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Glosario

Android Sistema operativo para dispositivos méviles
propiedad de Google.

Aplicacion movil Software para dispositivos moviles que
realiza una serie de funciones concretas.

App Store Tienda de aplicaciones para dispositivos
ioS.
ASO Técnicas para la optimizacion de las fichas

de las aplicaciones en las tiendas de
aplicaciones con el fin de obtener una
posicion destacada en las busquedas y
rankings.

BlackBerry Sistema operativo y dispositivos que lo usan
propiedad de Research in Motion (RIM).

Caddigo bidimensional (Bidi / QR) Matriz disefiada para un escaneo rapido de
informacién que se captura mediante la
camara del dispositivo. Se utiliza para evitar
tener que teclear direcciones web.

Freelance Desarrollador independiente que realiza
trabajos para terceros.

Freemium Modelo de negocio que ofrece
caracteristicas basicas de forma gratuita y
cobra por servicios adicionales.

Geolocalizacion Localizacion de usuarios utilizando el GPS.
Google Play Tienda de aplicaciones para dispositivos
Android.
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GPS

iOS

m-Commerce

SEO

Smartphone

Symbian

Tablet

Voz IP

Wearable

Windows Phone

Sistema de Posicionamiento Global que
determina la ubicacion del dispositivo que
lo utilice mediante la navegacion por
satélite.

Sistema operativo para dispositivos moviles
propiedad de Apple.

Compray venta de productos que se realiza
mediante dispositivos moviles.

Técnicas para optimizacion de paginas web
con el fin de obtener una posicion
destacada en los buscadores.

Teléfono movil que posee mayores
capacidades y unas caracteristicas mas
avanzadas que las de un teléfono comun.

Sistema operativo para dispositivos méviles
propiedad de Nokia.

Dispositivo mévil similar a un smartphone
pero de mayores dimensiones.

Recursos que posibilitan que la sefial de voz
viaje a través de Internet mediante un
protocolo IP.

Dispositivos electrdnicos que se incorporan
en alguna parte del cuerpo interactuando
con el usuario y otros dispositivos.

Sistema operativo para dispositivos méviles
propiedad de Microsoft.
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1. Introduccion

1.1. Resumen

Los dispositivos moéviles, como los smartphones (teléfonos inteligentes) o las
tablets, son los principales impulsores del cambio en la manera de relacionarse
con personas y organizaciones y estan abriendo un sinfin de oportunidades en los
diferentes sectores empresariales. Este trabajo pretende analizar dichas
oportunidades y para ello consta, a grandes rasgos, de tres partes distintas.

La primera parte introduce al lector en el sector de los dispositivos moviles.
Se trata de un sector en el que las aplicaciones madviles juegan un papel de gran
relevancia y, por ello, se analizan aspectos como los diferentes medios para
distribuirlas, el comportamiento de los usuarios, las tendencias del mercado y la
situacidon en Espafia y otros paises.

En el periodo econdmico actual, protagonizado por los emprendedores, son
muchos los que ven nuevas oportunidades en las aplicaciones moviles. Estas
impulsan la innovacidn y originan nuevos negocios. Estos temas también son
tratados en la primera parte del trabajo.

La segunda parte demuestra como la tecnologia mévil afecta a las estrategias
empresariales. Los dispositivos moéviles hacen que la informacién importante de
la empresa pueda estar disponible en todo momento, acelerando la toma de
decisiones y aumentando la productividad. Con las politicas adecuadas, las
organizaciones se beneficiaran de la flexibilidad y eficiencia que esto supone.

Asi mismo, los potenciales clientes utilizan cada vez mas sus dispositivos
moviles con acceso a Internet para navegar por las paginas web de las empresas
e incluso realizar compras, es por ello que las estrategias de las empresas han de
procurar que la experiencia de estos usuarios sea satisfactoria.

La tercera parte del trabajo se centra en las aplicaciones méviles y responde
a preguntas como qué ventajas supone una applicacién corporativa o qué
sectores pueden beneficiarse de una aplicacion. También se estudia a las
empresas que se dedican al desarrollo de aplicaciones mediante herramientas
como el andlisis PESTEL, DAFO, el modelo de las cinco fuerzas de Porter, etc.

En esta parte se explica, ademas, el proceso de creacién de una aplicacidn
movil, asi como los diferentes modelos de negocio que existen, prestando
especial atencion a la parte de la promocion de la aplicacidon y los indicadores mas

1. Introduccidn 10
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utiles, que permitirdn tomar las medidas adecuadas para acelerar el retorno de
la inversion.

Se incluye también un pequefio comentario sobre la adaptacion de los
recursos humanos de la empresa a la gestiéon de un nuevo proyecto y linea de
producto para el caso de empresas que deseen realizar ellas mismas su aplicacién
corporativa.

Para finalizar el trabajo, se recalcan las conclusiones que se han podido
obtener durante todo el estudio realizado y se reflexiona sobre ellas.

1.2. Objeto del TFC vy justificacion de las
asignaturas relacionadas

El objeto de este trabajo es analizar las oportunidades que emergen de la
innovacion en la tecnologia mavil, y asi, estudiar tanto las ventajas como los
inconvenientes que éstas pueden suponer para las empresas, para acabar
determinando cdmo afectan a las estrategias empresariales haciendo que tomen
una direccidn u otra.

Este trabajo pretende abarcar cualquier tipo de relacidon entre las empresas y
la tecnologia maovil y, por ello, se abordan temas que perciben la tecnologia mavil
como herramienta empresarial pero, en la ultima parte, se contemplara como
negocio en si.

La elaboracion de este estudio no habria sido posible sin los valiosos
conocimientos que han aportado las asignaturas de la Licenciatura en
Administracién y Direccion de Empresas de la Universidad Politécnica de
Valencia. Para muestra de ello, a continuacion se comentan las asignaturas que
mas relacion tienen con cada capitulo de este trabajo.

Capitulo 2: Antecedentes

Asignaturas relacionadas: - Economia Espafiola y Regional
- Economia Espaiola y Mundial
- Microeconomia
- Introduccién a los Sectores Empresariales
- Economia de la Empresa |

Economia Espafola y Regional ofrece un conocimiento del entorno
macroeconémico y sectorial en Espafia, mientras que Economia Espafiola y
Mundial nos permite analizar los datos desde una perspectiva global, a la vez que
se conocen las grandes areas econdmicas en las que se divide el mundo.

1. Introduccidn 11
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Microeconomia y Economia de la Empresa | nos capacitan para analizar
mercados y, especialmente, la conducta y el comportamiento del consumidor y
los segmentos de mercado que podamos hallar.

Introduccion a los Sectores Empresariales nos enseia cdmo analizar un sector
economico.

Capitulo 3: Estrategias empresariales entorno a los dispositivos moviles

Asignaturas relacionadas: - Direccidn Estratégica y Politica de Empresa
- La Economia de la Informacion
- Sistemas Integrados de Informacion para
Gestion
- Introduccion a la Informatica
- Gestion de los sistemas de informacion

Direccion Estratégica y Politica de Empresa nos hace ver que en el nuevo
entorno las organizaciones han de responder con cambios en la estrategia.

Introduccion a la Informdtica y Sistemas Integrados de Informacion para
Gestion tratan temas sobre nuevas tecnologias en comunicaciones, redes de
comunicacion electrénicas y e-business, que sirven de inspiracion para la
elaboracion de este capitulo.

La Economia de la Informacion ofrece conocimientos acerca de la gestion de
la informacién en la empresa y la planificacidon estratégica de tecnologias de la
informacidn / sistemas de informacion.

Finalmente, Gestion de los Sistemas de Informacion abarca la planificacion de
las tecnologias de la informacion e inversiones en informatica, a la vez que nos
ensefia a reconocer y analizar el impacto del desarrollo de las tecnologias de la
informacion.

Todas estas asignaturas hacen mucho hincapié en la relaciéon de las
tecnologias de la informacion con la estrategia empresarial, por lo que han sido
fundamentales para este capitulo.

Capitulo 4: Aplicaciones moviles

Asignaturas relacionadas: - Economia de la Empresa |
- Direccioén Estratégica y Politica de Empresa
- Direccion de Recursos Humanos
- Direccion Comercial
- Direccion de Proyectos Empresariales
- Derecho de la Empresa

1. Introduccidn 12
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Economia de la Empresa | nos habla de la gestion de proyectos asi como de
aspectos fundamentales como el marketing, la distribucion y la comunicacion.

Direccion Estratégica y Politica de Empresa ha sido una asignatura
primordial para la realizacion del andlisis estratégico de las empresas
desarrolladoras de aplicaciones.

Direccion Comercial trata temas sobre planificacion, estudios de mercado y
decisiones mediante herramientas de analisis, seleccion y determinacion de
estrategias, lo cual es de utilidad en la parte del proceso de creacion de una
aplicacion, especialmente cuando se habla de la comercializacion y la
monitorizacion.

En Derecho de la Empresa se comentan algunos aspectos de la propiedad
intelectual, en los cuales se basa la parte de las medidas de proteccion de una
aplicacion.

Y para terminar, Direccion de Proyectos Empresariales y Direccion de
Recursos Humanos son la base para el apartado sobre gestién de proyectos que
cierra este capitulo.

1.3. Objetivos

Son varios los objetivos que se plantean para la elaboracion de este trabajo.
Los principales se recogen en la lista siguiente:

e Conocer las diferentes maneras en que la tecnologia mévil afecta a las
empresas.

e Exponer los beneficios que el uso de tecnologias mdviles puede
aportar a las empresas.

e Ofrecer una vision global del sector de los dispositivos méviles a través
de la evolucion de distintos tipos de indicadores.

e Relacionar los problemas de las empresas con las posibles soluciones
que ofrecen las herramientas moéviles.

e Analizar el nacimiento y la evolucion del sector de las aplicaciones
moviles.

e Conocer los diversos tipos de aplicaciones que existen.

e Analizar las ventajas e inconvenientes que las aplicaciones mdviles
suponen para las empresas.

e Concretar mediante ejemplos reales como las aplicaciones mdviles
pueden beneficiar a las empresas.

e Estudiar a las empresas desarrolladoras de aplicaciones mediante
herramientas de analisis.

1. Introduccidn 13
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e Estructurar el proceso de creacion de una aplicacion movil y su
posterior difusion al publico objetivo.

e Descubrir qué tipo de empresas hacen de las aplicaciones maviles su
negocio y actividad principal.

e Reflexionar sobre los cambios en la manera de trabajar que pueden
aumentar la eficiencia a la hora de crear una aplicacion movil.

e Demostrar el impacto positivo de las aplicaciones méviles en empresas
que las utilizan como herramienta empresarial.

1. Introduccidn 14



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas
TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

2. Antecedentes

2.1. Introduccion

En la actualidad, uno de los aspectos vitales y en crecimiento de los negocios
estd constituido por las Tecnologias de la Informacion (Tl), las cuales apoyan a
todo tipo de organizacién mejorando su eficacia y eficiencia tanto en los procesos
propios de la actividad como en la toma de decisiones gerencial y la colaboracion
entre grupos de trabajo sin importar su situacion geografica. De esta manera se
fortalece la competitividad de la empresa, permitiéndole afrontar el cambiante
mercado globalizado.

Las aplicaciones de negocio han sufrido una notoria evolucion a través de los
anos. Durante las décadas de entre 1960 y 1980, la funcién de los sistemas de
informacién se limitaba practicamente a procesar transacciones y mantener
registros. A partir de ellos se desarrollaron los sistemas de informacién ejecutiva
y apoyo a la toma de decisiones, que ofrecian a los altos cargos un facil acceso a
la informacion critica que necesitaran. En el ultimo periodo del siglo XX, surgen
los sistemas para la planificacidn de recursos empresariales, que integran todos
los elementos de una empresa (planificacion, fabricacidn, recursos, clientes,
ventas, finanzas, empleados, etc.).

En el siglo XXI se ha originado un cambio muy significativo en la forma de
interactuar de las personas y la de manejar negocios, asi como en el modo en que
los sistemas de informacidn apoyan la toma de decisiones, la ventaja competitiva
y los procesos de negocio. Este cambio, originado principalmente por las
infraestructuras de redes de datos empresariales e Internet, estd trasladando los
procesos de negocio a la Web, originando nuevas oportunidades para el
desarrollo de innovadoras aplicaciones de negocios electronicos, comercio
electronico y sistemas de colaboracidon empresarial.

La forma en que la gente interactla entre si y con las organizaciones se ha
visto alterada con el auge de los smartphones y las tablets, alzando nuevas
oportunidades tanto para las empresas como para la sociedad.

Esta nueva etapa en la historia de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) se caracteriza por dos grandes lideres de la industria de la
movilidad. Por un lado se situa el creador de los famosos iPhone y iPad, Apple,
qgue incorporan el sistema operativo iOS; mientras que por el otro, se encuentra
Google con su sistema operativo Android, el cual se mantiene como la plataforma

2. Antecedentes 15
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mas utilizada. Esta popularidad de los dispositivos mdviles esta haciendo que los
usuarios los utilicen para muchas de sus actividades, tanto personales como
laborales, dejando a un lado el habitual ordenador personal. El podio de los
lideres lo completa Microsoft con Windows 8 y Windows 10, el cual no quiere
limitarse y pretende que su sistema operativo se utilice de la misma manera tanto
en dispositivos mdviles como en los ordenadores tradicionales.

Con esta tecnologia las empresas pueden ser capaces de fortalecer la relacion
con clientes y proveedores mediante sistemas que recogen procesos internos,
pedidos, seguimientos, etc., lo cual puede llevar a aumentar la fidelizacion de los
agentes externos con los que trata la empresa al otorgarles un facil acceso a la
informacién que necesiten.

Cabe mencionar que no sélo los sectores productivos pueden sacar partido
de las ventajas que la tecnologia movil provee. Otras muchas areas, como la de
turismo, sanidad, educacion o cultura, pueden utilizar aplicaciones méviles que
les permitan acercar su oferta de servicios a las personas e incluso interactuar
con ellas y conocerlas mejor para asi poder orientar mejor las estrategias
operativas y de marketing al publico objetivo.

Es evidente que adoptar estas iniciativas de movilidad conllevara beneficios
para las empresas, sin embargo, hay que tener en cuenta los posibles riesgos a
los que se pueden enfrentar como, por ejemplo, el robo o pérdida de dispositivos
moviles o el acceso no autorizado. Es muy importante no olvidarse de
implementar estrategias de seguridad.

La movilidad es inevitable y una mala estrategia a la hora de implementarla
puede ser muy perjudicial para la empresa. Es por ello que alinear la planificacion
estratégica con los proyectos de Tl es una tarea primordial.

Por ultimo, el éxito de la implantacion de un sistema de informacion que esté
basado en la tecnologia movil, no se deberia medir Unicamente por su eficiencia
en la reduccién de costes y tiempos; sino también por su eficacia a la hora de
apoyar las estrategias de una empresa u organizacion, al mejorar la estructura y
cultura organizacional y al otorgar un valor afladido a los clientes, proveedores u
otras partes interesadas.

2.2. El mercado de las aplicaciones méviles

Los smartphones son la renovacién de las antiguas PDAs o agendas
electrdnicas, se trata de dispositivos que estan transformando el consumo de
contenidos de Internet y cuya influencia es destacable en varios ambitos de la
sociedad. El paso de un tipo de dispositivo a otro se produjo en 2007 cuando

2. Antecedentes 16



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas
TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

Apple lanzé al mercado el iPhone, un teléfono inteligente que llegd acompaiado
de una puesta en escena espectacular de la mano de Steve Jobs y un marketing
agresivo. Con el iPhone se popularizaron las aplicaciones moviles y la tienda de
Apple no tardd en ser imitada en otros sistemas de la competencia.

2.2.1. La evolucion de la movilidad: los smartphones

La aparicidon de los smartphones ha hecho evolucionar a la industria de la
tecnologia mavil, que ya no se limita a la mera fabricacidn de los dispositivos. El
software que incorpora se ha convertido en un factor tan decisivo en el momento
de la compra como la marca, elementos que, con el tiempo, van fortaleciendo su
asociacion.

Estamos tratando con uno de los sectores que ha tenido un mayor impacto
en la sociedad y que ha experimentado una mayor evolucioén, el de la tecnologia
movil. Han sido diversas areas las que se han visto afectadas: la tecnologia, las
empresas, la sociedad e incluso se han originado nuevas oportunidades de
expansion y de negocios. A continuacidn se comentara cdmo estos campos se han
visto afectados en los ultimos cuatro afos.

En cuanto al drea tecnoldgica, en 2010 las empresas de teléfonos moéviles
batallaban por lograr la mayor cuota de mercado en cuanto al sistema operativo
gue éstos llevaban. Los protagonistas del momento eran Android de Google, iOS
de Apple, RIM de BlackBerry, Windows Phone de Microsoft y Symbian de Nokia.
Evidentemente, en la actualidad, algunos se han quedado por el camino y otros
se han hecho con la mayor parte del mercado.

Por aquel entonces, el 50% de las ventas de teléfonos mdviles lo comprendian
los smartphones y en 2011 la venta de este tipo de teléfonos superd a la de
ordenadores de sobremesa; la velocidad de conexion a la red movil crecié un 66%
y llegd a Espaiia Siri, el asistente personal que incorporan los dispositivos de
Apple (SlashMobility, 2014.).
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Grdfico 1 - Ventas mundiales de ordenadores (de sobremesa y portdtiles), tablets y
smartphones, en millones de ddlares, de 2009 a 2014.
Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de IDC, 2015.
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En 2012 ya habia en circulacion mas de 1.000 millones de smartphones, mas
de 100 millones de tablets y mas de 1 millédn de aplicaciones.

En 2013, la cifra de smartphones vendidos ese ano superaba los 1.000
millones y los principales fabricantes eran Samsung, Nokia y Apple. Ademas, la
tienda de aplicaciones de Google (Google Play) superd por primera vez a la de
Apple (App Store) en descargas a nivel mundial, y el tipo de aplicaciones que mas
ingresos proporcionaban eran los juegos.

En 2014, la cifra de smartphones vendidos continud su crecimiento sostenido
y se consolidaron otros dispositivos méviles como los drones y los wearables
(relojes, pulseras, gafas, etc.)

En resumen, los Ultimos afos, en el campo tecnolégico, se han caracterizado
por la competicion entre sistemas operativos (y fabricantes) de los dispositivos
moviles y el impulso al desarrollo de software.

Respecto al drea empresarial, en 2010 eran escasas las empresas que
apostaban por tener su propia aplicacidon para dispositivos moviles. Conceptos
gue hoy en dia son comunes, como ASO (App Store Optimization, el SEO de las
aplicaciones mdviles), antes eran totalmente desconocidos, y el marketing moévil
experimentaba un crecimiento constante que todavia continta en la actualidad.

Cada vez mas empresas ven el tener una aplicacion propia como un factor
diferencial respecto a la competencia al ser una manera rapida y sencilla de llegar
a potenciales clientes aportandoles multiples funcionalidades.
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Si bien en aquel entonces el marketing mavil utilizaba campanas de envio de
SMS, en la actualidad lo esencial es el posicionamiento de las aplicaciones en las
tiendas de aplicaciones, para lo cual se utilizan estrategias de marketing digital,
notificaciones y ASO.

La sociedad, los usuarios finales, es la que se ha visto mas afectada por la
evolucion del sector de la movilidad tecnolégica. En 2010 la posesion de un
smartphone implicaba distincidn social y, a dia de hoy, eso depende Unicamente
del modelo del dispositivo.

llustracion 1 - Fotografia de los asistentes a la proclamacion del Papa Benedicto XVI en
2005.

Fuente: LinkedIn.

llustracion 2 - Fotografia de los asistentes a la proclamacion del Papa Francisco en 2013.
Fuente: Escola de fotografos.
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El cambio mas importante es que la sociedad ha adquirido la capacidad de
obtener informacién en cualquier momento y en cualquier lugar, haciéndonos la
vida mucho mas facil, mediante el uso de navegadores de Internet, mapas
interactivos, aplicaciones de bancos, etc. Esta potente conectividad que
caracteriza a la sociedad actual ha sido objeto de alarma, ya que a veces los
usuarios ponen toda su atencidn en el dispositivo ignorando lo que sucede a su
alrededor.

