficiente y visual, llevan al éxito en mayor o menor grado. Deben ser este tipo

de estrategias las que las empresas deben realizar para generar branding. Las

327

so Véase <http://madrid.theappdate.com/tesco/#more-9224> [Consulta: 24 septiembre 2012]

Véase <http://tclab.es/probar-joyas-con-el-iphone> [Consulta: 25 septiembre 2012]
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nuevas tecnologias y el acceso de informacién a tiempo real permitira una gestion de

la misma mas eficiente.

Cada vez son mas los que hacen uso de estas aplicaciones y los que les dan sentido.
A medida que crezca este universo (en cuanto al uso real) crecera el numero de
aplicaciones en que prime la utilidad, la participacion, el control y la transparencia. La
sociedad esta cambiando y de la misma manera tendra que hacerlo todo lo que la
rodea, desde la sanidad hasta la Administracion Publica. Por ello las empresas deben
tener muy presente todas las opciones con las que cuentan y explotar la capacidad de

estos dispositivos.

5.6 Una nueva forma de ofrecer publicidad: caso Qustodian

Qustodian es una herramienta de marketing que presenta una nueva forma de hacer
publicidad en el iPhone intercambiando las posiciones. En vez de ser el usuario el que

recibe publicidad, es él el que va a buscarla.

Para el usuario no supone un coste el adquirir la aplicacion, ni el enviar invitaciones
desde esta. Este, se ve motivado a acceder a la publicidad a cambio de un beneficio.
Qustodian comparte con los usuarios y su red de amigos el 50% de los ingresos netos
obtenidos de las empresas que se anuncian en él. El usuario, dentro de su perfil
denominado “Yoad” va accediendo e interactuando con la publicidad que se le envia.
Cuando un tipo de publicidad no le interesa se va descartando, creando una cuenta

cada vez mas personalizada con los gustos, preferencias e intereses de la persona.

A medida que se gestiona la publicidad, Qustodian abona dinero en una cuenta
personal. Los casos mas habituales por los cuales se abona dinero son: por ver un
mensaje publicitario (la primera vez que se ve y se abona un 33,3% de los ingresos
netos) y por la compra realizada a través de este canal (50% de los ingresos netos).
Por cada amigo que haya invitado y que también gestione la publicidad, recibira algo
también (16,7% de los ingresos netos). Con lo cual, cuantos mas amigos se tengan, la
cuota incrementara mas rapido. El dinero solo se puede utilizar en el momento en que
alcanza los 10 euros. A partir de entonces se puede transferir a una cuenta bancaria o

de Paypal para invertirlo en lo que uno desee.

Es una nueva formula beneficiosa para las dos partes, en las que sus usuarios

pueden permanecer informados de las novedades, ofertas y promociones
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relacionadas con sus preferencias.

Qustodian es una empresa independiente de medios digitales que se centra en
ofrecer publicidad y soluciones de marketing movil. Dispone de sede en Londres,
Madrid y Barcelona, y en total alcanza los algo mas de los 300.000 usuarios. La
empresa fue fundada en 2009 por profesionales espanoles y britanicos expertos en

marketing mavil, inteligencia social e innovacién tecnoldgica.

Las marcas pueden utilizar esta aplicacion para construir conocimiento de marca,
vinculacién con el cliente, obtencion de opiniones y ventas. Lo pueden hacer a través
de texto, imagen, video, sonido y cuestionarios. Ademas las interacciones de los
usuarios se miden y reportan, permitiendo asi, no solo recopilar informacion en cuanto
a nivel de respuesta y segmentacidon de campafnas, sino que también permite

establecer las tarifas en base a consecucion de objetivos.

Cuentan con 13.064 fans en Facebook “Qustodian Espafia” y con 3.105 tweets (1.747
seguidores) en Twitter. Se trata de una compafia, que para su corta edad, genera
bastante movimiento en las redes sociales articulando sorteos o generando
experiencias con sus consumidores. (Parte de esta informacién se ha recopilado de la

web Qustodian®®).

%29 yéase <http://es.qustodian.com/> [Consulta: 07 octubre 2012]
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CAPITULO VI. Conclusiones

En el transcurso de éste trabajo hemos ido observando el increible potencial que
poseen los Smartphones. Todo y ser un sector relativamente joven, vemos que el
ritmo de crecimiento esta en alza de forma continua y que aun faltan muchos afos
para que se estabilice. Si bien es cierto que la colaboracién por parte de las
operadoras ha contribuido mucho en Espafa costeando parte del precio de los
dispositivos. Gracias a éstas, se ha conseguido impulsar de forma extraordinaria este
sector y han logrado su introduccion en los consumidores espafoles, posicionando a

Espafia, como el pais europeo con mayor penetracion de Smartphones.

La crisis y la via actual que han elegido las operadoras, de dejar de costearlos, esta
frenando en cierta medida a los consumidores en sus compras, y por tanto, esto esta
afectando al resto de agentes involucrados en el sector. Aun asi, esto no significa que
el sector esté paralizado, ya que ahora los consumidores espafoles han encontrado
en esta tecnologia una forma de vida, por lo que, ésta ya no representa un mero

dispositivo sino una necesidad para los que lo utilizan.

Como hemos visto hasta ahora existen una serie de factores que definen al
Smartphone, y estos son, la inmediatez, la accesibilidad ilimitada, y las consultas
rapidas e inclusive impulsivas. Por lo tanto una cosa es segura, y es que, si queremos
que funcione una estrategia en él debera guiarse por estas directrices. También
sabemos que los usuarios consumen en general contenido mévil por micromomentos
(sobre todo sesiones entre uno y tres minutos), cuales son los momentos del dia en
gue mas se consume (de 17 h a 21 h, a final de semana y fines de semana), y que se

consumen varios medios a la vez (TV, ordenador y movil).

El usuario es el que paga el servicio (trafico de datos), por ello él es quien tiene poder
para elegir a quién ver y en qué momento, y la publicidad dentro de estos dispositivos
no debe ser invasiva de la esfera privada. EI Smartphone es el primer medio de
comunicacion de masas de caracter personal, y por tanto, se trata de relacionar
campafas con las situaciones 6ptimas para su impacto, es decir, contextualizar. Se
debe aprovechar uno de los factores relevantes que aporta este dispositivo, y este es,
la interaccion con el usuario (accesibilidad 24h, localizacién, respuesta inmediata,

pago movil, etc).

De forma general, los usuarios prefieren recibir informacion por medios como el e-

mail, seguido de redes sociales y apps. En cambio los canales peor valorados por los



usuarios son el SMS/MMS y sobre todo el Bluetooth. La gente en general es reacia a
la publicidad, aun asi, no hay que menospreciar al conjunto que si se interesa por ella.
Los cddigos QR cada vez se conocen mas y la potencialidad de este recurso para
vincular el mundo offine con el online y desarrollar campafias singulares es
asombroso. La geolocalizacion poco a poco va cogiendo importancia pese a la
resistencia general a ésta. A la realidad aumentada y al NFC aun les queda un largo
camino que recorrer hasta obtener reconocimiento. Sin embargo, aunque uno ya se
imagina algunas de las cosas que se puede hacer con ellas, aun se desconocen las

posibilidades que podrian presentar en su maximo esplendor.

El entorno cambia constantemente, y por ello, cada estrategia, dependiendo de
multiples variables (si es local o no, si dispone de presupuesto o no, si el objetivo son
ventas 0 es generar branding, etc.), debera estudiar qué canal llevara a cabo los
objetivos planteados previamente del mejor modo posible. Lo bueno y malo de este
mercado es que nada es determinante. Por ello, cualquier planteamiento puede tener
éxito si se es creativo u original, aunque la pericia, siempre sera un factor favorable

para conseguirlo.

