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1. GENERALIDADES

1.1 Titulo
Modelo de negocio para plataformas moviles.

1.2 Definicidén problema

La tecnologia movil en Colombia ha avanzado a pasos gigantescos segun los
indices que presenta el ministerio de TICS' de Colombia. Dichos indices se basan
en la penetracion de la telefonia celular, que ha sido del 94%2 en los Ultimos 6
anos y el internet movil con el 2.5% en los ultimos 3 afos, respecto al afio 2010.

Debido a que la telefonia celular pasé a ser un servicio indispensable para la
mayoria de la poblacién colombiana, con la nueva inclusion de los teléfonos
inteligentes “Smartphones”, los servicios se han extendido a ofrecer transmisién
de datos y acceso a internet. A su vez se esta incrementando el uso de
aplicaciones moviles ya que poseen la particular caracteristica que pueden ser
descargadas desde el propio celular.

Actualmente los principales desarrolladores de aplicativos modviles que se
encuentran alrededor del mundo, estan creando formas de comercializar sus
productos, como lo son, tiendas de aplicativos, plataformas de servicios o si bien
por medio de anuncios publicitarios.

Sin embargo, en Colombia hay desarrolladores de aplicativos méviles que no
comercializan sus creaciones, debido al desconocimiento que se tiene sobre las
formas, técnicas y politicas para la distribucion y comercializacion adecuada de
sus productos. Teniendo en cuenta esto las cifras que maneja FEDESOFT, de 77
afiliados, aproximadamente el 54,5% ofrecen aplicativos para PC y el 20,1%
ofrecen aplicativos mdviles.®

Esto es a causa de que no es facil acceder a documentacion que oriente a los
posibles empresarios en un modelo de negocios que tenga relacion con
dispositivos moviles.

Por lo cual se hace necesario crear una guia para facilitarles a los desarrolladores
Colombianos de aplicativos moviles la manera como pueden incursionar en el
mercado de las aplicaciones moéviles que corresponde al problema que se quiere
abordar.

< www.minitic.gov.co>

? Plan vive digital. <http://www.mintic.gov.co/images/documentos/planes programas mintic/VIVE-
DIGITAL-WEB vfinal TIC.pdf>

* <www.fedesoft.org>




1.3 Justificacion

A diferencia de otros paises la gran penetracion que ha tenido el uso de la
telefonia celular en Colombia es del 94%. Es decir la gran mayoria tiene acceso al
servicio de telefonia movil. Por medio de las redes moviles se pueden prestar
servicios adicionales al de telefonia basica, SMS y transmision de datos, que a su
vez son utilizados por una variedad de aplicaciones®.

En Colombia el uso de aplicaciones sigue creciendo considerablemente, debido al
avance de la tecnologia en dispositivos méviles. “Indudablemente es un mercado
competitivo porque hay desarrolladores, pero por otro lado también hay una gran
oportunidad ya que el negocio de la descarga de aplicaciones hasta hora esta
comenzando” ° afirma Patricia Arteaga, Brand Manager de Nokia Colombia.

Sin embargo se presenta una baja demanda de desarrolladores Colombianos que
quieran hacer o formar parte de los modelos de negocios que ofrecen algunas
empresas, ya sean nacionales o extranjeras.

Es por esto que el Ministerio de las tecnologias de la informacion y la
telecomunicacién MINITIC de Colombia con la estrategia Apps.co®  busca
incentivar el desarrollo de aplicaciones moviles entre desarrolladores
Colombianos. Dicha estrategia es para poder motivar a los desarrolladores a que
puedan crear o hacer parte de los modelos de negocio que existen actualmente en
el pais. Todo esto con el propésito de desarrollar aun mas la economia en este
sector y a la vez poder formar parte de los paises que mas desarrollan vy
comercializan tanto aplicativos moviles como software en general a nivel nacional
e internacional.

El presente trabajo de grado se justifica en la medida en que se proporcione una
guia metddica y sistematica para que se puedan capitalizar las posibilidades
comerciales tecnoldgicas de los dispositivos moviles y para que este conocimiento
esté al alcance tanto de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas y Computacion
de la Universidad Tecnologica de Pereira como de la sociedad en general.

* Plan vive digital. <http://www.mintic.gov.co/images/documentos/planes programas mintic/VIVE-
DIGITAL-WEB_vfinal TIC.pdf>

> Tomado de <http://www.caracol.com.co/nota.aspx?id=1389349>. [Septiembre de 2011].

°< http://www.larepublica.com.co/archivos/TECNOLOGIA/2011-02-10/mintic-invertira-68400-millones-en-
appsco _121388.php>. [Septiembre de 2011].




1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Construir una propuesta metodolégica que instruya a los desarrolladores
colombianos en los parametros y caracteristicas de un plan de negocios en el
campo de la distribucién nacional e internacional de aplicativos moviles.

1.4.2 Objetivos especificos

e Analizar las politicas y planes incentivos que ofrece el gobierno para el
crecimiento de la industria de las aplicaciones moviles.

e Investigar las plataformas de servicios existentes a nivel nacional e
internacional.

e Investigar la teoria que subyace a los planes de negocios en areas
tecnologicas.

e Construir un documento que, de manera sistematica, permita conocer los
parametros y caracteristicas de un plan de negocios en el area de tecnologia
especificamente de dispositivos méviles

e Escribir la propuesta que se presenta en este documento.

1.5 Marco de referencia

1.5.1 Marco tedrico

La tecnologia mévil ha atravesado importantes innovaciones con el correr de los
anos, dentro los cuales esta la creacion de nuevas plataformas, nuevos servicios,
y nuevos dispositivos que soporten estos cambios. Y actualmente todo esta
apuntando a la masificacidon del uso de internet en dispositivos moviles.

A causa de la inclusion del internet movil, el uso de teléfonos inteligentes
“Smartphones” se esta incrementando, los sistemas operativos méviles se estan
proliferando y las aplicaciones moviles se han convertido en el centro de actividad
de la web movil.

Ya que las aplicaciones méviles estan alcanzando un uso considerable por parte
de los usuarios, los desarrolladores de aplicativos moviles estan optando modelos



de negocio para poder expandir sus desarrollos ya sea a nivel nacional o
internacional y asi obtener beneficios economicos.

1.5.1.1 Dispositivos moviles

El termino dispositivo movil se podria definir como un micro-ordenador con
capacidad de computo limitada, memoria disponible limitada, almacenamiento de
datos limitado, conectividad a internet permanente o intermitente, que ha sido
disefiado especificamente para una funcion. Con tales particularidades existen
gran cantidad de dispositivos moviles, como lo son reproductores de audio y video,
GPS, teléfonos moviles, PDAs o Tablets PC.”

1.5.1.1.1 Tipos de dispositivos
Debido a la gran variedad de dispositivos méviles que han ido apareciendo a lo
largo de estos afos, se han clasificado en tres categorias:

e Dispositivo movil de datos limitados (Limited Data Mobile Device): teléfonos
moviles clasicos. Se caracterizan por tener una pantalla pequefia de tipo texto.
Ofrecen servicios de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP.

e Dispositivo movil de datos basicos (Basic Data Mobile Device): se caracterizan
por tener una pantalla de mediano tamafo, menu o navegacion basada en
iconos y ofrecer acceso a email, lista de direcciones, SMS, y en algunos
casos, un navegador web basico.

e Dispositivo movil de datos mejorados (Enhanced Data Mobile Device): se
caracterizan por tener pantallas de medianas a grandes (por encima de los
240 x 120 pixels), navegacién de tipo stylus, y que ofrecen las mismas
caracteristicas que el "Dispositivo Movil de Datos Basicos" (Basic Data Mobile
Devices) mas aplicaciones nativas como aplicaciones de Microsoft Office
Mobile (Word, Excel, PowerPoint) y aplicaciones corporativas usuales, en
version movil, como Sap, portales intranet, etc.

Dentro de estas tres categorias se encuentran los siguientes dispositivos:
e Teléfonos moéviles

Es un dispositivo electronico de comunicacion que posee las mimas capacidades
basicas que un teléfono de linea convencional, ademas de su propiedad de

" Tomado de : <http://156.35.151.9/~smi/5tm/09trabajos-sistemas/1/Memoria.pdf>. [Septiembre
de 2011].
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movilidad es de tipo inalambrico ya que no requiere cables conductores para
lograr su conexion a la red telefonica.

e “Smartphones” o teléfonos inteligentes

Un “smartphone” (teléfono inteligente en espafiol) es un dispositivo electrénico que
funciona como un teléfono movil con caracteristicas similares a las de un
ordenador personal.

Es un elemento a medio camino entre un teléfono movil clasico y una PDA ya que
permite hacer llamadas y enviar mensajes de texto como un movil convencional
pero ademas incluye caracteristicas cercanas a las de un ordenador personal. Una
caracteristica importante de casi todos los teléfonos inteligentes es que permiten
la instalacidon de programas para incrementar el procesamiento de datos y la
conectividad. Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del
dispositivo, por el operador o por un tercero.?

e PDAs (Personal Digital Assistan)

Es un computador de mano disefiado originalmente como agenda electronica que
cumple con las funciones de calendario, agenda, block de notas y recordatorios,
con un sistema de reconocimiento de escritura. Actualmente cumple las funciones
de un computador domestico, las cuales son reproducir video, crear documentos,
juegos, correo electronico, navegar por Internet, reproducir archivos de audio, etc.

1.5.1.2 Sistemas operativos moviles

Partiendo de una definicion basica de sistema operativo: es el software basico de
un computador o dispositivo que provee una interfaz entre el hardware y el
usuario.

Se puede deducir que dependiendo del sistema operativo que tengan los
dispositivos méviles se determinaran las capacidades que pueden soportar y la
forma de interactuar con el usuario.

Teniendo en cuenta lo anterior hay gran variedad de sistemas operativos méviles
cada uno con sus caracteristicas que los hacen diferentes. Entre dichos sistemas
operativos estan:

1.5.1.21 Android
Android es un sistema operativo mévil basado en Linux y Java que ha sido
liberado bajo la licencia Apache version 2.

El sistema busca, nuevamente, un modelo estandarizado de programacion que
simplifique las labores de creacion de aplicaciones méviles y normalice las

® Tomado de< http://156.35.151.9/~smi/5tm/09trabajos-sistemas/1/Memoria.pdf> [Septiembre de 2011].
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herramientas en el campo de la telefonia movil. Al igual que ocurriera con
Symbian, lo que se busca es que los programadores sélo tengan que desarrollar
sus creaciones una unica vez y asi ésta sea compatible con diferentes terminales.®

1.5.1.2.2 BlackBerry OS

Es un sistema operativo multitarea, lo que permite un uso intensivo de los
dispositivos de entrada disponibles en los teléfonos, en particular la rueda de
desplazamiento y el trackpad. El sistema operativo proporciona soporte para Java
MIDP 1.0 y WAP 1.2. Es perfecto para el uso de correo electrénico, y se destaca
también por los aspectos de seguridad y por sus teclados QWERTY que, al estilo
de un teclado de PC, permiten una escritura muy rapida.®

Hoy en dia es también proveedor de servicios de correo electronico a dispositivos
que no son BlackBerry, gracias al programa BlackBerry Connect. Asi, en lineas
generales, en un dispositivo BlackBerry es posible redactar, enviar y recibir todo
tipo de mensajes de correo electronico, al igual que en el programa que se utiliza
en un ordenador.

1.5.1.2.3 iPhone OS

El sistema operativo utilizado es una version aligerada de Mac OS X, el sistema
detras de los ordenadores de Apple, y por tanto, las herramientas de desarrollo
que se deben utilizar son las mismas que para trabajar en escritorio.

Aunque oficialmente no se puede instalar ninguna aplicaciéon que no esté firmada
por Apple ya existen formas de hacerlo, la via oficial forma parte del iphone
Developer Program (de pago) y hay que descargar el SKD que es gratuito."”

1.5.1.2.4 Windows mobile

Este sistema cuenta con una interfaz grafica de muy buena calidad y muy similar a
la de los sistemas operativos Windows, a la vez provee un entorno de trabajo muy
parecido al que se tiene en el hogar o en la oficina.

Por ejemplo, se pueden editar documentos de Word, hojas de célculo de Excel,
leer libros en formato pdf o chm, recibir y enviar correo electronico, manejar una
agenda, la libreta de contactos, sincronizar datos con el PC, navegar por internet,
utilizar un GPS.

® Tomado de <http://156.35.151.9/~smi/5tm/09trabajos-sistemas/1/Memoria.pdf>. [Septiembre de 2011].
" Tomado de <http://www.taringa.net/posts/info/8589949/Sistemas-operativos-moviles-

Comparacion .html>. [Septiembre de 2011].
" Tomado de <http://mosaic.uoc.edu/wp-content/uploads/dispositivos_moviles y multimedia.pdf>.
[Septiembre de 2011].
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Posee un kernel unificado y trabaja con procesadores de arquitecturas x86, ARM,
SH4 y MIPS."?