En cuanto al nacimiento de oportunidades expansidon o nuevos negocios, en
2014 se ha hecho muy popular la tecnologia wearable, que se basa en hacer de
los accesorios productos tecnoldgicos. Asi, lo que hace unos afios no podiamos ni
imaginar, hoy en dia es una realidad, como unas gafas te guian por el camino
correcto o captan imagenes, o un reloj o una pulsera que miden tus pasos, tu
ritmo cardiaco e incluso analizan tu forma de dormir. La rapida evolucién de este
tipo de dispositivos puede incitar a las empresas a desarrollar aplicaciones para
ellos.

La tecnologia mévil esta cambiando la manera en que interactua la sociedad.
Hay mas de 1.73 billones de usuarios de moviles en el mundo y se prevé que en
2017 el 87% de los usuarios estén conectados mediante el teléfono movil y el
restante 13% por ordenadores (Kokoro Studio, 2015).

La tecnologia mévil también estd cambiando la maneray el entorno en el que
trabajamos. Las diferencias entre uso personal y uso profesional del teléfono
estan desapareciendo. Las empresas estan incorporando aplicaciones moviles a
sus negocios, sin embargo, el 60% de ellas no estan siendo utilizadas porque no
estan orientadas al usuario.

Los empleados son los cerebros de las empresas y son una parte esencial de
su cultura. Las aplicaciones moviles pueden mejorar su jornada laboral y su
productividad, tienen el potencial de promocionar el compromiso de los usuarios
y pueden ser utilizadas como una herramienta de conexidon social, mejoran las
relaciones con sus compaferos y superiores y el compartir conocimientos, lo que
conduce a una satisfaccion en el trabajo.

2.2.2. Las aplicaciones como motor del mercado de los
smartphones

Los avances tecnoldgicos que los fabricantes logran en esta industria son
rapidamente imitados por los competidores. Por este motivo, una gran parte de
los trabajos de innovacién se centra en el software, especialmente en las
aplicaciones mdviles, que pueden ser disefiadas especificamente para cada
plataforma. Se podria afirmar que ellas son las verdaderas causantes de la
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revolucion moévil. No sélo posibilitan el acceso a Internet, sino que también
proporcionan entretenimiento, software de productividad y otras utilidades;
ademas, actualmente muchas de ellas no necesitan conexién a la Red. Por todo
ello, se puede decir que las aplicaciones interpretan el motor que mueve el
mercado de los smartphones.

En este aspecto, los sistemas operativos moviles que mds éxito han
conseguido son aquellos que han logrado tener en sus tiendas una mayor
variedad de aplicaciones y de calidad superior. La forma de conseguir esto es
incentivando a los desarrolladores con unas buenas condiciones y una atractiva
remuneracion.

Si comparamos las dos graficas siguientes, se puede observar esta relacion
gue comentamos entre el numero de aplicaciones en las tiendas de cada
compania y el éxito del software, que medimos con la cuota de mercado.

Grdfico 2 - Numero total de aplicaciones por tienda, de 2010 a 2014.
Fuente: Ariel (2015).
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Grdfico 3 - Cuota de mercado a nivel mundial de las ventas de smartphones por sistema
operativo, de 2010 a 2014.
Fuente: elaboracion propia a partir de datos de IDC (2015).
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Otros 40,2% 19,8% 5,4% 1,0% 0,6%
BlackBerry OS 16,0% 10,3% 4,5% 1,9% 0,4%
Windows Phone 4,9% 1,8% 2,5% 3,3% 2,7%
i0S 15,6% 18,8% 18,7% 15,1% 14,8%
Android 23,3% 49,2% 69,0% 78,8% 81,5%

El grafico 2 muestra la evolucién de 2010 a 2014 del numero total de
aplicaciones por tienda. Las tiendas que se muestran son Unicamente las tres que
han experimentado una expansion notoria de su catdlogo de aplicaciones: la de
Apple, la de Google y la de Amazon. El tipo de crecimiento que se observa es el
gue se espera de una industria que todavia es relativamente nueva. Una
caracteristica importante es que Google ha conseguido finalmente superar a
Apple, acabando el aio pasado con mas de 1,43 millones de aplicaciones frente
a los 1,21 millones de la App Store. Les sigue Amazon, a una gran distancia, que
en un afio ha conseguido aumentar su catalogo alrededor de un 90%, llegando a
una cifra de 293.000 aplicaciones.

En el grafico 3 se puede observar como iOS y Android se reparten mas del
95% del mercado. En el apartado Otros cabe destacar a Symbian, que en 2010
contaba con un casi un 40% de la cuota de mercado. Esto era debido a la
popularidad de los teléfonos Nokia, los cuales fueron cayendo en la obsolescencia
ante los nuevos smartphones con Android o iOS. En 2011 Nokia abandond
Symbian gradualmente y sus teléfonos comenzaron a llevar Windows Phone
como sistema operativo.

La tabla siguiente complementa al grafico anterior.
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Tabla 1 - Sistemas operativos lideres en smartphones: volumen de ventas y cuota de
mercado de 2013 y 2014 y la variacion. En millones.
Fuente: IDC (2015).

2014 2013 o
Sistema Operativo Variacién de
Volumen de Cuota de Volumen de Cuota de un afio a otro
unidades mercado unidades mercado
Android 1.059,3 81,5% 802,2 78,70% 32,00%
i0S 192,7 14,8% 153,4 15,10% 25,60%
Windows Phone 34,9 2,7% 33,5 3,30% 4,20%
BlackBerry 5,8 0,4% 19,2 1,90% -69,80%
Otros 7,7 0,6% 2,3 0,20% 234,80%
Total 1.300,4 100% 1.018,7 100% 27,70%

Android sobrepaso el billén de unidades en 2014, un hito significante por si
mismo pero también porque el volumen total de dispositivos Android en 2014
supero al volumen total de smartphones en 2013. Samsung es el fabricante lider
de dispositivos Android por un amplio margen, vendiendo un volumen mayor que
los cinco siguientes fabricantes juntos. A pesar de ello, el volumen de Samsung
parece que se mantiene, mientras que son los fabricantes asidticos (Huawei,
Lenovo, Motorola, LG, Xiaomi y ZTE) lo que mas han impulsado el crecimiento de
la plataforma de Google.

iOS vio decrecer ligeramente su cuota de mercado, a pesar de que el volumen
de unidades alcanzé un nuevo récord y crecié casi al mismo ritmo que el mercado
global de smartphones. Esto fue debido, en gran parte a la fuerte demanda de los
nuevos y mas grandes iPhones. Lo que queda por ver es cdmo Apple evitara que
la demanda caiga en el futuro, ya que una pantalla grande se situaba entre los
ultimos lugares de su cartera de productos.

Windows Phone experimenté un crecimiento muy por debajo del mercado en
general. Tras la adquisicion de Nokia en la primavera de 2014, Microsoft se basé
principalmente en una larga lista de entrada de dispositivos Lumia para mantener
su posicion en el mercado, y confié en sus socios HTC y Samsung para
proporcionar cobertura en la gama alta del mercado. Con el lanzamiento de
Windows 10 a finales de este afio, Windows Phone se prepara para concentrar
sus esfuerzos en volver a la parte alta del mercado.

BlackBerry registrd la Unica variacion negativa de un afo a otro entre los
principales sistemas operativos: una caida del 69,8%. 2014 fue un afo de
reflexion para la compania y a final de afio revelaron varias mejoras a su
plataforma y nuevos dispositivos. Su CEO, John Chen, prevé que se vendan 10
millones de unidades en 2015, devolviendo la rentabilidad a la empresa, lo que
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supondria un incremento del 72% respecto a los 5,8 millones de unidades
vendidas en 2014 (Framingham, M., 2015).

En definitiva, las aplicaciones representan uno de los componentes
fundamentales de un smartphone o tablet ya que los dotan de infinitas
funcionalidades.

El desorbitado éxito de algunas aplicaciones es otro simbolo de este
fendmeno. Existen muchisimas aplicaciones que disfrutan de una gran
popularidad, lo cual incentiva en gran medida el mercado.

2.2.2.1. Mercados de aplicaciones

Las tiendas de aplicaciones son el lugar donde los usuarios pueden adquirir el
contenido disponible. Hay varias tiendas de aplicaciones, algunas de ellas son
propias del sistema operativo, otras del fabricante y otras son de terceros, de esta
manera, podemos clasificarlas en diferentes grupos. A continuacién se listan las
principales y se comentan las caracteristicas mas importantes.

A. Tiendas originales (Wikipedia, 2015)

Son las propias de cada sistema operativo.

= Google Play, originalmente conocida como Android Market
(propiedad de Google). Es la tienda de aplicaciones propia de los dispositivos
que utilizan el sistema operativo Android. También sirve como tienda de
medios digitales ofreciendo musica, libros, peliculas y suscripciones a revistas
o periddicos. Las aplicaciones pueden descargarse a través de la aplicaciéon
movil o envidndolas al dispositivo desde la pdgina web. La plataforma fue
lanzada en octubre de 2008 y ya esta cerca de contener un milléon y medio de
aplicaciones. El nimero de descargas realizadas a través de Google Play
supera los 50 billones.

= App Store (propiedad de Apple). Es la tienda de aplicaciones propia de
los dispositivos de Apple, que utilizan el sistema operativo iOS. Las
aplicaciones pueden descargarse a través de la aplicacién moévil o mediante
iTunes, un programa de Apple que se utiliza principalmente para comunicar
los dispositivos con el ordenador en que esté instalado. Fue lanzada en julio
de 2008, por lo que fue el primer servicio de distribucién de este tipo. La cifra
de aplicaciones publicadas se acerca al millén y medio y la de descargas
supera los 100 billones.
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llustracion 3 - Iconos de las principales tiendas de aplicaciones. Google Play (izquierda)
y App Store (derecha).

v\

= Windows Phone Store, anteriormente conocida como Windows
Phone Marketplace (propiedad de Microsoft). Fue lanzada en octubre de
2009, contiene mas de 300.000 aplicaciones y ha generado mas de 4 billones
de descargas.

Fuente: Androidsis.

= BlackBerry World (propiedad de BlackBerry). Lanzada en abril de
2009, contiene alrededor de 220.000 aplicaciones mientras que la cifra de
descargas ronda los 3 billones.

B. Tiendas del fabricante

Son aquellas desarrolladas por los fabricantes de hardware y que Unicamente
se encuentran en los dispositivos de sus marcas, a excepcion de la de Amazon,
gue se puede instalar en cualquier dispositivo Android y, recientemente, también
en algunos de BlackBerry.

= Amazon Appstore (propiedad de Amazon). Esta tienda se abridé en
marzo de 2011 y actualmente cuenta con 330.000 aplicaciones disponibles.

= Samsung Galaxy Apps, también conocida como Samsung Apps
(propiedad de Samsung). Se lanzé en septiembre de 2009.

= LG SmartWorld (propiedad de LG). Operando desde julio de 2009.
= PlayNow (propiedad de Sony).

El inconveniente que afrontan estas tiendas es que, aunque estan
respaldadas por grandes empresas tecnolégicas, compiten directamente con
Google Play y la ingente variedad de productos que proporciona.

C. indices de aplicaciones

Se trata de directorios de aplicaciones que redirigen al usuario a la tienda
original para realizar la descarga. Su modelo de negocio esta basado en la
publicidad y/o el cobro por descargas generadas.

Algunos de ellos son Androidzoom, Androidpit y Androlib.
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D. Tiendas de recomendaciones

Se basan en complejos algoritmos para ayudar al usuario a encontrar su
aplicacion ideal, es util para realizar busquedas en plataformas muy saturadas.
Suelen utilizar también informacidn de las redes sociales (intereses de amigos,
recomendaciones de usuarios, etc.). Normalmente, también redirigen a la tienda
original correspondiente.

Ejemplos de este tipo de tiendas son Appbrain y Appolicious.

E. Tiendas independientes

Son tiendas que poseen las aplicaciones, por lo que no redirigen a las
originales, y también el permiso de los desarrolladores para hacer de
intermediarios en la venta.

Algunas tiendas que se podrian englobar en esta categoria son Aptoide,
Getjar, Mobango y AppsLib.

Del precio de una aplicacion, suele ser habitual que alrededor del 70% esté
destinado al desarrollador y el 30% restante se lo queda la tienda. Para poder
crear una cuenta de desarrollador y publicar aplicaciones, es necesario, en
algunas tiendas, el pago de una tasa o cuota; por ejemplo, 25 délares en Google
Play, 99 ddlares al afio en las tiendas de Apple y Amazon o 19 délares en Windows
Phone Store (995 en caso de ser una empresa).

2.2.2.2. Los usuarios

Mientras que actualmente la poblacién mundial se fija en mas de 7.256
millones (United States Census, Bureau, 2015), la de lineas méviles supera los
7.505 millones (GSMA Intelligence, 2015.). Se puede afirmar que en el mundo hay
mas lineas telefdnicas que personas, pero eso no implica que todos los seres
humanos tengan una. En este momento la cifra de usuarios méviles Unicos se
establece en mas de 3.725 millones (GSMA Intelligence, 2015). Son varias las
razones que pueden llevar a un usuario a tener dos o mas lineas moviles:
familiares, laborales o personales, ademas de la facilidad de obtencién de una
linea con los operadores virtuales y el bajo nimero de tramites necesarios.

Internet es un recurso importante para muchas personas y la mayoria lo
utiliza a diario. Los smartphones juegan un papel importante en este sentido ya
que la gente los utiliza para acceder a Internet tanto como los ordenadores. Los
smartphones se utilizan para un amplio abanico de actividades diarias como listas
de tareas o de la compra.

En muchos paises, Internet es un importante canal para realizar compras
como, por ejemplo, productos para el hogar; pero también se utiliza mucho para
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buscar informacidn sobre un producto determinado antes de hacer la compra en
tiendas fisicas u online. Ademas sirve para hacer llegar a los clientes informacién
sobre ofertas o nuevos productos. La gente también utiliza Internet para realizar
busquedas sobre negocios locales y obtener informacidon sobre horarios v,
especialmente, precios. Esto lo hacen desde cualquier dispositivo, incluyendo
smartphones, por lo que es importante que las empresas se aseguren de que su

pagina web esta optimizada para varios tipos de dispositivos.

Los smartphones se utilizan para una gran variedad de actividades diarias, las
mas comunes son poner una alarma, hacer fotos o videos o ver qué hora es. La

siguiente tabla recoge estas actividades.

Tabla 2 - Actividades del dia a dia en las que se utilizan smartphones.

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Consumer Barometer, Google, (2015).

personas los smartphones?

é¢Para qué actividades cotidianas utilizan las

dieta / niveles de actividad

Hacer fotos o videos 62%
Poner alarmas 61%
Mirar la hora 60%
Escuchar musica 47%
Mirar las noticias 39%
Jugar a juegos 39%
Mirar el tiempo 38%
Llevar un diario / Gestionar citas 26%

A o
cceder a. r.‘napas.de trafico o 249%

itinerarios
LI i
evar una lista de tareas o de la 17%
compra

Leer libros / revistas 12%
Realizar un seguimiento de la salud / 7%
(o]

Segln los resultados de las encuestas realizadas por Consumer Barometer
(encabezadas por Google), el 55% de la poblacidn mundial piensa que las nuevas
tecnologias ofrecen mas oportunidades que riesgos y el 86% declara que la
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privacidad y proteccion de los datos son muy importantes para ellos. El 80%
reconoce que cuando necesitan informacion, recurren a Internet en primer lugar.

Respecto a las aplicaciones, una de las caracteristicas que mas se estudian es
como las encuentran los usuarios. El siguiente grafico muestra los resultados de
un estudio que responde a esta cuestion realizado sobre usuarios de Estados
Unidos.

Grdfico 4 - Como los usuarios estadounidenses de iOS y Android descubrieron su ultima
aplicacion.
Fuente: elaboracion propia a partir de datos de MobileDevHQ (2014).
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, 0,
La busqué en Internet 302

, . . . 0,
A través de un anuncio en otra aplicacion %E

A través de un anuncio en una red social %Ef’ .
0 Android

Un amigo la compartié en una red social %Z‘; i0S

Como se observa, a pesar de que los usuarios de Android y de iOS utilizan
ecosistemas con diferencias, los resultados del grafico son bastante similares. La
mitad de los usuarios encontraron la aplicacién mediante los buscadores de las
propias tiendas, esta opciodn tiene una relevancia mas de 3 veces superior a la
siguiente, que es conocer la aplicacion a través de familiares o amigos. Otras
opciones que han resultado ser significantes es conocer la aplicacién a través de
Internet o mientras se navega por las tiendas de aplicaciones. Sobre esta grafica
volveremos mds adelante, cuando estudiemos las formas de promocionar una
aplicacion, en el apartado 4.6. Promocion de las aplicaciones maviles.

2.2.3. La situacion en Espafia

La situacién en Espaifia es muy similar a la que acabamos de comentar solo
gue mas acentuada. Un 70 % de la poblacion utiliza un smartphone para acceder
a Internet con la misma frecuencia o mas que utilizan un ordenador o una tablet.
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Grdfico 5 - Dispositivos utilizados para acceder a Internet.
Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Consumer Barometer, Google, (2015).

¢Qué dispositivos se utilizan con mayor
frecuencia para acceder a Internet?

Mads a menudo a través de smartphone
que de ordenador / tablet.

2 31% _ o
Con la misma frecuencia via
smartphone que ordenador / tablet.

Mds a menudo a través de ordenador /
tablet que de smartphone.
39%
Las respuestas pueden no sumar 100% debido al
redondeo o respuestas en blanco.

Cabe destacar que esta estadistica se ve altamente influenciada por un grupo
de edad, el de los mayores de 55 afios, de la manera que muestra la grafica
siguiente. Esto puede ser debido a que este grupo demografico estd mas
familiarizado con los ordenadores habituales mientras que encuentran
dificultades en el uso de un smartphone y tienen teléfonos mdviles mas sencillos
0 sin acceso a internet.

Grdfico 6 - Dispositivos utilizados para acceder a Internet por mayores de 55 afios.
Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Consumer Barometer, Google, (2015).

éQué dispositivos se utilizan con mayor frecuencia
para acceder a Internet? Grupo mayores de 55 afios

Mas a menudo a través de
smartphone que de ordenador /
tablet.

14%

Con la misma frecuencia via
smartphone que ordenador /
24% tablet.

0,
58% Mas a menudo a través de

ordenador / tablet que de
smartphone.

Las respuestas pueden no sumar 100% debido al
redondeo o respuestas en blanco.

De todas maneras, Espafia ha sido protagonista por liderar el ranking mundial
de penetracién de smartphones, hito que ya habia conseguido a nivel europeo
alguna vez, superando asi a Estados Unidos y Reino Unido tanto en 2013 como en
2014, segun eMarketer.
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Grdfico 7 - Penetracion de usuarios de smartphone en los paises seleccionados durante

2013y 2014.

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de eMarketer (2014).

Penetracion de usuarios de smartphone en
los paises seleccionados.
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Canada
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Francia
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2013

2014

% del total de usuarios de teléfonos moviles.

74%
83%

72%
78%

70%
75%

60%
68%

59%
73%

59%
68%

58%
71%

Esto significa que, en 2014, un 83% de usuarios espafioles de telefonia movil
utilizaron un smartphone. Es mas, Espaia ya registra uno de los niveles mas altos
de penetracién de telefonia mévil en Europa. Se estima que alrededor del 85,4%
de la poblacion espafiola utilizé un teléfono moévil en 2014, sélo Dinamarca,
Finlandia y Noruega mostraron un porcentaje mas alto de residentes con mavil.
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Tabla 3 - Penetracion de usuarios de telefonia mdvil en Europa Occidental.
Fuente: eMarketer (2014).

2012 2013 2014 2015*
Noruega 90,5% 91,0% 91,1% 91,2%
Finlandia 89,8% 89,9% 90,0% 90,2%
Dinamarca 85,0% 86,2% 87,5% 88,3%
Espafia 84,3% 85,0% 85,4% 85,6%
Alemania 80,7% 82,3% 84,0% 85,5%
Paises Bajos 81,0% 82,2% 83,5% 84,4%
Suecia 81,0% 82,2% 83,5% 84,3%
Italia 79,9% 81,1% 82,2% 83,2%
Reino Unido 79,4% 80,1% 80,6% 81,1%
Francia 76,5% 78,0% 79,3% 80,5%
Otros 82,1% 83,1% 84,1% 84,8%
Europa Occidental 80,6% 81,8% 82,8% 83,7%
% de poblacién en cada grupo *prevision

Este imponente uso del teléfono mévil supone implicaciones importantes
para la publicidad moévil en Espafia, aunque el gasto en anuncios para méviles ha
sido bastante pobre hasta la fecha. Los anunciantes espafioles aun no han
aprovechado esta nueva oportunidad que representa un gran canal de marketing
que llega a un alto porcentaje de la poblacidn. Los expertos explican esto como
el resultado de factores econédmicos a largo plazo: Espafia estd comenzando a
emerger tras anos de recesion marcados por recortes salariales, el desempleo
generalizado y el colapso del mercado inmobiliario. Se prevé un aumento del 30%
de la inversién publicitaria digital en Europa hasta 2017, aunque, a dia de hoy,
Espana estd muy por debajo de ese nivel (eMarketer, 2014).