Por otro lado, este dispositivo ha sido capaz de hacer lo que otras tecnologias han
hecho en diferentes puntos de la historia, pero de una forma magnificada. El
Smartphone ha creado una necesidad que antes no existia y no sélo ha cambiado
aspectos relativos a uso, sino también a costumbres y formas de establecer
relaciones. Se han producido transformaciones diferentes para cada tipo de usuario
(adolescentes, jovenes y adultos) marcadas por el momento (la edad) que empezaron
a utilizarlo. Por esta misma razén, son los adolescentes y los jovenes los que se han

visto mas implicados.

El uso de este tipo de aparatos ha propiciado: por un lado, una mayor agilidad mental,
la “capacidad” de estar al dia las 24 h, y por otro lado, la impaciencia, las
inseguridades, la menor capacidad de afrontar las cosas cara a cara, de
comprometerse y de responsabilizarse moralmente, dando asi a los adolescentes,

una herramienta que diluye en cierto modo la timidez propia de esa edad.

Las relaciones son mas frias que antes aunque la comunicacion es mas constante, y
esto Ultimo, acelera los procesos de contacto en relaciones de amistad o
sexoafectivas. Los encuentros fisicos son mas volatiles dado que los planes se
pueden modificar en cualquier momento, sin embargo, también se propician

encuentros improvisados y diversos, y las conversaciones adquieren caracter virtual,
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al poder establecer mediante mensajeria instantanea, grupos de conversacion por

tipos de relacion (amistad, familia, trabajo, etc.).

Para concluir, podemos decir que la dependencia que se ha creado entorno al movil
cada vez es mayor y, ademas, se ha convertido en parte de un estatus. Parece que el
trabajo de campo ha demostrado que la gente ya ha asumido éste como un algo
natural y esta reconsiderando sus comportamientos en todas las esferas (otorgandole
un papel importante pero teniendo en cuenta el contexto y las personas que estan en

él).
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ANEXOS

Apartado 1.1: Qué es un Smartphone

*Nokia 7650: Contaba con 3,6 MB de memoria interna no ampliable, con camara de 0,3

MP, Bluetooth, WAP, calendario y con bateria de hasta 4 h de conversacion.

*Toshiba G900: Contaba con procesador de 520 MHz, 128 MB de memoria RAM, sensor
de huellas digitales, Java, teclado QWERTY, MP3, e-mail, visionado de documentos
Office, camara de 2 MP, conexiéon Wi-Fi y con bateria de hasta 4 h y 20 minutos de

conversacion.

*Nokia N95: Contaba con memoria SDRAM de 64 MB, con 160 MB de Memoria Flash
(ampliable desde 4 hasta 16 GB con MicroSD), conexién 3G y Wi-Fi, camara de 5 MP,

GPS, MP3, visionado de documentos office y bateria de 3,5h de conversacion.

*LG KE850: Contaba con mejor memoria interna (8 MB y ampliable a 2 GB con MicroSD),
conexion 2G, camara de 2 MP, juegos, visor de documentos (ppt, doc, xlIs, pdf, txt) y

bateria para 3 h de conversacion.

*iPhone: Este modelo contaba con procesador de 412 MHz, con memoria de 4/8 GB, con
128 MB de RAM, con pantalla tactil, altavoz y auricular, micréfono, camara de 2 MP, jack

para auriculares, conectividad EDGE y Wi-Fi.
*BB 8820: Este modelo (8820) para GSM gozaba de una autonomia de 5h de

conversacion, de una memoria interna de 16 MB, sin camara, con MP3, SMS y MMS,

email, mensajeria instantanea, Bluetooth, WAP, Wi-Fi y GPS (entre otras cosas).
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Apartado 1.3: Smartphones en Japon

*Figura 1. Fuente: Evolucion de las funciones de los moéviles japoneses (extraido de

Comunicados de prensa del Mobile Content Forum; noviembre, 2011)

1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010
Service| A WCDMA A EV-DORev.0 A HSDPA AHSPA+ &
Launch] T
AEV-DORev.A LTE
*WEB, E-mail % Mobile Payment *One-Seg TV * Digital
; ; H Photo Frame
Mobile * Mail with Picture *HTML Browser
Phone '
Functions| *Video Call
*GPS/Navigation
% Camera i i
l 0.1~0.3M ‘ M l M I M ‘ M I M I 10M
I I I ] I I {UNIT: pixel

* Curiosidad: En 2008, el 31,3% de los estudiantes de primaria y el 57,6% de los
estudiantes de secundaria japoneses tenian un movil, muchos de ellos, con acceso a
Internet. Algunos adolescentes de instituto disponen de dos o mas teléfonos. Uno, lo
utilizan para hablar con sus amigos con tarifa plana y, el otro, lo utilizan para acceder a
Internet, leer noticias, ver la television, actualizar su blog, y actualizar redes sociales (Mixi,
Gree o0 Mobage Town). Se han vuelto muy dependientes del moévil e incluso han creado un
nuevo idioma “gyaru-moji”. Este, es un estilo de escritura japonesa popular entre los

jévenes japoneses que no tiene rigor académico.

*Figura 3. Fuente: Japan Mobile SNS Study (extraido de Telecommunications Carriers

Association; enero, 2010.p.4)

Japan’s Cellphone Edge @ analyticalst.com

Last year Japan'’s wireless market grew by mere 4%

Chart 3: Mobile Phone User Bases by Carrier, 2008-2009

(millions)

Aug-08 Sep-08 Oct-08 Nov-08 Dec-08 Jan-09 Feb-09 Mar-09 Apr-09 May-09 Jun-09 Jul-09 Aug-09

|l NTT DoCoMo B KDDI au  Softbank ® EMOBILE  Willcom (PHS)I

Source: Telecommunications Carriers Association, August 2009 4
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Apartado 2.1: Modelos de vanguardia actuales

*Figura 5. Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de las diferentes companias

Samsung
Galaxy Note 1,6 2 16/32/64 5,55 8 JB Si 9,4 3.100
Il
Samsung .
GalaxyS3 1,4 1 16 4,8 8 ICS Si 8,6 2.100
Nokialumia 44 0512 16 3.7 8  WP75 No 121  1.450
iPhone 5 1,06 1 16/32/64 4 8 iOS 6 No 7,6 1.440
BlackBerry .
Bold 9900 1,2 0,768 8 2,8 5 BBOS7 Si 10,5 1.230
S°"y¥pe"a 15 1 16 455 13 Ics Si 935 1850
HTC One X 1,7 1 64 4,7 8 ICS Si 8,9 1.800
LGOpfimus 4 o512 27 43 5 Ics si 88  1.700
Motorola "
RAZR MAXX 1 1 16 4,3 8 GB No 9 3.300
Tabla de abreviaturas
PD: procesador (en GHz) JB: Jelly Bean, version Android 4.1
MI: memoria interna (en GB) ICS: Ice Cream Sandwich, version Android 4.0
PA: pantalla (en pulgadas) WP: Windows Phone
CA: camara (en MP) BBOS: BlackBerry OS
Sl: sistema GB: Gingerbread, version Android 2.3
GR: grosor (en mm)
BA: bateria (en mAh)

Apartado 3.1: Estudios externos

*Figura 8. Fuente: The Need for Cross App Store Publishing and the Best Strategies to
Pursue (Distimo, mayo, 2012.p.3)
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Launch dates before 2010
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*Figura 10. Fuente: “Modelos Rich Media”, Estandares y formatos publicitarios mobile-

“» ) o

tablet 2012. (IAB Spain, 2012.p.5)
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*Figura 12. Fuente: 4° Estudio de Inversién en Publicidad y Marketing Moévil en Espafia

(MMA, 2011.p.19)
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Apartado 3.4: Trabajo de campo

*Encuesta: Se adjuntan los pasos de la misma.

Smartphones - TFC*

Ante todo, gracias por unos minutos de tu tiempo! Esta encuesta va dirigida a toda aquella
persona que haga uso de un Smartphone.

iEste cuestionario no te llevara mas de 15 minutos!!

Los datos serviran para complementar un Trabajo de Final de Carrera de Publicidad (TFC). La
encuesta es de caracter anénimo. Las respuestas que facilites seran utilizadas exclusivamente
para este estudio y, en ninguln caso, seran utilizadas de forma individual.