1.5.1.2.5 LIMO (Linux Mobile)

Este sistema operativo es de codigo abierto, al igual que Android, y Symbian
desde hace poco tiempo. Las diferencias se basan en que LiMo esta mas
enfocado a un potencial uso independiente del hardware usado, y pretende que
los desarrolladores tengan mas facilidades para crear en su plataforma. Cumple
con la caracteristica de que sus licencias son gratuitas.™

1.5.1.2.6 Symbian

Este es el sistema operativo para méviles mas extendido entre “smartphones”, y
por tanto el que mas aplicaciones para su sistema tiene desarrolladas.
Actualmente Symbian copa mas del 65% del mercado de sistemas operativos.

Es un sistema operativo con un microkernel y capacidad multithreading. A la vez
soporta las arquitecturas de los ultimos CPU e incluso soporta hardware “single-
chip” o de un solo chip.™

1.5.1.3 Modelo de negocio

El proceso de la elaboracion de un plan de negocio, obliga a tener un objetivo
claro y carente de emociones ya que esto podria afectar el curso del negocio. El
plan de negocios es una herramienta administrativa que si se utiliza
correctamente, ayudara a manejar el negocio de manera eficaz con el fin de
alcanzar el éxito.

El plan de negocios es un mapa de ruta para el desarrollo de una empresa. Se
incluye una descripcion del negocio y sus correspondientes datos financieros. Los
objetivos de un plan de negocios son:

e Desarrollar e implementar las ideas en las practicas de negocios actuales,
productos o servicios.

¢ |dentificar las fortalezas y debilidades de la empresa y sus competidores, para
proporcionar una estrategia que promueva el crecimiento de la empresa.

e Desarrollar directrices que ayuden al funcionamiento de la empresa.

2 Tomado de <http://www.slideshare.net/robert2kx/sistemas-operativos-moviles>. [Septimbre de 2011]

" Tomado de <http://goponygo.com/blog/actualidad-moviles/limo-un-nuevo-sistema-operativo/>.
[Septiembre de 2011].

" Tomado de <http://156.35.151.9/~smi/5tm/09trabajos-sistemas/1/Memoria.pdf> [Septiembre de 2011].
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e Ayudar a obtener dinero de los prestamistas o inversionistas.

1.5.1.31 ¢ Que se incluye en un plan de negocios?

Descripcién del negocio
El plan de marketing
Las operaciones

El plan financiero

1.5.1.3.2 Esquema del plan de negocios
e Descripcion del negocio
Explicar lo siguiente al describir el negocio:

» Estructura legal — Es propietario unico, sociedad, sociedad de
responsabilidad limitada o corporacion.

= Tipo de negocio. Por ejemplo: minorista, mayorista, construccion,

manufactura o servicio.

Los productos o servicios ofrecidos.

La historia de los negocios

Porque el negocio sera rentable tanto a corto como largo plazo.

Cuanto tiempo el negocio estara abierto(dias, horas)

Las metas y objetivos del negocio.

e Producto/Servicio
Describir los productos y servicios que se venden y los beneficios que se
proporcionan a los clientes. Empresarios exitosos saben lo que quieren sus
clientes o esperan de ellos. Describir las estrategias para conseguir la lealtad y
satisfaccion del cliente.

1.5.1.3.3 El plan de marketing

El elemento clave de un exitoso plan de marketing es conocer a sus clientes, sus
gustos, sus disgustos y expectativas. Mediante la identificacion de estos factores,
se puede desarrollar una estrategia de marketing para crear interés y satisfacer
sus necesidades.

Se debe identificar a los clientes por su edad, sexo, nivel de ingresos y educacion.

Se debe tener como objetivo s6lo aquellos clientes que tienen mas probabilidades
de comprar el producto o servicio. Como la base datos de los clientes se expande,

14



necesita que se considere modificar el plan de marketing para incluir a otros
clientes.

e Precios y ventas
Describir la estrategia de precios y la comparacion de estos con la
competencia. Explicar como el precio de los productos o servicios puede ser
rentable, manteniendo los precios atractivos para los clientes.

e Publicidad y relaciones publicas
Disenar un plan que utilice la publicidad y la red como un medio para promover
el negocio. Desarrollar una breve descripcion que identifique claramente los
bienes o servicios, su ubicacién y precio. Asegurarse de que los anuncios que
se creen son consistentes con la imagen que se desea proyectar para el
negocio. En el plan de negocios, describir el presupuesto de publicidad y como
se utilizara para promover el negocio.

1.5.1.34 El plan financiero

Para administrar eficazmente las finanzas, planear un presupuesto sélido
y realista al determinar la cantidad real de dinero que se necesita para abrir el
negocio (costos iniciales) y la cantidad necesaria para mantenerlo abierto (costos
de operacion).

El primer paso para construir un plan financiero solido es trazar un presupuesto
inicial. El presupuesto inicial incluira una sola vez los costos de los equipos
principales, depdsitos de servicios publicos, pagos, etc.

1.5.1.4 Modelos de negocio en dispositivos moviles

1.5.1.4.1 La apertura del mercado movil

La apertura del mercado movil es uno de los temas de mayor discusion en la
actualidad en el sector de las tecnologias inalambricas. Varias iniciativas en este
sentido estan siendo abordadas por las grandes compafias como lo son google15
que esta creando una plataforma abierta para el desarrollo de aplicaciones y
servicios para los teléfonos madviles. Con el propésito de acelerar la innovacion en
moviles también ha desarrollado Android™, la primera plataforma de moviles
completa, abierta y gratuita.

15
<www.google.com>
16 .
<www.android.com>

15



1.5.14.2 Mercado movil abierto

El mercado movil abierto es aquel en el que los usuarios pueden acceder a
cualquier servicio, desde cualquier operador, utilizando cualquier dispositivo con
una tarifa bajay, todo esto, de manera sencilla. También cualquier desarrollador
de aplicaciones, proveedor de servicios, etc. Puede ofrecer libremente sus
productos o servicios a todos los consumidores.

Es evidente que la apertura del mercado moévil estd generando poco a poco
necesidades entre los usuarios, desarrolladores, proveedores de servicios, etc. Y
estd dando a lugar distintos modelos de negocios para los operadores,
fabricantes, desarrolladores de aplicaciones, etc. Por tanto con esta nueva
tendencia los proveedores de aplicaciones y desarrolladores podrian contar con
varias ventajas:

e La capacidad de distribuir sus productos a un mayor numero de usuarios y, en
algunos casos, de manera directa sin pasar antes por el control de los
operadores.

e La posibilidad de desarrollar aplicaciones que funcionen en un mayor numero
de dispositivos.

e La participacion en un ecosistema en el que prime la innovacion al estilo de
Internet.

e El aumento en la aceptacion de las nuevas aplicaciones al hacerse accesibles
en dispositivos moviles mas usables.

1.5.14.3 Posibles modelos de negocio para el mercado movil

e Contenido libre: Modelo que sirve a los principiantes para exponer su producto
0 servicio para después adoptar otro modelo que le genere ganancias.

e Modelo basado en publicidad: Modelo de negocio de los operadores basado en
ofrecer llamadas o servicios gratuitos a cambio de publicidad y con el cual
perciben ingresos de las compaiias anunciantes.

e Modelos de reparto de beneficios: Modelo de negocio que permite al operador
movil recibir una parte del negocio del proveedor de contenidos a cambio de
facilitarle el acceso a la red movil.

e Pago por uso: Modelo de negocio de proveedores de aplicaciones en el que los
ingresos se generan cada vez que el cliente usa el servicio.
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e Tarifa basada en la personalizacién: Modelo de ingresos de los proveedores de
aplicaciones en el que las tarifas se establecen basandose en la
personalizacion de las aplicaciones.

e Tarifa plana: Modelo de negocio de los proveedores de aplicaciones basado en
una tarifa plana que permite un uso ilimitado sin restriccion de horas, semanas
0 meses.

e Tarifa por derechos de uso de contenido: Modelo de negocio de compafiias
comerciales que poseen bases de datos y que obtienen los ingresos otorgando
derechos limitados para distribuir su contenido a organizaciones y portales.

e Tarifa por velocidad de conexién: Modelo de negocio de los proveedores de
aplicaciones que se basa en la velocidad de conexion del usuario.

e Tarifa segun el momento de conexién: Modelo de negocio de los proveedores
de contenidos que se basa en establecer precios especificos para un contenido
determinado en un periodo limitado de tiempo.17

1.5.1.5 Politicas y planes incentivos del gobierno nacional para creacion de
planes de negocios en tecnologias moviles

El gobierno nacional entre ellos principalmente el ministerio de las tecnologias de
la informacion y telecomunicaciones MINITIC ha generado politicas e incentivos
para las micro, pequefias y medianas empresas que estén interesadas a impulsar
el mercado de las aplicaciones moviles.

Con esto el MINITIC crea una estrategia llamada Apps.co cuyo “centro sera la
promocién de la demanda de internet movil en el pais por medio del impulso al
desarrollo de aplicativos para terminales en las empresas tecnologicas” sefiala
Diego Molano Vega Ministro de Telecomunicaciones. Esta estrategia hace parte
del plan vive digital18 que también es promocionado por el MINITIC.

El plan vive digital en unos de sus objetivos plantea crear un ambiente propicio
para el uso de las TIC, a través de una oferta de contenidos digitales pertinentes
que le permitan a todos los colombianos tener una vida mas facil y productiva.

' Tomado de <http://www.fundacionbankinter.org/documents/5986/original/10_tecnologias ES.pdf>
'8 plan vive digital. <http://www.mintic.gov.co/images/documentos/planes _programas_mintic/VIVE-
DIGITAL-WEB vfinal TIC.pdf>
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Para tal objetivo se plantean unas iniciativas estratégicas:

e Gobierno en linea

Mipyme digital

Consolidacion de industria de Tl y BPO

Industrias digitales

Impulso a la industria de aplicaciones moéviles y TDT(Television Digital
Terrestre)

Con el uso de las aplicaciones moviles se esta presentando una oportunidad de
mercado ya que hay alta penetracion de celulares en el pais, la apropiaciéon
tecnologica se esta acelerando, se estan presentado nuevos modelos de negocio
(Prepago) y hay menor intensidad de capital para hacer negoc:ios.19

1.6  Disefio metodoldgico

1.6.1 Hipdtesis

Es posible proponer un documento que permita establecer caracteristicas y
parametros para elaborar un plan de negocios relacionado con dispositivos
moviles que aproveche sus oportunidades tecnologicas y comerciales.

1.6.2 Variables
Documento de guia metodoldgica para la elaboracion de un plan de negocios
orientado a dispositivos méviles.

1.6.3 Instrumentos
Documento de guia metodoldgica para la elaboracién de un plan de negocios
orientado a dispositivos moviles.

1.7 Esquema tematico

CAPITULO 1 Generalidades
CAPITULO 2 Dispositivos méviles
CAPITULO 3 Modelo de negocios orientado a dispositivos méviles

¥ Tomado de <http://www.slideshare.net/ParqueSoftCali/ministerio-de-tecnologa-de-informacin-y-
comunicacin>. [Septiembre de 2011].
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2. DISPOSITIVOS MOVILES

Un dispositivo mévil es un aparato que principalmente viene en tamafno pequefo,
con algunas capacidades de procesamiento, con conexidbn permanente o
intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado
especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones
mas generales. Normalmente se asocian su uso a una persona, tanto en posesion
como en operacion, el cual puede adaptarlos a su gusto.

2.1 Teléfonos moviles

La mayoria de los teléfonos moviles actuales tienen capacidad de conexién a
Internet, camara fotografica, grabacion de audio y soportan adicion de
aplicaciones o software. Existen teléfonos moviles de distintas compafiias, con
caracteristicas diferentes.

En la figura 1 se muestran algunos de los diferentes tipos de teléfonos moviles que
se pueden encontrar en el mercado.

Figura 1. Teléfonos moviles

Fuente <http://www.xatakamovil.com> . Consultado Septiembre de 2011
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Se suele designar smartphones a los teléfonos que ofrecen capacidad de
incorporacion de todo tipo de software. Particularmente disponen de sistemas
operativos tales como Windows Mobile, Symbian, Linux y otros sistemas
operativos propietarios. Cada uno ofrece distintas plataformas de desarrollo: .Net,
C++, y Java con distintos APIs y entornos de desarrollo.

Las pantallas representativas de los teléfonos modviles suelen ser de 320x240
pixeles o menos, en su mayor parte a color. En algunos casos, especialmente en
smartphones, las pantallas suelen ser tactiles, en el resto de los casos, la entrada
se limita al teclado.

En Colombia no hay cifras disponibles sobre los teléfonos moviles que mas se
venden, sin embargo MercadoLibre presento una estadistica del primer trimestre
de 2011 sobre los celulares que mas ventas presentan en su plataforma.