En vista de esta situacién, uno de los mayores desafios a los que las empresas
de Espafia se enfrentardan en los proximos afios es entender la importancia
creciente de los dispositivos mdviles en la vida cotidiana de los usuarios y alinear
sus estrategias de marketing y comunicaciéon a fin de incluir estos dispositivos
como medio clave para conectar con sus usuarios.

Por otro lado, el comercio electrénico continla el crecimiento que comenzé
con la expansién de Internet. Este es un tema controvertido y origen de debates
entre los agentes que forman parte del sector debido a su influencia en aspectos
tan importantes como el empleo, los precios, las exportaciones, los sistemas de
distribucion, etc.

Las grandes cadenas comerciales, que cuentan con una presencia destacada
en la sociedad, no han tenido problema para adaptarse a esta nueva manera de
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comerciar, considerando que se trataba de un canal complementario que
favorecia la expansion de la empresa. Mientras tanto, las pequefias empresas
locales han considerado que el comercio electronico era un peligro para su
supervivencia al verlo como un competidor que ofrece un producto sustitutivo.

El cambio mas significativo es que ya no se utiliza Unicamente el ordenador
para acceder a Internet, sino que se van utilizando cada vez mas los smartphones,
los cuales ofrecen la ventaja de que se puede sacar partido de los servicios de
geolocalizacién que proporcionan y que los usuarios siempre lo llevan encima
para enviarles informacion contextualizada, que sea acorde al lugar donde se
encuentren. Hasta ahora se ha visto a estos dispositivos como herramientas que
terminan influyendo en la decisién de compra, ya que los usuarios los utilizan
para buscar informacién sobre los productos o para conocer la opinidon de amigos
mediante el envio de fotografias de los articulos. No obstante, el futuro apunta a
utilizar los smartphones no como una herramienta para los potenciales clientes
gue haya dentro de la tienda, sino para los de alrededor, convirtiéndose asi en
aliados que impulsan el interés del usuario por lo local. El inconveniente es que
para que estos servicios sean efectivos, necesitan una gran cantidad de datos
sobre los usuarios, en especial su ubicacién y sus necesidades. La obtencién y
explotacién de estos datos se convierte en una actividad primordial, por lo que
las técnicas de Big Data que posibilitan la gestion de gran cantidad de datos en
tiempo real se convierten en algo indispensable. Por otra parte, mientras que esta
informaciéon es esencial para que el comercio local ofrezca a los ciudadanos
productos que necesitan en el momento que necesitan, existe cierta
preocupacion sobre su posible uso con otros fines. La privacidad de datos
personales ha sido objeto de discusion en varios ambitos de Internet y su
desenlace pasa por el desarrollo de normas mas estrictas y procesos de control
de la informacién.

En cuanto a los dispositivos que se utilizan en Espaia, en el Grafico 8 se puede
observar la cuota de mercado de los sistemas operativos a nivel nacional, dividida
entre smartphones y tablets. En los primeros, el sistema operativo mas extendido
es Android, esto se debe a la amplia cantidad de dispositivos que utilizan este
sistema y su variedad de marcas y precios. Sin embargo, cabe destacar el caso de
las tablets donde iOS mantiene una cuota significativa con sus diferentes modelos
de iPads.

2. Antecedentes 32



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas
TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

Grdfico 8 - Cuota de mercado de sistemas operativos de smartphones y tablets.
Fuente: elaboracion propia a partir de datos de The App Date (2014).

89% Smartphones
Tablets

60,8%

35%

7,6%

3% 3,4% 0,4% 0,8%

Android i0S Windows Otros

En Espafia hay mds de 23 millones de usuarios activos de aplicaciones, se
descargan mas de 3,8 millones al dia y se tienen 39 aplicaciones de media en un
smartphones y 33 en una tablet. Las descargas totales de aplicaciones en Espafia
por sistema operativo corresponden el 87,5% a Android, el 8,20% a iOSy el 4,10%
a Windows Phone. Estas cifras van en consonancia con la cuota de mercado de
los sistemas operativos vista en el anterior grafico (The App Date, 2014).

Grdfico 9 - Edad de los usuarios espafioles de aplicaciones.
Fuente: The App Date (2014). Adaptacion.

+56 afos
8%
12-24 afos
45-55 afos 15%
12%
25-34 afios
39%
35-44 afios

26%

Como se observa en el Grafico 9, casi dos terceras partes de los usuarios de
aplicaciones en Espafia tienen entre 25 y 44 afios. Estas personas descubren
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nuevas aplicaciones a través de los buscadores de las tiendas (39,47%), de la
familia y los amigos (24,60%), de medios de comunicaciéon y promociones
(22,63%) y de redes sociales (12,95%) (The App Date, 2015).

Hay pequefas diferencias en el uso que le damos a un smartphone o0 a una
tablet. Como se puede observar en la Tabla 4, la discrepancia mas relevante es el
uso que hacemos del smartphone para comunicarnos, la cual se ha acentuado
mas aun del 2013 al 2014. El resto de actividades ha mantenido cierta constancia.
Las actividades que realizamos con la tablet tienen que ver con la busqueda de
informacién, el entretenimiento y el ocio; mientras que preferimos el
smartphone para consultar las redes sociales, el correo o utilizar mapas y servicios
de localizacion.

Tabla 4 - Actividades principales a través del smartphone / tablet, en 2013 y 2014.

Fuente: The App Date (2014).
T e

2013 2014 2013 2014

83,9% [} 88.4%
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805% [0} 827%

CORRED

70,3% -
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72,7%
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ENTRETENIMIENTO

46,5% 2] 43,9%
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21,9% 17,3%

OTRAS

Una vez estudiado el mercado y los usuarios, las empresas deben reflexionar
sobre la viabilidad de crear su propia aplicacidn, ya sea para llegar a un publico
mayor y facilitar el acceso a sus servicios o para modificar el método de trabajo
dentro de la empresa y crear una herramienta util.
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2.2.4. Tendencias actuales

Con el fuerte crecimiento en penetracion de smartphones, nimero de
aplicaciones y descargas de aplicaciones que hemos visto, no es de extrafar que
el futuro apunte a un mercado global. Hay un notable desequilibrio entre los
paises que generan mas ingresos en aplicaciones: Japon, Corea del Sur y Estados
Unidos superan al resto de paises juntos. Los paises emergentes denominados
como BRIC (Brasil, Rusia, India y China) aumentaron sus ingresos un 120% en 2014
respecto al afio anterior, y se prevé que durante 2015 paises como Indonesia,
México, Turquia y Vietnam experimenten un fuerte crecimiento (App Annie,
2015).

Por otro lado, se ha detectado que las aplicaciones de mensajeria instantanea
suponen un importante punto de acceso a nuevos usuarios de smartphones. El
archiconocido WhatsApp se ha convertido en una necesidad para muchas
personas. En general, la categoria Redes Sociales de las tiendas de aplicaciones
de Apple y Google ha crecié un 53% en 2014.

Otra tendencia en auge esta relacionada con la economia compartida y el
consumo colaborativo. Empresas como Airbnb y Uber, que han logrado una alta
valoracion financiera, han revolucionado el sector, lo que ha hecho que el top 10
de las aplicaciones de la categoria Viaje haya generado un 31% mas de descargas
en 2014.

Una de las formas de consumo de contenido que ha aumentado mucho su
popularidad en los ultimos afios es el video. El aumento en la velocidad de datos
moviles y el avance hacia dispositivos moéviles con pantallas mas grandes ha
fomentado la evolucion del sector de video en streaming hacia las aplicaciones
moviles. De esta manera, podemos encontrar casos como el de Netflix (para
visualizar peliculas, series o deportes) y hasta el de Twitch (para ver juegos).

Las aplicaciones también representan una nueva linea de monetizacion para
algunos sectores como puede ser el del cine. Asi, hemos podido ver cdmo grandes
producciones cinematograficas (Transformers, RoboCop, Jurassic World, Misidon
Imposible, Fast and Furious, Frozen, Cars, o Gru, mi villano favorito) han utilizado
aplicaciones mdviles no sélo como una nueva via de rentabilizar sus peliculas, sino
también para promocionarlas.

En cuanto al comercio electrénico a través de dispositivos méviles (conocido
como m-commerce), se espera que en 2015 aumente un 48%, segun los ultimos
datos publicados por PayPal (2015). Mientras tanto, el smartphone aumenta su
presencia en los comercios con el despliegue de aplicaciones para realizar pagos
como Vodafone Wallet y BBVA Wallet.
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2.3. Emprendimiento e innovacion

2.3.1. Por qué emprender en el mundo de las aplicaciones

Echando la vista atras, vemos que, mds o menos cada década, el sector
tecnolégico ha ido creando un mercado nuevo. Ademas, cada uno ha sido unas
diez veces superior al anterior. Comenzd en la década de los 90 cuando los
ordenadores de sobremesa y Microsoft abarcaban 100 millones de usuarios.
Continud en el 2000, diez afios mas tarde, con el crecimiento de Google, cuando
todas las empresas querian su propia pagina web para asi poder acceder a un
mercado de 1 billén de usuarios. En el 2010, los dispositivos moviles se consolidan
y han ido creciendo desde entonces a pasos agigantados. La manera que tienen
las empresas de acceder a este potente mercado, es a través de las aplicaciones.

Sin embargo, no se trata de un canal de comunicacién mas: este nuevo medio
de comunicacion de masas dispone de unas muy valiosas caracteristicas Unicas:

e Espersonal

e Estd siempre disponible

e Sus resultados se pueden medir facilmente
e Esun canal bidireccional

e Esinmediato

e Espreciso

e Permite la segmentacion

e Essocial

De esta manera, se obtiene un canal directo al usuario y con unas propiedades
Unicas, que se puede expandir facilmente por la comodidad a la hora de
compartirlo en redes sociales.

2.3.2. Innovacion

El mundo moévil ha reinventado la forma ver y hacer las cosas. Las personas
han adoptado los smartphones en sus vidas de tal manera que para algunos
llegan a ser imprescindibles. Ha afectado al sector de la comunicacidn, la
fotografia, la musica, los videojuegos, la salud, los libros... Los smartphones
siempre acompanan a sus usuarios y se han convertido en una pieza esencial de
sus vidas que utilizan sin importar el tipo de actividad que tengan que hacer:
planificar el calendario, leer el correo, estar al tanto de las noticias, tomar alguna
nota, pagar alguna cosa, buscar informacion en Internet, comunicarse con otras
personas... Posibilidades hay muchas y no dejan de llegar nuevas.

La innovacion es un cambio que rompe con la forma establecida de hacer las
cosas, logra mayores beneficios y aumenta la competitividad o introduce un
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nuevo producto, forma de comercializacién o método organizativo en el lugar de
trabajo o las relaciones exteriores. En los apartados siguientes se mostrara como
la tecnologia movil, bien aplicada, redne todas estas cualidades.

Una empresa competitiva es la que es capaz de ofrecer de manera continua
productos y servicios con valor para los clientes. Los mercados cambian y las
necesidades de los consumidores también. Ahora el mundo es mévil y la empresa
tiene que adaptarse.

2.3.3. Origen de nuevos negocios

El mercado del movil, en concreto el mercado de las aplicaciones moviles,
avanza a gran velocidad convirtiéndose en un importante generador de empleo.

Se estima que un 93% de los nifios de entre 10 y 15 afos suele navegar por
Internet y un 37% ya posee un smartphone (Sanchez, S., 2012). Estos datos
aseguran el futuro del sector de la tecnologia movil, ya que la poblacion estara
totalmente familiarizada con este tipo de dispositivos.

Con el auge del sector han surgido empresas con negocios innovadores. A
continuacion se recogen los tipos mas comunes:

= Empresas de desarrollo de aplicaciones

Estas empresas cuentan con varios programadores que dedican su tiempo
de trabajo a diferentes proyectos y crean aplicaciones para sus clientes,
normalmente, otras empresas. Crean productos personalizados y
adaptados a las necesidades de los clientes y tarifan seguin la complejidad
del proyecto.

= Empresas de entornos de desarrollo o plataformas de creacién de
aplicaciones

Son empresas que han creado un entorno de desarrollo o un programa
que facilita la creacién de las aplicaciones de manera que se puede realizar
una aplicacidon sin necesidad de tener amplios conocimientos de
programacion.

= Empresas resellers

Se encargan de crear una aplicacion junto al cliente, publicarla en las
diferentes tiendas y mantenerla.

=  Empresas de app marketing

Son empresas que se encargan de la promocion de las aplicaciones. Se
encargan del ASO (la optimizacién de la aplicacion en las tiendas de
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aplicaciones) y prestan servicios de generacion de descargas y captacion
de usuarios.

= Empresas de publicidad movil

Estas empresas también ofrecen servicios de promocién pero lo hacen a
través de anuncios paginas web y otras aplicaciones.

= Empresas de Mobile Analytics

Ofrecen herramientas de analisis de varios indicadores de las aplicaciones
(como el numero de descargas, los ingresos generados, etc.) y realizan
informes sobre el mercado.

= Empresas de consultoria

Ofrecen servicios de orientacidon para otras empresas y les ayudan a
adaptarse a la tecnologia movil.

= Empresas hibridas

Estas empresas suelen estar divididas en varios departamentos y abarcan
varias actividades. Se ocupan de la creacion de aplicaciones y del app
marketing, ofrecen servicios de consultoria estratégica y asesoramiento
experto y hasta pueden ofrecer cursos de formacién a otras empresas.

= Tiendas de aplicaciones

Son empresas que se dedican a la distribucion de aplicaciones. Se
clasifican en varios tipos, los cuales se han analizado en el apartado
2.2.2.1. Mercados de aplicaciones.
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3. Estrategias empresariales
entorno a los dispositivos moviles

3.1. Estrategia de movilidad empresarial

En el mundo en el que vivimos, necesitamos cada vez mas actuar con
velocidad, tomando decisiones acertadas y no dejando escapar oportunidades.
En este ambito, los dispositivos moviles son capaces de jugar un papel muy
relevante. Una de las mayores ventajas que proporcionan es la capacidad de
acceder de manera instantanea a informacion actualizada.

Con los dispositivos BlackBerry se popularizé el manejo del correo electrénico
empresarial desde cualquier lugar, sin embargo, el potencial de los dispositivos
moviles va mucho mas alla. Por ejemplo, imaginemos que un vendedor de una
empresa con sede en Valencia esta visitando a un cliente en otra ciudad a mas de
100Km. Si este cliente quisiera comprar una inusual mayor cantidad de producto,
el vendedor podria, a través de un smartphone o tablet, verificar las existencias
(o saber cuando se restableceran) y hasta tomar la orden. Dotar a los
representantes de ventas con informacion por este tipo de medios para que
puedan realizar pedidos de manera rdpida y eficiente es algo que ya se hace
desde hace unos afios, pero es importante exprimir el potencial que ofrecen los
dispositivos moéviles para terminar de ser competitivos.

Con el software correcto se puede seguir la cotizacién en bolsa, saber cdmo
van las ventas diarias o cudl esta siendo el resultado de determinada campafia
publicitaria.

La capacidad que nos proporcionan los dispositivos mdviles para acceder a la
informacién de manera facil y rdpida, nos permite tomar mejores decisiones
estratégicas en cualquier momento y lugar. El reto de la empresa es determinar
como aprovechar estas ventajas segun sus necesidades concretas.

3.1.1. Dispositivos moviles como herramientas esenciales
para el negocio

Los dispositivos mdviles se estdn convirtiendo en un instrumento primordial
para las empresas ya que, de manera similar al cambio que supuso la adopcién
de Internet, potencian la eficiencia y la agilidad de los negocios.
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Asi mismo, las aplicaciones también son un factor a tener muy en cuenta en
cualquier tipo de negocio debido a la alta conectividad (capacidad de acceder a
servicios de Internet) que tienen las personas hoy en dia. Es por ello que la
empresas deben de plantearse como puede ayudarles la adopcidén de estas
nuevas tecnologias, ya sea una aplicacion para los clientes, una corporativa para
que la utilicen los empleados o una o varias aplicaciones generales de
productividad (anotaciones, gestores de tareas, calendarios, herramientas de
comunicacion, etc.).

Por supuesto, el uso de estas herramientas también supone la presencia de
riesgos para las empresas. Los principales peligros son la pérdida de los
terminales, el acceso no autorizado o fuga de datos y las infecciones de software
malicioso. Consecuentemente, la seguridad ha de ser uno de los pilares
fundamentales para las empresas que desean apostar por la movilidad, y lo mas
importante es definir una estrategia que permita el desarrollo de la cultura mavil
de la organizacién y que promueva un correcto uso de los dispositivos y delimite
su alcance.

3.1.2. Factores condicionantes para los entornos de
movilidad empresarial

Para poder implantar de manera satisfactoria un plan de movilidad
empresarial, habrd que adoptar algunos habitos mdas adecuados en la manera de
trabajar.

En primer lugar, ha de producirse un cambio en la cultura de trabajo. Las
empresas deben aceptar que, cada vez mas, los empleados desean tener un
horario flexible y un entorno de trabajo mavil, y deben estar abiertas a ajustar el
horario de trabajo tradicional a las necesidades de los empleados.

Ademas, es conveniente ofrecer modelos de gestion adaptados al entorno
tecnolégico actual y a las nuevas generaciones de empleados a fin de captar y
retener el talento.

Por otro lado, los empleados deben estar altamente implicados con el trabajo
y su rendimiento y asi aumentar su sentido de la responsabilidad y lograr los
objetivos con un rendimiento dptimo. Para que esto sea asi, es favorable dotar a
los empleados de herramientas para la gestion del tiempo, lo cual nos conduce al
siguiente punto: la importancia de llevar un control del tiempo.

Con el uso de programas que ofrezcan métricas de la productividad, los
empleados pueden ver los resultados de sus esfuerzos y los puntos de mejora. De
esta manera, los trabajadores tienen datos para saber cdmo mejorar la gestion
del tiempo que realizan. Ademas, sabiendo el tiempo que se dedica a cada
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actividad, es posible focalizar el tiempo y el esfuerzo en aquellas tareas que mas
valor aporten para la empresa.

El siguiente paso, es detectar aquellas actividades conocidas como ladrones
de tiempo, que son aquellas que requieren gran parte nuestro tiempo pero
aportan muy poco valor para la empresa, un ejemplo de este tipo de tareas es la
gestion del correo electrénico. El objetivo sera minimizar estas actividades y
centrarse en las tareas prioritarias para el desarrollo de la actividad.

Una vez asentados estos tres factores, sera posible implantar modelos que
permitan una mayor flexibilidad laboral sin bajar la productividad.

Adoptando este tipo de politicas empresariales se obtienen beneficios
relativos al aumento de la competitividad en términos de productividad e
innovacion, independientemente del lugar desde donde se trabaje, y también
referentes a la optimizacién de costes: descenso de los costes fijos de la oficina,
del gasto en hardware (debido a politicas como las de BYOD (Bring Your Own
Device o Trae Tu Propio Dispositivo, en espaiiol) en las que los empleados utilizan
dispositivos de su posesién para realizar su actividad laboral) y, ademds, al
reducirse los traslados, también se disminuye la contaminacién y el gasto
energético.

3.1.3. Medicién del desempefio, el cuadro de mando

La evaluacion del rendimiento de los empleados debe ser una actividad
importante en todas las empresas en general, y no Unicamente si emplean
modelos de movilidad. Es un aspecto vital comprobar que el trabajo realizado
estd alineado con los objetivos de la organizacién. Para ello se pueden utilizar
herramientas basadas en la elaboracién de un cuadro de mando que recoja los
indicadores mas significativos para el estudio del buen funcionamiento de la
compaiiia, el departamento o el trabajador.

Estos indicadores, denominados KPI's (Key Performance Indicators o
Indicador Clave de Rendimiento, en espafnol), no se deben valorar de manera
aislada sino que se deben contextualizar. Por ejemplo, estd bien saber lo que ha
costado implantar un nuevo CRM, pero aporta informacion mas valiosa
relacionarlo con los resultados del departamento comercial y calcular el retorno
de la inversién.