Por favor, debes ser lo mas sincero posible.

*Obligatorio

*

Un Smartphone es un teléfono que se considera inteligente, que se puede personalizar con
diferentes aplicaciones (app) y que sirve como un computador de bolsillo. Modelos tales como:

[ Escoger E

Gracias por acceder a esta encuestal Valoramos mucho tu aportacion!
iHaz click en CONTINUAR!

( Continuar » )

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio

Datos personales
PASO 1DE 7

Sexo *
() Hombre
O Mujer

Fecha de nacimiento *
dd/mm/aaaa

Provincia donde reside actualmente *
Si esta fuera del pais temporalmente, indique la provincia donde reside normalmente

[ Escoger una provincia a

Profesion y trabajo que se realiza *
Ej 1: Informético; Administracién de sistemas (o desarrollador, analista...) (en caso de ser
estudiante, poner la rama que se estudia, ejemplo: Estudiante; Medicina)

(c Atrés) (Continuar »)

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio
Datos generales
PASO 2 DE 7

¢ Si eres menor, a qué edad pediste tu teléfono moévil? y a qué edad lo tuviste? *
Pon punto y coma entre las dos edades. Ej: 12;13 (Si no eres menor, pon: Adulto)

Como te declaras en relacién a esta tecnologia. *
El 1 representa "no me aporta nada, hago uso en momentos de necesidad" y el 5 representa "me
aporta mucho, hago uso diario"

128 %86
O0000O0

¢El consumo mensual del mévil lo soportas ti o tus padres? *

O Yo
() Mis padres
() Otro

¢A través de qué herramienta te comunicas mas con tus amigos o conocidos? *

| Escoger una herramienta Q

( « Atras ) (Continuar » )

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio
Datos generales de tu dispositivo
PASO 3 DE 7

¢ Qué modelo utilizas? *
Ej Samsung Galaxy Ace

¢Con qué compainia telefénica operas? *
() Movistar

() Vodafone

() Orange

() OMV (Operador Mévil Virtual)

() Otro

¢Con qué modalidad utilizas tu smartphone? *
() Targeta
() Contrato

¢Como te conectas a Internet a través de tu smartphone? *
() Tarifa de datos

O Wi-Fi

( «Atras ) (Continuar » )

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio
Datos generales
PASO 4 DE 7

¢Dentro de tu Smartphone, qué valor le das a cada uno ? *
El 1 significa que no te aporta valor y el 5 significa que te aporta mucho valor

1 2 3 4 5

SMS/MMS O O O O O
Bluetooth O O O O O
E-mail O O O O O

Internet O O O O O
Aplicaciones O O @) O O
Cémara O O O O O

Juegos O O O O O

Redes Sociales O O O O O

¢ Si recibieras informacion, sobre qué campols te gustaria recibirla? *
[ Lectura

7] Mdsica

[71 Cine

71 Juegos o entretenimiento
71 Ropa o calzado

[ Deportes

7] Tecnologia

7] Bolsa

[T Inmobiliarias (alquiler, compra)
[T Ofertas de trabajo

"1 Formacién (cursos)

[7] Otro

¢ Si recibieras informacion, a través de qué canal te gustaria recibirla? *
) SMS/MMS

() Bluetooth

O E-mail

() Aplicaciones

(0 (Redes sociales, Facebook por ejemplo)
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¢Cuando ves publicidad en tu smartphone te molesta? *
O si
() No

¢Alguna vez has hecho click en un formato publicitario de forma intencionada? *
O si
) No

¢Existe algln tipo de informacidén que te gustaria recibir y no recibes o que te gustaria
recibir de una forma concreta? *

Por ejemplo: Me gustaria recibir informacién sobre el producto tal, sélo los meses de noviembre y
diciembre y a través de e-mail (u otro canal no mencionado anteriormente)

¢Haces compras a través de tu smartphone? *
O si
) No

¢ Qué compraste la dltima vez? *
En caso de haber hecho una compra

(« Atras ) ( Continuar » )

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio

Datos generales en relacion al uso de tu dispositivo movil
PASO 5 DE 7

¢Cuanto tiempo dedicas a tu dispositivo al dia? *
() Entre 0y 30 minutos

() Entre 30 minutos y 1 hora

() Entre 1y 3 horas

() Méas de 3 horas

Durante ese periodo de tiempo ¢ A qué actividades sueles dedicar el tiempo? *
Revisar/ enviar mails

Mensajeria instantanea (WhatsApp u otro)

i

Musica

Mapas (buscar rutas, otros)
Navegar por internet
Blsqueda de informacién
Descargar archivos

Ver videos

Leer libros

Leer noticias

Comprar

Redes Sociales

Generar contenidos (subir fotos o videos)
Geolocalizacion

O0O0O0O0O00O0O0O0DO0O0O0 00O

e
3

¢ Qué utilizas mas ? *
El nimero 1 significa que lo utilizas muy poco y 5 que lo utilizas mucho

1 2 3 4

Mensajeria
instantanea

(WhatsApp)
Céamara

E-mail
Musica
Juegos

Internet

QOO 0O @
QOO 0D O
Ol oRoIROREONRONR6)
OINOROTRORRONNONR6)

Teléfono

¢Cuantas aplicaciones tienes? *
Aproximadamente
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¢ Todas tus aplicaciones te aportan valor anadido? *

Si es asi, comenta la/s que mas valor te aportan y porqué y la/s que menos valor te aportan y
porqué.

¢(Entre todas las aplicaciones que tienes instaladas, qué porcentaje utilizas habitualmente? *
Aproximadamente

() Entre 0y 15%
() Entre 16y 30%
() Entre 31y 50%
() Entre 51y 75%
() Entre 76 y 100%

Cita las 5 aplicaciones que mas utilizas: *

Cita las 5 aplicaciones que mas utilizas en relacion a JUEGOS: *
Si no utilizas juegos, simplemente di que no los utilizas.

¢Hay algunals aplicacién/es que te gustaria tener y que no existe/n? ;O cambiarias algo de
alguna aplicacion existente? *

Si es asli, explica en qué consistiria/n.

(«Atras ) (Continuar » )
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Smartphones - TFC*

*Obligatorio

Datos relativos al dispositivo movil
PASO 6 DE 7

¢Eres capaz de no mirar al movil cuando recibes un mensaje o una llamada perdida
mientras haces una tarea? *

() Si, no lo miro hasta que no la acabo
() No, tengo que mirar pero no contesto para seguir con la tarea
() No, tengo que mirar pero contesto rapido para seguir con la tarea

() No, tengo que mirar y me acabo enredando con algo (conversacién o una app)

Estas con un amigo o un conocido con el que has quedado para hablar y te llaman por
teléfono ¢lo coges? *

() No, he quedado (luego lo llamo)
(O Si, contesto y si no es importante le digo que le llamaré mas tarde
() Si, cojo la llamada y podemos hablar durante un buen rato

¢Utilizas el movil con otros medios al mismo tiempo, como la television o el ordenador? *
Si lo utilizas con un medio, escoge aquel con el que mas lo utilizas

() No

() Si, con la televisién
() Si, con el ordenador
() Si, con la radio

() Si, con mas de un medio a la vez

¢Dénde utilizas mas tu dispositivo? *
() Encasa

() En el trabajo

() En el medio de transporte: tren

() En un medio de transporte

() Enlacalle

(« Atras ) (Continuar »)

Con la tecnologia de Google Docs
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Smartphones - TFC*

Datos relativos al dispositivo mévil ( SOLO PARA TRABAJADORES:

TRABAJO REMUNERADO)
PASO 7DE 7

En caso de NO ser TRABAJADOR siga a la siguiente pagina.

¢Cuando recibes una llamada o un mensaje en el trabajo, la contestas?
() Si, siempre

() Si, solo cuando es importante

() No, tengo que mirar pero no contesto hasta que tenga un descanso

() No, ni la miro

¢Utilizas tu Smartphone mientras estas trabajando?