De acuerdo con esto, se afirma que el Blackberry lidera las ventas de teléfonos
moviles, seguido de los Nokia, Samsung, Sony Ericsson, LG y por ultimo el
Iphone.?°

Siguiendo estas estadisticas se estudiaran 4 tipos de dispositivos que a su vez se
relacionan con las plataformas modviles mas comunes que estan liderando el
mercado de los dispositivos méviles.

2.1.1 BlackBerry
La solucion BlackBerry® se compone de smartphones integrados con software
que permite acceso a una variedad de datos y servicios de comunicacion.

Soporta plataformas de correo electronico empresarial y puede personalizarse
para satisfacer las necesidades de una persona o de una empresa entera, a
cualquier escala, en cualquier industria.

Ofrecen acceso inalambrico sin igual a correo electrénico, datos corporativos,
teléfono, mensajeria instantanea e Internet.?’

2.1.1.1 Historia

Research In Motion Limited (RIM): RIM es una compafiia canadiense de
dispositivos inalambricos mas conocido como el promotor del dispositivo de
comunicacion de bolsillo BlackBerry®.

%% consultado en Septiembre de 2011, de <http://www.enter.co/movilidad/blackberry-los-smartphones-
gue-mas-venden-en-internet-los-colombianos/>
! Tomado de <http://co.blackberry.com/ataglance/>
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RIM desarrolla su propio software para sus dispositivos, usando C++, C y la
tecnologia Java. RIM también ha desarrollado y vendido componentes
incorporados para datos inalambricos.

Antes de la fabricacion de los dispositivos Blackberry, RIM trabajoé con la empresa
RAM Mobile Data y con Ericcson para desarrollar una red de datos inalambrica
llamada Mobitex, con caracteristicas como paginacién dual y sistema inaldambrico
de correo electronico.

Algo primordial en este desarrollo fue la liberacion del paginador de datos
Inter@ctive pager 950 cuyo lanzamiento se dio en Agosto del afio 2000. Con el
tamafo de un jabon este dispositivo competiria con Skytel desarrollado por
Motorola y que era también un sistema de datos dual o de doble via.

Los principios de Research In Motion como desarrollador se dieron en 1995 con el
financiamiento de 5.000.000 de Dodlares Canadienses por parte de instituciones
Canadienses de capital.

Desde entonces, RIM ha actualizado y lanzado al mercado internacional una gran
variedad de dispositivos que se ejecutan sobre redes GSM, CDMA, iDEN de
Motorola y recientemente redes HSDPA, UMTS y EDGE. La ubicacién de
dispositivos como los BlackBerry en el entorno corporativo y el uso compulsivo de
su capacidad para el envio y recepcion en tiempo real de e-mail le ha ganado el
apodo de “Crackberry” ya que los usuarios sienten que no pueden vivir sin estos.??

2.1.1.2 Sistema operativo

El BlackBerry® OS se remonta la aparicion de los primeros handheld®® en 1999.
Estos dispositivos permiten el acceso a correo electrénico, navegacion web vy
sincronizacion con programas como Microsoft Exchange o Lotus Notes aparte de
poder hacer las funciones usuales de un teléfono movil.

Este OS es desarrollado actualmente por RIM (Research in Motion) que también
ofrece servicios de correo electrénico a otros dispositivos a través de BlackBerry®
Connect.

*? Consultado Septiembre de 2011 de <http://www.zarblackberry.com/bbzar/2011/04/historia-y-origenes-
de-blackberry%C2%AE-rim%C2%AE-y-principios-basicos-que-debemos-conocer/>
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Caracteristicas:

e El sistema permite multitarea que maximiza el uso de este dispositivo y tiene
soporte para diferentes métodos de entrada adoptados por RIM para su uso en
computadoras de mano, particularmente la trackwheel, trackball, touchpad y
pantallas tactiles.

e El Blackberry O.S esta claramente orientado a su uso profesional como gestor
de correo electrénico y agenda. Desde la cuarta version, se puede sincronizar
el dispositivo con el correo electronico, el calendario, tareas, notas y contactos
de Microsoft Exchange Server ademas es compatible con Lotus Notes y Novell
GroupWise.

e Blackberry Enterprise Server (BES) suministra el acceso y organizacién del
email a grandes companias identificando a cada usuario con un unico
Blackberry PIN. Los usuarios mas pequefios cuentan con el software
Blackberry Internet Service, un programa mas sencillo que proporciona acceso
a internet y a correo POP3/IMAP/Outlokk Web Access sin tener que usar BES.

e Ultima version estable : 7.0 (Blackberry Torch, Bold)

e Escrito en: Java, C++

e Tipo de nucleo: Basado en Java

e Interfaz grafica por defecto: GUI

e Plataformas soportadas: Linea de Smartphones de Blackberry

En la figura 2 se muestra como luce el Blackberry OS 7 en los teléfonos que lo
tengan.
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Figura 2. Captura pantalla BlackBerry OS 7
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Fuente <http://crackberry.com/blackberry-torch-9850-9860-review>. Consultado
Septiembre de 2011

2.1.1.3 BlackBerry 9300
Este dispositivo es una version mejorada del 8520 con la gran diferencia que es
tecnologia 3G.

En la tabla 1 se encuentran las caracteristicas técnicas que trae el dispositivo
Blackberry 9300.

Tabla 1. Ficha técnica Blackberry 9300

GSM/GPRS/EDGE
cuatribanda:
850/900/1800/1900 MHz
Banda
(800/850)/1900/2100 o}
900/1700/2100 MHz
Redes y datos 3G
Sistema de operacion Blackberry OS 6
b I Resolucién 320x240
antalla Tamafio 2,46 pulgadas
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Tabla 1. (Continuacion)

Capacidad

16n de litio
extraible/recargable de 1.150
mAHr

Memoria Externa

Bateria Tiempo de conversacion 4,5 horas (GSM), 5,5 horas
(UMTS)
Tiempo en espera 456 horas (GSM), 348 horas
(UMTS)
Bluetooth v2.1 + EDR
USB
Conectividad WAP Si
Navegador Internet Navegador Blackberry
Wifi WLAN IEEE802.11 b/g/n
Memoria Interna Flash 256 MB
Memoria Memoria ampliable,

compatible con tarjetas
MicroSD hasta 32GB

Interfaz Usuario

Trackpad
Teclado QWERTY completo

Teda ESC a la derecha del
trackpad

Teda de menu a la izquierda
del trackpad

Teclado retroiluminado

Resolucién 2 Megapixeles
Céamara Zoom digital/analogo Digital 5x
Flash No
Sensores No

Fuente: <http://co.blackberry.com>. Consultado Septiembre 2011

Con las especificaciones de la tabla 1 se puede decir que no posee tantas
caracteristicas llamativas como otros modelos, pero es un disefio clasico que a la
vez lo hace cédmodo para las personas que quieran entrar al mundo de los
smartphones, ya que pueden ser adquiridos mas faciles a diferencia de otros en
cuanto al tema del precio.

A continuacion en la figura 3 se muestra la apariencia del modelo 9300 y luce una
forma agradable y juvenil para los usuarios que lo quieran adquirir.
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Figura 3. Imagen BlackBerry 9300

Fuente:< http://www.infonucleo.com/2011/02/02/blackberry-9300-curve-3g-
caracteristicas-y-especificaciones-tecnicas/>. Consultado 2011

2.1.2 NOKIA

Nokia en su linea de smartphones ha apostado por proporcionar buenos servicios,
dentro de los cuales estan; que lo teléfonos moéviles cumplan funciones de un
PDA, estén equipados con servicios como GPS, musica, wifi, videos, fotos, etc.
Ademas que se proporcione un gran numero de juegos moviles y aplicaciones.

2.1.2.1 Historia

En el primer siglo de Nokia a partir de dibujos, goma y cables, en apenas 100 afios
Nokia se transform6 en un poderoso conglomerado industrial. En 1991 decide
incursionar en la telefonia, posicionandose como pionera en el inicio de la
evolucion de las comunicaciones moviles. A partir de esto surgio la revolucion
movil, es decir se expandid el uso de dispositivos moviles, por lo cual Nokia hizo
de este sector su negocio principal.

Actualmente Nokia es lider mundial en comunicacion movil y dirige el crecimiento
sostenible de esta industria.>* Nokia conecta personas entre si y la informacion
que es importante para ellos con productos innovadores y faciles de usar como

*Tomado de:<http://www.nokia.com.co/acerca-de-nokia/empresa/historia-de-nokia>. [Septiembre de
2011].
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equipos, dispositivos y soluciones para el uso de imagenes, juegos, medios y
negocios. Nokia ofrece accesorios, soluciones y servicios para corporaciones y
operadores de red. Nokia es una compania que tiene como prioridad cuatro areas
claves.

2.1.2.2 Sistema operativo

Symbian es un sistema operativo exclusivo para celulares, creado por una alianza
entre varias empresas de telefonia celular, en las que se encuentran: Nokia, Sony
Ericsson, Panasonic, Motorola, PSION, LG, Samsung, Siemens, Arima, Beng,
Sharp, Fujitsu, Lenovo, Mitsubishi Electric, entre otros. Estd basado en su
predecesor el sistema EPOC3, el cual fue utilizado en Handhelds y PDA’s.

En la figura 4 se puede ver las empresas que han ayudado al desarrollo de

Symbian.

Figura 4. Fabricantes que aportan al desarrollo de Symbian
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Fuente:< http://semcblog.com/2008/06/24/symbian-foundation/> Consultado
septiembre de 2011

Symbian es un sistema operativo multitarea de 32 bits basado en ROM con una
arquitectura modular de micro-kernel que ofrece numerosas APIls (Application
Programming Interfaces) para el desarrollo de aplicaciones de comunicaciones,
soportando los principales estandares existentes en tecnologias inalambricas,
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tales como J2ME, MIDP, WAP, XHTML, MMS, GPRS, Bluetooth, CDMA, SyncML,
IPv6, IPsec, etc.

Para la programacion de aplicaciones se pueden utilizar lenguajes como: Visual
Basic, Java, OPL y C++, siendo éste el que proporciona un mayor de numero de
funcionalidades y es el lenguaje nativo del sistema operativo.

El SDK (Software Development Kit) proporciona herramientas y documentacion

vitales para el desarrollo de aplicaciones en Symbian y un emulador del terminal
movil para realizar pruebas en el PC. Symbian cuenta con diferentes SDKs para el
desarrollo, los cuales estan ligados a diferentes plataformas y proporcionan una
interfaz de usuario, ademas de un conjunto de aplicaciones del sistema que
permiten a los fabricantes personalizar sus diferentes entornos de desarrollo. Las
principales plataformas existentes son UIQ, Nokia Serie 60 y Nokia Communicator.

La ultima version estable de Symbian es Symbian Belle que presenta una nueva
intrefaz comparada con las anteriores con 6 escritorios interactivos, una nueva
barra de estado desplegable donde estaran las notificaciones como mensajes,
llamadas entrantes, perdidas, emails, etc, ahora los widgets pueden cambiar de
tamafio y son interactivos.

A continuacion en la figura 5 se muestra como luce el Symbian Belle, en los
teléfonos que lo traigan.

Figura 5. Captura pantalla Symbian Belle
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Fuente www.aplicacionesnokias.com. Consultado Septiembre de 2011
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2.1.2.3 NOKIA N8

Este dispositivo a diferencia de otros a demas de ofrecer varios servicios, como
correo electronico, redes sociales, GPS, video, etc. Posee una particular
caracteristica, que es su camara de 12 mega pixeles con optica Carl Zeiss, y
Flash de Xenon. Permitiendo asi tomar fotos y grabar videos con una calidad
excelente.

En la tabla 2 se presenta una descripcién mas detalla de este dispositivo movil.

Tabla 2. Ficha técnica NOKIA N8

GSM/EDGE
Banda 850/900/1800/1900
WCDMA
Plataforma 850/900/1700/1900/2100
Redes y datos 3G
Sistema de operacion Symbian Belle
Resolucién 16:9 nHD (640 x 360 pixeles),
Pantalla pantalla OLED
Tamano 3.5 pulgadas
Capacidad Li-lon de 1200 mAh BL-4D
. Tiempo de Conversacion GSM 12 horas
Bateria WCDMA 5,8 horas
Tiempo en espera GSM 390 horas
WCDMA 400 horas
Bluetooth Bluetooth 3.0
USB USB 2.0 de alta velocidad
Conectividad WAP Si
Navegador de Internet Navegador Mini Opera
Wifi 802.11 b/g/n
Memoria interna 16 GB
Memoria _ Soporte hasta 32_ GB con
Memoria externa tarjeta de memoria externa
MicroSD
Interfaz de Usuario Pantalla tactil capacitiva
Camara . 12 megapixeles con lente Carl
Resolucién .
Zeiss
hasta 2x (digital) para
Zoom digital/éptico imagenes fijas
hasta 3x (digital) para video
Flash Flash Xenon
Acelerometro
Sensores Sensor de proximidad
Detector de luz ambiental
Brujula (magnetémetro)

Fuente:<www.nokia.com.co>. Consultado Septiembre 2011
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En la tabla 2 se puede observar las grandes capacidades que tiene este
dispositivo movil, ademas de su potente camara, posee una pantalla con una
resolucién en la que se puede visualizar imagenes en HD, y ademas posee
sensores de movimiento que poco celulares lo traen.