Se pueden utilizar multitud de KPI’s en las diferentes areas de las empresas:
ventas, marketing, produccidn, finanzas, sostenibilidad, etc. Concretamente, en
el area de recursos humanos los mas utilizados son algunos como el del tiempo
promedio de vacantes no cubiertas, el de capacitacion o el de rotacion de
personal. Sin embargo, también es importante el uso de indicadores que nos
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permitan evaluar el desempefio de los trabajadores de movilidad, y los que estan
en la oficina, y relacionarlo con los resultados. Algunos de ellos pueden medir:

e Eltiempo de trabajo

e El tiempo empleado en tareas de poco valor (correo electrdnico,
reuniones, etc)

e Las pausas o interrupciones de la jornada laboral

e La productividad o tiempo utilizado en actividades consideradas
productivas

En definitiva, se trata de establecer una serie de indicadores que nos sirvan
para conocer y controlar la gestion del tiempo que se esta llevando a cabo.

Es importante revisar estas métricas periddicamente y comprobar si se esta
progresando adecuadamente hacia una situacién ideal u objetivo.

3.2. Mobile Intelligence

3.2.1. Mobile Intelligence y la nueva estrategia corporativa

La actualidad se caracteriza por el predominio de los dispositivos méviles. Casi
todo lo que antes se podia hacer Unicamente en determinados espacios vy
momentos y mediante ciertos aparatos, ahora se puede hacer en cualquier
momento y lugar a través de un mavil. Hay pocas cosas que hoy en dia no se
puedan hacer con un smartphone, es por ello que es el momento de asegurarse
de que las estrategias empresariales estan adaptadas a la situacién actual.

Mobile Intelligence o Mobile Business Intelligence se define como la
capacidad que permite a los trabajadores moéviles obtener informacion de la
empresa a través del analisis de informacidon con el uso de aplicaciones
optimizadas para dispositivos maviles (Verkooiji, K.; Spruit, M., 2013).

Se trata de la extensién hasta los dispositivos moéviles de los programas de
Business Intelligence que se utilizan en el ordenador. En su forma de aplicacion
para movil o tablet, este software optimiza los informes de Business Intelligence
para que se puedan ver de manera facil y cdmoda en pantallas pequeiias. Son
idoneos para mostrar KPI’s y alertas importantes con tablas y graficos simples. Un
beneficio adicional es que se pueden afiadir datos desde los dispositivos moéviles,
por lo que los datos siempre estan actualizados y los trabajadores mdviles pueden
tomar decisiones informadas al instante.

El objetivo de las tecnologias de Mobile Intelligence es plasmar todo tipo de
informe, dato, tendencia, balance, ineficiencia, etc. y ponerlo al alcance de
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cualquier empleado, con una disponibilidad total, sin importar el momento ni el
lugar.

3.2.2. Ventajas de Mobile Intelligence para la empresa

La gran ventaja del uso de técnicas de Mobile Intelligence es el acceso
ilimitado a los datos, es decir, la posibilidad de realizar en cualquier momento y
lugar consultas rapidas a informes personalizados o indicadores definidos en el
panel de control. Esta tecnologia permite trabajar con grandes volumenes de
datos sin que exista la necesidad de estar presente en un determinado espacio
fisico, como la oficina o el ordenador de la empresa, ya que se puede acceder a
la plataforma de trabajo desde cualquier parte.

Otra ventaja es la insercidn de datos utilizando la geolocalizacidon o el escaneo
de cédigos QR o de barras, lo que permite completar y segmentar la informacién,
trabajando en todo momento con datos actualizados, con la adecuada
participacion de los usuarios.

Otra utilidad es que incorpora caracteristicas tipicas de las herramientas de
Business Intelligence, como el filtrado de la informacidn disponible en base a los
permisos designados a cada grupo de usuarios. Con esto se consigue que toda la
informacidon que se pueda mostrar al usuario sea de su interés y la pueda
actualizar de manera sencilla y rapida.

3.2.3. Casos practicos

Las empresas se enfrentan en su dia a dia a diferentes situaciones en las que
podrian obtener una ventaja competitiva si complementaran su sistema de
Business Intelligence con una plataforma de Mobile Intelligence. A continuacién,
se comentan algunos de estos casos para una mejor comprension de las
posibilidades que brinda esta herramienta.

En primer lugar, es importante que una empresa determine cuantos de sus
empleados no pasan la mayor parte del tiempo frente a un ordenador. Si
representan un elevado porcentaje del personal, es conveniente reconocer que
estos trabajadores se estan quedando al margen de informacién actualizada vy util
para sus obligaciones y objetivos, asi como de posibles decisiones o imprevistos
gue pueden requerir un enfoque distinto de su trabajo. Tras este ejercicio de
analisis, la siguiente pregunta que hay que plantearse es cuantos de estos
trabajadores llevan consigo un smartphone. Seguramente, la respuesta sera
todos o casi todos, lo cual abre la puerta a que todos los trabajadores de la
empresa tengan la misma capacidad de informacién y decision.

El primer caso en que podemos pensar es el del equipo de ventas o agentes
comerciales. Este grupo suele tener una gran necesidad de movilidad debido a las
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reuniones y negociaciones que llevan a cabo en nombre de la empresa. Mediante
una plataforma de Business Intelligence, el comercial puede adaptar sus informes
(como, por ejemplo, una previsidon de ventas) a los cambios que se produzcan
durante las negociaciones obteniendo asi informacion precisa pudiendo
proyectar un presupuesto personalizado para cada reunion.

Otro caso podria estar relacionado con la gestidén de inventarios y los costes
de stock. Por ejemplo, mediante el uso de tecnologias de reconocimiento digital
0 escaneres se podrian incorporar automaticamente las nuevas existencias
conforme se van almacenando. De esta manera, se realizan dos tareas a la vezy
la informacion sobre el volumen de stock siempre esta actualizada, ayudando a
prevenir rupturas de stock antes de que salten las alarmas.

Otra situacion en la que un sistema de Mobile Intelligence resultaria util
podria darse cuando un supervisor o jefe de tienda necesitara justificar
rapidamente un aumento de las hojas de reclamaciones durante el ultimo
periodo, pudiendo incluso complementar la informacién con un informe sobre
los resultados de las encuestas de satisfaccidon que se hayan hecho en la tienda.

Con el uso de plataformas madviles que complementen al sistema de Business
Intelligence se puede incrementar la compenetracidn e informacion que reciben
todos los empleados de una empresa o grupo empresarial.

Se puede disefar un sistema de alarmas que esté vinculado a la herramienta
de Business Intelligence habitual, mediante el cual recibamos un aviso, sin
importar donde nos encontremos, de manera que podamos tomar decisiones a
tiempo o aplicar las medidas oportunas. Asi, podemos recibir alertas si hay un
stock por debajo del minimo establecido, se estan produciendo mas quejas de
clientes de lo normal o un proveedor se esta retrasando en la entrega y no ha
avisado. Es posible acceder a los informes desde cualquier parte y asi realizar un
seguimiento del cuadro de mando integral antes de una reunidn con inversores
o ver como se van completando los objetivos.

Surgen otras muchas aplicaciones de Mobile Intelligence si comenzamos a
utilizar los servicios de geolocalizacién que proporcionan los sistemas GPS de los
dispositivos moviles, pero también pueden ser una forma hasta de incentivar a
los trabajadores si se permite que lean datos internos referentes al rendimiento
y los puedan comparar. Por ejemplo, pueden ver si su sucursal tiene un menor
tiempo de espera para los clientes que otras, si tienen un nivel de productividad
mas alto o mds bajo que la media, etc. Los limites de estos informes dependeran
de si la cultura de la empresa contempla la transparencia de la informacion e
integra a los empleados en la toma de decisiones, factores que aumentan el
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compromiso de los empleados con la empresa y los objetivos y la retencién del
talento.

Las posibilidades son muchas y muy diversas, adaptadas a las necesidades de
las empresas y con el nivel de detalle que ellas deseen.

3.3. Marketing movil

Hoy en dia, las personas siempre llevamos el mdvil con nosotros y lo
utilizamos, entre otras cosas, para obtener informacién sobre las marcas, buscar
ofertas, comparar precios y realizar compras. No es de extrafar que se haya
convertido en un importante canal de marketing para las empresas, sirviendo de
pilar para el uso de técnicas como el escaneo de cddigos QR, SMS y MMS, cupones
descuento y aplicaciones moviles, las cuales crean experiencias de marca
positivas y llevan a la fidelizacion a través de la interaccion.

Las ventajas del marketing mévil son muchas:

e Promueve la interaccién entre la empresa y los clientes.
e Facilita la difusién de ofertas y eventos.

e Incentiva las compras.

e Favorece laimagen de marca y la promocion.

e Permite llegar al usuario en cualquier momento.

e Mejora la fidelidad de los clientes.

e Apoya el desarrollo empresarial.

e Facilita la segmentacion.

Una estrategia de marketing madvil serd buena si no se limita a la publicidad
comercial y tiene en cuenta la comunicacién y la imagen de marca y mide el
impacto generado y los resultados a medio y largo plazo, entre otros factores. Un
error muy facil de cometer es el abuso del recurso: el exceso de mensajes o
correos electrénicos puede producir el efecto contrario al deseado.

3.3.1. Tendencias del sector del marketing movil

Unos aspectos importantes del marketing mévil son adaptar las paginas web
a los dispositivos moviles, disponer de una plataforma para realizar pagos a través
del movil de forma segura y pedir la conformidad del usuario para utilizar sus
datos para enviarle informaciéon y promociones. Esto se ve reflejado en las
tendencias que estan marcando el sector durante los ultimos afos y que ha
podido detectar la Comisidon de Mobile del Interactive Advertising Bureau Spain
(la Asociacidon que representa al sector de la publicidad digital en Espaia). Estas
tendencias se pueden resumir de la siguiente manera:
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= Convergencia digital.

Los usuarios acceden a diferentes servicios independientemente del
terminal que estén utilizando. Cada vez se diferencia menos a los usuarios
de los tradicionales navegadores web y a los de movil y, en lugar de ello,
se habla de un Unico mercado digital.

= Medicidn de audiencias en el movil.

Se comienzan a unificar los criterios de medicién tras afos de
fragmentacion de datos por los diferentes actores del mercado. Se
estandarizan métricas de seguimiento aportando credibilidad.

= Publicidad en el movil.

Crece la inversion en publicidad movil, la cual se ve enriquecida por las
herramientas de ubicacion y los servicios de pago a través del movil.

= Geolocalizacion.

Al detectar la ubicacion exacta del usuario, se pueden personalizar mas las
comunicaciones.

= Pagos moviles.

Las diferentes pasarelas de pago a través del movil existentes, rdpidas e
integradas, hacen de éste un dispositivo bien adaptado para el comercio
electrénico.

= Near Field Communication (NFC).

Esta tecnologia permite que se pueda utilizar el mévil como si se tratara
de una tarjeta de crédito, cuando contacta con un lector especifico. Las
expectativas en esta tecnologia son altas pero tiene el inconveniente de
gue no todos los dispositivos cuentan con ella.
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= (Cddigos bidimensionales.

Se pierden usuarios que entrarian a la pagina web de un establecimiento
al ver su publicidad, si se les obliga a teclear la direccién web. Resulta
conveniente utilizar los cddigos BIDI o QR que facilitan el acceso de
manera rapida y sencilla y cada vez son mas conocidos entre los usuarios.

= Aplicaciones alineadas con la estrategia digital.

Las aplicaciones se convierten en un canal mas para el contacto con los
clientes y ofrecen resultados relevantes si estan bien integradas en la
estrategia digital de la marca.

= El contenido como nuevo modelo de negocio.

Se debilita el modelo clasico de pago por descarga y aparecen otras
maneras de rentabilizar las aplicaciones, como el pago por contenido, la
publicidad, etc.

=  Privacidad.

La cuestionable deontologia de ciertos servicios proporciona una vision
negativa del trato que se le da a la privacidad de los usuarios. Este es un
problema tipico de Internet y no sélo de los dispositivos moviles. El usuario
valora, cada vez mds, que se respete su informacién personal, y las
empresas le tienen que hacer saber que asi se hara.

3.3.2. Version movil de las paginas web

Como se ha comentado anteriormente, cada vez los usuarios navegan mas
desde tablets o smartphones que desde ordenadores. Se estima que las
busquedas desde el mdvil han aumentado mas de un 400% desde 2010 (Bretau,
R., 2014), por lo que hoy en dia es fundamental que las paginas web tengan un
disefio adaptado a los mdviles y que las paginas de los negocios no se queden
anticuadas.

En la actualidad existen varias formas de adaptar los sitios web a Ia
navegacion mediante dispositivos pequefios y tactiles.

La primera solucion es hacer una web responsive (adaptable o adaptativa, en
espanol), lo cual quiere decir que se adapta al tamafio de la pantalla del
dispositivo transformando las medidas de las imdgenes y los bloques de texto e
incluso cambiando el menu de navegacion principal por otro mas amigable con
las pantallas pequefias, normalmente uno desplegable.

Otra posibilidad es crear una web especifica para dispositivos mdviles. Este
tipo de paginas son las que contienen una m antes del nombre en la direccién
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URL. La pagina web es capaz de identificar el tipo de dispositivo desde el que el
usuario esta accediendo y redirigirlo, antes de cargar la pagina, a la versiéon movil
o a la web normal, segun convenga.

Estas posibilidades se volveran a tratar un poco mas adelante, en el apartado
3.4.2. Diferencias entre responsive web y mobile web.

La alternativa, son las aplicaciones nativas que se instalan en los dispositivos
y que no utilizan un navegador web. De estas aplicaciones se hablard mas
adelante, en el apartado 4. Aplicaciones moviles.

3.4. Paginas web

3.4.1. Por qué tener una pagina web adaptada a dispositivos
moviles
El movil se ha convertido en uno de los dispositivos que mas se utilizan para
conectarse a Internet en cualquier parte del mundo. A esta tendencia liderada
por paises como Indonesia, Sudafrica y Kenia, donde el moévil es practicamente la
Unica forma de conectarse a Internet, se unen también otros paises como China,
Brasil y Corea del Sur, donde la variedad de dispositivos al alcance de los
consumidores es muy amplia (ordenadores, tablets, portatiles, televisores, etc.)
y aun asi el mévil ocupa un lugar preferente.

Los smartphonesy las tablets se han convertido, en muchos casos, en el canal
de ventas principal y en el escaparate online de muchas marcas.

Tener una pagina web adaptada a dispositivos moviles es sdlo el principio.

Para las personas que utilizan principalmente el mdvil, entrar a paginas web
es s6lo una opcion mas de todas las que se plantean y realizan a diario. En el
grafico representativo de a continuacion se puede percibir cdmo en Indonesia la
realizacion de actividades como navegar en paginas web y buscar informacion
relacionada con productos no representa una cantidad del tiempo de uso de los
teléfonos de gran significancia.
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Grdfico 10 - Habitos de uso de mdviles en Indonesia.
Fuente: Connected Life, TNS (2014).
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Cuando los indonesios utilizan sus teléfonos méviles, pasan mucho tiempo en las
redes sociales, jugando y viendo noticias y videos. Es en estos ambitos donde las
marcas pueden encontrar muchas mads oportunidades y donde las campaiias
publicitarias han de hacer hincapié, por eso se afirma que adaptar las paginas
web a los dispositivos moviles es tan solo el comienzo de una estrategia movil
efectiva, especialmente si se trata de empresas que realizan su actividad en
aquellos mercados de paises centrados en el movil.

La actividad de los consumidores que utilizan el mdvil principalmente, se
caracteriza por conexiones breves y repetitivas, centradas en tareas y
aplicaciones concretas. Para captar la atencidon de estos usuarios, las marcas
necesitan ofrecer contenidos concisos y con un valor claro, capaces de captar el
interés de manera inmediata y de comunicar el mensaje rapidamente.

Crear una aplicaciéon movil es tan solo una posibilidad mas. Hay muchas
formas de llegar a los usuarios a través del mévil. Por ejemplo, si se identifican las
aplicaciones que mas utiliza el mercado objetivo de una empresa, se puede crear
una asociacién comercial con ellas. Eso fue lo que hizo la marca de cerveza Skol
en Brasil (mercado con varios dispositivos en el cual se prefiere el moévil),
consiguiendo dominar la experiencia de la musica en los smartphones a través de
asociaciones con otras aplicaciones de musica. Por otro lado, Nivea se asocié con
una tecnologia existente (iBeacon, un sistema de posicionamiento) para crear
una aplicacion que avisara a los padres de si sus hijos se alejan demasiado cuando
estdn en la playa a través de una pulsera, una idea de proteccién que encaja
perfectamente con los valores de la marca.
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llustracion 4 - Imdgenes del anuncio de Nivea.

En definitiva, es muy importante que las marcas se hagan notar en la vida
diaria de los consumidores y se adapten a sus habitos de consumo. Con la
popularizacidon de Internet, todas las empresas han acabado por querer estar
presentes en la Red, ahora es el turno de estar presentes en los Smartphones y
hay muchas maneras de conseguirlo.

Sila empresa decide no optimizar su pagina web para los dispositivos maviles,
son muchos los inconvenientes que podria encontrar. Se estima que las marcas
pierden el 68% de su trafico moévil debido a una mala optimizacién (Barri, A.,
2014), pero no sélo eso, ademas Google penaliza aquellos sitios web que no se
adapten al canal mdvil, esto genera cambios en los resultados de busqueda y
puede repercutir enormemente en un negocio si la competencia si que ha
adaptado su web.

3.4.2. Diferencias entre responsive web y mobile web

Las opciones principales para que una pagina web sea accesible en todo tipo
de dispositivos son aplicar un diseiio responsive o hacer una web movil, también
conocido por su nombre en inglés: mobile web.

La diferencia entre ambas opciones es que una web moévil es una web
independiente de la original para ordenadores y que estd disefiada
especialmente para los dispositivos mdviles, mientras que, por el contrario, una
web responsive es aquella que, habiendo Unicamente una versién de la pagina
web, es capaz de adaptar su contenido a diferentes tamafios de dispositivos.

Si una solucidn es mejor o peor que la otra, dependera de la funcién que
cumpla la web que hay que adaptar.
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Los beneficios de una web mévil son varios. Al estar disefiada especificamente
para dispositivos moviles, ofrece una mejor experiencia de usuario al poder
incluir caracteristicas, como elementos deslizables de un lado a otro,
aumentando el parecido a una aplicacion movil. Ademas, permite cargar menos
recursos y mejorar el rendimiento, lo cual es un punto muy importante para los
usuarios.

Por otra parte, cuando se opta por la opcidon de la web movil, se acaba
teniendo dos versiones del mismo contenido: la habitual para ordenadores y la
del subdominio al que se redirigen los accesos desde moéviles. Esto quiere decir
gue este tipo de webs se hacen mas complicadas de actualizar y mantener, ya
gue hay que modificar ambas versiones por separado y, ademas, la redirecciony
la duplicacién de contenido empeora el SEO de la web (el posicionamiento en
buscadores).

Al otro lado de la balanza, el disefio responsive es una manera de hacer que
una pagina web aproveche al maximo el tamafo de la pantalla del dispositivo en
el que se esté visualizando, es decir, que una Unica web se vea bien en un
ordenador y al mismo tiempo sea capaz de adaptarse a la pantalla de un mavil
para poder leerla sin tener que hacer zoom.

llustracion 5 - Ejemplo de pdgina web no optimizada para mdviles.

www.addinformatica.com

El disefo responsive ofrece otras ventajas: propicia un buen posicionamiento
en los resultados de los buscadores y es una inversion no sélo para la actualidad,
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sino también para el futuro ya que permite que las webs se adapten a los tamafios
de pantalla que estén por venir como, por ejemplo, las de televisores o relojes.

Para determinar si es mejor una web responsive o una web mobile, habra que
examinar la pagina en cuestidon en cada caso. A los usuarios no les importa qué
version se utilice siempre y cuando ellos puedan encontrar de manera eficiente
aquello que busquen. Por lo tanto, si la esencia principal de la pagina web es el
contenido, es mds conveniente una web responsive, mientras que si se requiere
gue el usuario interaccione mucho con los elementos, es mejor una web mobile.