() Si, a veces consulto alguna aplicacién (como gps para llegar a algun sitio) relacionada con mi
tarea

() Si, a veces consulto alguna aplicacién pero no tiene nada que ver con mi tarea
() No, generalmente no

¢ Si estas en una reunion atiendes a tu Smartphone?
() Nunca, estoy en una reunién

() Alguna vez, si estaba esperando una llamada importante

() Si, de vez en cuando hecho una ojeada al Smartphone por si hay algo interesante

(«Atras ) (Continuar » )
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iMuchas gracias por tu aportacion!
Esperamos que esta encuesta haya sido de tu agrado.

Si deseas hacer alguna aportacién personal a la encuesta no dudes en contactar con esta
direccion: Saskia30@hotmail.com

A continuacién haz click en ENVIAR

- =T Y - 2 N\
( « Atras ) ( Enviar )

Con la tecnologia de Google Docs

Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos

*Tamanfo muestral: Los tamanos muestrales que se suelen utilizar en estudios como los de
IAB, por ejemplo, que suelen trabajar con errores del 3% y del 5% como maximo, son de
1067 y 384 casos respectivamente. Sin embargo, al no tratarse de una institucion, se ha
logrado una muestra de 116 casos en total, que para una poblacién dada (Cataluna:
7.565.603 h), un pg=0,25 y un nivel de confianza del 95%, arroja un error del 9%. Para
obtener esta informacion se han utilizado estas dos formulas.

N —
LEN-D _ [ez)N-n)

z2°pq V' a(N-1)

tamafno de la muestra

tamano conocido de la poblacién = 7.565.603

error muestral = 0,05
1,96 (nivel de confianza del 95%)
pPq 0,25

N|® | Z]|>

*En relacién a algunas preguntas del Paso 4 se ha desarrollado la siguiente informacioén.
El objetivo es aportar informacion util, y mas extensa a la ofrecida en el apartado 3.4.2, a
la hora de realizar estrategias. Esto se hace a partir de lo analizado en los estudios del
apartado 3.1.3 y del trabajo de campo del apartado 3.4. Los datos que aqui se mencionan
no son determinantes, reflejan las valoraciones mas votadas, lo que significa que el

porcentaje mencionado es aquel que ha tenido mayor nimero de votos.

El Bluetooth es el canal que esta peor valorado, ya que un 48% lo valora negativamente

(1). Los que lo califican peor son los usuarios entre 10 y 29 afios y algo peor aun a partir
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de los 50 anos. Los usuarios que lo perciben de forma menos negativa son aquellos que

estan entre los 30 y 49 afios, por ello, quiza sea este el target mas adecuado.

Para una campafia donde se quiere reforzar la marca (branded) se puede utilizar el MMS.
Para una campafa donde se van a hacer acciones tipo “call to action” se puede utilizar el
SMS. La valoracion por parte de los usuarios no es muy favorable para estos dos, dado
que un 37% lo calificaba con la nota mas baja (1). Los que mas favorecian esta estimacion
tan baja son los usuarios entre 10 y 39 afios. Entre 40 y 49, la mayoria evalian con un 3
este canal, y entre 50-59 lo valoran negativamente pero es un porcentaje bastante bajo en
comparacioén con el resto de usuarios. Por tanto, puede que los usuarios entre 40-49 afos

sean el target mas adecuado para estos canales.

Se debe tener en cuenta que el e-mail esta creciendo y que siete de cada diez usuarios
hace una consulta semanal y cuatro de cada diez, una diaria. Este canal es una buena
herramienta para llevar a cabo campafas con outlets o descuentos. Todos los usuarios lo
califican con la maxima nota (5), aunque quiza, el grupo de usuarios menos representativo

en este canal sean los jovenes entre 10 y 19 afios.

La publicidad en webs tiene un alto nivel de recuerdo y no se percibe tan negativamente
como en apps. El 90% utiliza buscadores, para viajes y compras principalmente, y los
usuarios no se muestran reacios a filtrar la busqueda segun ubicacion. Internet tiene una
buena valoracion general también (5), especialmente para los grupos entre 10 y 29 afos y

entre 30 y 49 anos.

Las apps se utilizan sobre todo para relacionarse y para el ocio. La publicidad se percibe
negativamente a través de las apps, por ello se debe invertir en estrategias de fidelizacion
a través de éstas. Dentro de los juegos, la permiten mas, dado que se quiere acceder a
ellos de forma gratuita. Y la oportunidad de utilizar una red social como Facebook para
comunicarse marca-usuario es optima, especialmente en sector ropa/calzado y tecnologia.
El problema de las apps es que se adquieren muchas veces por curiosidad, se tienden a
acumular y luego, cuando ya no se utilizan, se acaban eliminando. Por ello, la app debe
aportar algo de valor afadido (sin ser abusivo) de forma continuada, para no quedar en el

olvido. Las apps estan mejor valoradas por los usuarios entre 20 y 39 afos.
Los cdédigos QR se empiezan a conocer y utilizar. La geolocalizacién, la realidad
aumentada y el NFC son sectores en los que se debe ir invirtiendo y solo asi se iran dando

a conocer.

En general se valoraba con la maxima nota a la cdmara (35%), el e-mail (46), las

aplicaciones (47%), las redes sociales (50%) e Internet (68%). Los usuarios prefieren
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recibir informaciéon en primer lugar por e-mail (63%), seguido de redes sociales (20%),
apps (10%) y SMS/MMS (6%).

Como veiamos en el apartado 3.1.4, cuando se pretende ofrecer informacion sobre ocio y

compras, los mejores canales son el e-mail; las redes sociales y la geolocalizacion. En

cambio, cuando se pretende ofrecer informaciéon sobre servicios y otros sectores, los

mejores canales son el e-mail y los SMS/MMS.

*Entrevistas

Entrevista a Javier Clarke (Director de Marketing y Mobile de IAB Spain)

SECTOR INVERSION
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La penetracion de Smartphones en Espafia en 2012 es del 59% segun IAB.
. Se tienen perspectivas de que siga incrementando la penetracion? ;0 se
empieza a estabilizar/saturar el mercado?

La penetracién tan alta tiene una explicacion: los operadores han subvencionado
moviles durante muchos afos. Ahora solo subvenciona uno de ellos, y eso ha
ralentizado el mercado. Creo que la politica de subvencién de terminales ha sido
muy positiva para todo el negocio, y que una vuelta a ella impulsaria de nuevo la

industria.

La inversién, segin MMA, de 2011-12 ha incrementado 59% y de 2012-13 se
calcula un 65%. ¢Dado el largo periodo de crisis, cree usted que seguira
creciendo, que se estabilizara, qué efecto prevé?

Segun el informe de inversién IAB en medios digitales, mobile ha crecido un 68%
en S1 2012 respecto a S1 2011, pero sélo representa el 2,9% de la inversién
publicitaria digital. Sin embargo hace un afo, apenas era el 1,8%. Estos datos no
cuadran con una penetracion de moviles del 100% entre la poblacién, y
esperamos que la madurez del mercado haga que estos porcentajes de inversion
se equilibren. Por tanto, a pesar de la crisis, la inversién en mobile va a seguir

creciendo.

¢ Qué plataformas son mas favorables para el marketing en Espanha:
Android, Apple o RIM?

No hay que darle tanta importancia a la tecnologia, que no es mas que un canal
que usamos para satisfacer una demanda. Lo importante es la demanda del
usuario, que ahora es mas activo, es multidispositivo, siempre conectado, viral...

Hay que preocuparse por conocer a ese usuario y cémo utiliza la tecnologia para



construir nuestro servicio. En ese sentido, el sistema operativo es importante para
saber los volumenes de market share. Segun nuestro informe anual mobile de
septiembre, el 63% es Android, 14% iOs, 8% RIM y 3% Windows (en
Smartphones) y eso es indicativo simplemente para saber como repartir tus

inversiones.