A continuacion se muestra como luce el NOKIA N8, con una apariencia agradable

y con unos graficos que hacen que sea uno de los teléfonos que mas guste.

Figura 6. Imagen NOKIA N8
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Fuente <http://acceso-directo.com>. Consultado Septiembre 2011

2.1.3 SAMSUNG
Samsung en sus ultimos anos se ha esforzado por mejorar sus productos en
cuanto a teléfonos moviles, para poder competir con las grandes marcas.

Es asi que en su lucha de mejorar las ventas, también como muchas otras
companias(Nokia, Blackberry, Apple, etc) ha incursionado en el negocio de los
teléfonos inteligentes.

Samsung Galaxy es una de las lineas de teléfonos inteligentes que ofrece
Samsung y que hasta ahora ha gustado, en la cual se ofrecen servicios como
correo electrénico, conexidén a internet, reproduccion de musica y video, entre
otros. Todo esto con una apariencia formidable para los usuarios.
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2.1.3.1 Historia

Samsung trabaja en diferentes mercados y el mercado de telefonia movil es uno
de ellos. Las telecomunicaciones cubre muchas areas de trabajo tales como
computadoras, MP3, portatiles y moviles. Las estadisticas muestran que Samsung
es la 2ssegunda marca mas usada en el mercado mundial de moviles, después de
Nokia®>.

Samsung comenzé a jugar un papel importante en el mercado mundial de moviles
a finales de 1970. Sin embargo, Samsung desarrolld6 su primer mévil en 1988.
Para algunas innovaciones, Samsung Group trabajéo con Motorola y los nuevos
modelos, uno por uno. A finales de 1990, el Grupo Samsung era una parte del
mercado global. El grupo exportaba modelos de mdviles a muchos paises. Desde
entonces, el Grupo Samsung continua para desarrollar una mejor posicion en el
mercado mundial de mdviles.

Samsung produce tantos modelos que el grupo clasifica los modelos de moviles:
Esenciales y de negocios, multimedia, conectado, estilo, informaciéon vy
entretenimiento. Todas estas categorias sirven para diferentes propoésitos de los
usuarios moviles. %

2.1.3.2 Sistema Operativo
Samsung en su linea Galaxy, decidio utilizar el sistema operativo Android, lo cual
lo hace mas atractivo.

Android esta constituido como una pila de software que se disefio para
dispositivos moviles, y que incluye un sistema operativo, un middleware y diversas
aplicaciones de usuario. Es la primera incursion de Google en el mercado movil,
siendo su meta ampliar su filosofia a estos dispositivos.

Sus aplicaciones son disefiadas en Java y ejecutadas en una maquina virtual
disefiada para esta plataforma y se conoce como Dalvik. El nucleo de Android esta
basado en la version 2.6 de Linux.

Como Android es un software de libre distribucién, se le proporciona a los
desarrolladores de forma gratuita un SDK, la opcién de un plug-in para el entorno
de desarrollo Eclipse que tiene varias APls para la creacion de aplicaciones y un
emulador integrado para su ejecucion. Ademas de documentacion de respaldo
para el SDK.

El proyecto Android es dirigido por Google y Open Handset Alliance (OHA), el cual
esta conformado empresas tecnologicas, tales como samsung, LG, Intel, Texas

* Tomado de: <http://www.gartner.com/it/page.isp?id=1543014>. [Septiembre de 2011]
*® Tomado de: <http://www.atakos.com/history-of-samsung-698/>. [Septiembre de 2011]
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Instrument, Vodafone, Dell, Ebay, Teleca, Motorola, Wipro, NVIDIA, etc. Que
buscan desarrollar estandares abiertos para telefonia movil, con el fin de incentivar
el desarrollo y mejorar la experiencia de usuario.

Con Android se busca incorporar todos los elementos necesarios que permitan al
desarrollador obtener el mejor provecho y control de cualquier funcionalidad
ofrecida por un dispositivo movil, asi como crear aplicaciones portables,
reutilizables y de rapido desarrollo, buscando con ello mejorar y estandarizar el
desarrollo de aplicaciones, pretendiendo ademas facilitar la integracion de estos
dispositivos con las posibilidades ofrecidas por la Web.

En la figura 7 se muestra una estadistica realizada en marzo de 2011 revela el uso
de las versiones de Android en los diversos dispositivos moviles.

Figura 7. Versiones de Android que utilizan los usuarios

Platform APl Level  Distribution
Android 1.5 3 3.0%
Android 1.6 4 4.8%

e | Android21 | 7 29.0%

A Android 22 | 8 61.3%

B Android 2.3 9 0.7%
Android 233 = 10 1.0%
Android 3.0 " 0.2%

Fuente <http://getmovil.com/moviles/estadisticas-android-marzo-2011/>.

Consultado Septiembre de 2011

Segun estas estadisticas Froyo (Android 2.2) es la versidon mas utilizada por los
usuarios de teléfonos méviles.

La ultima version estable para teléfonos méviles es Gingerbread(Android 2.3.4), en
la cual la interfaz del sistema moévil ha cambiado ligeramente, y pasa a tener
colores mas oscuros y una navegacion mas intuitiva. También se tiene un teclado
en pantalla mejorado, con mas separaciones entre las teclas para escribir mas
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rapido y sin menos errores. Generalmente, ademas, se tiene una mejor respuesta
de la interfaz para que la sensacion de fluidez por parte del usuario aumente.?’

La nueva version hace que la bateria del dispositivo dure mas al estar mas
optimizado y usar menos ciclos de CPU que su antecesor, Froyo.

En la figura 8 se presenta como luce Android Gingerbread en los teléfonos mdéviles

que lo incluyan.

Figura 8. Captura pantalla Android Gingerbread

dERS D 1500

31 C 31°:124

Kampong Raja
Mostly cloudy
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‘ Phone 3 ¢on lacts hﬂLS_:dt,lﬂb Applications

Fuente <http://greek.droidlifes.com>. Consultado Septiembre 2011

2.1.3.3 Samsung Galaxy S II

El Galaxy S Il tiene un display de 4,27" y ofrece una nitidez éptima. Ademas tiene
procesador Dual Core lo cual le da una rapidez unica en su sistema. El grosor de
este Smartphone hace que sea uno de los mas delgados del mercado. Igualmente
con su centro de lectura, juegos y aplicaciones de redes sociales podra entretener
al usuario en cualquier lugar.”®

*’ Tomado de http://www.genbeta.com/actualidad/google-presenta-android-23-gingerbread. Septiembre
de 2011
**Tomado de: <www.samsung.com/co>. [Septiembre de 2011]
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A continuacion en la tabla 3 se presentan las caracteristicas principales que lo
hace diferente a los demas dispositivos que hay en el mercado.

Tabla 3. Ficha técnica Samsung Galaxy S |l

GSM&EDGE 850 MHz, 900
MHz, 1.800 MHz, 1.900 MHz
Banda
Plataforma 3G 850 MHZ, 900 MHZ,
1.900 MHz, 2.100 MHz
Redes y datos 3G
Sistema de operacion Android 2.3 (Gingerbread)
Pantall Resolucién 800 x 480
antafia Tamafio 4,27 pulgadas
Capacidad 1.650 mAh
] Tiempo de Conversacion 2G 18.3 horas,3G 8.6 horas,
Bateria P 3.6 horas (llamada VT)
Tiempo en espera Hasta 710 horas (2 G), hasta
P P 610 horas (3 G)
Bluetooth BT 3.0 + HS
uUSB USB 2.0
Conectividad WAP S
Navegador de Internet Navegador Android
Wifi 802,11 alg/b/gn (2,4 GHz / 5
GHz), WiFi Direct
M . Memoria interna 2GB
emoria Memoria externa MicroSD (hasta 32 GB)
Interfaz de Usuario Pantalla tactil
Resolucién 8 MP
Céamara Zoom digital/6ptico Zoom digital
Flash Flash LED

Fuente: <http://www.samsung.com/latam/galaxys2/specification.html>. Consultado
Septiembre 2011

De acuerdo a la descripcion de la tabla 3, es uno de los pocos celulares en el
mercado que trae una buena resolucién de camara y ademas con flash. También
posee un tamafo de pantalla que lo hace diferente a los demas, ya que permite
que se vean mejor los graficos en cuanto a tamafo y resolucion. A su vez posee
una gran capacidad de bateria que permite realizar las diversas funciones que trae
el teléfono como reproducir audio y video, conexidon a internet, juegos, etc. Todo
esto en un tiempo mas prolongado, es decir el tiempo de descarga de la bateria es
menor a comparacién con otras baterias.
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En la figura 9 se muestra como luce el Samsung Galaxy S Il, con una
caracteristica que hasta ahora es unica en el mercado, y es su estructura delgada
que lo hace mas liviano y agradable al usuario.

Figura 9. Imagen Samsung Galaxy S Il

sSnmMmsSun

Fuente <http://www.distritoandroid.com/samsung-galaxy-s2-da-cifras-
astronomicas/>. Consultado Septiembre de 2011

2.1.4 iPhone

El iPhone es una familia de teléfonos inteligentes multimedia con conexién a
Internet, pantalla tactil capacitiva y escasos botones fisicos disefiado por la
compainiia Apple Inc.

Ya que carecen de un teclado fisico, integran uno en la pantalla tactil con
orientaciones tanto vertical como horizontal. El iPhone 3GS dispone de una
camara de fotos de 3 megapixeles y un reproductor de musica (equivalente al del
iPod) ademas de software para enviar y recibir mensajes de texto y mensajes de
voz. También ofrece servicios de Internet como leer correo electrénico, cargar
paginas web y conectividad por Wi-Fi.?°

*® Tomado de <http://es.wikipedia.org/wiki/IPhone>. [Septiembre de 2011].
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2.1.4.1 Historia

El iPhone fue mostrado o anunciado el dia 9 de enero de 2007 y el 29 de junio del
mismo afo sale a la venta, con 270.000 unidades vendidas durante el primer fin
de semana.

El siguiente paso, fue adaptar el dispositivo a las nuevas redes moviles 3G, mas
rapidas y exigentes en consumo de bateria; para cubrir esta necesidad el 11 de
julio de 2008 nace iPhone 3G, en este caso el lanzamiento se lleva a cabo de
forma simultanea en 28 paises, llegando a 48 en los meses sucesivos. En 3 dias,
Apple vende un millén de terminales iPhone 3G.

En junio de 2009, Apple hace un redisefio de especificaciones en su movil estrella,
el iPhone 3G, llega iPhone 3GS. La mejora significativa que trajo iPhone 3GS fue
la velocidad de proceso, ya que no en vano, la letra “S” de su nombre hace
referencia a Speed (velocidad en inglés); todas las aplicaciones funcionan mucho
mas rapido. Otras novedades significativas son: su camara de 3MP con autofocus,
grabacion de audio, grabacion de video a 30fps, control de voz, brujula y
busquedas con la herramienta SpotLight.

El 24 de junio de 2010 llega el nuevo Iphoe 4, el cual trae una tecnologia
diferencial de pantalla, la Retina Display, con un contraste cuatro veces superior a
la que incorporaba 3GS; el corazon del iPhone 4 también se renueva, pasando a
ser un procesador A4 que mueve todo con una fluidez asombrosa y con un
consumo de bateria contenido. Se incorpora la funcionalidad FaceTime, la
videollamada via Wi-Fi que aprovecha la nueva camara frontal. La camara
posterior, de 5MP, llega a grabar video HD 720 y captura instantaneas en
condiciones de luz tenue gracias a su flash LED.

2.1.4.2 Sistema Operativo

Este sistema operativo se trata de una versiéon reducida de Mac OS X optimizada
para procesadores ARM. Oficialmente no se pueden instalar programas que no
hayan sido firmados por Apple, para lo cual hace falta pagar para entrar a formar
parte del iPhone Developer Program (descargar el SDK, por otro lado, si es
gratuito).

Se trata de un buen sistema operativo, con una buena interfaz, como acostumbra
Apple, aunque el hardware sobre el que corre el sistema tiene muchas carencias,
y las restricciones auto impuestas:

e Restricciones sobre el hardware y software del sistema.

e Restricciones sobre las aplicaciones que se pueden ejecutar en segundo
plano.

e Y restricciones sobre los operadores con los que poder utilizar el teléfono
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La plataforma iPhone OS usa el lenguaje Objective-C para el desarrollo de
aplicaciones, este es un lenguaje orientado a objetos que se basa en el lenguaje
ANSI C. La sintaxis basica y el disefio estan basados en Smaltalk.

Esta plataforma provee la sintaxis para definir clases, métodos, protocolos,
propiedades e interfaces. Ademas la toma de decisiones se hace en tiempo de
ejecucion y se dejan pocas decisiones al compilador.