3.4.3. Pagina web o aplicacion

Los desarrollos nativos (programados en el lenguaje especifico de cada
terminal) son los que proporcionan mejores resultados en cuanto a rendimiento
y experiencia de usuario, sin embargo, acarrean el inconveniente de que es
necesario desarrollar soluciones distintas para cada sistema operativo movil.

El auge del sector y la necesidad de tener presencia en todos los mercados
posibles sin ignorar el objetivo de reducir el time to market, hacen que se opte
cada vez mas por soluciones multiplataforma como pueden ser la aplicaciones
hibridas (desarrolladas de forma que funcionen correctamente en varios sistemas
operativos) y las paginas webs adaptadas a dispositivos méviles. Sin embargo,
esta uUltima opcidn no parece ser suficiente para las empresas que anhelan ver
sus aplicaciones en los rankings de las tiendas de cada plataforma y ganar
visibilidad, es por ello que el desarrollo de aplicaciones hibridas es una de las
alternativas que esta ganando fuerza.

Para decidir cudl es la mejor opcidén, habra que tener en cuenta las
caracteristicas de la aplicacion que se quiere obtener:

e Sila aplicacién requiere de un alto nivel de procesamiento de datos y
un gran uso de memoria, dard mejores resultados una aplicacion
nativa.

e La integracion del hardware de los dispositivos estda limitada en
aplicaciones no nativas por lo que esto sera un aspecto a tener en
cuenta si se quiere crear un producto que aproveche las maximas
capacidades de cada terminal.

e La principal ventaja de las soluciones web y las hibridas es la reduccién
de tiempo de desarrollo y, por lo tanto, del de comercializacion.

e Lassoluciones web son imbatibles en cuanto a velocidad de despliegue
ya que no tienen que pasar por los procesos de validacidon de las
diferentes tiendas de aplicaciones. Por otro lado, hay consumidores
que valoran el hecho de superar estas pruebasy les produce confianza.
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e Otro factor a considerar es el numero de plataformas que se quiere
abarcar. Si solo se desea estar, por ejemplo, en los dos grandes
principales mercados, Google Play y Apple Store, quiza valga la pena
optar por soluciones nativas y que cada aplicacién vaya en consonancia
con los estandares de disefio de cada plataforma.

Los usuarios muestran una preferencia por el uso de aplicaciones en vez de
paginas web a la hora de realizar acciones cotidianas como, por ejemplo,
consultar las redes sociales. En la siguiente tabla se muestran algunas de las

razones de que esto sea asi.

Tabla 5 - Posiciones de los usuarios al comparar aplicaciones mdviles y pdginas web.
Fuente: Interactive Advertising Bureau (2014).

Apps vs Web

Aplicaciones . Paginas
Asociaciones a la experiencia de uso segun la forma de acceso, méviles Por igual web
comparando la conexion via aplicaciones frente a paginas web.
Navegacién mas facil 69% 21% 10%
Acceso mas inmediato al contenido 64% 26% 10%
Navegacion mas rapida 56% 31% 13%
Se adapta mejor a mis necesidades 50% 35% 15%
Recuerda mis preferencias de navegacion 48% 36% 16%
Puedo acceder a informacién muy especifica y adicional 38% 28% 34%
Tengo toda la informacién disponible sobre lo que estoy buscando 32% 36% 32%
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4. Aplicaciones moviles

4.1. Las aplicaciones corporativas

Ya se ha dejado patente en otros apartados que los usuarios informaticos
estan avanzando hacia un uso mas intensivo de los dispositivos méviles. El éxito
de estos aparatos se debe enormemente a su nutrido ecosistema de aplicaciones
qgue incluyen juegos, herramientas de productividad y comunicacién, utilidades y
otras muchas posibilidades. A los usuarios les hace la vida mas facil, pero para las
empresas también hay muchas ventajas:

- Es un nuevo canal de venta con la caracteristica de que esta presente
cuando quiera y donde quiera el cliente.

- Si se aprovecha la tecnologia y se logra que aspectos como las bases
de datos, la geolocalizacion y las notificaciones trabajen en
consonancia, se consigue una herramienta de fidelizacion que,
ademas, acompafa siempre al cliente.

- Permite generar un producto o servicio diferente, no tiene por qué ser
igual a la tienda fisica o pagina web.

- Creaimagen de marca, pone a la empresa en el centro de lainnovacién
y a la vanguardia de la tecnologia.

- Permite diferenciarse de la competencia, imponerse y crear tendencia.

- Es un nuevo escaparate: la presencia en las diferentes tiendas de
aplicaciones abre la posibilidad de captar nuevos clientes.

- Es medible a través del niUmero de descargas, las ventas, el uso, etc.

- Es barato, incluso existen herramientas sin necesidad de saber
programar, y también rentable por su perdurabilidad y su facilidad de
gestion.

- Permite la creacion de aplicaciones internas para una mejor
organizacion y gestidon de la empresa.

- Permite comunicarse con los clientes a un coste muy bajo. Lanzar
campanas en Internet, especialmente en redes sociales, tiene un coste
muy bajo, comparado con el precio de anuncios en medios de
comunicacién tradicionales como la radio o la television, y puede
incluso llegar a ser mas efectivo.
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4.2. Sectores que pueden utilizar aplicaciones
y ejemplos practicos

Hay algunos sectores que pueden sacar mayor provecho del uso de las
aplicaciones que otros.

Los que tienen mas potencial son aquellos relacionados con el turismo:
hoteles y complejos turisticos, restaurantes, bares, discotecas, etc. Esto es logico
gue sea asi ya que turismo implica movilidad.

Otro sector con mucho potencial es el del comercio. Este tipo de negocios
pueden extenderse a los dispositivos mdviles muy facilmente y convertirlos en su
tienda.

Las maneras en las que los sectores pueden aprovechar las aplicaciones son
muy variadas. Por ejemplo, centros de salud y bienestar o peluquerias pueden
utilizarlas para que sus clientes soliciten cita a través de ellas; para los gimnasios
pueden ser una buena herramienta para informar de los horarios de las clases o
para que los clientes se comuniquen con su entrenador personal; escuelas e
inmobiliarias son otros de los muchos sectores con potencial.

Para mostrar mejor las posibilidades que tienen las marcas para aprovechar
las aplicaciones, a continuacidn se exponen algunos ejemplos practicos.

Happy Pills es el nombre de unas tiendas de disefo dedicadas a la venta de
chucherias. Esta marca se diferencia del resto por el atractivo de sus tiendas y
porque vende las golosinas en botes con etiquetas personalizables. La empresa
tenia el objetivo de que los potenciales clientes conocieran las tiendas. Para ello
crearon una aplicacion para iPhone, en inglés y castellano, que incluia el catalogo
de productos, un mapa con la ubicacién de todas las tiendas, los datos de
contacto y cdmo llegar a cada una de ellas, la opcidon de comprar mediante VISA
o PayPal y un sistema de notificaciones. La aplicacidon también incluia un sistema
de seguimiento estadistico integrado. Las visitas se incentivaron mediante la
promocidén de que a cada persona que entrara en una tienda y mostrara la
aplicacion, se le obsequiaria con un bote de chucherias. Como resultado, el 30%
de los usuarios que descargaron la aplicacion visitaron las tiendas.
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llustracion 6 - Tiendas Happy Pills y su aplicacion.
Fuente: Ohlalapps (2014).
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En otra ocasion, el centro comercial anecblau de Barcelona, cuya ventaja
competitiva es que es el Unico de la zona que abre los domingos, llevaba tiempo
buscando una forma de implantar su propia tarjeta de fidelizaciéon. Esto suele ser
una tarea costosa por la complejidad de gestidn que conlleva, pero finalmente el
programa se llevd a cabo mediante tarjetas de fidelizacion virtuales que
permitieron montar un club de fidelizacién facilitando las tareas de distribucion.
Fue posible a través de una aplicaciéon que no solo cumplia con esta funcion, sino
gue también disponia de un catdlogo con todas las tiendas, promociones,
notificaciones, etc. La aplicacion esta disponible en 3 idiomas tanto en Android
como en iPhone y el centro comercial la promociond anunciando que los clientes
que la descargaran y se dieran de alta en la tarjeta de fidelizacién participarian en
un sorteo de 30 premios de un fin de semana en la nieve. El programa tuvo mucho
éxito y el 67% de los usuarios que descargaron la aplicacion se dieron de alta en
el programa de fidelizacidn. La aplicacién se dio a conocer a través de la pdgina
web, los folletos comerciales y las redes sociales y, ademas, el centro comercial
monto una carpa durante un fin de semana donde promocionaron el lanzamiento
de la aplicaciéon y explicaron a los clientes cdmo descargarla y les ayudaron a
registrarse en el club de fidelizacion. También utilizaron un cédigo QR para
facilitar las descargas e informaron de las otras funcionalidades de la aplicacion
(accesos al centro comercial, horarios, promociones de las tiendas, servicios y una
nueva herramienta para registrar en qué lugar del parking se ha dejado el coche
y como llegar hasta él). Como resultado, en tan solo 15 dias se consiguieron 220
altas, superando las expectativas del centro.
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llustracion 7 - Capturas de la aplicacion mévil del centro comercial anecblau.
0000 vodafone ES 4G 09:57 L 99% . eeeee yodafone ES 3G 09:58 £ 99% .

@ inicio =

m ¢ Doénde esta mi coche? Zes

promociones ‘ﬁi!
@ tiendas LE
tarjeta anec @
%
acceso
horarios

N © B

contacto

Estos ejemplos muestran dos ideas claves: la importancia que hay que darle
a la promocidn de las aplicaciones es enorme y el uso de la aplicacion tiene que
llevar asociada una ventaja para el usuario.

Los casos que ejemplifican cdmo las aplicaciones pueden convertirse en una
herramienta de gran utilidad para las empresas son mucho y cada dia mas:
Ryanair ya utiliza una aplicacidn para que los clientes puedan comprar billetes de
avion y lleven la tarjeta de embarque en el movil, la aplicacién de lkea utiliza Ia
tecnologia 3D para que los clientes puedan ver cdmo quedara un mueble en sus
casas antes de comprarlo, residencias y centros de dia utilizan aplicaciones para
comunicarse con los familiares de los residentes, mediante las aplicaciones de las
gasolineras se puede hacer un seguimiento de los repostajes y ver los precios y si
hay surtidores libres... Las posibilidades son muy amplias y depende de las
empresas incorporarse a la vanguardia tecnolégica.

Para concretar un poco mas en las oportunidades que ofrecen los dispositivos
moviles en cada sector, se ha realizado la siguiente tabla recopilatoria:

4. Aplicaciones moéviles 57



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas

TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

Tabla 6 - Oportunidades que ofrecen los dispositivos moviles en cada sector.

SECTOR

GENERA...

AFECTAA...

Cambios en la manera
de ofrecer los servicios

Activacion de ventas

teleasistencia y acceso
remoto a los datos

Retail Experiencia de compra
y la forma de comprar
de los usuarios Gestion interna del retail
Mayor precision de Obtencion de datos, analisis y explotacion
. eolocalizacion Visibilidad y viralidad
Turismo  Beoocatzaciony yviral
comunicacion Ofertas personalizadas
bidireccional. Experiencia de usuario
Parkings y peajes
Identificacion de e . .
. s Trafico e itinerarios
Transportes pasajeros, agilidad de _
reservas y pagos Flotas, alquiler...
Transporte de personas
N - . Medios audiovisuales y de comunicacién
Industria uevas formas de Edicién y prensa
. edicién, produccion y o
creativa comercializaciéon Musica
Juegos
; » Gestion y analisis de datos
Mejora de la gestion . .
.2 .. Contenido personalizado
Educacidon académicay la oferta _ .
A GaTE s Comunidad de aprendizaje
Gestion académica
Desarrol.lo. en Seguimiento de enfermedades crénicas
telemedicina,
Salud Canal de salud personal

Gestion de servicios de salud
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4.3. Llas empresas desarrolladoras de
aplicaciones

Con el éxito de los smartphones y tablets y el auge de las aplicaciones moviles,
han surgido empresas que basan su negocio en el desarrollo de las mismas. A
continuacion se realizara un analisis econdmico de este tipo de empresas que han
hecho de la tecnologia mavil su negocio.

4.3.1. Andlisis PESTEL

El andlisis PESTEL se utiliza para realizar un estudio del entorno que rodea a
una empresa o sector. Consiste en un total de seis partes, cada una de las cuales
hace referencia a un factor:

= Factor Politico

Una empresa dedicada a la tecnologia mévil tendra que estar al tanto de
si se mantiene la estabilidad politica de los paises en los que opera o si el
gobierno alterard leyes que afecten al negocio o los impuestos.

Durante la época de crisis que ha sufrido Espafia, el gobierno ha elaborado
muchos programas de ayuda para emprendedores. La facilidad de
convertir una idea de una aplicacidon en un negocio hace que este sea un
factor a tener en cuenta.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que los gobiernos pueden prohibir
o bloquear ciertas actividades, por ejemplo, Facebook esta bloqueado en
Irdn, Vietnam y Corea del Norte y Twitter esta prohibido en muchos otros
paises. Si las empresas utilizan estas redes sociales, deberan tener
presente que no podran llegar a cualquier parte del mundo, tendran que
considerar alternativas locales.

=  Factor Econdmico

Los impuestos, la tasa de desempleo, los indicadores de crecimiento
econémico o el cambio de divisas son elementos que se sitlan en esta
categoria.

Internet ha originado muchas opciones para determinar precios: subastas,
precios dinamicos en funcién del stock, pagos mensuales en la venta de
software... En las aplicaciones los modelos de negocio avanzan
rapidamente y lo que antes era de pago, ahora es gratis con publicidad o
con compras integradas.
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= Factor Social

Los dispositivos méviles han cambiado la vida de los usuarios y cada vez
incorporan mas funcionalidades.

En esta categoria habra que tener en cuenta factores como los valores
sociales, las tendencias demograficas, la movilidad en el trabajo, el nivel
de educacién y de adopcion de la tecnologia, la opinion de las personas
con gran influencia, la aceptacion de productos extranjeros, el impacto del
idioma en la difusidn de los productos, etc.

Si se crea una aplicacion con el objetivo de que esté disponible de manera
global, habra que tener en cuenta la cultura de otros paises y adaptarla
para que sea aceptada socialmente.

Otras cuestiones a tener en cuenta son que no todo el mundo tiene acceso
a internet y que paises y grupos de edad diferentes tienen preferencias
distintas en cuanto al uso redes sociales o determinadas aplicaciones.

Los desarrolladores de aplicaciones deberan conocer bien a su publico
objetivo y saber como llegar a él.

= Factor Tecnoldgico
Los dispositivos moviles se estan imponiendo.

Habra que considerar las innovaciones tecnoldgicas relacionadas con la
industria del software y la duracién del ciclo de vida de la tecnologia.

Estar al tanto de los nuevos tamafios de pantalla serd esencial para que la
aplicacion siempre se vea bien.

=  Factor del Entorno

Las empresas desarrolladoras de aplicaciones afectan al medio ambiente
debido al gasto energético. Ademads, es recomendable utilizar sistemas de
gestion documental que permitan reducir el uso del papel.

=  Factor Legal

Habra que estar al tanto de las leyes que puedan afectar a la empresa, por
ejemplo, las de emprendimiento, si fuera el caso, pero también de las
normas especificas de la industria del software.

También habrd que saber cédmo proteger la aplicacidon legalmente:
patentes y derechos de autor.

Adicionalmente, hay varias leyes que también pueden afectar a la
empresa: violacion de copyright, utilizacion de nombres de marcas
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populares, pago secreto a creadores de opinidn, venta de datos de los
clientes, etc.

4.3.2. Analisis de las cinco fuerzas de Porter

En este apartado se analizara el atractivo de la industria de las aplicaciones
moviles utilizando el modelo de las cinco fuerzas de Porter.

llustracion 8 - Esquema de las cinco fuerzas de Porter.

Amenaza de
nuevos
competidores

Poder de Rivalidad Poder de
negociacion de entre negociacion de
los proveedores competidores los clientes

Amenaza de
productos
sustitutivos

= Poder de negociacion de los proveedores

Los proveedores de esta industria se componen principalmente de los
fabricantes de dispositivos y los operadores de telefonia mavil.

e Las aplicaciones que desarrollan estos agentes son en su mayoria
especificas para algunas plataformas.

e Elnumero de proveedores se ha reducido en los ultimos afios pero
el de desarrolladores no ha hecho mas que aumentar.

e Los recursos necesarios en esta industria (desarrolladores,
software y hardware y otra tecnologia) estan disponibles a un
precio competitivo.
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e Los productos sustitutivos, por ejemplo, aplicaciones para una
tarea determinada, son abundantes. El usuario tiene la capacidad
de sustituir una aplicacion por otra de manera facil y rapida.

El precio de venta de las aplicaciones esta decreciendo, lo que indica que
los desarrolladores se estan centrando en conseguir un gran volumen de
usuarios bajando los precios. Esto acentua el poder de negociacién de los
proveedores.

La clave para el éxito como proveedor en esta industria es innovar
continuamente y proporcionar productos faciles de usar a los
consumidores.

=  Poder de negociacion de los clientes

e Elvolumen de compradores se puede calificar de gigantesco.

e En cuanto al coste de sustitucion, si el usuario estda cambiando
entre aplicaciones en una misma plataforma, el coste es muy bajo.
Si, por el contrario, también cambia de plataforma, el coste seria
alto.

e Los usuarios tienen a su alcance informacion sobre los ultimos
productos lanzados, sus caracteristicas y su coste.

e Los usuarios sélo utilizan aplicaciones que cumplen con su
proposito o son entretenidas y faciles de utilizar. Ademas, no
sienten apego por una aplicacidon o un desarrollador.

En definitiva, el poder de negociacién de los clientes en esta industria es
alto.

=  Amenaza de productos sustitutivos

e Se ha producido un aumento en el nimero de desarrolladores de
aplicaciones para la mayoria de las plataformas. Esto ha resultado
en la disponibilidad de aplicaciones similares.

e El precio de los productos sustitutivos es similar.

e La calidad de los productos en términos de facilidad de uso,
seguridad y simplicidad es también similar.

Aunque se requiere un esfuerzo adicional para ampliar una aplicacién de
una plataforma a otra, la amenaza de sustitutivos es alta.
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=  Amenaza de nuevos competidores

Las marcas como Apple, Microsoft y Google tienen tiendas de aplicaciones
solidas. Un desarrollador inexperto encontrara grandes barreras de
entrada al no situarse al comienzo de la curva de aprendizaje y no conocer
los gustos de los consumidores.

Sin embargo, las barreras se estdan reduciendo para los futuros
desarrolladores debido a la existencia de programas para crear
aplicaciones que no requieren amplios conocimientos en la materia ni un
gran desembolso. En otras palabras, el acceso a las herramientas para
comenzar en la industria es facil.

En definitiva, las barreras de entrada son moderadas y si un nuevo
desarrollador detecta las necesidades de los consumidores y puede lanzar
una aplicacién nueva y mejorada en un pequeio lapso de tiempo, esta
industria tiene mucho potencial para él.

=  Rijvalidad entre competidores

La feroz rivalidad entre los competidores ha resultado en un descenso del
precio de venta medio de las aplicaciones. Los desarrolladores se centran
en conseguir grandes volumenes de descargas bajando los precios.

4. Aplicaciones moéviles 63



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas
TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

4.3.3. Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades

*Con la mejora de la tecnologia, el tiempo de lanzamiento de
nuevas aplicaciones se ha reducido.

oE| desarrollo de aplicaciones se ha hecho mas facil con la
aparicion de determinadas plataformas.

eLas aplicaciones simples tienen buena aceptacion por parte
de los usuarios.

eAlta disponibilidad de desarrolladores con buenas
capacidades.

eAcceso facil y rapido a los mercados.

eTerminos favorables de distribucion de los ingresos entre
los desarrolladores y los propietarios de las tiendas de
aplicaciones.

Fortalezas

eTodavia surgen problemas de seguridad.

*El mercado de las aplicaciones estd muy fragmentado. Hay
miles de desarrolladores y cada dia mas.

eLos usuarios no utilizan Unicamente una plataforma por lo

De b | I | d d d es que los desarrolladores tienen que modificar sus aplicaciones
para que funcionen en todas las plataformas disponibles.

eLos desarrolladores necesitan tiempo para aprender los
detalles de los nuevos sistemas operativos, interfaces de
usuario y funcionalidades que se lanzan con frecuencia.

eLa demanda de aplicaciones crece dia a dia. Es un mercado
en crecimiento con mucho potencial.

*Con el avance de la tecnologia surgen nuevas ideas de
aplicaciones.