El altimo ano no esta siendo muy bueno para RIM (pérdidas, nuevo CEO),
¢ Como cree que evolucionara esta compaiia?

Hagamos retrospectiva: BlackBerry supo meter en un movil la experiencia PC y a
todos nos parecidé una buena solucion. EI movil copiaba al PC. De repente llego
Apple y creé una nueva experiencia mobile, que mejoraba a la experiencia PC en
muchos aspectos. Tal es asi, que el nuevo sistema operativo de Windows es una
adaptacién a PC de la experiencia mobile (tactil, iconos, el escritorio ya no existe),
y se ha dado la vuelta a la situacion: PC imita a mobile. En ese sentido, RIM se ha
quedado anclada en una experiencia de usuario que ha perdido valor afiadido. Su

capacidad de reinventarse marcara su evolucion.

Se esperan crecimientos préximamente en los sectores B2C, Banca y
Sanidad?

El sector automocion y el de finanzas, seguido de Viajes y telecomunicaciones,
son los que mas invierten en publicidad digital. Sube de forma espectacular
Distribucion y restauracion, asi como Alimentacion. Los servicios B2C habria que
concretarlos algo mas (contenidos, servicios, publicidad) para hacer una

estimacion.

En EEUU las tiendas ya piensan, o ya lo hacen, en implantar Wi-Fi para que
los usuarios utilicen su Smartphone dentro de las instalaciones, creando asi
una nueva experiencia con el consumidor. En este entorno, el consumidor
puede consultar la disponibilidad de un producto (stock) y comprario
directamente, entre otras cosas. ;Sabe si aqui se esta produciendo algo
parecido o si se plantea de cara al futuro implantar un sistema similar?

Segun nuestro informe de habito de compra de viajes en Internet, los usuarios ya
valoran mas que un hotel tenga Wi-Fi a desayuno incluido. Anécdota aparte, el
digital signage es una revolucion silenciosa que va a pisar fuerte a medio plazo. La
carteleria exterior o en punto de venta, en formato digital, permite interactuar al
usuario y es, segun nuestro informe anual de digital signage (oct. 12), uno de los
servicios que mas vienen demandando los usuarios. Las posibilidades de
interactuar via movil con cddigos QR en productos o carteleria, va a redefinir la

experiencia de compra en punto de venta.
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7.

iConsidera que los anunciantes estan poco informados acerca de las
multiples herramientas o posibilidades que tiene el marketing moévil? Si es
asi, como resolveria este problema?

En IAB trabajamos precisamente por ayudar a construir mercado y educar a los
anunciantes y agencias en las posibilidades del mévil. Hace un afo fuimos en 3°
pais de IAB, tras USA y UK, en crear una division mobile que ayudara a reforzar
este mensaje. En este tiempo hemos lanzado dos informes anuales que
radiografian el sector, un informe sobre mediciéon de audiencias en mobile, hemos
estandarizado los formatos publicitarios de mobile y Tablet en consenso con los
principales players, hemos elaborado una guia con mas de 400 empresas
organizadas por area de actividad en mobile (disponible en Android y iPhone
gratis), estamos ultimando una guia de eficacia publicitaria mobile, una nota sobre
privacidad mobile para nuestros asociados, y mas proyectos que aun no podemos
desvelar. Confiamos en que esta labor esté sirviendo para aumentar la inversion

en el sector.

TENDENCIA DE FUTURO

iPodria decir hacia qué cree usted que va a tender este mercado de los
Smartphones (usos, tamaios, formatos publicitarios...)?

El futuro no esta en la tecnologia, esta en la capacidad del mercado de redefinir
experiencias tradicionales offline usando las nuevas tecnologias. Me sorprende
no encontrar un QR al lado de cada noticia en un peridédico impreso que me
permita rapidamente conocer opiniones de usuarios, viralizar el contenido,
comprar un producto, etc. O que no se utilicen las posibilidades de micro
segmentacion que permite el movil. O que no se aprovechen las pasarelas de
pago para fomentar el comercio electrénico. Yo no creo en el discurso de que
digital matara al offline. Cada experiencia de usuario es diferente, cada una tiene
sus virtudes, pero hay que fomentar las sinergias entre ambos sectore3s para
redefinir experiencias y hacerlas mas gratificantes ain. A mi me encanta leer el
periodico impreso por encima de cualquier otro formato, pero me irrita no poder

twittear noticias al mismo tiempo. No es tan dificil unir ambas demandas.

MARKETING SMARTPHONE
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Segun Nielsen, (Estudio de Mercado Mobile Internet, Q1, 2011), los usuarios
consumen contenido movil por micro-momentos. ¢ Disponen de informacion
actualizada al respecto y/o relacionada con tipos de consumidor?
En nuestro estudio anual mobile, vemos que el usuario es multidispositivo y

siempre conectado, usando diferentes terminales segun el momento del dia (ver



grafico):

Momentos de acceso a Internet segun dispositivos. ¢ En qué momentos del dia se
accede a Internet segun el dispositivo desde el que se realiza la conexion?

% usuarios del dispositivo que lo estan utilizando en una determinada franja horaria.

=e-Ordenador
Smartphone 55%
=o=Tablet 50%
41 0/0 41 0/
,,,._.\\-~31T;//_///" A
27.‘V

27% 19%

19% 20%
10%

08-10 horas 10-14 horas 14-17 horas 17-21 horas 21-00 horas 00-03 horas

PC - base: navega al menos semanalmente a través de PC o portatil n=981
Smartphone > base: navega al menos semanalmente a través de smartphone n=545
Tablet > base: navega al menos semanalmente a través de tablet n=183

10. 4 Qué canal cree usted que es mas adecuado para alcanzar al target de
forma general?
A priori, ninguno prevalece, el usuario esta presente en cada dispositivo y hay que
saber contactarle adaptando el mensaje al formato del dispositivo. Es cierto que el
usuario ve ventajas concretas en uno u otro, y eso nos servird para mejorar,
adaptar y personalizar el mensaje, pero no para dejar de invertir en alguno de

ellos. Hay que estar en todos.

Previamente, analicemos cuales son las ventajas de acceso desde...

Ordenador n 1003 Smartphone 5% Tablet n 235
Comodidad de manejo... Disponibilidad: en cualquier Comodidad, facilidad
momento y lugar manejo, acceso...
Mejor visualizacion... Wil (mane}
. . . Transportable (tamafio,
Mayor potencia/velocidad Inmediatez (no hay que peso...)
— encenderlo)
Mas opciones.. Yo ior visualizacié
p Comodidad: préctico, Mejortv:lsuallzaglon 16%
Aimacenamiento  [J% manejable (tamafio (pantalla grande)
educido, sil bles, ... 4 i
Movilidad (referido al . J]4% Eltoe e Mas opciones Is%
(aplicaciones, ...
e i 3%
Mas barato que otras.. | 2% Ninguna | 3% Mayor |3°/
Seguridad | 2% potencia/velocidad °
1 1 0,
Muchas, todas | 1% Aplicaciones | 1% Ninguna Id%
Costumbre/habito | 1%
Ninguna | 1% NSINC | 2% NS/INC |3°/o
NSINC 2%
Media de menciones =1,3 Media de menciones =1,1 Media de menciones =1,1
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11. ¢(Podria enlazar cada canal (SMS, MMS, Bluetooth, App, E-mail movil,

Internet movil, Geolocalizaciéon, Realidad aumentada, NFC) con uno de sus
usuarios dibujados (Early Adopter, Conectado y Funcional, lll Estudio IAB
sobre Mobile Marketing)?

La foto va evolucionando. El conocimiento tecnolégico cada vez es mayor, y nadie
pensaba que veria un movimiento como los Yayoflautas, con una soltura en redes
sociales impensable hace apena un par de afos. Nuevamente, lo importante es
conocer como es mi usuario y qué demanda para adaptarme a él, usando los

canales en funcion de cémo se adaptan a mis objetivos.