Los diferentes tipos de fichero son:

e .h: Fichero de cabecera. Contiene declaraciones de clase, tipo, funciones y
constantes.

e .m: Fichero de recursos. Contiene codigo en Objective-C.

e .mm: Fichero de recursos. Contiene el codigo en C++. Se utiliza para
referenciar a codigo creado con anterioridad y que se va ha enlazar a la
aplicacion.

La ultima versién estable de Iphone iOS es la 4.3.5 donde se corrigen ciertos

problemas de seguridad relacionados con la validacion de certificados. En la figura
10 se muestra como luce el iOS 4.3.5 en el iPhone.

Figura 10. Captura pantalla iOS 4.3.5

06/2872011

s 5

Fuente <http://gliyo.com/27076>. Consultado Septiembre 2011
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2.1.4.3 iPhone 4

iPhone 4 es un teléfono mévil GSM y también un iPod, una videocamara y un
dispositivo de acceso a Internet con correo electrénico, GPS y mapas.

A continuacion se presenta una descripcion mas detallada de este dispositivo.

Tabla 4. Ficha técnica iPhone 4

GSM/EDGE (850, 900, 1.800,
1.900 MHz)

Banda UMTS/HSDPA/HSUPA (850,
Plataforma 900, 1.900, 2.100 MHz)
Redes y datos 3G
Sistema de operacion i0S 4
Resolucién 960 por 640 pixeles a 326 p/p -
Pantalla Pantalla Retina
Tamano Panoramica Multi-Touch de
3,5 pulgadas (en diagonal).
. Bateria recargable de
Capacidad . L
polimeros de litio integrada
Bateria Tiempo de Conversacion 27Ghoras con 3G, 14 horas con
Tiempo en espera Hasta 300 horas
Bluetooth 2.1+ EDR
USB 2.0
Conectividad WAP Si
Navegador de Internet Navegador Safari
Wifi 802.11b/g/n (802.11n solo a
2,4 GHz)
Memoria Memoria interna Unidad flash de 16 o0 32 GB

Interfaz de Usuario

Panoramica Multi-Touch

Resolucién 5 megapixeles
Céamara Zoom digital/6ptico Digital
Flash Si
Giroscopio de 3 ejes
Aceleréometro
Sensores

Sensor de proximidad
Sensor de luz ambiental

Fuente: <http://www.apple.com/es/iphone/specs.html> Consultado Septiembre de

2011

De acuerdo a estas caracteristicas este teléfono moévil, posee una resolucién
asombrosa que permite visualizar los videos e imagenes en una calidad excelente.
A su vez posee una caracteristica poco comun en los Smartphones, que son los

39




sensores y uno de ellos es el giroscopio de 3 ejes. Con esta caracteristica
particular se puede girar sobre el propio eje, es decir el teléfono reconoce el
movimiento que se le haga.

A continuacién se muestra como luce el iPhone 4. Aqui se puede apreciar su
disefio ergondmico que le permite al usuario hacer uso de él sin mayor problema
en cuanto al tamafo, a su vez posee una pantalla con una de las mejores
resoluciones permitiendo asi ver los graficos con una excelente calidad.

Figura 11. Imagen iPhone 4

Fuente <http://www.digitalversus.com/iphone-4-first-impressions-news-
14534.html>. Consultado Septiembre de 2011.

2.1.5 Comparacion entre los dispositivos analizados
A continuacién en la tabla 5 se hace una comparacion de las caracteristicas mas
comunes entre los dispositivos analizados anteriormente.
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Tabla 5. Comparacion entre caracteristicas técnicas

Blackberry Nokia Samsung Iphone
GSM/GPRS/E | GSM/EDGE | GSM/EDGE | GSM/EDGE
DGE 850/900/180 | 850/900/1.80 | 850/900/1.80
850/900/1800/ | 0/1900 MHz | 0/1.900 MHz | 0/1.900 MHz
1900 MHz
WCDMA 3G UMTS/HSDP
Banda UMTS 850/900/170 | 850/900/1.90 | A/HSUPA
(800/850)/190 | 0/1900/2100 | 0/2.100 MHz | 850/900/1.90
Plataforma 0/2100 o | MHz 0/2.100 MHz
900/1700/2100
MHz
Redes y datos | 3G 3G 3G 3G
Sistema de | Blackberry OS | Symbian Android 2.3 | iOS 4
operacion 6 Belle (Gingerbread
)
16:9 nHD 960 x 640
(640 x 360 pixeles a 326
Resolucién 320x240 pixeles), 800 x 480 p/p - Pantalla
pantalla Retina
OLED
Pantalla —
Panoramica
497 Multi-Touch
Tamano 2,46 pulgadas | 3.5 pulgadas ’ de 3,5
pulgadas
pulgadas (en
diagonal).
I6n  de litio Bateria
extraible/recar Li-lon de recargable
Capacidad gable de 1.150 1200 mAh 1.650 mAh | de polimeros
mAHTr BL-4D de litio
integrada
4,5 horas | GSM 12 [ 18.3 h. (2 G), | 7 horas con
Bateria Tiempo de (GSM), 5,5 | horas 8.6 h. (3 G), | 3G, 14 horas
conversacion horas (UMTS) 3.6 h. | con 2G
WCDMA 5,8 | (llamada VT)
horas
459 horas | GSM 390 | 710 horas (2
Tiempo en (GSM), hasta | horas G), 610 Hasta 300
espera 348 horas | WCDMA horas (3 G) horas
(UMTS) 400 horas
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Tabla 5. Continuacion

BlackBerry NOKIA Samsung iPhone
Bluetooth v2.1 + EDR Bluetooth 3.0 | BT 3.0 + HS 2.1+ EDR
USB 20 de alta 2.0 2.0
velocidad
Wap Si Si Si Si
Navegador de | Navegador Navegador Navegador Navegador
Conectividad internet Blackberry Mini Opera Android Safari
802,11
WLAN alglign (2.4 8‘2;6121 prgin
Wifi IEEE802.11 802.11 b/g/n GHz/5 sok-) a
b/g/n GHz), WiFi 2.4 GHz)
Direct '
Memoria | £ sh 256 MB | Flash 16 GB | Flash2GB | F'ash de 16
interna 032 GB
Memoria Memoria MicroSD MicroSD MicroSD
(hasta 32GB) (hasta 32 GB (hasta 32 No
externa .
con tarjeta) GB)
Trackpad
Teclado
Interfaz QWERTY Pantalla tactil P o Panoramica
! " antalla tactil ;
usuario completo capacitiva Multi-Touch
Teclado
retroiluminado
12
L , Megapixeles 8 5
Resolucion 2 Megapixeles con lente | Megapixeles | Megapixeles
Carl Zeiss
Digital 2x
Camara para
Zoom .- imagenes - .
digital/Gptico Digital 5x fijas Digital Digital
Digital 3x
para video
Flash No Flash Xenon Flash LED Si
Acelerémetro . .
Giroscopio
Sensor de de 3 ejes
proximidad Acelerémetro
Sensores No Detector de No Sensor de
luz ambiental g
proximidad
(maBr:faLtl?met Sensor de
gro) luz ambiental

Fuente: Elaboracién propia
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Analizando las caracteristicas comparativas de la tabla 5, en cuanto a los sistemas
de operacion cado uno tiene sus caracteristicas que los hace diferentes y unicos a
los demas sistemas, hasta el momento a nivel mundial, el sistema que mas tiene
preferencia por parte de los usuarios ha sido el Android, ya que se puede
encontrar en una gran variedad de dispositivos de diferentes marcas a diferencia
de los otros sistemas que solo son hechos para una marca especifica.

En la Figura 12 se muestra los sistemas operativos mas utilizados, y como se dijo
anteriormente, Android es el mas usado y preferido por los usuarios.

Referente al tema de resolucién y tamano de pantalla, el iPhone es el mejor
celular en cuanto a resolucion, los 960x460 pixeles permiten que las imagenes se
vean con una calidad excelente que parecen que fueran reales. Y en cuanto al
tamano de pantalla el Samsung Galaxy es el teléfono mévil que mas grande tiene
la pantalla a comparacion de los otros, posibilitando que se hagan acciones mas
faciles, como por ejemplo usar el teclado tactil y la vez ver videos e imagenes de
una forma agradable.

La bateria es un factor importante a la hora de utilizar un teléfono maévil ya que
dependiendo de su capacidad, el tiempo de uso del teléfono puede ser mayor o
menor.

El Samsung Galaxy es el que mayor tiempo de duracion tiene con 8.6 horas de
conversacion o uso y 610 horas en reposo. Esto permite que se realicen muchas
mas operaciones en el teléfono sin tener que preocuparse de que pronto se acabe
la carga.

La memoria es una caracteristica importante, ya que dependiendo del tamafo se
pueden almacenar un determinado numero de aplicaciones, documentos,
imagenes, musica y videos. De acuerdo al tamafo incluyendo memoria interna y
externa el NOKIA N8 es el que mayor capacidad de memoria tiene (48 GB en
total), sin embargo en contraparte el BlackBerry 9300 tiene apenas 256 MB de
memoria interna con posibilidad de ampliar hasta 32 GB. Esta caracteristica
depende de la necesidad de uso del dispositivo y la disponibilidad de adquirir un
equipo ya sea con mayor o menor tamafo de memoria.

En cuanto a la camara, la mayoria de los productores de teléfonos méviles, no se
han interesado mucho en invertir tiempo y costo a introducir camaras con buenas
caracteristicas, si no que se han interesado mas en incorporarles otras
funcionalidades como mejores graficos, pantallas mas grandes y agradables a la
vista, entre otros. Sin embargo, NOKIA se ha atrevido a imponer este aspecto con
el NOKIA N8, ya que posee una potente camara de 12 megapixeles con flash
xenon, que hasta ahora es unico en el mercado. Al contrario se tiene nuevamente
al Blackberry 9300 con una camara de 2 megapixeles y sin flash.
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Figura 12. Sistemas operativos mas usados
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Source: Millennial Media, 2/11

Fuente:< http://www.aticodigital.com/2011/03/19/%C2%BFcual-sistema-operativo-
movil-es-el-mas-utilizado/>. Consultado Septiembre de 2011

Por ultimo los sensores, es una tecnologia que se esta incorporando en los
teléfonos moviles, mas que todo el giroscopio de 3 ejes. Hasta el momento el
iPhone 4 es el unico teléfono mévil que posee giroscopio de 3 ejes. En cuanto a
los demas sensores el NOKIA N8 también los tiene, permitiendo asi que se
ejecuten juegos y aplicaciones de forma satisfactoria para el usuario.

Para concluir, en cuanto al Blackberry 9300, puede que sea el que mas se usa en
Colombia, pero es uno de los que trae caracteristicas poco atractivas y eficientes
para el usuario, a la vez hace que sea no competitivo con los demas teléfonos, ya
que estos poseen caracteristicas superiores a él.
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3. MODELOS DE NEGOCIO PARA DISPOSITIVOS MOVILES

3.1 Introduccién

El rapido desarrollo de la tecnologia inaldmbrica y de los dispositivos moviles esta
cambiando aspectos fundamentales de la sociedad actual. Estos avances
suponen una nueva conquista en el aumento de la calidad de vida de los
ciudadanos en la medida en que mejoran su movilidad, lo que esta alterando su
estilo de vida, su forma de relacionarse y de comunicarse con los demas, y su
manera de trabajar. Este fendmeno ha sido liderado por la imparable expansion
del teléfono movil: ninguna tecnologia conocida (ni siquiera Internet) se ha
impuesto jamas con tanta rapidez ni ha evolucionado tanto en tan poco tiempo.

Tomando en cuenta las cifras de penetracidn de las tecnologias méviles a escala
mundial, existen dos tipos de mercados con dinamicas muy diferentes: los
mercados maduros de los paises desarrollados y los mercados emergentes, tiene
su diferencia en que en los mercados maduros la demanda de nuevas
suscripciones es menor pero demanda servicio de alta calidad y sofisticacion por
lo que los consumidores estan dispuestos a pagar un precio mayor. En cambio en
los mercados emergentes, aun cuando el numero de abonados potenciales (que ni
siquiera poseen una suscripcion) es mayor, la barrera del precio implica que el
beneficio por usuario sera menor. El éxito de las empresas en un futuro préximo
se fundamentara en conseguir el equilibrio adecuado en la atencion a ambos
mercados.

Para afrontar este doble reto, los operadores estan comenzando a flexibilizar sus
modelos de “coto cerrado” (walled garden)® y a colaborar con otros actores del
mercado (fabricantes, desarrolladores, etc.). Dentro de la tendencia actual hacia la
apertura del mercado movil, esta nueva forma de operar es considerada un
requisito necesario, pero no suficiente.

No obstante, ¢;qué es un mercado mévil abierto? Es aquél en el que los usuarios
tienen acceso a cualquier servicio, de cualquier proveedor, utilizando cualquier
dispositivo y todo ello de manera sencilla y a un precio asequible. Desde el punto
de vista humano, una red maovil abierta debe propiciar la colaboraciéon entre los
usuarios. Ademas, cualquier empresa puede ofrecer libremente sus productos o
servicios a todos los consumidores.