O pO rtun Id a d es *Se pueden vender bienes virtuales y ofrecer descuentos y

promociones a través de las aplicaciones.

eLos navegadores de Internet en los moviles ofrecen una
solucidn sencilla para aquellas empresas que no puedan
permitirse una aplicacidn.

eLa feroz competencia en el mercado pone dificil a los nuevos
desarrolladores alcanzar el éxito (salvo si el producto supone
una solucion innovadora para los usuarios).
Ame nazas *E| precio medio de las aplicaciones esta disminuyendo y hay
que conseguir un volumen de descargas importante.
*En algunos paises los operadores tienen control sobre la
distribucion de los juegos para movil.
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4.3.4. Analisis del modelo de negocio mediante Canvas
llustracion 9 - Andlisis del modelo de negocio mediante Canvas.
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4.3.5. Cadena de valor

La cadena de valor tradicional de las aplicaciones moéviles cuenta con los
siguientes principales actores del mercado:

= Las agencias de marketing

Pueden ser de nueva creacion o agencias ya existentes que han adquirido
competencias especificas para ofrecer el servicio de promocionar las

aplicaciones.
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= Las redes publicitarias moviles

Ofrecen a las agencias de marketing herramientas para la gestion de la
publicidad. Pueden servir para todas las plataformas o estar centradas
solo en algunas.

= Los desarrolladores

Los que se dedican al desarrollo de software mévil pueden ser grandes
empresas o simplemente desarrolladores freelance.

= Las tiendas de aplicaciones

Ponen las aplicaciones a disposicién de los usuarios de manera organizada.
Cada una tiene sus propias politicas en cuanto a publicacidn y retribucion.

= Los operadores de telefonia movil

Son los que posibilitan a los usuarios el acceso a los terminales y les
proporcionan una conexion a Internet movil. Algunas operadoras cuentan
con su propia tienda de aplicaciones.

4.4. Modelos de negocio para aplicaciones

Las aplicaciones moéviles se pueden clasificar en 3 tipos segun el modelo de
negocio que se escoja para rentabilizarlas. Los tipos son los siguientes:

= Aplicacion gratuita con publicidad

El usuario descarga este tipo de aplicaciones sin que le cueste nada, el
propietario la monetiza mediante la insercidon de publicidad, que puede
ser en forma de anuncio, banner o video. Es el modelo mas utilizado.

= Aplicacién de pago (Premium)

Para descargar estas aplicaciones, el usuario debe pagar previamente el
precio que el propietario haya fijado. Este dinero no llega en su totalidad
al propietario de la aplicacién, sino que la tienda de aplicaciones se queda
una parte, normalmente el 30%.

= Aplicacién gratuita con publicidad y compras integradas (Freemium)

Este modelo de negocio es una opcién hibrida entre las dos anteriores. El
usuario puede descargar la aplicacion sin tener que realizar ningun
desembolso, pero el acceso que obtiene es limitado. La monetizacién de
la aplicacidon puede hacerse con publicidad, pero debera desactivarse si el
usuario compra el contenido adicional.
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Aparte de estos modelos existen otros muchos. Por ejemplo, puede utilizarse
un modelo por suscripciones o puede no incluirse ningun tipo de monetizacion
en la aplicacién y que se utilice como imagen de marca para mejorar la reputacion
de la empresa, puede suponer parte del servicio que la empresa ofrece o puede
ser un canal mévil de comercio electrénico (mComerce). Las posibilidades son
muy variadas y se adaptan mejor o peor a cada tipo de aplicacién.

4.5. El proceso de creacion de una aplicacion
movil
4.5.1. Cuestiones previas

Antes de lanzarse a crear una aplicacidon, hay que determinar algunos
aspectos fundamentales que servirdn como base para el comienzo del desarrollo.
Se trata de responder algunas cuestiones antes de organizar el trabajo para poder
clarificar los objetivos y, finalmente, evaluar la consecucién de los resultados
esperados.

= ¢Cudl es el objetivo?

Pensar en el objetivo que se quiere lograr y en un medio para conseguirlo
ha de ser, obviamente, el primer paso. Quiza se quiera aumentar las
ventas, llegar a un nuevo mercado objetivo, aumentar la fidelizacidon de
los clientes con promociones o cualquier otra cosa. Si una aplicaciéon movil
puede ayudar a alcanzar el objetivo que la empresa se establezca, ya se
pueden seguir contestando las siguientes preguntas.

= (Para quién es la aplicacién?

Es importante saber quién es el publico objetivo y conocerlo: saber como
es, qué quiere, qué busca, donde esta, etc. Todo este conocimiento sobre
los potenciales usuarios permitird crear una aplicacion adaptada a sus
necesidades vy, por lo tanto, util.

=  ;Qué ha de hacer?

Definir la funcidn de la aplicacién y las caracteristicas basicas que ha de
tener es el siguiente paso. Ya hay muchisimas aplicaciones en el mercado,
por lo que habra que realizar un estudio sobre ellas y pensar en un factor
diferenciador para la aplicacién que se vaya a realizar. Es importante no
olvidarse de anadir botones para compartir en las redes sociales, pues
éstas ayudan a que la aplicacion se expanda mas rdpido entre los
potenciales usuarios.
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=  (Qué primera impresion dara?

Unicamente se tiene una oportunidad para causar una primera buena
impresion. Si a los usuarios no les gusta la aplicaciéon y no se sienten
comodos utilizandola, no lo haran y la acabaran desinstalando. El trabajo
de la empresa no habra servido para nada. Las aplicaciones con un disefio
limpio y claro, que utilicen iconos y requieran gestos a los que los usuarios
estan ya habituados, son las que consiguen una gran aceptacion. El
objetivo sera lograr una aplicacion agradable a la vista, intuitiva, con una
estructura de navegacion sencilla y que, ademas, se corresponda con los
valores y personalidad de la marca.

= (Para qué plataforma?

Hay que decidir en qué mercados se quiere estar presente: Google Play,
Apple Store, Windows Phone Store... {La mayoria de los clientes de la
empresa tienen un iPhone? ¢Se quiere buscar nuevos clientes sin excluir
ningun mercado?

= ¢Para qué tipo de dispositivo?

También hay que determinar si se quiere crear una aplicacién para tablets,
smartphones o ambos.

= Nativa o hibrida?

Con el desarrollo nativo se consigue una aplicacién sélida y una mejor
experiencia del usuario. Sin embargo, si se dispone de un presupuesto
bastante limitado, puede ser conveniente lanzar primero una versién
hibrida y evaluar el grado de aceptacion por parte del publico.

= ¢Qué modelo de negocio seguir?

Elegir el modelo de negocio antes de comenzar el desarrollo es
importante, pues es uno de los pilares sobre los que se basaran varias
decisiones a la hora de disenar la aplicaciéon. También influird en el
lanzamiento y en el marketing. El pago por la descarga, la publicidad y el
modelo freemium son las opciones mas comunes.

= (Y el marketing?

Es muy importante dar a conocer la existencia de la aplicacién. Si se trata
de una aplicacion de una marca ya conocida con la finalidad de generar
imagen vy fidelizacion, las acciones de marketing iran dirigidas a informar
a los clientes y se les puede animar a descargarla y utilizarla mediante
promociones y descuentos. Si, por el contrario, se trata de una aplicacién
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de una marca o un producto nuevo, habra que centrar los esfuerzos en
atraer a nuevos usuarios. En cualquier caso, se deben determinar las
acciones que se llevaran a cabo para promocionar la aplicacion y para
posicionarla en las tiendas de aplicaciones.

4.5.2. Conceptualizacion mediante Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia para generar ideas innovadoras que se
centra en el usuario y trata de entender sus necesidades y satisfacerlas. Su
nombre proviene de la forma en que trabajan los disefiadores de producto, surgio
durante los aifos 70 y se comenzd a desarrollar de manera tedrica en la
Universidad de Stanford (California, EEUU) a partir de los afios 80. Uno de los
estudiantes adaptd la metodologia con propdsitos lucrativos y fundd IDEO en
1991, una consultoria de diseno que a dia de hoy es la principal precursora de
esta técnica.

En la actualidad este proceso creativo es utilizado por grandes empresas
como Google, Apple, P&G, Coca-Cola, Zara o McDonald’s, ya que permite
descubrir nuevas oportunidades para una empresa, producto o proyecto,
pudiendo aplicarse desde al desarrollo de productos o servicios hasta a la mejora
de procesos o definicién de modelos de negocio. Tiene lugar en la fase de analisis
previo al desarrollo y consiste en identificar necesidades y puntos débiles y
proporcionarles una solucidon adecuada.

llustracion 10 - Proceso de Desing Thinking.

EXPERIENCIA SHECCION

DE USUARIO Q

DISENO Y
FJECUCION

CREATIVIDAD
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El proceso pasa por diferentes fases:

1) Comprender el problema

Obtener una comprension inicial del problema y su contexto: cual es el
problema, quién es el causante, a quién afecta, etc. En esta fase se utilizan
herramientas como los mapas mentales o los mapas de la experiencia del cliente.

2) Observar e interactuar con los usuarios

Relacionarse con los usuarios en un ambito natural e identificar las
necesidades reales. Puede limitarse Unicamente a la observacién o entrevistarlos
e interactuar con ellos. Hay que determinar qué ocurre, qué deberia ocurrir, por
qué, etc.

3) Interpretar los resultados

Llegados a este punto, es conveniente crear un mapa de empatia que refleje
lo que el usuario piensa, siente, ve, oye, dice, hace, qué adversidades encuentra,
qué esfuerzos realiza y qué resultados obtiene.

4) Crear ideas

Es el momento de explorar posibles soluciones por lo que técnicas como el
brainstorming son idéneas para esta fase.

5) Construir un prototipo

Hay que procurar que el prototipo sea lo mas realista posible para asi poder
extraer mas datos y de mayor calidad.

6) Testear

Llevar a cabo pruebasy obtener el feedback de los potenciales consumidores.
Identificar fallos y carencias y realizar las mejoras que se crean necesarias.

7) Implementar

Si, finalmente, se confirma el potencial de la idea o producto, es el momento
de implantarlo. Por el contrario, si las dudas aun estan presentes, quiza sea mejor
descartar el proyecto. Al fin y al cabo, esta metodologia es un proceso iterativo.

El Design Thinking es un sistema con una buena adaptacion a los procesos de
desarrollo mdvil debido a la necesidad primordial de enfocarse en el usuario y sus
necesidades.

En movilidad los prototipos son baratos, pero un producto lanzado al
mercado antes de tiempo puede salir muy caro.
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4.5.3. Publicacién en las tiendas de aplicaciones

Una vez se ha terminado la creacidn del producto y se piensa que esta listo
para empezar a comercializarlo, llega el momento de publicarlo en las tiendas de
aplicaciones. El primer paso es crear una cuenta de desarrollador, lo cual supone
un coste de 25 délares para crear una cuenta vitalicia para Google Play, o de 99
délares anuales para una cuenta en la App Store.

Una vez creada la cuenta de desarrollador, se puede subir la aplicacidon y crear
su ficha. Para completar la ficha se requiere rellenar los campos de nombre de la
aplicacién, descripcion breve y descripcion completa. La informacion de estos
campos es conveniente que sea relevante y atractiva para incentivar el deseo del
lector a instalar la aplicacion.

A continuaciéon hay que afadir capturas de pantalla de la aplicacion en los
formatos para los que se ha disefiado la aplicacidon (movil, tablet de 7 pulgadas,
tablet de 10 pulgadas, etc.). De manera analoga a la descripcién, las capturas
relevantesy atractivas aportaran mas valor al usuario y favoreceran las descargas.

El siguiente paso es afadir un icono y un par de imagenes mas llamadas
imagen destacada e imagen promocional. Al icono, junto con el titulo, hay que
prestarle una atencidn especial, pues es lo primero que se verd y lo que tiene que
captar la curiosidad del usuario.

Por ultimo, sélo hay que completar algunos campos mas como los detalles de
contacto del desarrollador (correo electrénico y pagina web), el enlace a un video
promocional (opcional) y elegir la categoria en la que se ubicara la aplicacién asi
como determinar la clasificacién del contenido (si es apto para todos los publicos
o si se recomienda un nivel de madurez alto, medio o bajo).

Una vez completada la ficha, hay que determinar si la aplicacion sera gratuita
o noy, en caso de que no lo sea, indicar el precio. También hay que sefalar si la
aplicacidn esta orientada a todos los paises o, por ejemplo, Unicamente a aquellos
en los que la empresa opera o los que utilizan el idioma de la aplicacion.

También se puede traducir la ficha y las capturas de la aplicacion a tantos
idiomas como se desee, lo cual repercute directamente en las descargas en otros
paises.

Tras la elaboracion de la ficha tan sélo habra que esperar dos o tres horas
para ver la aplicacion publicada en Google Play. Esto no es asi si la ficha se ha
completado con la finalidad de publicarla en la App Store.

Publicar una aplicacion en la App Store es algo mas complejo y muchas son
objeto de rechazos y penalizaciones. Apple es mas exigente y pone a disposicion

4. Aplicaciones moéviles 71



Analisis de la aplicacion de la tecnologia movil en las empresas
TRABAJO FINAL DE CARRERA

Silvia Carrasco Usano

de los desarrolladores una guia con las pautas que han de cumplir las
aplicaciones, las cuales revisa manualmente para asegurarse de que cumplen
todas las normas.

Las razones mas habituales por las que Apple rechaza aplicaciones son:

e Las fichas no contienen suficiente informacién o hay campos vacios.

e Las aplicaciones tienen algun defecto.

e No se cumplen los términos del programa de licencia para
desarrolladores.

e La interfaz de usuario es compleja o no cumple los estandares de
disefo.

e Elnombre, la descripcidn o las capturas de pantalla no concuerdan con
el contenido y la finalidad de la aplicacion.

e Laaplicacion es una copia de otra.

e Elgrado de madurez indicado no es el apropiado.

e Laaplicacién es una versiéon de prueba, beta o demo.

Google también tiene su propio manual con normas para subir la aplicacion
al Google Play, las cuales son muy parecidas a las de Apple, pero, al no incorporar
el elemento de revision manual al proceso de aprobacién, los rechazos y
sanciones llegan con cierto retraso. La ventaja de esto es que pocas horas la
aplicacion esta en el mercado y llegando a los usuarios, mientras que los usuarios
de iOS han de esperar unas semanas (o mas, si la aplicacién es rechazada).

4.5.4. Monitorizacién: indicadores y métricas

Tras el lanzamiento de una aplicacién al mercado, es el momento de Ia
monitorizacién. Analizar el comportamiento del usuario y el uso que le da a la
aplicacion serd la clave que permitira mejorar el producto. Es conveniente, antes
de ponerse a recopilar datos y analizarlos, determinar qué se quiere saber y
cudles son los objetivos, de esta manera se obtendran conclusiones relevantes y
no Unicamente nimeros.

Conocer cdmo se comporta el usuario cuando utiliza la aplicacién es muy
importante. Monitorizar el flujo de comportamiento puede ayudar a saber cémo
se utiliza y donde se pierde el interés del usuario.

En relacidn al trafico, se puede hacer un seguimiento del nimero de usuarios
activos (que han abierto la aplicacién al menos una vez durante un determinado
periodo), del tiempo que pasan utilizando la aplicaciéon, de la frecuencia de uso,
del nimero de usuarios activos, del numero de usuarios recurrentes, etc.
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También se puede realizar un grafico que recoja el ciclo de vida de la
aplicaciéon e indique la relacion entre los usuarios activos y los que soélo han
utilizado la aplicacién una vez.

Existen herramientas creadas especificamente para el analisis de aplicaciones
moviles que recopilan datos sobre el nimero de descargas de la aplicacidn, la
posicidn en los rankings, el histdrico de ventas, valoraciones, etc. de manera que
se pueda realizar una comparacién mas completa con la competencia. Las mas
utilizadas son Google Analytics, Flurry, AppFigures y AppAnnie.

En resumen, monitorizar sirve para saber si se estd haciendo bien o mal y
ayuda a descubrir debilidades y posibilidades de mejora. En general, la posicion
en los rankings y el nimero de descargas proporcionaran una idea de la situacion
de la aplicacion. Es importante analizar el flujo de comportamiento del usuario y
saber qué pantallas visita y qué acciones realiza. También se puede medir cuantas
compras se realizan o el nimero de registros de email que se han generado. No
hay que olvidar que existen varias herramientas de terceros que ayudan en esta
tarea.

4.6. Promocion de las aplicaciones mdéviles

4.6.1. Claves para el posicionamiento de las aplicaciones

Segun Forrester, una empresa independiente de investigacién de mercados,
mas de un 63% de los usuarios de smartphones encuentra las aplicaciones
moviles que descarga a través de tiendas de aplicaciones (Forrester Research,
2013). El niumero de aplicaciones existentes en las tiendas ronda los tres millones
y cada dia se estima que se afiaden 3.000 mas. Con tal cantidad de aplicaciones,
es logico que los propietarios quieran dar visibilidad a su aplicacién y evitar que
se pierda entre las demds. Este es el motivo de que surgiera el término ASO.

ASO (App Store Optimization) es el proceso de optimizacién de una aplicacién
movil con la finalidad de posicionarla entre los primeros resultados de una
busqueda en las tiendas de aplicaciones. Si se aumenta la visibilidad de una
aplicacion, sera mas probable que los usuarios la encuentren vy, por lo tanto, la
descarguen. En otras palabras, ASO es para las aplicaciones lo que el SEO es para
las paginas web y es una parte fundamental en la promocidn de una aplicacién.

Los objetivos del trabajo en ASO son:

e Generar instalaciones
e Ganar visibilidad en las tiendas de aplicaciones
e Superar ala competencia
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e Mejorar el posicionamiento en las palabras clave
e Hacer la estrategia moévil mas efectiva

Hay que mencionar que existen los llamados factores ASO, que se dividen en
factores ASO On-Metadata y factores ASO Off-Metadata:

= | os factores ASO On-Metadata son:

El nombre de la aplicacidon: es aconsejable mantenerlo corto y
afladir una pequeia descripcion relevante y atractiva, utilizando
palabras que tengan mucha relacién con la aplicacion. Debe ser
facil de recordar.

La descripcidn: recoge los beneficios y virtudes de la aplicacion. Ha
de ser clara y cautivar a los usuarios.

Las palabras clave: son palabras relevantes que identifican la
aplicacion, son las que se espera que el usuario introduzca cuando
busque la aplicacion. Conocer el comportamiento de los usuarios
objetivo ayudara a obtener estas palabras.

El icono, las capturas de pantalla y el video promocional: no
afectan directamente, pero es fundamental para despertar el
interés del usuario y hacer que se decida a instalar la aplicacién. Se
recomienda utilizar el mismo icono en todas las tiendas de
aplicacién para reforzar la imagen de marca y que sea consistente
para que no confunda al usuario.

La categoria: una categoria apropiada facilita el descubrimiento de
la aplicacion por parte de los usuarios. Se pueden ver las categorias
existentes y los tipos de aplicaciones que incluyen en el Anexo |I.

= |os factores ASO Off-Metadata son:

NuUmero de descargas: es el factor mas importante y la mejor forma
de medir la popularidad de las aplicaciones. Existen varias formas
de promocionar la aplicaciéon e incentivar las descargas: canales
propios, articulos de opinidn en blogs o paginas web, redes
sociales, notas de prensa, personas influyentes, etc.

Valoraciones: la nota que los usuarios ponen a las aplicaciones
también influye en el posicionamiento de las mismas.

Comentarios (opiniones): un gran numero de comentarios
fomenta un mejor posicionamiento. Es importante animar a los
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usuarios a que valoren la aplicacion en las tiendas de aplicaciones
y dejen su opinion.

e Enlaces a la aplicacién: al igual que en el posicionamiento de
paginas web, los enlaces de otros sitios que dirigen a la ficha de la
aplicacién aportan notoriedad, lo cual mejora el posicionamiento.

e Actualizaciones de la aplicacion: cada nueva versidén o mejora
influye en el posicionamiento. Las tiendas dan preferencia a las
aplicaciones que aportan novedades, en lugar de a las que parece
gue hayan caido en el olvido.

e Senales sociales: consisten en las acciones que realizan los usuarios
para indicar y compartir que algo les ha gustado. Si una aplicacion
se ha senalado socialmente varias veces, serd mds probable que
aparezca entre los primeros resultados de una busqueda. Una
acumulacién de seiales indica la aprobaciéon de los usuarios y
genera confianza.