12. ;Podria asociar una palabra o frase que defina, en relacion al marketing,

cada tipo de canal (SMS, MMS, Bluetooth, App, E-mail movil, Internet mévil,
Geolocalizacion, Realidad aumentada, NFC)? Por ejemplo Bluetooth
"obsoleto".

Objetivos + KPIs = Eficacia. Lo importante es cuales son mis objetivos, cuales van
a ser mis indicadores clave (KPI), y ver si he logrado ser eficaz. Los canales
tecnolégicos son vias de comunicacion, no van a definir el éxito. Bluetooth esta
obsoleto a priori. Sin embargo puede ser una solucion creativa para una accién en
un restaurante entre los usuarios. Un panfleto en un parabrisas puede parecer
obsoleto. O puede ser una buena solucion para promocionar un negocio de la

zona. El canal de comunicacion no es la clave, es como lo usamos.

13. ¢ El Bluetooth esta muriendo? ;Podria la Geolocalizacion ser su sustituto

cuando incremente su uso?

El Bluetooth ha sido superado por otras tecnologias como la geolocalizaciéon que
lo hacen poco practico en un mercado como el espanol. Pero las empresas
espanolas también tienen negocio en otros paises, donde quizas la penetracion de
Smartphones no es tan elevada, y donde el Bluetooth puede seguir siendo una

alternativa.

14. ;Funcionan las aplicaciones de marcas pese a la percepcion que tienen los

usuarios de ellas (no aportan mucho valor)? ;Si es asi, hasta que punto
funcionan y hasta que punto es positivo para la marca (%; notoriedad...)?

Quizas las marcas y empresas del sector no supimos entender en una primera
etapa del mercado como habia que enfocar la estrategia en apps. Se entendié
mas como un nuevo tipo de contenido, cuando en realidad es un canal de
comunicacion vy fidelizaciéon. Construir un buen servicio, que aporte valor anadido,
es clave para su éxito. Se sigue mejorando en este aspecto, no hay que olvidar

que este mercado apenas tiene 4 afos.



15.

16.

17.

18.

.Se sabe cual es la permanencia media de una aplicacion en un
Smartphone de un usuario?

Se sabe y aparece en nuestro informe anual mobile, pero mi pregunta es, jes eso
realmente clave para construir tu estrategia? Para un banco, por ejemplo, su KPI
no sera el tiempo de permanencia en apps, donde incluimos desde un
apalabrados, a google maps, redes sociales o email. Su KPI sera saber como
adaptar la experiencia online al dispositivo mobile, Tablet o TV conectada. Cada
industria tendra una estrategia diferente, y si el usuario necesita una app que le
de un servicio, el numero de apps instaladas no sera clave, sino el valor afadido
que representa. No hay que hacer una app por defecto en una estrategia mobile,

cada tipo de servicio nos dara las claves en cada caso.

¢ Qué ratios de CTR genera Advergaming? ; Esta creciendo la publicidad en
este canal? Cuales son los formatos o las formas de obtencion de ingresos
en este medio?

Desde la comisidon de formatos publicitarios estamos trabajando en un informe
relacionado con métricas digitales que esperamos lanzar en Q1. El advergaming
es un sector todavia en fase de crecimiento, con unos volumenes de inversion
pequefios pero con un crecimiento exponencial: ha pasado en S1 2012 vs S1
2011 del 0,06% al 0,40%

¢ Qué estd ocurriendo con Geolocalizacién, Realidad Aumentada y NFC?
Los datos muestran que los dos ultimos se conocen poco y la
Geolocalizacion parece no percibirse bien por algunos consumidores (por
vulneraciéon de la intimidad y por control). ;Cuando se espera que den el
salto, hay algun planteamiento al respecto o alguna campaia para informar
al consumidor de sus caracteristicas y oportunidades?

Para educar en nuevas tecnologias, los servicios ludicos son clave. Foursquare,
por ejemplo, ha servido para popularizar la geolocalizacién, que cada vez es mas
conocida y usada por los usuarios. La realidad aumentada adolece de un servicio
ludico que acelere su implantacion, aunque el anuncio de Windows de apostar por
esta tecnologia puede cambiar el panorama a medio plazo. EI NFC se ha visto
frenado por los operadores, que han dejado de subvencionar terminales. Hay
pocos moviles con NFC, y eso frena la inversién y adaptacién de servicios a esta

tecnologia.

iCuando se cree que el NFC alcanzara mayor penetracion (en cuanto a
uso)?
Cuando se acelere la renovacion del parqué de terminales moviles, lo que solo

puede venir de la mano de los operadores.
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19. ¢(Coémo escenificaria el futuro con NFC a medio y largo plazo?

Frenado. Ahora el usuario necesita una buena cantidad de ahorros para hacerse
con un nuevo Smartphone, una Tablet, una TV conectada, una consola, un nuevo

portatil. Sin subvencién, no se acelerara su implementacion.

Entrevista a Khaled Abbas (Digital Account Manager de Zenithmedia Barcelona)
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Cuanta inversioén destinan a Smartphones en relacion a otros medios?

Menos de un 5% del total de la inversién publicitaria.

iComo segmentan en movil: por perfiles sociodemograficos,
geolocalizacion, dispositivo, operadora... (%)?
Por perfiles, por geolocalizacion, por operador, por dispositivo, por navegador, por

re-targeting etc.

¢ A qué campanas se destina mayor inversiéon, a CPM, CPC o Patrocinio?
Depende del cliente y de su objetivo de la campafa. Si la campafia es mas de
branding haran mas patrocinio o CPM, en cambio si hacen algun tipo de

promocién o concurso entonces haran mas CPC o CPL.

(A qué se dedica mayor inversién: Internet mévil, app, mensajeria, portal
movil o ad content?
Igual que en la anterior pregunta, dependera del objetivo del cliente y de la

campana en cuestion.

¢ Qué ratios de conversion tiene publicidad display / video / buscadores?
El ratio de engagement o interaccion es mucho mayor en los dispositivos méviles

debido a que en la actualidad hay menos saturacion publicitaria que otros medios.

¢ Qué formatos se utilizan mas y que CTR’s aproximados tienen (banner,
video ad, interstitial, desplegable)?

Es dificil establecer una media, pues hay muchos formatos y no se puede hablar
de un CTR medio general... Pero lo que mejor funciona siempre son los Brand
Day y normalmente los formatos Rich Media (desplegables, con video, layers,
etc.). Eso si, la creatividad siempre es vital para lograr buenos resultados. Hay
formatos rich media con una creatividad pobre que tiene CTR’s menores a un

banner standard con una buena creatividad.



10.

1.

12.

¢ Qué canal cree usted que es mas adecuado para alcanzar al target de
forma general?
Depende del presupuesto y de tu target... Pero aqui en Espafa si quieres llegar a

mucha audiencia en poco tiempo, la television sigue siendo la reina.

¢iPodria enlazar un canal (SMS, MMS, Bluetooth, App, E-mail, Internet mévil,
Geolocalizacion, cédigos QR, Realidad Aumentada, NFC) con un tipo de
target mas concreto (por edad o por tipo de uso)?

Pues podriamos generalizar (con el peligro que conlleva) que es mas un “canal”
de jovenes. Entendiendo jévenes en sentido amplio; personas de entre 18 a 39

anos.

iPodria asociar una palabra o frase que defina, en relacion al marketing,
cada tipo de canal (SMS, MMS, Bluetooth, App, E-mail movil, Internet mévil,
Geolocalizacion, Realidad aumentada, NFC)? Por ejemplo Bluetooth
"obsoleto".

SMS y MMS diria obsoleto también...el resto lo juntaria y diria: Mobile Marketing:

“virgen”/todo por hacer.

¢En qué momento suelen lanzar campaias (por la manana, un viernes tarde
(17 a 21h), un fin de semana...)?
Depende de las acciones, no es lo mismo un mailing que una activacién de una

app que dependes de 3eros.