30 ) , .
Walled garden se refiere al entorno wireless en el que los operadores controlan el acceso del usuario a

contenido o servicios de la Web, de forma que limita la navegacion del usuario a zonas o a material
concreto. Aunque no limita el acceso a otras areas, se hace mas dificil acceder a ese entorno. Los
operadores ofrecen contenidos de su portal y aplican tarifas muy elevadas para la navegacion fuera de éste.
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De forma paralela a la apariciéon de nuevas oportunidades de negocio, la apertura
acarrea nuevos retos. Por un lado, los operadores veran aumentar la competencia
y peligrar su statu quo, con lo que deberan adaptar sus modelos de negocio a este
nuevo contexto. Por otro, los fabricantes de dispositivos moviles se veran
obligados a desarrollar nuevos dispositivos mas usables que soporten los servicios
mas sofisticados a un precio asequible. También estableceran acuerdos de
ingresos compartidos con los operadores (similares a los promovidos por Apple en
torno al iPhone) y con los proveedores de servicios. Por ultimo, las empresas
proveedoras de servicios se enfrentaran a la fragmentacion y a la falta de
herramientas y recursos para el desarrollo de aplicaciones en el entorno movil y la
obtencion de beneficios de manera rapida. Esto las conducira a promover modelos
de colaboracion con todos los agentes del mercado al tiempo que buscan
opciones de contenidos que aporten valor anadido y que les permitan dirigirse
directamente al cliente final.

En definitiva, la apertura del mercado movil ofrece nuevas oportunidades para las
empresas de todos los sectores que logren disefiar servicios innovadores que
atraigan a los consumidores y se establezcan sobre un modelo de negocio
solvente. Cuando esto ocurra, el impacto de las soluciones moviles en los
negocios y en la sociedad sera muy similar, o incluso superior, al de Internet hace
una década. En ese momento, los consumidores dejaran de usar sus teléfonos
moviles como meros medios de comunicacion para utilizarlos como “el control
remoto de sus vidas”.

3.2 Modelos de negocio para dispositivos moviles

Como se ha visto anteriormente, el mercado de contenidos sera el punto de
discusidn para el establecimiento de nuevos acuerdos (operadores-proveedores).
Se consideran por algunos expertos que, en los préximos cinco afos, las
empresas proveedoras de contenidos adoptaran en su mayoria modelos de
negocio basados en esquemas que promuevan los beneficios compartidos. En
menor medida, también adoptaran modelos basados en el cobro de una cuota al
usuario (ya sea por contenido o una tarifa plana periddica).

El diagrama de la figura 13 fue desarrollado por Fundacién de la Innovacién
Bankinter’’ en el cual se puede observar los diferentes modelos negocios para los
Aplicativos moviles y ademas se observa segun las proyecciones realizadas por
esta organizacion que uno de los modelos mas utilizado o exitoso es el modelo
por reparto de beneficios y el menos utilizado seria el modelo de la tarifa basada
en la velocidad de conexion.

' @b5! /L b59[! bbhE! /L b . !bYlbEOWERFRRREERR Efiles apertura y nuevos modelos de negocio.
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Figura 13. Modelos de negocio de los proveedores de contenido de los proximos
cinco afos

4,0
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Tarifa plana [ Tarifa basada en la personalizacién
Tarifa por derechos de uso de contenido [0 Centenido libre

[l Tarifa basada en el momento de conexion [l Tarifa basada en la velocidad de conexién

Fuente: FUNDACION DE LA INNOVACION BANKINTER. Tecnologias mdviles
apertura y nuevos modelos de negocio. Espaia. 2008. 193 p.

En el siguiente numeral se vera un ejemplo de idea de negocio y se aplicara a este
los diferentes modelos de negocio para aplicativos méviles que sean pertinentes
para el caso de estudio

3.2.1 Idea de negocio

Crear una plataforma web que permita a los desarrolladores de aplicativos moviles
distribuir sus aplicativos de forma facil y rapida, a su vez poder brindar un entorno
amigable a los consumidores. Para facilitar el desarrollo de aplicaciones se
proporcionaran kits de desarrollo de software (SDK) que permitiran agilizar el
proceso. Estos kits dependeran de la plataforma para la cual se va a desarrollar,
es decir si es para BlackBerry OS, Symbian, Android o iOS que son los mas
populares, o si el desarrollador desea realizar la aplicacion multiplataforma se le
proporcionara también un SDK multiplataforma.

3.2.1.1 Mercado
Esta plataforma esta dirigida a todos los desarrolladores colombianos que deseen
comercializar y distribuir sus aplicaciones. Paralelamente ser un proveedor de

47



aplicaciones para las compafias de telecomunicaciones que posean la
infraestructura necesaria y deseen ampliar su portafolio.

3.2.1.2 Estructura de la empresa

Perfil del director administrativo financiero

Persona dentro de la empresa que soluciona problemas, mide recursos, glanea
su aplicacion, desarrolla estrategias, efectiia diagnésticos de situacion®? y se
encarga del area financiera

Oficios:

Planeacién

Presupuesto

Control General

Normas y Procedimientos

Analisis de Recursos

Perfil del director de la informacion

Responsable de mantener en forma eficiente, permanente y segura los
recursos informaticos al servicio de los usuarios.

Oficios:

Eficiencia > Equilibrio Costo/Beneficio

Permanencia > Disponibilidad del Servicio

Seguro > Informacién, Personas

Perfil del director comercial

Responsable de dirigir el conjunto de las estrategias y politicas en el area de
ventas, marketing, promocién y publicidad. Participa en la eleccion de los ejes
de desarrollo comercial; disefia los planes comerciales y participa en la
negociacion de grandes contratos.>®

Perfil de los evaluadores especializados en el contenido de los aplicativos
Ingenieros especializados en calidad de software y aplicaciones, encargados
de hacer todas las pruebas tecnolégicas para garantizar la calidad de las
aplicaciones existentes en el portafolio de servicios.

Para revisar la calidad de las aplicaciones se tendra en cuenta lo siguiente:

= El contenido enviado por los desarrolladores, se instale correctamente, se
pueda visualizar y funcione correctamente.

3 Tomado de: <www.geopolis.com/recursos/experto/catsexp/pagans/ger/53/administrador.html> [23 de
septiembre de 2011]
** Tomado: < www.clundelvendedor.com/guerreros/perfiles.html> [ 23 de septiembre de 2011].
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= El contenido sea apropiado para una amplia gama de consumidores.
= El contenido no atente contra la propiedad intelectual de los demas.

= El contenido este totalmente probado en al menos un dispositivo por cada
familia de dispositivos.

= La aplicacion este empaquetada correctamente.

Los datos que se introduzcan en la plataforma sean correctos y completos.
Por otro lado si el contenido:

Pasa la revision — Se le enviara un correo electronico al desarrollador
confirmandole la aprobacion, luego el podra publicar la aplicacion en la
plataforma.

Se bloquea repetidamente — Inmediatamente se enviara un correo electrénico
al desarrollador para que haga las correcciones necesarias y vuelva a enviar
el contenido.

Trabaja pero tiene fallas — Se probara el contenido tanto como sea posible y
se enviara un correo el electronico al desarrollador con las fallas encontradas.
El desarrollador debera arreglar las fallas y volver a enviar el contenido para
revision.

3.2.1.3 Aspectos técnicos

3.2.1.3.1 Desarrollo: utilizacion de las herramientas contenidas en el SDK.

Se utilizaria el SDK de java, y por medio de las APIs que se desarrollarian para
cumplir con la meta de desarrollar multiplataforma y tener el elemento
diferenciador.

"Java Development Kit"(JDK),"Standard Development Kit" (SDK) y "Java 2
Standard Edition" (J2SE) son nombres para el mismo componente e incluyen: El
API de Java, el JRE ( JVM_), compilador de Java y otras funcionalidades definidas
por Sun. Si no esta familiarizado programando en Java, el APl de Java es un
conjunto de clases que es utilizado para generar programas basicos en el
lenguaje; utilizando una analogia, estas clases tienen la misma funcionalidad que
las funciones|clases estandar utilizadas en otros lenguajes C,C++, Perl (Esto es
precisamente la definicion de API ("Application Programming Interface"))**.

** Tomado de: <http://www.osmosislatina.com/java/componentes.htm>. [28 septiembre de 2011]
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Se toma como referencia el Google App Engine para java donde se aplicara
algunos de sus aspectos técnicos:

Aspectos generales de App Engine para Java

Con App Engine, puedes crear aplicaciones web a través de tecnologias
estandar de Java y ejecutarlas en la infraestructura escalable Google. El
entorno Java proporciona un JVM Java 6, una interfaz de servlets Java y la
compatibilidad de interfaces estandar con los servicios y el almacén de datos
escalable de App Engine, como por ejemplo, JDO, JPA, JavaMail y JCache. La
compatibilidad con los estandares permite desarrollar tu aplicaciéon de forma
facil y familiar, asi como trasladarla facilmente hacia y desde tu propio entorno
de servlet.

El entorno de tiempo de ejecucién Java

App Engine ejecuta aplicaciones Java que utilizan el equipo virtual Java 6
(JVM). EI SDK de App Engine es compatible con Java 5 y versiones
posteriores y JMV Java 6 puede utilizar clases compiladas con cualquier
version del compilador de Java hasta Java 6.

App Engine utiliza el estandar Java Servlet para aplicaciones web. Puedes
asignar a las clases de servlets de tu aplicacion paginas del servidor Java
(JSP), archivos estaticos y archivos de datos, junto con el descriptor de
implementacion (el archivo web.xml) y otros archivos de configuracion en una
estructura de directorio WAR estandar. App Engine muestra solicitudes a
través de la ejecucion de servlets segun el descriptor de implementacion.

JVM se ejecuta en un entorno seguro de la "zona de pruebas" para aislar tu
aplicacion por servicio y seguridad. La zona de pruebas garantiza que la
aplicacion sélo pueda realizar acciones que no interfieran con el rendimiento ni
con la escalabilidad de otras aplicaciones. Por ejemplo, una aplicacion no
puede generar cadenas, escribir datos en el sistema de archivos local o hacer
conexiones de red arbitrarias. Una aplicacion no puede utilizar JDI ni ningun
otro cédigo original. JVM puede ejecutar cualquier codigo de bytes de Java que
opere dentro de las restricciones de la zona de pruebas.

El almacén de datos, los servicios y las interfaces estandar

App Engine proporciona servicios escalables que pueden utilizar las
aplicaciones para almacenar datos persistentes, acceder a recursos en la red y
llevar a cabo otras tareas como, por ejemplo, manipular datos de imagenes.
Siempre que sea posible, las interfaces Java para estos servicios se ajustan a
las API estandar establecidas para poder trasladar aplicaciones hacia y desde
App Engine. Cada servicio proporciona también una interfaz completa de nivel
inferior para implementar nuevos adaptadores de interfaz o para acceder
directamente.
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e Herramientas Java
El SDK de Java de App Engine incluye herramientas para probar tu aplicacion,
subir archivos de la aplicacién y descargar datos de registro. El SDK también
incluye un componente para Apache Antque permite simplificar tareas
comunes en proyectos de App Engine. El complemento de Google para
Eclipse afiade funciones al IDE para desarrollar, probar e implementar App
Engine y, ademas, incluye el SDK completo de App Engine®

3.2.1.3.2 Pruebas

Se realizaran pruebas de los aplicativos en tiempo real, pruebas en los sistemas
operativos relacionados, prueba sobre el aire® y se dara soporte técnico en caso
de algun problema o dificultad durante en desarrollo.

Algunos de los estandares o mejor aspecto criticos 0 a evaluar en aplicativos

moviles son los siguientes:

Interfaces

Usabilidad

Performance

Seguridad

Servicios

Recursos de bajo nivel

Operacional

Compatibilidad, multidispositivo y entornos

A partir de pruebas vinculadas con:

= Gestion de sensores

= Cambios de la orientacion del dispositivo

= Requerimientos funcionales y no funcionales inherentes al mismo como ser:
bateria, llamadas entrantes, soporte multidispositivos

= Validaciones de botones, pantalla de forma integral, flujo de navegacion y
orientacién del dispositivo

= Validaciones y verificaciones de facilidad en el uso de diferentes
combinaciones

= Feedback a partir de las diferentes interacciones con el dispositivo

» Funcionamiento online y offline

= Conexiones a servidores

* Envio y/o recepcion de un volumen importante de informacion

= Tamafo de imagenes

= Optimizacion de codigos, consumo de bateria

= Tiempos exigidos por los usuarios

** Tomado de :<http://code.google.com/intl/es/appengine/docs/java/overview.html>. [28 septiembre de
2011].
*® prueba sobre el aire: probar el rendimiento de las aplicaciones en la red.
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» Liberacién de recursos reservados

= Codificacion de datos sensibles por envios y/o recepciones
=  Puntos en que se pueden recibir informacién maliciosa

= Uso correcto de sensores

» Liberacién del GPS

= Uso de la memoria

=  Backup de informacion

= Frente a recuperacion ante desastres

» Validacién en dispositivos, versiones y modelos

= Distintas resoluciones®’

3.2.1.3.3 Distribucion del contenido
Este se hara mediante unos requisitos establecidos por los evaluadores.

Antes de distribuir o publicar las aplicaciones en la plataforma, los evaluadores
deben revisar el contenido y aprobar si son aptas para su distribucion.