A continuacidn se recogen en una tabla las principales diferencias entre el
ASO en iOS y el ASO en Android.

Tabla 7 - Diferencias relativas a ASO on-metadata en iOS y en Android.
ASO on-metadata i0S Android

Nombre 225 caracteres 30 caracteres

No posiciona pero
afecta a las
descargas

Posiciona y afecta a

Descripcion
las descargas

Palabras clave Existe y posiciona | No existen como tal

Categoria principal

Categoria , Una categoria
y secundaria
Afectaala Afectaala
Icono .. iy
conversion conversion
Capturas 5 capturas 7 capturas
Video Posiciona Posiciona

Actualizacion

Revisidon por Apple

Semiautomatica

En definitiva, el ASO es una nueva disciplina que se enmarca en el marketing
digital. Sin embargo, a dia de hoy, muchas empresas desconocen su potencial y
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no lo tienen en cuenta en sus estrategias de marketing de la aplicacién (lo que se
conoce como app marketing). Una buena estrategia ASO permitird que la
aplicacion destaque sobre la competencia.

Interactive Advertising Bureau recogid en un informe en 2013 los ocho
errores mas comunes relacionados con ASO. El primero es no conocerlo. El
segundo, no utilizar palabras relevantes en el nombre, lo cual estd relacionado
con el tercero: no utilizar las mejores palabras clave. El cuarto es ignorar las
acciones de la competencia y el quinto, utilizar nombres o marcas de propiedad
ajena. El sexto es que la ficha de la aplicacién no esté optimizada, mientras que
el séptimo es utilizar la misma estrategia ASO en todas las tiendas aplicaciones
(cada tienda es diferente y, por lo tanto, hay que adaptar la estrategia). El dltimo
es un error aplicable a muchos otros ambitos: pensar en local. El mercado moévil
es un mercado global y puede que si le ponemos limites a la aplicacién estemos
perdiendo una gran oportunidad.

4.6.2. El impacto de las redes sociales

Un gran porcentaje de usuarios encuentra nuevas aplicaciones mediante
recomendaciones de amigos y familiares o a través de las redes sociales.

Las redes sociales se han convertido en uno de los pilares de las estrategias
de marketing actuales. Ofrecen muchas posibilidades ya que se pueden utilizar
para anunciar un producto o servicio, ofrecer un valor anadido a los usuarios y
crear una comunidad comprometida y fidelizada. Es importante identificar la red
social (o las redes) en las que se mueve el publico objetivo y adaptar los mensajes
gue se quieran comunicar a cada canal.

Los usuarios de las redes sociales quieren identificarse con las acciones de la
empresa y sentirse valorados. Demandan una empresa cercana a sus clientes y
estan dispuestos a ofrecer el feedback que sea necesario. Mediante las redes
sociales, se puede conocer mejor a los usuarios, identificar necesidades que
habian pasado desapercibidas y, finalmente, mejorar la aplicacién o el producto
0 servicio.

4.6.3. Coste de promocion de una aplicacion

La primera opcidn para promocionar una aplicacion es invertir en marketing
movil o en redes de publicidad moévil pero requiere disponer de la inversién
necesaria.

Existen alternativas de bajo coste que no obligan a incurrir en gastos tan
importantes. Se pueden diferenciar dos técnicas: una es el ASO, del que ya se ha
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hablado, y |la otra es el lamado marketing de guerrilla, que hace referencia al uso
de técnicas de bajo coste o coste nulo para promocionar la aplicacion.

Lo primero que hay que hacer una vez creada la aplicacidon de la empresa, es
crear un coédigo QR que detecte si el usuario esta utilizando un iPhone o un
Android y lo dirija a la App Store o al Google Play, segun proceda.

Lo segundo, es crear un Smart App Banner, que es una herramienta que
detecta si se esta accediendo a la web de la empresa desde un dispositivo movil
y, si es el caso, muestra un mensaje sugiriendo al usuario que descargue o utilice
la aplicacidn para una navegacion mas cémoda.

Tabla 8 - Ejemplo de Smart App Banner.

#0000 Yoigo = 18:27 v .
ebay.es ¢
¢Te gusta eBay?
>< Ir a nuestra app
ebay a Q2
A{\ /
o - X ~

iNueva app de eBay!
Todo lo que necesitas y mucho mas
de lo que quieres. :
Descubre la nueva app > Q
- @

(T

;Quieres un dinero extra?
Vende lo que ya no usas

< M M O

Otras formas de promocionar las aplicaciones son:

e En la pagina web, ademas del Smart App Banner, se debe incluir el
codigo QR para que los usuarios sepan que la empresa pone a su
disposicion una aplicacién movil y la puedan descargar facilmente.

e Por la misma razén, se puede incluir el cdédigo o enlaces en las firmas
de los correos electrdnicos.

e Siel negocio dispone de un local, una oficina o puntos de venta habra
que promocionar en ellos la aplicacion, no sélo mediante elementos
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graficos sino también explicando a los clientes los beneficios que
pueden conseguir si se la descargan. Este punto es esencial, ya que el
motivo principal por el que los usuarios se descargan las aplicaciones
es conseguir algun tipo de ventaja ya sea un cupodn descuento, una
promocion especial o simplemente porque las novedades se
encuentran a través de la aplicacion moévil. Una posibilidad estratégica
es que la aplicacidén sea la tienda outlet de la empresa, donde se
comercialicen productos que ya no estan en el mostrador o en primera
linea porque estan descatalogados, tengan algun tipo de tara o sean
de otra temporada.

e Otro canal a través del cual la empresa deberia promocionar su
aplicacion moévil es a través de sus comunicaciones corporativas:
tripticos o catalogos para ferias o clientes, comunicaciones por
televisidon o radio, etc. En todas las comunicaciones corporativas se
tiene que informar de la disponibilidad de la aplicacién movil. Esto es
algo que la empresa ha de interiorizar, al igual que menciona su pagina
web o un teléfono de contacto, también tendra que indicar la
existencia de la aplicacion.

e Si la empresa utiliza packaging (bolsas, cajas, etc.), tendra que
aprovechar ese soporte para publicitar la aplicacién.

e Sila empresa estd presente en las redes sociales (cuenta de Twitter,
pagina de Facebook, Pinterest, Instagram, etc.) también tendrd que
utilizarlas para comunicar la aplicacion.

e Otra manera de promocionar la aplicacion moévil es a través del
eMailing. Si se dispone de una base de datos de clientes y se realizan
comunicaciones con ellos, ya sea a través del newsletter u otro tipo de
comunicaciones periédicas o cualquier tipo de comunicacién por
email, aunque no sea de manera masiva (soporte, informacion de
novedades, etc.) hay que aprovechar para informar al cliente de que
puede disponer de una aplicacion movil.

e En cualquier tipo de soporte que tenga la empresa es interesante que
se informe de que la empresa posee una aplicacién movil.

e Otro punto muy importante es la comunicacién interna. Es
fundamental que los empleados de la compafiia sepan que la empresa
tiene aplicacion movil, qué funcionalidades tiene, las promociones
relacionadas y cdmo funciona, especialmente los que estan en
contacto con los clientes.

También se puede promocionar una aplicacién mediante publicidad en otras.
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Lo habitual es pagar la publicidad por las instalaciones que genera.

El propietario de la aplicacidon estima los ingresos que puede generar cada
usuario durante el tiempo total que pase utilizandola, es decir, el valor del tiempo
de vida del cliente o, en inglés, LifeTime Value (LTV). En funcién de este valor, se
podrd determinar el CPl o Coste Por Instalacion maximo, esto es, el precio que
se estd dispuesto a pagar por conseguir una descarga.

En el precio de una instalacion influyen factores como el sistema operativo
del dispositivo, la categoria de la aplicacién o los paises en los que se hara la
publicidad. A continuacidn se analizara la media de los CPI, teniendo en cuenta
algunos de estos factores.

Por ejemplo, el CPI medio mundial es de 0,98S si la aplicacion es de Android,
y de 1,675 si es de i0S. El motivo de esta gran diferencia es que los
desarrolladores estan dispuestos a pagar mas por una instalacion en la App Store
de Apple porque los usuarios de esta plataforma tienen una mayor predisposicion
a pagar por las aplicaciones o hacer compras en ellas.

El siguiente grafico recoge las regiones en las que se trabaja con un CPl mas
elevado.

Grdfico 11 - Distribucion del CPI en las grandes zonas del mundo. Media de CPI.
Fuente: Geenapp (2015).
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Como se observa, el CPI mas alto lo registra Norteamérica, seguida de Europa,
mientras que el mas bajo se encuentra en Africa.

Por otro lado, segun las categorias, son las aplicaciones relacionadas con
salud y viajes las que utilizan un CPl medio mas alto (1,37S y 1,365
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respectivamente). Les siguen las aplicaciones de contactos (1,16S), los juegos
(1,14S) y las aplicaciones de productividad (0,44S) (Geenapp, 2015).

El siguiente mapa, acompafiado de la tabla posterior, muestra la distribucién
del CPI en el mundo.

llustracion 11 - Distribucion del CPIl en el mundo.
Fuente: Geenapp (2015).
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Tabla 9 - El CPI en los principales paises.

Fuente: Geenapp (2015).

Pais i0S Android || Juegos Viajes Salud  Product. Contactos
Alemania 2,535 1,735 204$ 1,78% 0,55% 0,255 1,28
Australia 2,32S 1,728 1,98 S 1,17 S 0,46 $ 0,635 1,34$
Brasil 1,428 0,64 S 0,98$ 2,35$ - 0,4$ 0,65 S
Espaiia 1,77$ 0,815 1,41$ 1,87 0,55$ 0,24$ 1,4$
Estados Unidos [EEPIPERS 1,68$ 1,72$ 28 1,248 0,67$ 1,7$
Japén 2,635 1,67 S 1,78$ 3,42$ 1,95 0,25$ 1,9$

Japon registra el CPI de iOS mas elevado y Alemania, el de Android. Se han
elegido estos 6 paises para elaborar la tabla por varios motivos, ademas de
porque trabajan con un CPI caracteristico:
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Alemania es un referente por el tamafio de su economia y, por lo tanto,
objetivo para los desarrolladores.

Australia es un mercado similar al de los Estados Unidos y suele ser utilizado
para realizar pruebas antes de lanzar las campanas en el pais americano.

Brasil es el pais que ha experimentado el mayor crecimiento de los ingresos
de las aplicaciones en Android y cuenta con 112 millones de usuarios moviles,
siendo el mayor mercado latinoamericano. Sirve para mostrar que los CPI suelen
ser bajos en paises en vias de desarrollo.

Espafa, lider europeo en penetracion de smartphones, se sitla en un punto
intermedio entre los paises lideres y aquellos en vias de desarrollo, en cuanto a
CPI.

Estados Unidos cuenta con 176 millones de smartphones y es el pais que mas
gasta en aplicaciones, tanto en iOS como en Android.

Japon acumula el 10% de los ingresos mundiales de las aplicaciones y es el
referente de la zona asiatica, con mas descargas del mundo.

El CPI es el sistema mas utilizado, en el mercado de las aplicaciones, para que
anunciantes y publicistas se pongan de acuerdo en el precio de la publicidad y
estos datos ofrecen una orientacion a la hora de determinar el gasto de marketing
necesario para lograr el volumen de instalaciones objetivo.

Ademas del CPI, existen otros métodos de publicidad de pago como el CPC
(Coste Por Click), en el que se paga por hacer click en la publicidad, y el CPA (Coste
Por Accidn), en el que sdlo se paga si el usuario descarga la aplicacidon a través de
la publicidad y completa una accién determinada, por ejemplo, registrarse o
efectuar una compra.

4.6.4. App Store Optimization (ASO), marketing de pago y
Retorno sobre la Inversion (ROI)

Hoy en dia nadie desconfia de las ventajas que proporciona una buena
estrategia SEO, sin embargo, en el sector mévil el ASO suele ser pasado por alto
y son las campafias publicitarias de pago las que tienen mds éxito.

Una de los puntos a favor de las campafias de pago es que es mas facil
determinar de donde proceden las descargas de la aplicacion y ver qué fuentes
son mas efectivas y asi poder optimizarlas. Con los anuncios de pago es posible
conseguir un volumen de descargas relevante y, por lo tanto, mejorar el
posicionamiento de la aplicacidn. Sin embargo, ignorar el ASO no es una opcion
valida.
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El ASO es una manera excelente de captar usuarios debido a que el coste
marginal por instalacion es nulo. Ademas, frecuentemente los usuarios buscan un
tipo de aplicacion en las tiendas, donde se les muestra un listado de candidatas a
la instalacion. Es el ASO el que hara que el usuario se decida por una aplicacion u
otray la rentabilidad de la aplicacién vendra dada por el valor del tiempo de vida
del cliente.

Esto no quiere decir que los anuncios de pago no tengan importancia. La
realidad es, mas bien, todo lo contrario. El ASO y la publicidad de pago funcionan
muy bien juntos y consiguen una buena sinergia, ya que una publicidad efectiva
conseguira aumentar en numero de descargas y la posicion en los rankings, lo
cual dara visibilidad a la aplicacion; si se ha trabajado el ASO y se han optimizado
los factores on-metadata y off-metadata, esta visibilidad fomentara las
instalaciones.

Combinar una buena estrategia ASO con las campanas de pago permite
optimizar los resultados, los cuales se estima que podrian derivar en un retorno
de la inversion tres veces superior al que se obtendria si Unicamente se utilizase
la publicidad de pago.

4.6.5. Descargas

Con la inmensa cantidad de aplicaciones que existen en las tiendas, situarse
en un buen lugar en los rankings es muy importante. Los expertos valoran que el
63% de las descargas que se realizan pertenecen a las aplicaciones de los 25
primeros puestos y, tan solo en Espafia, las de los 10 primeros reciben mas de
8.000 descargas diarias (Ragot, C., 2013).

Como ya se ha comentado, el nimero de descargas de una aplicacion le da
visibilidad. Esta visibilidad, junto con una adecuada estrategia de ASO, aumenta
también las descargas y asi sucesivamente.

Las descargas se pueden clasificar en dos tipos:

e Descargas de campana: son fruto de acciones publicitarias que
suponen un coste.

e Descargas organicas: son generadas a raiz de la voluntad de los
usuarios, es decir, el usuario ve la aplicacion en la tienda y decide
instalarla. No importa donde encuentre la aplicacién: en los rankings,
como resultado de una busqueda, etc. No tienen coste alguno y son el
tipo de descargas que produce el ASO.

Puede ser una buena estrategia aquella que mezcle los dos tipos de
descargas, es decir, facilitar las descargas organicas (ASO) y captar nuevos
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usuarios, por ejemplo, por medio de las redes sociales. Como ambos tipos de
descargas dotan a la aplicacidn de visibilidad, tienen buena sinergia juntas.

Se estima que por cada descarga de campafa, se generan 1,5 descargas
organicas (Tune, 2014). Esto sucede porqgue las descargas de campafia repercuten
directamente en dos métricas que afectan al ranking de las tiendas: el niUmero de
descargas y la velocidad. Cuando estos dos parametros se disparan, se mejora el
posicionamiento de la aplicacion, ganando visibilidad y generando descargas
organicas.

Este fendmeno se acentla cuando se trata de aplicaciones de determinadas
categorias. La siguiente tabla muestra los multiplicadores que se han obtenido en
un estudio realizado por la empresa de marketing Tune. Estos datos sirven para
comprender mejor el funcionamiento del marketing movil.

Tabla 10 - Multiplicadores orgdnicos de diferentes categorias de aplicaciones de iOS y

Android.
Fuente: Tune (2014). Adaptacion.
Android iOS
e Multirflic.:ador Categoria Multipllit.:ador
organico organico

Transporte 16,6 Juegos 5,4
Musica 6,1 Estilo de vida 5,2
Juegos 4,4 Redes sociales 4,8
Viajes 1,6 Utilidades 3,9
Negocios 1,6 Deportes 1,5
Compras 1 Entretenimiento 0,9
Utilidades 0,3

Personalizacion 0,2

4.7. Coste de creacion de una aplicacion movil
4.7.1. Coste de una aplicacion movil

La pregunta de cuanto cuesta una aplicacién madvil en general es una gran
incognita ya que los precios pueden variar dentro de un rango muy amplio debido
a los diferentes factores que influyen en el precio de una aplicacién mavil.

El precio estara condicionado por los componentes que caracterice la
aplicacion. Por ejemplo, primero habra que determinar para qué plataformas se
desea una aplicacién y si se desarrollard de forma nativa o hibrida. Estos son
factores decisivos en el presupuesto ya que contra mas mercados tenga que
abarcar la aplicacion, mas alto serd el precio. Otro factor que influye es el tipo de
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dispositivo para el que sera la aplicacion de manera que se producira un aumento
en el coste si se desea que se visualice de forma dptima tanto en smartphones
como en tablets.

Otros elementos que influyen en el coste de desarrollo de una aplicacién
movil son:

= |3interfaz

Se pueden disenar las aplicaciones de manera que utilicen una interfaz
nativa, es decir, con elementos propios del sistema operativo, o bien una
interfaz personalizada, que es aquella con una apariencia idéntica en
todas las plataformas (por ejemplo, las pantallas y controles de los juegos
son iguales en cualquier dispositivo).

= | a monetizacion

Si se quiere rentabilizar la aplicacion de forma directa, hay varias opciones,
como se ha visto en el apartado 4.4. Modelos de negocio para
aplicaciones, y cada una tiene su coste: publicidad, compras integradas,
aplicaciéon de pago, combinaciones, etc.

= Laintegracidn con redes sociales

Otro factor que aumenta el coste es si hay que integrar las redes sociales
en la aplicacién o crear algun tipo de registro de usuarios. Las redes
sociales son utiles para crear usuarios, trabajar con perfiles y facilitar la
comparticion y publicidad de la aplicacion.

= | os servicios web

Las aplicaciones que necesiten interactuar con servicios de la empresa o
de terceros también veran un incremento de su precio.

= |diomas

Si la aplicacidon sera multilinglie o de un unico idioma también sera algo
gue influird en el coste final, ya que puede aparejar tarifas de traductores
profesionales.

= Otros

Ademads de todos los factores que se han comentado, existen muchas
otras variables: el soporte de multiples versiones del sistema operativo, el
uso de hardware especifico...
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Para hacerse wuna idea mas practica, existe la pagina web
<http://howmuchtomakeanapp.com/>, donde se puede ver en qué medida
influyen las diferentes caracteristicas que componen el precio de una aplicacion.

4.7.2. Horas de trabajo necesarias para crear una aplicacion

movil
Una aplicacidn sencilla que Unicamente cuente con una pdgina inicial, un
listado y un detalle de los productos de ese listado puede requerir entre 80 y 120

horas de esfuerzo, en funcidon de la cantidad de informacion que haya que
mostrar en el listado y el detalle.

Crear un servicio de identificacion de usuarios mediante credenciales o
registro puede costar entre 24 y 40 horas.

Si se quiere ofrecer la posibilidad de realizar compras mediante la aplicacidn,
el desarrollo se alargard desde 40 horas hasta 120 si, también hay que
implementar una plataforma de pago o integrar un sistema de ERP.

Incorporar servicios de geolocalizacién requerira alrededor de 40 horas de
desarrollo, y utilizar otras caracteristicas como la camara, la brdjula o el
acelerometro lo alargara 24 horas mas por cada particularidad.

Anadir un sistema de notificaciones, cosa importante ya que provoca al
usuario a volver a utilizar la aplicacion, incrementard la duracién del proyecto
entre 24 y 40 horas.

Por otro lado, incluir funcionalidades sociales que permitan compartir el
contenido de la aplicacion llevara alrededor de 8 horas si se tratan los canales
mas habituales: Facebook, Twitter, WhatsApp o el correo electrénico.

Estas horas de las que se habla son por plataforma y a ellas hay que afiadir las
dedicadas a los requisitos no funcionales como son el disefio, que oscila entre 40
y 60 horas, y los gestores de audiencia que monitorizan las aplicaciones y cuya
incorporacion puede costar de 8 a 16 horas.

4.8. Medidas legales de proteccion de una

aplicacion movil

Aunque las aplicaciones modviles se han popularizado muy rdpidamente y
forman parte del dia a dia de casi todas las personas, el sector en el que se

encuentra aun se podria calificar de emergente y por lo tanto nos enfrentamos a
muchas particularidades que no conocemos y cometemos errores. En cualquier
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caso, como a cualquier producto, también es conveniente proteger legalmente
las aplicaciones que se desarrollen.