¢ El Bluetooth esta muriendo? ¢Podria la Geolocalizacién ser su sustituto
cuando incremente su uso?

El Bluetooth muere, pero la geolocalizacién no es un sustituto per se. El Bluetooth
estaba bien si querias transmitir datos a corta distancia. Pero la geolocalizacion
va mas alla en cuanto a funcionalidades. Su uso esta en pleno auge. Lo que hay

que encontrar férmulas 6ptimas para explotarlo a nivel publicitario.

La publicidad en apps tiene alto recuerdo, por encima del de la web, pero se
entra menos en ella. ;Qué resultados (CTR) obtienen sobre publicidad en
aplicaciones (que no sea advergaming)?

Ya te digo, los CTR pueden variar muchisimo. Ademas creo que no es la Unica
métrica que deberiamos contemplar y destacar. La cobertura, la notoriedad y el

recuerdo me parecen métricas igual de validas y poco valoradas.

157



158

13.

14.

15.

16.

17.

iFuncionan las aplicaciones de marcas pese a la percepcién que tienen los
usuarios de ellas (no aportan mucho valor)? ;Si es asi hasta qué punto
funcionan y hasta qué punto es positivo para la marca (%; notoriedad...)?
Parezco un disco rallado, pero depende. Si la app no aporta nada nuevo o util al
consumidor, se la descargara (en el mejor de los casos), entrara una vez y jamas
volvera a usarla. Por el contrario, si la aplicacion es relevante para el usuario, la
usara habitualmente y la marca tendra una presencia en la vida del consumidor

importante.

. Se piensa en el usuario cuando se realiza una app (en sus necesidades y
luego se desarrolla)? ;O el proceso es inverso, se hacen apps y luego el
usuario las utiliza en base a sus necesidades?

No se, habra de todo...

¢ Qué ratios de CTR genera Advergaming? ; Esta creciendo la publicidad en
este canal? Cuales son los formatos o las formas de obtencion de ingresos
en este medio? ;Cual tiene mejores resultados?

No tengo mucha experiencia planificando en videojuegos. Pero creo que mientras
no sea intrusivo y quede bien integrado con el desarrollo del juego, sera util para

la marca.

El e-mail moévil esta creciendo. ;Hay nuevos planteamientos sobre como
alcanzar al target? ¢ Se han planteado la idea de que sea el propio usuario el
que determine en qué momento recibir informacién (por ejemplo, me
interesa recibir vuelos los meses de mayo y junio y luego los dias previos a
Semana Santa)?

El “email movil” que comentas es el email marketing de toda la vida pero que la

gente, al tener Smartphones, lo abre a través del movil?

¢ Qué estd ocurriendo con Geolocalizacién, Realidad Aumentada y NFC?
Los datos muestran que los dos ultimos se conocen poco y la
Geolocalizacion parece no percibirse bien por algunos consumidores (por
miedo, exceso de control...). ;Cuando se espera que den el salto, hay algun
planteamiento al respecto o alguna campafa para informar al consumidor
de sus caracteristicas y oportunidades?

El gran salto sera cuando la mayoria de la poblacién tenga en sus manos un

dispositivo Smartphone. Vamos en camino, mas del 40% dispone de uno...



18.

19.

20.

21.

Se hacen campaias de geolocalizacién? ;Qué resultados obtienen y qué
tipo de campanas se hacen (en qué sector...)?
Lo que hay mucho es campafa de descuentos en tiendas cerca de donde estas.

Por ejemplo, empresas como Smadex o Offertix lo explotan muy bien.

Se hacen campaias de Realidad Aumentada? ;Qué resultados obtienen y
qué tipo de campanas se hacen (en qué sector...)?

Pocas campafias con éxito. El problema es que de momento conlleva costes
economicos elevados y el cliente, por error, invierte mas en el proceso de

desarrollo que en la comunicacioén posterior para darlo a conocer.

¢ Como escenificaria el futuro con NFC a medio y largo plazo?

Google apuesta por el mobile y siendo ahora mismo la empresa mas importante a
nivel mundial, igual le podemos hacer caso. Pronto veremos mas sitio donde se
permita el pago a través del moévil no se si a través de su plataforma (Google lo

llama Google wallet...http://www.google.com/wallet/) o a través de otras...

iConsidera que los anunciantes estan poco informados acerca de las
multiples herramientas o posibilidades que tiene el marketing moévil? Si es
asi, como resolveria este problema?

Si, alguno no tienen mucha idea de las posibilidades que ofrecen los nuevos
dispositivos. Pero la solucion estd en manos de las agencias para que
presentemos novedades y nuevas acciones que pueden encajar en su estrategia
de comunicacion. Nos toca “evangelizar” igual que se hizo con online hace unos

afos (y se sigue haciendo, claro!)

TENDENCIA DE FUTURO

22.

iPodria decir hacia qué cree usted que va a tender este mercado de los
Smartphones (usos, tamaios, formatos publicitarios...)?

Pues creo que poco a poco alcanzara a online y quiza quien sabe igualara a la
Tele en cuanto a inversion... Eso si, primero todo el mundo tendra que tener un

Smartphone y acceso a Internet.
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23. En EEUU las tiendas ya piensan (o ya lo hacen), en implantar Wi-Fi para que

los usuarios utilicen su Smartphone dentro de las instalaciones, creando asi
una nueva experiencia con el consumidor. En esta, el consumidor puede
consultar la disponibilidad de un producto (stock) y comprarlo
directamente. Sabe si aqui se esta produciendo algo parecido o si se
plantea de cara al futuro implantar un sistema similar?

No lo se. Pero creo que siempre es util probar nuevas férmulas para incentivar las

ventas, ya sea online u offline.

Entrevista a David Hueso (Marketing Director de Qustodian)
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El sistema que han montado es bastante interesante: recibir algo tangible a
cambio de acceder a publicidad y ademas asociar su obtenciéon a la de los
consumidores que uno introduzca. ;Qué tal funciona, cuantos
consumidores tienen ya en su red?

El sistema funciona perfectamente. Como bien dices en Qustodian, consideramos
que los datos de los usuarios tienen valor y por eso queremos compartir nuestros
ingresos con ellos.

Normalmente los servicios donde los usuarios depositan sus datos, ingresan
dinero a partir de ellos. En Qustodian, entendemos que no es apropiado construir
una relacion con los usuarios que utilizan el servicio de este modo, y por eso les

explicamos que sus datos tienen valor y ademas les remuneramos por ello.

En estos momentos estamos ofreciendo el servicio tanto en Espafia como en
Reino Unido y contamos con una base en ambos paises de mas de 300.000

usuarios.

¢Donde obtienen mejores resultados, via Internet o via mévil?

Qustodian es una aplicacion moévil. Estamos trabajando con todas las plataformas,
Android, iPhone (iPod, iPad), BlackBerry, WindowsPhone, Symbian, Java... y
también por supuesto contamos con una web mdvil, que permite acceder a
Qustodian desde cualquier dispositivo mévil y ordenador.

De modo que nuestros resultados se obtienen 100% via dispositivos mdéviles.

iConsidera que los anunciantes estan poco informados acerca de las
multiples herramientas o posibilidades que tiene el marketing moévil? Si es
asi, como resolveria este problema?

Cada vez menos, pero aun hay mucho que avanzar. En el tiempo que llevamos
trabajando Qustodian en el mercado publicitario, hemos visto como muchos

anunciantes estan tomando conciencia de la necesidad de tener una presencia



operativa para el mercado moévil.

De todos modos aun queda mucho trabajo para conseguir que sea algo tan
establecido y natural como es hoy en dia, desarrollar y mantener un web.

Del mismo modo pasa con la inversion en publicidad por parte de los anunciantes.
Cada vez hay mas herramientas que ofrecen, nuevas posibilidades de interaccion
con el target deseado, que es nativo de los dispositivos moviles, como también lo
es el perfil de los usuarios, ya que han desarrollado una forma Unica de

relacionarse con el dispositivo y con ello con la publicidad y los contenidos.