Para poder revisar y aprobar las aplicaciones que los desarrolladores consideren
que estén listas para su distribucion, se debe cumplir con los siguientes requisitos:

La aplicacion debe tener un nombre, y este debe ser corto.

Se debe asociar un icono o logotipo a la aplicacién, de acuerdo al tema en que
se destaque.

Se deben proporcionar capturas de pantalla (minimo 1, maximo 3), para que el
consumidor pueda apreciar bien el contenido de la aplicacion.

Se debe definir es que categoria se va asociar la aplicacion.

Se debe hacer una breve descripcion de la aplicacion.

Proporcionar informacién para que dispositivos o sistemas operativos es apta
la aplicacion.

Lenguajes en los que funcionara la aplicacion

Definir el precio, o si es contenido libre precisar, o si es una version de prueba
para luego comprar también precisar.

3.2.1.3.4 Distribucién de ganancias

La distribucion depende del modelo de negocios y es la parte critica del éxito de la
aplicacién desde el punto de vista del desarrollador y el comercializante, también
para el éxito de la plataforma encargada de distribuir las aplicaciones.

* Tomado de :<http://testingbaires.com/2011/09/testing-en-aplicaciones-moviles-ios-android/>. [28
septiembre de 2011].
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3.2.1.4 Marco legal

e Ley 1341 de 2009 un marco legal propicio para el desarrollo de los contenidos
digitales.

e Todos los planteamientos de orden legal se haran sobre la base de la nueva
ley de telecomunicaciones que, al momento del desarrollo del presente trabajo
de grado, se encuentra en tramite en el Congreso de la Republica de
Colombia®. Ver anexo A

3.2.2 Modelo de reparto de beneficios
Este modelo de negocio permite al operador mavil recibir una parte del negocio del
proveedor de contenidos a cambio de facilitarle el acceso a la red movil.

3.2.2.1 caso de estudio
Para este modelo se plantea la siguiente metodologia:
e El desarrollador escoge el precio de la aplicacion
e Las ganancias se reparten el 70% para el desarrollador y el 30% la
organizacion
e El pago a los desarrolladores realizara cada mes mediante la cuenta
bancaria asociada al usuario
e Las empresas de telecomunicaciones pagaran un costo mensual de un 1
peso por usuario.

Este modelo va ligado con cada uno de los modelos de negocio siguientes.
3.2.3 Tarifa plana

Modelo de negocio de los proveedores de contenidos basado en una tarifa plana
que permite un uso ilimitado sin restriccion de horas, semanas o meses.

3.2.3.1 Caso de estudio
Para este modelo se cobrara al usuario un cargo fijo ligado a la categoria de las
aplicaciones que le interese descargar.

Este modelo de negocio va ligado al modelo de reparto de beneficios.

** MINISTERIO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS TELECOMUNICACIONES,
CIRRIR RIREE RIR @ FRERERR PR PREERREEEE RREREE mayo 12 del 2011
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3.2.4 Tarifa por derechos de uso de contenido

Este modelo de negocio esta enfocado en las compafiias comerciales que poseen
bases de datos y que obtienen los ingresos otorgando derechos limitados para
distribuir su contenido a organizaciones y portales.

3.2.4.1 Caso de estudio

Este modelo de negocio se fundamenta en tener una base de datos de
aplicaciones que se van distribuir y utilizar para este modelo y a partir de alli
obtener los ingresos otorgando derechos limitados a las compaiias de
telecomunicaciones que quieran expandir su cartera.

3.2.6 Pago por uso
Este modelo de negocio se enfoca en los proveedores de contenido donde los
ingresos se generan cada vez que el cliente usa el servicio.

3.2.6.1 Caso de estudio
Para este modelo se cobraria al usuario cada vez que utilice las aplicaciones
dentro de la categoria de pago por uso, sin importar el numero de veces que lo
haga al dia o en el mes.

3.3 Tiendas de aplicaciones

Las tiendas de aplicaciones es una nueva forma de comercializar las aplicaciones
que desarrollan los interesados en este tema y que buscan una forma de
monetizar sus desarrollos. Actualmente se encuentran 4 grandes tiendas de
aplicaciones que son las de los sistemas operativos propietarios, como lo son
BlackBerry App World de BlackBerry, Ovi Store de NOKIA, Android Market del
sistema operativo Android y por ultimo AppStore de Apple. Igualmente se
encuentran otras tiendas que ofrecen aplicaciones para diversos sistemas
operativos moviles.

3.3.1 BlackBerry AppWorld

La plataforma de aplicaciones BlackBerry facilita a los nuevos y experimentados
desarrolladores crear aplicaciones y temas para Smartphones BlackBerry y
BlackBerry® PlayBook™ tablet.

Para el desarrollo se deben seguir tres pasos que son investigaciéon, desarrollo y
distribucion.
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3.3.1.1 Investigacion
Acceso a las herramientas necesarias para poder comenzar con los desarrollos.

Elegir el entorno deseado

El desarrollador debe elegir la plataforma de desarrollo que mejor se adapte a
el y a la aplicacidon que va a desarrollar. Si se quiere desarrollar mediante
estandares de tecnologia web como HTML5/HTML, CSS y JavaScript o Java
®, o temas de Smartphone, Blackberry le da la opcion.

Las Herramientas de desarrollo de BlackBerry también aprovechan los
entornos de desarrollo estandar de la industria como Eclipse® y Microsoft®
Visual Studio® o el desarrollador puede utilizar sus propias herramientas.

Inicio del desarrollo y pruebas

Obtener las instrucciones necesarias paso a paso para crear aplicaciones web
moviles y Java. Aprender a configurar las herramientas necesarias, escribir la
primera aplicacion, depurar, implementar y distribuir la aplicacion.

3.3.1.2 Desarrollo
El desarrollador debe seleccionar la plataforma de desarrollo que mas le
convenga.

La plataforma BlackBerry® es compatible con diferentes formas de desarrollo de
las aplicaciones, temas, webs para moviles y widgets. Cada metodologia tiene
ventajas unicas, pero todas estas ayudaran al desarrollador a aprovechar la
sencilla conectividad de la solucion BlackBerry y la seguridad sdlida.

Las areas de desarrollo que BlackBerry ofrece son las siguientes:

Desarrollo de aplicaciones para BlackBerry Tablet OS

Crear Adobe ® AIR aplicaciones para BlackBerry® PlayBook ™ tablet con
BlackBerry ® Tablet OS SDK. El BlackBerry® Tablet OS ofrece una serie de
funciones para los desarrolladores:

» Construido desde la base hasta la ejecucion de WebKit y Adobe® Flash®
= Basado en el QNX® Neutrino® RTOS
=  Contiene un OS POSIX multiproceso de verdadera multitarea

Desarrollo web BlackBerry

Desarrollo web BlackBerry es ideal para los desarrolladores que son nuevos en
la solucion BlackBerry, pero lo suficientemente sofisticados como para
aplicaciones avanzadas.
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= Crear aplicaciones basadas en explorador e implementarlas con un minimo
esfuerzo

= Aprovechar estandares de HTML para AJAX

» Insertar datos en dispositivos de usuario y aprovechar la cola sin conexion.

BlackBerry Smartphone Temas y graficos animados
Utilizar BlackBerry® Theme Studio para crear temas, graficos, contenido
animado y pantallas de bienvenida para smartphones BlackBerry.

= Trabajar con una interfaz grafica facil de usar

= Utilizar archivos de Adobe Flash y Adobe Photoshop existentes

= Probar y depurar los temas y graficos con los simuladores de Smartphone
BlackBerry.

Desarrollo de aplicaciones Java
Disfrutar de una flexibilidad sin precedentes de desarrollo, poder y control con
el desarrollo de aplicaciones Java.

= Crear aplicaciones basadas en estandares con MIDP 2.0 y CLDC 1.1 o
Research In Motion’s (RIM’s) con una amplia biblioteca de interfaz de
usuario.

» Trabajo dentro de una variedad de entornos de desarrollo diferentes,
incluyendo Eclipse® y NetBeans®.

3.3.1.3 Distribucion
El desarrollador puede distribuir las aplicaciones y temas a través de la tienda de
BlackBerry App World ™.3°

La distribucion de las aplicaciones y temas se hace a través de la tienda
BlackBerry AppWorld™. BlackBerry App World estd disponible en mas de 70
paises, es compatible con 21 monedas, seis idiomas y viene preinstalada en los
nuevos smartphones BlackBerry®. La tarifa de registro es de $0.

BlackBerry App World ayuda a:

Aumentar las oportunidades de monetizacion, con publicidad en las app y la
capacidad de vender productos digitales.

Entender el estado en tiempo real de los envios, proporcionando un proceso de
presentacion transparente.

** Tomado de http://us.blackberry.com/developers/. Consultado Septiembre 18 de 2011.
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Aumento de la exhibicién de las aplicaciones con un rango de “Top 25” de las
listas que los usuarios finales pueden buscar tanto en las versiones méviles y
de escritorio de BlackBerry App World.

Que sea facil para los usuarios finales comprar sus aplicaciones y productos
digitales, proporcionando medios populares de pago como PayPal®. Tarjeta de
crédito y facturacion directa (en funcién del operador).

Para enviar una aplicacién o un tema a BlackBerry App World, primero se debe
crear una cuenta de vendedor*’. Una vez que las credenciales de la cuenta se han
confirmado, se enviara un correo electronico con instrucciones sobre como
comenzar a enviar las aplicaciones o temas.

Al presentar la aplicacion, se debe asegurar de incluir lo siguiente:

Nombre de la aplicacién, descripcion, icono o logotipo

Categoria en la que debe colocarse la aplicacion

Tipo de licencia (gratis, pago o probar y comprar)

Proveedores de servicio inalambrico que estaran disponibles para la aplicacion
Paises en los que se distribuira la aplicacion

Las versiones y paquetes de archivo

Imagenes

3.3.2 Ovi Store app

Ovi Store es el mercado global de Nokia, llegando a millones de consumidores en
casi todos los paises del mundo. El mercado de Ovi suministra a los consumidores
lo siguiente:

Apps: negocios, educacion, entretenimiento, navegacion, noticias, RSS, redes
sociales, deportes, clima

Juegos: accion, Aventura, arcade, casino, educacion, rompecabezas, deportes,
estrategia, trivia

Media: temas (skins personalizados), fondos de escritorio, audio (podcasts,
ringtones, palabra hablada), video

Los consumidores pueden acceder a Ovi Store a través de cualquiera de estas
plataformas:

Escritorio pc: Navegador web
Dispositivos méviles: Ovi Store app

“ Registro en:<https://appworld.blackberry.com/isvportal/home/login.seam?pagelndex=1&cid=375751>
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Al publicar en Ovi Store, se tiene un canal de distribucién inigualable para
promover alguna marca y productos. Ovi Store ofrece tanto un sencillo sistema de
facturacién como gratificante participacion en los ingresos.

3.3.2.1 Publicar en Ovi Store

En primer lugar, se debe desarrollar algun contenido. Se puede programar una
aplicacién o juego utilizando un lenguaje como Java, C++ Symbian o Maemo C o
C++.

También se puede utilizar el Nokia Qt SDK para desarrollar aplicaciones Symbian
y Maemo. Ademas de estos, Ovi Store admite aplicaciones de Flash Lite y widgets
Web RunTime.

Para seguir el proceso hay que registrarse como Ovi Publisher?’ y pagar 1 euro
por la inscripcion, posteriormente hay que preparar el contenido para que pase la
aprobacion del equipo de revision de NOKIA y luego subirlo a la tienda.

Para preparar el contenido se debe tener en cuenta:

e Icono — Los consumidores deben reconocer el tipo de producto o marca y
verse tentados a descargar el contenido.

e Nombre — Debe ser breve. Localizar el nombre y la descripcion para los
consumidores que han seleccionado un idioma en particular en sus
dispositivos.

e Descripcion - Promover el contenido y describir los descuentos especiales, o
establecer el precio.

e Capturas de pantalla - Mostrar el contenido, por ejemplo, la energia de un
juego o un valor de un servicio. Proporcionar el maximo de tres capturas de
pantalla para aumentar el interés e incrementar las descargas. Como minimo,
se debe proporcionar un icono y una captura de pantalla

e Palabras clave - Seleccionar palabras relacionadas con el contenido, que se
combinen en las busquedas que los consumidores hagan en Ovi Store.

e Dispositivos - Seleccionar los dispositivos Nokia para los cuales va estar el
contenido disponible. Se puede filtrar por familia (Symbian * 3, S60, serie 40,
Maemo), funciones (Ovi Store, pantalla tactil, GPS, WLAN, WCDMA, etc.), de
contenido admitidos (basada en Qt apps, Flash Lite, widgets Web Runtime) y
resolucion de pantalla.

e Paises, idiomas - seleccionar los idiomas para lo cual el contenido estara
disponible y las regiones en las cuales se va a distribuir.