En primer lugar, se determinara la categoria legal que tienen las aplicaciones.

Dentro de la Propiedad Intelectual, son consideradas como si fueran un
programa de ordenador ya que se trata de un software que comprende una obra
multimedia.

Algunos juristas consideran que la interfaz grafica podria tratarse de un
disefio industrial, dentro de la Propiedad Industrial, al ser novedosa o llamativa
estéticamente.

Las aplicaciones se pueden proteger de dos formas:

e Como una obra resultado de la creatividad intelectual (Propiedad
Intelectual)
e Como un producto de la empresa (Propiedad Industrial)

La diferencia entre ambas es que la primera nace con la creacidn y se extiende
hasta 70 afos después del fallecimiento del autor, mientras que la segunda
requiere el pago de tasas y tiene una duracion de 10 afios renovables.

En Estados Unidos, donde utilizan un sistema juridico basado en el Derecho
Anglosajon, las aplicaciones pueden ser patentables y protegidas territorialmente
dentro de la Propiedad Industrial. Por otro lado, en la Unidn Europea, que utiliza
el sistema juridico latino-continental, las aplicaciones no son patentables pero se
pueden proteger como derechos de autor; el efecto de este tipo de proteccion es
internacional, excluyendo aquellos paises donde las aplicaciones se pueden
patentar.

Segun la Ley de Propiedad Intelectual, el autor de los derechos sera la persona
o grupo de personas que hayan creado la aplicacidn, o una persona juridica si ha
sido resultado de la actividad empresarial.

Los expertos en Derecho de la Propiedad Intelectual y Nuevas Tecnologias
dan algunas recomendaciones en caso de que la aplicacion haga uso de
elementos creados por otras personas como algoritmos o iconos. Estas son:
revisar las condiciones de uso del software libre, verificar la existencia de licencias
Creative Commons, pedir autorizacion al autor si se tienen dudas o registrar la
creacién como una obra derivada garantizando los derechos de autor de la obra
principal (art. 11 LPI).

La aplicacion se puede registrar mediante depdsito notarial o ante el Registro
de la Propiedad Industrial, entregando una memoria y el cédigo de programacion.
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Si se protege la aplicacién a través de la marca (como Propiedad Industrial),
se puede registrar a nivel nacional (OEPM), a nivel comunitario (OAMI) o a nivel
internacional (OMPI), siempre condicionado al pago de las tasas cada 10 afios que
van desde los 143 euros (nivel nacional) hasta los 900 euros (nivel comunitario) o
mas (nivel internacional, en funcidén de los paises).

Es conveniente realizar este tipo de registros para poder acreditar y defender
la propiedad de la aplicacion.

Internamente, existe lo conocido como Privacy by design (Privacidad por
disefio, en espaiol), que tiene como objetivos asegurar la privacidad del usuario
y darle el poder de controlarla. Si se va a recopilar informacién de los usuarios y
se va a dar un uso a esos datos, serd algo que habra que tener en cuenta desde
antes de comenzar el desarrollo de la aplicacion.

Si se van a recoger datos de los usuarios, habra que poner a su disposicidon
avisos legales informativos indicando la finalidad, la titularidad y el tratamiento
gue se les dard, cumpliendo con la normativa legal vigente de la Ley de Proteccion
de datos (LOPD, LO 15/1999, de 13 de diciembre y RD 1720/2007, de 21 de
diciembre) y la Ley de Servicios a la Sociedad de la Informaciéon y Comercio
Electrénico (LSSICE, Ley 34/2002, de 11 de julio). Ademas, para que el usuario
pueda descargarse la aplicacidn, habra que pedirle que dé su consentimiento e
indique que ha leido el aviso y lo acepta. Es conveniente que los avisos legales y
la politica de privacidad estén en un lugar visible y facilmente accesible. El hecho
de no cumplir con la normativa puede aparejar sanciones econdmicas de 900 a
600.000 euros.

4.9. El uso de metodologias agiles para el
desarrollo de software

Cuando se lleva a cabo un proyecto, es importante utilizar una metodologia
de trabajo que permita ir controlando el avance y las desviaciones en el coste
previsto.

Tradicionalmente, los proyectos han utilizado metodologias en cascada en las
gue se desarrollaba el proyecto de manera lineal, siguiendo las fases en un rigido
orden hasta que se obtenia el producto final:

1) Idea

2) Andlisis
3) Disefio
4) Desarrollo
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5) Pruebas

Desafortunadamente, el desarrollo de software no funciona bien con este
tipo de metodologia y si las empresas que se dedican a esto lo utilizaran, el
proyecto podria resultar en la decepcion del cliente, que se resumiria con la frase
“Hiciste lo que pedi, pero no lo que queria”.

En los afios 50 comenzaron a probarse unas metodologias de trabajo
diferentes, basadas en el avance iterativo, y en 2001 diecisiete criticos de los
modelos de mejora del desarrollo de software basados en procesos se reunieron
y acufiaron los nuevos métodos alternativos como “Métodos Agiles”. Como
resultado de la reunién, se resumieron los principios que caracterizan a los
métodos alternativos en lo que se denominé el Manifiesto Agil. Estos principios
son:

= Los individuos son mas importantes que los procesos y las
herramientas.

Son las personas quienes ejecutan los proyectos y la calidad en los
productos se consigue con las personas adecuadas.

= El software que funciona es mdas importante que la documentacién
exhaustiva.

Los documentos registran informacion y permiten la expansion del
conocimiento. El manifiesto no afirma que no sean necesarios, pero
resalta que un producto que funciona aporta mas valor y, por lo tanto, es
mas importante.

= La colaboracién con el cliente es mdas importante que la negociacion
contractual.

El producto final estara disefiado a medida y cubrira todas las necesidades
del cliente, es légico, pues, que el cliente tenga que estar involucrado en
el desarrollo y participe en la toma de decisiones.

= La respuesta al cambio es mas importante que el seguimiento de la
planificacion.

A diferencia de otros proyectos (por ejemplo, de obra civil), los proyectos
de software se ubican en un ecosistema en constante cambio. Es probable
que las herramientas de programacién, los terminales en los que se
ejecutard la aplicacion y las exigencias del cliente cambien durante el
desarrollo del proyecto. La planificaciéon, por tanto, pierde utilidad
conforme van surgiendo las adversidades.
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4.9.1. Scrum
El Scrum es la metodologia de desarrollo de software mas utilizada.

Consiste en estructurar el desarrollo en ciclos de trabajo llamados sprints. La
duracion de estos ciclos es negociada entre el cliente y los desarrolladores
(normalmente es entre 2 y 4 semanas). El equipo de trabajo elige determinadas
actividades de una lista y al final de cada sprint se entrega un producto
distribuible.

Los roles principales que participan en un proceso de Scrum son tres:

= Elequipo de desarrollo, que es el responsable de entregar el producto.
Es un grupo de personas con las habilidades necesarias para la realizacion del
trabajo (analisis, diseiio, desarrollo, pruebas, etc.)

= El Product Owner, que representa al cliente y ordena por prioridad las
tareas del equipo de desarrollo.

= El Scrum Master (o Facilitador), cuyo trabajo es asegurarse de que el
proceso se sigue como es debido y las reglas se cumplen.

El Scrum tiene varios beneficios que lo hacen ideal para los proyectos de
desarrollo de software:

= Adaptacion a los cambios.

La metodologia de trabajo esta disefiada para que el proyecto se pueda
adaptar facilmente a las nuevas exigencias.

= Reduccion del time to market.

El cliente puede utilizar el proyecto antes de que esté totalmente
terminado.

= Aumento en la calidad del producto.

La rdpida adaptacion a las novedades y la necesidad de obtener una
version funcional tras cada iteracion permiten obtener un buen producto.

= Mayor productividad.

El equipo de trabajo estd mds motivado por trabajar de forma auténoma
y trabaja mejor. La reduccion de la burocracia también es motivo de
aumento de la productividad.

=  Maximiza el ROI.

Debido a que se pueden priorizar las prestaciones con un mayor retorno.
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= Prediccion de tiempos.

Al conocerse la velocidad de trabajo del equipo, es decir, la cantidad de
trabajo que puede hacer en cada sprint, es posible estimar cuando se
realizara una actividad determinada.

= Reduccién de riesgos.

Al realizar primero las actividades que mas valor aportan y conocer la
velocidad de trabajo del equipo, se puede minimizar los riesgos y tratarlos
de manera anticipada.

4.10. Cargos para la gestién de proyectos

4.10.1. Cargos para la direccidn de una linea de producto

Con el paso del tiempo, la manera de organizarse en la gestidon de proyectos
ha ido evolucionando hacia un desarrollo rapido, de forma que es capaz de
ofrecer productos de calidad en un entorno competitivo. Esto se ve reflejado en
la creacién de nuevos departamentos y cargos vinculados a la gestién de
proyectos. Entre ellos destacan el departamento de Project Office y el cargo de
Chief Product Officer.

El departamento de Project Office (PO) es el encargado de seleccionar y
priorizar los productos acorde las estrategias de la empresa, son los responsables
de los diferentes proyectos, crean informes internos y externos. Asi mismo
gestiona los recursos, tanto humanos como técnicos, disponibles para realizar los
proyectos. Por ultimo, ha de coordinar los diferentes equipos de desarrollo.

La figura de Chief Product Officer (CPO), el lider del departamento, es
relativamente reciente dentro de su nivel en la empresa, aunque en EEUU ya hace
anos que fue adoptada. Se considera que esta al mismo nivel que el Chief
Operating Officer, Chief financial Officer o el Chief Information Officer, que estdn
a su vez bajo la supervison del Chief Executive Officer. Esta figura aporta una
vision empresarial a la toma de decisiones, que desemboca en nuevos proyectos
y la evaluacién de los ya existentes.

Entre sus principales funciones podemos incluir la compensacidon entre las
necesidades estratégicas y las necesidades operacionales, definir metodologias
gue implanten buenas practicas de desarrollo, informarse sobre herramientas
qgue mejoren la productividad, dar soporte a problemas que puedan surgir,
recopilar informacién sobre la situacion de los proyectos para anticiparse a
posibles desvios u obtener informaciéon de los clientes sobre los productos.
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Ademas, puede ayudar a crear plantillas de documentos asi como redactar la
documentacion de los nuevos proyectos.

Uno de los problemas a los que se enfrenta la figura del Chief Product Officer
es la resistencia al cambio que pueden ofrecer los miembros de la organizacion.
Esto es debido a que los miembros deberdn abandonar un modelo de trabajo y
unas practicas ya arraigadas en ellos. En estos casos, se debe ir introduciendo los
cambios gradualmente y siempre explicando las ventajas que nos ofrecen.

Por otro lado, la Project Management Office (PMQO), en empresas que utilicen
metodologias de trabajo agiles, debe actuar como una entidad facilitadora para
los equipos de trabajo encargada de proporcionar servicios de formacion,
ayudando a que los equipos se concentren en las tareas que realmente aportan
valor, coordinando los equipos, fomentando la comunicacién y asegurando la
mejora continua, entre otras actividades.

Crear una linea de producto requiere de una organizacion interna que defina
los procedimientos y la politica de trabajo, las responsabilidades de cada persona
del organigrama y que fomente la formacidon adecuada de los empleados para
aumentar la competitividad.

La colaboracidon y la comunicacién son los pilares del equipo y todos los
componentes deben ver y apreciar los beneficios que se obtienen: mayor
productividad, menor carga de trabajo... En definitiva, se puede ofrecer un
producto mas competitivo con un coste menor.

4.10.2. Buenas practicas en la gestion de proyectos

En este apartado se recogen unos consejos o buenas practicas para la gestion
de proyectos. Los factores clave son:

= Conocimiento.

Tener claro cudles son los objetivos y las caracteristicas requeridas para
obtener un buen producto.

= Planificacion y puntualidad.

Con una buena planificaciéon y una adecuada metodologia de trabajo, se
evitara tener que hacer horas extra.

=  Motivacion.

Estda mdas que demostrado que las personas motivadas trabajan mejor.
Valorar la vida social de los trabajadores aumentara su productividad.

= Responsabilidad.
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Cada miembro del equipo debe tener unas responsabilidades asignadas.
Esto hace que se sientan mas comprometidos e implicados con su trabajo.

= Respetoy comunicacion.

Escuchar a los empleados y valorar su opinidon y su conocimiento sobre
temas especificos beneficiard, no sélo al proyecto, sino también la relacién
entre los trabajadores.

= Rapidez.

La velocidad de respuesta ante los cambios y la capacidad resolutiva de
problemas inesperados son imprescindibles en el sector tecnolégico.

= Actualizacion.

Las reuniones de seguimiento son bdsicas para conocer el estado del
proyecto y tomar decisiones.

=  Efectividad.

Conocer las limitaciones del equipo y no aceptar encargos que no son
factibles evitara un mal ambiente de trabajo.
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5. Conclusiones

La primera conclusion que se puede extraer de este trabajo es que los
smartphones supusieron un punto de inflexion en el mercado de la telefonia y
tecnologia mévil. Ademas, los dispositivos méviles han cambiado la vida de los
usuarios y hoy en dia lo contindan haciendo. Hay que tener en cuenta que los
usuarios estan utilizando mas los dispositivos méviles que los ordenadores para
realizar busquedas en Internet, pues esta estadistica deja entrever el futuro de
esta tecnologia.

Las aplicaciones moviles son el motor del mercado de los smartphones ya que
amplian sus funcionalidades. Cada dia aparecen cerca de 3.000 aplicaciones
nuevas. Las aplicaciones méviles constituyen un mercado que genera empleo y
origina nuevos tipos de negocio: desarrolladores de aplicaciones, agencias de
marketing de aplicaciones, consultores, analistas, etc.

Es destacable que, aunque hay varias plataformas mdviles, Unicamente son
dos las que abarcan casi la totalidad del mercado: iOS y Android. Sin embargo,
existen varios tipos de mercados donde distribuir las aplicaciones y algunos
incluso hacen de intermediarios en las ventas.

Con los dispositivos moviles, las empresas pueden adoptar una estrategia de
movilidad empresarial, ahorrando costes, ganando flexibilidad y pudiendo
optimizar procesos debido a la obtencidon de informacion en tiempo real y a la
mejora de las comunicaciones corporativas.

La tecnologia movil facilita la movilidad empresarial, pero es importante
realizar un seguimiento de los indicadores que se crean convenientes y
asegurarse de que el rendimiento no decae y los objetivos se cumplen.

Con la ayuda de aplicaciones de Mobile Intelligence se puede controlar la
gestion del negocio desde un terminal movil. Estas herramientas benefician
principalmente a los ejecutivos, a la fuerza de ventas y a los empleados que
realizan trabajos de campo.

El marketing movil promueve la interaccion entre la empresa y sus clientes,
facilita la difusion de ofertas y promociones, incentiva las compras, mejora la
fidelidad de los clientes y favorece la imagen de marca.
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Como los dispositivos madviles se han popularizado, es imperativo que las
paginas web estén adaptadas a las pantallas de estos dispositivos. Hay dos formas
de conseguir esto: adaptando la web a un disefio responsive o creando una web
movil. Una manera adicional de que las marcas estén en los dispositivos madviles
de los usuarios es mediante una aplicacién mdvil. Las empresas han de darse
cuenta de que los dispositivos moviles forman parte de la vida de sus usuarios y
tienen que sacar provecho de esta situacion.

La tecnologia mévil es una herramienta excelente debido a las propiedades
que la caracterizan. Entre ellas destaca la instantaneidad, la personalizacidn, la
interaccion, la accesibilidad, la segmentacion y la geolocalizacion. Estas
caracteristicas lo convierten en un campo idéneo para el emprendedor.

A las empresas las aplicaciones moéviles pueden servirles para generar
notoriedad e imagen de marca, fidelizar a los clientes, conseguir un nuevo canal
de venta, generar ingresos o utilizarlas como herramientas de gestion. Todos los
sectores empresariales pueden beneficiarse de las aplicaciones moéviles.

Recapitulando sobre el analisis de las empresas desarrolladoras de
aplicaciones moviles que se ha realizado, del anadlisis PESTEL se puede concluir
gue el factor mas importante es el social, debido a la importancia de adaptarse a
las exigencias de los usuarios y ofrecerles una solucion que cubra sus
necesidades. Tras el andlisis mediante las cinco fuerzas de Porter, se observa que
los clientes, que son los usuarios que utilizan las aplicaciones, tienen un gran
poder de negociacion y la amenaza de sustitutivos es alta.

Un aspecto importante sobre las empresas desarrolladoras de aplicaciones
moviles es que deben fomentar el aprendizaje continuo debido a que la
tecnologia no para de avanzar.

Para alcanzar el éxito en el mercado de las aplicaciones mdviles, se necesita
una propuesta innovadora, facil de usar y que cubra las necesidades de los
usuarios. De todas formas, siempre se pueden monetizar las aplicaciones de
alguna manera. Las mas habituales son: poner publicidad en ella, cobrar por la
descarga o utilizar un modelo freemium, es decir, ofrecer la aplicacidn gratis pero
incluir compras dentro.

Respecto al desarrollo de aplicaciones moéviles, es necesario comenzar
definiendo algunos términos, por ejemplo, la funcionalidad, las plataformas en
las que funcionard, el publico objetivo... Es muy importante estudiar el
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comportamiento del publico objetivo para poder adaptar la aplicacion al futuro
usuario. Para obtener este resultado se utilizan métodos como el Design Thinking.

Una vez publicada la aplicacién, es importante monitorizarla para poder
mejorarla y que los clientes la sigan utilizando.

Los usuarios conocen nuevas aplicaciones mediante busquedas en las tiendas
o por recomendaciones de otras personas. El ASO es el SEO de las aplicaciones y
es muy importante trabajarlo para incentivar las descargas organicas, que son las
que tienen un coste marginal nulo.

El coste de promocién de una aplicacion es variable, pero existen opciones
gratuitas y que una empresa debe utilizar; por ejemplo, anunciar la existencia de
la aplicacion en las tiendas y en la pagina web. Las redes sociales también son una
buena herramienta de difusidon y promocidn. Por otro lado, el marketing de pago
genera descargas, las cuales mejoran el posicionamiento de la aplicacion vy
generan visibilidad. Esto, a su vez, genera descargas organicas.

El coste de realizar una aplicacién movil y las horas de trabajo necesarias para
ello son variables. Dependen de factores como las plataformas en las que se
utilizard, el modelo de negocio que seguird, la interfaz que tendra, etc. Ademas,
es conveniente proteger la aplicacion legalmente. Esto en Espafa se hace
mediante los derechos de autor, a través de la Ley de Propiedad Intelectual.
También hay que asegurarse de cumplir con la normativa, especialmente aquella
referente a la proteccidon de datos de los clientes.

Finalmente, cabe mencionar que para el desarrollo de proyectos de software,
las metodologias dagiles dan buen resultado, especialmente la metodologia
Scrum, que es aquella que organiza el trabajo en ciclos e involucra al cliente en la
toma de decisiones.

En conclusién, una de las premisas que los buenos empresarios tienen en
cuenta es la frase de Heraclito: “no hay nada permanente, excepto el cambio”,
pues bien, tras este trabajo podemos afirmar que ahora el mundo es movil. El
potencial que esta desarrollando la industria de la tecnologia mdvil abre la puerta
a nuevos habitos en los consumidores y nuevas estrategias en las empresas.
Adaptarse a este nuevo cambio sera una actividad esencial que influird en el
futuro de los negocios de alrededor del mundo.
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Anexos

Anexo 1 - Principales categorias y tipos de aplicaciones en los mercados de
aplicaciones.

Casino o cartas Lectores de cddigos de barras
Puzle Clientes de tiendas online
Estrategia Cupones descuento
Accion Lista de la compra
Aventura
Deportes Seguimiento de dietas

Primeros auxilios

Calendarios Entrenamiento personal
Calculadoras Guias de salud
Diarios
Notas o recordatorios Editores fotograficos
Procesadores de texto Visores de imagenes
Hojas de célculo Reproductores de video
Finanzas Reproductores de audio
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Clientes de redes sociales
Mensajeria instantanea
Clientes de email
Navegadores web

Servicios de noticias

Voz IP

Gestores de personalizacion
Fondos de pantalla
Gestor de ficheros
Gestor de llamadas

Libretas de direcciones

Lectores de libros
Horéscopos
Guias de programacion
Recetas

Cdmics

Guias de ciudades
Conversores de moneda
Traductores
Mapas
Meteorologia

Itinerarios
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