¢Garantizan a los anunciantes unos ingresos en funcion de estrategias que
ya tienen estudiadas, o es el anunciante el que solicita un tipo de campana?
En Qustodian tenemos varios productos, adaptados segun nuestra experiencia (ya
casi de dos afios y medio) para dar respuesta a las necesidades que nos
presentan los anunciantes.

No es lo mismo una campana de Marca, en la que el anunciante quiere construir
branding o una de captacién en la que el Unico objetivo es un hito concreto. De ahi

la diferencia para medir la eficiencia de cada una de las campanfas.

¢ Qué objetivos marcan las empresas a través de su plataforma (conversiéon
de ventas, mayor notoriedad, CPC, CPM, etc.)? ;Y a qué se destina mayor
inversiéon?

Nuestras campafias principalmente por parte de los anunciantes tienen objetivos

de engagement con los usuarios.

En general, ;qué ratios de conversion se obtienen en funcion del sector
(ropa, tecnologia, cine, musica...)?
Nuestros ratios de engagement con las marcas son siempre superiores al 50%

gracias al sistema de segmentacion por preferencias del que disponemos.

A qué tipo de formato destinan mayor inversion los anunciantes (dentro de
multimedia, cuestionarios, llamadas a la accién...)?;Qué ratios de
conversion se obtienen de cada uno de ellos o cuales son mas eficientes?

Los anunciantes principalmente destinan en nuestro caso mayor inversién a

formatos multimedia.
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8.

;Como segmentan en movil, por perfiles sociodemograficos, intereses,
Geolocalizacién, operadora, dispositivo... (%)?

En Qustodian nuestros usuarios enriquecen su Yoad (perfil) con multitud de datos,
que nos ayudan a ofrecerles informacién relevante para ellos.

Nosotros usamos esta informaciéon y la relacionamos con la necesidad del
anunciante, para ofrecer la mejor solucién ambas partes.

Incluye  sociodemografico  (extraordinariamente  completo), plataformas,

dispositivos, etc.

¢ Qué perfiles son mas interesantes en su aplicaciéon?
Mas que interesantes los perfiles mas valiosos son los que tienen el Yoad (perfil
digital dentro de Qustodian) lo mas completo posible. Ya que nos permite facilitar

nuestra labor y ser mas preciso con aquello relevante para el usuario.

10. ¢En qué momento suelen lanzar campaias (por la mafana, un viernes tarde

1.

(17 a 21h), un fin de semana...)?
Tenemos estudios que nos muestran cuando los usuarios responden mejor a los
envios (mejores aperturas de mensaje, mayor tiempo empleado en ver cada
mensaje y mejores conversiones).
A partir de estos datos, preguntamos a los usuarios cuando prefieren recibir los

mensajes.

¢iLa campaia con mas éxito en qué momento se lanzé? ;Podria explicarnos
coémo era esa campaina?

Lanzamos campafias todos los dias y el éxito depende de muchas cosas: sector,
definicion del publico objetivo, creatividad... La mejor medida para medir el éxito
para nosotros es que los anunciantes repiten. Esto afortunadamente sucede con
muchos anunciantes de primer nivel como H&M, Universal Pictures o Jack

Daniels.

12. ;Han pensado en hacer estrategias dentro de su plataforma con

Geolocalizacion, Realidad Aumentada o NFC? Los datos segun IAB Spain
muestran que los dos ultimos se conocen poco y la Geolocalizaciéon parece
no percibirse bien por algunos consumidores (por vulneracion de la
intimidad y por control).

En estos momentos estamos trabajando basandonos en el cédigo postal del
usuario, esto nos permite realizar campanas a municipios y CP’s concretos en
funcién de las preferencias del usuario. De todos modos estamos desarrollando

nuevas funcionalidades que cubran ese aspecto.



TENDENCIA DE FUTURO

13. ¢Podria decir hacia qué cree usted que va a tender este mercado de los
Smartphones (usos, tamaios, formatos publicitarios...)?
La publicidad movil es diferente y requiere ser consumida de forma diferente por
parte de los usuarios, con lo que creemos fervientemente que el futuro de la
publicidad en el movil es un modelo similar a Qustodian en el que el usuario elija
cémo, cuando y dénde consumir la publicidad. Entrar en discusiones de formatos
seria entrar en una discusion de como de mas o menos intrusiva puede ser la

publicidad

14. ;Estudian nuevas formas para ofrecer mayor valor a sus consumidores?
¢Podria, si es asi, explicarnos de forma orientativa esa idea?
Para nosotros es muy importante escuchar tanto a usuarios como a anunciantes
para hacer crecer el modelo y aportarles mayor valor, por ello todos los meses
lanzamos estudios para ambas partes.
Para ello contamos con herramientas como el “Programa Qus”. Un panel de
participacion voluntaria, donde preguntamos a nuestros usuarios cOmo mejorar
Qustodian y mantenemos una conversacion con ellos, desarrollando preguntas a
partir de sus respuestas e implementando los resultados de las conclusiones en

las siguientes versiones de la app.
Apartado 4.1: Tipologia de usuarios

*Figura 15. Fuente: elaboracion propia a partir de los estudios IAB Spain (/ll y IV estudio)
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*Figura 17. Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del /V Estudio IAB Spain sobre
Mobile Marketing (IAB Spain, septiembre, 2012.p.18-21)

Momentos de acceso a Internet segln dispositivos. ¢ En qué momentos del dia se
accede a Internet segln el dispositivo desde el que se realiza la conexién?
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Apartado 4.2: Nuevos habitos de consumo

*Piramide de Maslow: Los cinco niveles, ordenados de mayor a menor necesidad o de la
parte inferior a la superior, son: fisiolégicos, donde la necesidad mas basica es
abastecerse de lo minimo para sobrevivir (respiracion, alimento, descanso, sexo); de
seguridad, donde una vez se sobrevive se necesita de unos recursos para seguir viviendo
(empleo, salud, propiedad privada, familia, seguridad fisica); de afiliaciéon, donde cuando
ya se vive confortablemente, se necesita una serie de relaciones con las que sentirse
arropado e integrado para que esa vida tenga sentido (amistad, amor, afecto, colectivos);
de reconocimiento, cuando una vez tiene sentido la vida lo siguiente son valores
(autorreconocimiento, confianza, respeto, estatus, éxito); y autorrealizacién, donde cuando
se tiene practicamente todo, es necesario centrarse en uno mismo (creatividad,

espontaneidad, moralidad).

Apartado 4.3: ;Cémo afecta al proceso de compra?

*Conclusion: Transacciones dentro del mévil (MMA)

En general, los usuarios perciben positivamente las transacciones que realizan en su
dispositivo movil, catalogandolas de “rapida y facil” y de “segura y de confianza”. Aquellas
relacionadas con la compra de entradas o de bienes fisicos/servicios, las perciben con
mayor seguridad y confianza, aunque, suelen tener mas publicidad. Se aprecia un

porcentaje de usuarios que volveria a realizar una nueva transaccion.

También se aprecia que las mujeres prefieren vincular las transacciones a operadores
moviles o a cuentas digitales que a tarjeta de crédito/cuenta bancaria, al contrario que los
hombres. Los hombres prefieren las apps mientras que las mujeres la mensajeria o la web

movil. Por otro lado, los jévenes entre 18 y 34 afos utilizan mas cuentas de operadores o
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cuentas digitales. Mientras que los mayores de 35, en especial entre 55 y 64 prefieren las

tarjetas de crédito o cuentas bancarias.

La compra de entradas y bienes fisicos o servicios es algo que busca el usuario, y se
accede por tanto a través de web mavil, vinculando los pagos preferiblemente a tarjeta de
crédito/cuenta bancaria o cuenta digital. Los descuentos o canjeos de premios suelen
recibirse a través de SMS/MMS o app, por ello se utilizan a través de estos canales v,
también se ha observado que, a mayores ingresos percibidos se asocia mas a tarjetas de

crédito o cuentas digitales.
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