*I Registro en : <http://publish.ovi.com>
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3.3.2.2 Precios y pago

De acuerdo a los términos y condiciones que estable NOKIA Ovi Store, este cubre
tanto el contenido que se decida enviar de forma gratuita como el
contenido para el que desea cobrar una cuota. El contenido puede ser adquirido
por los consumidores a través de tarjetas de crédito y / o arreglos de facturacion
del operador sujeto a disponibilidad.

Para seleccionar el precio, se selecciona el precio nominal global (incluyendo
gratis) que desea cobrar por su contenido dentro de una gama de precios
predefinidos que se muestran al enviar el contenido a través del programa. El
precio nominal global (excepto el gratis) se muestra en Euros y representan
precios aproximados.

Nokia pagara el setenta por ciento (70%) de los ingresos netos atribuibles a la
compra del contenido del desarrollador por los usuarios finales que pagan con
tarjeta de crédito, y sesenta por ciento (60%) de los ingresos netos atribuibles a la
compra del contenido del desarrollador por los usuarios finales que pagan con la
factura del proveedor de servicio.

3.3.3 Android Market

Android Market es un servicio que facilita a los usuarios encontrar y descargar
aplicaciones Android para sus dispositivos equipados con Android, desde la
aplicacién de Android Market en algun dispositivo o desde el sitio web de Android
Market (market.android.com). Como desarrollador, se puede utilizar Android
Market para distribuir las aplicaciones a los usuarios sobre todos los tipos de
dispositivos equipados con Android.

3.3.3.1 Publicar en Andriod Market

Para publicar una aplicacion en Android Market, se debe registrar mediante una
cuenta de Google*? de acuerdo a los términos del servicio. Una vez que se esté
registrado, se debe crear un perfil de desarrollador y pagar una cuota de registro
de US 25, posteriormente se puede cargar la aplicacién al servicio siempre que se
desee, actualizar tantas veces como se desee y luego publicarla cuando este lista.
Una vez publicada, los usuarios pueden ver la aplicacion, descargarla y calificarla.

Publicar una aplicacion significa hacer pruebas, empaquetamiento
adecuadamente y ponerla a disposicion de los usuarios de Android.

Si se va a publicar la aplicacién para su instalacion en dispositivos con Android,
hay varias cosas que se necesitan hacer, para preparar la aplicacion:

*2 Registro en: <http://market.android.com/publish>
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¢ Antes de considerar de que la aplicacion esta lista para el lanzamiento tener en
cuenta lo siguiente:
= Probar la aplicacion ampliamente en un dispositivo real
= Considerar la adicion de un acuerdo de licencia de usuario final en la
aplicacion
= Considerar la posibilidad de agregar soporte de licencias
» Especificar un icono y una etiqueta en el manifiesto de la aplicacién
= Desactivar el registro, depurar y limpiar los archivos de datos

e Antes de realizar la compilacion final de la aplicacion tener en cuenta:
= Version de la aplicacion
= Obtener una clave de cifrado adecuada
= Registrarse para obtener una clave APl de Google Maps, si su aplicacion
esta utilizando los elementos MapView

e Compilar la aplicacion

e Después de compilar la aplicacion:
= Firmar la aplicacion
= Poner a aprueba la aplicacion compilada

3.3.3.2 Precio y pago

Segun el acuerdo de distribucién de los desarrolladores de Android Market, este
cubre tanto los productos que el usuario elija para distribuir de forma gratuita
como los productos para los que cobran una cuota (una vez que el procesamiento
de pagos esta habilitado en el mercado). Con el fin de cobrar una tarifa por los
productos, el usuario debe tener una cuenta de pago valida en virtud de un
acuerdo separado con un procesador de pagos. Si el usuario ya tiene una cuenta
de pago con un procesador de pago antes de registrarse en el mercado, entonces
los términos de este acuerdo prevaleceran sobre los términos de cuenta de pago y
las condiciones de los productos vendidos en el mercado.

El desarrollador puede establecer el precio de sus productos en las monedas
permitidas por el procesador de pagos. El mercado puede mostrar a los usuarios
el precio de los productos en su moneda original, pero no es responsable de la
exactitud de los tipos de cambio o de conversion.

El precio establecido para los productos determinara el monto del pago que
recibira. Es decir, la tarifa de transaccién sera el equivalente al 30% del precio de
la aplicacion, el resto del 70% se cargara a la cuenta del desarrollador.

También se puede elegir distribuir los productos de forma gratuita. Si el producto
es libre, se cobrara una tarifa por transaccién. No se podra cobrar tasas futuras de
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los usuarios para las copias de los productos que los usuarios podian inicialmente
para descargar gratuitamente.*®

3.3.4 App Store

La experiencia revolucionaria App Store hace que sea facil para los
desarrolladores llegar a millones de iPad, iPhone, iPod touch y a los clientes. La
App Store es accesible a través de Wi-Fi y las redes celulares para que los
clientes puedan descubrir y descargar aplicaciones donde quiera que vayan. Y
una vez que un usuario ha descargado su aplicacion, a este se le notificara cada
vez que se publique una actualizacion, directamente en sus iPad, iPhone o iPod
touch. Estas aplicaciones estan disponibles para ser compradas o de libre costo.

Para los desarrolladores que quieran publicar sus aplicaciones en App Store,
primero se deben registrar como desarrolladores de Apple y pagar una cuota de
registro de $US 99 al afio.

Luego se debe seguir los siguientes pasos, para finalmente subir la aplicacién a la
tienda.

3.3.4.1 Desarrollo

Con el SDK de iOS, se puede empezar a desarrollar una aplicacion iOS para iPad,
iPhone y iPod touch en la actualidad. Acceder al centro de desarrollo de iOS para
una gran variedad de recursos como videos, codigos de muestra, documentacion
técnica, foros de Apple Developer, y mucho mas.

e Herramientas de desarrollo que se proporcionan en el iOS SDK
= Xcode
Completo entorno de desarrollo que proporciona una buena gestion de los
proyectos, un editor de codigo fuente de gran alcance, y un depurador
grafico.

= jOS Simulator
Ejecutar, probar y depurar la aplicacion localmente en un Mac usando un
simulador de iPhone y iPad.

= |nstrumentos
Recoger, visualizar y comparar los datos de rendimiento de graficos en
tiempo real para optimizar la aplicacion.

= |nterface Builder

*Tomado de: <http://www.android.com/us/developer-distribution-agreement.html>. [18 Septiembre de
2011]
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Interface Builder permite disefiar una interfaz de usuario tan facil como
arrastrar y soltar.

e Recursos para el desarrollo

» Foros de desarrolladores de Apple
Publicar temas de desarrollo iOS SDK y preguntas para una discusion
abierta con otros desarrolladores de iOS e ingenieros de Apple

* Videos y Documentos
Cubren una amplia gama de temas, de herramientas y frameworks para
el desarrollo de mejores practicas y métodos de disefio.

» Libreria
Una rica coleccién de articulos clasificados para que se pueda encontrar
rapidamente la informacion que se estd buscando, guias vy
documentacion.

= Recursos de codificacion
Inspirar el desarrollo con una biblioteca que contenga cédigos de
ejemplo. Se puede utilizar estos ejemplos para afadir nuevas
funcionalidades o para mejorar el disefo actual de la aplicacion.

3.3.4.2 Pruebas
Ver como funcionara el desarrollo de la aplicacion en un entorno real mediante la
instalacion y prueba directamente en el iPad, el iPhone y el iPod touch.

Prueba en tiempo real

Conectar el iPad, iPhone y iPod touch para usar el depurador grafico de Xcode,
0 recoger datos en tiempo real para observar el rendimiento. Estas
herramientas de optimizacion de gran alcance permiten identificar con rapidez
y resolver cualquier problema de rendimiento.

Prueba sobre aire

Con la aplicacion que se ejecuta en el iPad, el iPhone y el iPod touch, se
puede probar el rendimiento de la aplicacion conectado a una red Wi-Fi o la red
del operador para una experiencia del mundo real de los usuarios.

Soporte Técnico

El Programa de Desarrolladores de iOS incluye dos incidentes de soporte
técnico, donde los ingenieros de Apple proporcionaran asistencia a nivel de
cbdigo y una guia util de ayuda.
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3.3.4.3 Distribucion

El programa para desarrolladores de iOS ofrece la posibilidad de distribuir sus
aplicaciones en la App Store. Permite ofrecer aplicaciones comerciales o libres a
millones de iPad, iPhone y iPod touch que son clientes alrededor del mundo.
Ampliar la capacidad de generar ingresos a partir de aplicaciones publicadas en la
App Store, compras por volumen y mucho mas.

La forma de pago se hace el 70% para el desarrollador y el resto para la tienda.
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4. APORTES

Los diferentes tipos de dispositivos moviles que hay en el mercado mundial, en
especial los Smartphones han generado nuevas oportunidades de mercado, ya
sea por innovar en las capacidades de los teléfonos , innovar en los sistemas de
operacion o innovar en los programas o aplicaciones que se desarrollen para
estos.

Un dispositivo movil se podria definir como un micro-ordenador con capacidad de
computo limitada, memoria disponible limitada, almacenamiento de datos limitado,
conectividad a internet permanente o intermitente, que ha sido disefiado
especificamente para una funcion. Con tales particularidades existen gran
cantidad de dispositivos méviles, como lo son reproductores de audio y video,
GPS, teléfonos méviles, PDAs o Tablets PC.

Teniendo en cuenta lo anterior, la investigacion se enfoco en el estudio de los
Smartphones, debido a que es el dispositivo movil mas popular en Colombia, y se
encontré que hay cuatro marcas especificas que lideran el mercado de los
smartphones**, siendo estas blackberry, nokia, Samsung, iphone.

Se analizo cada una de las caracteristicas de hardware y software de los
principales Smartphones en el mercado Colombiano, de cada una de las marcas,
pues siendo el caso de estudio las aplicaciones moéviles se hace importante
conocer cada una de estas caracteristicas.

Del estudio anterior surge una tabla comparativa con las caracteristicas mas
importantes de los dispositivos que se tienen que tener en cuenta a la hora de
desarrollar una aplicacion movil.

Tabla 6. Comparacion entre caracteristicas principales

BlackBerry NOKIA Samsung iPhone

Plataforma | Sistema de BlackBerry 6 Symbian Belle | Android 2.3 i0OS 4

Operacion (Gingerbread)

Bateria Capacidad I6n  de litio Bateria
extraible/recar . recargable
gable de 1.150 | blonde 1200 |y 656 WAL | de polimeros

mAh BL-4D o
mAHTr de litio
integrada
Tiempo de GSM 4,5 | GSM 12 horas | 2G 18.3 h., 3G | 3G 7 horas
conversacion | horas UMTS | WCDMA 5,8 | 8.6 h., 3.6 h. | 2G 14 horas
5,5 horas horas (llamada VT)

* <http://www.enter.co/movilidad/blackberry-los-smartphones-que-mas-venden-en-internet-los-

colombianos/>. [Septiembre de 2011].
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Tabla 6. Continuacion

BlackBerry NOKIA Samsung iPhone
459 horas GSM 390
Bateria Tiempoen | (GSM), hasta horas 2G 710 horas, Hasta 300
espera 348 horas | WCDMA 400 3G 610 horas horas
(UMTS) horas
Bluetooth v2.1 + EDR Bluetooth 3.0 BT 3.0 + HS 2.1+ EDR
Conectividad Navegador Navegador Navegador Navegador Navegador
de internet Blackberry Mini Opera Android Safari
Flash de 16
Interna Flash 256 MB Flash 16 GB Flash 2 GB 032 GB
Memoria Externa MicroSD MicroSD MicroSD No
(hasta 32 GB) | (hasta 32 GB) | (hasta 32 GB)
12
Resolucion 2 megapixeles megapixeles 8 megapixeles 5
Camara con lente Carl megapixeles
Zeiss
Flash No Flash Xenon Flash LED Si
Acelerémetro Gi .
iroscopio
Sensor de de 3 ejes
proximidad Acelerometro
Sensores No Detector de No Sensor de
luz ambiental o
proximidad
BI"U]U!a Sensor de
(magne)tometr luz ambiental
0

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a la tabla 6, en cuanto a los sistemas de operacién, dependiendo de la
plataforma en la que se vaya a trabajar, se debe tener en cuenta que hay unas
que tienen limitaciones por ser privativas o de codigo cerrado (BlackBerry OS,
Symbian, iOS) y otras que no tienen tantas limitaciones por ser libres (Android).

En cuanto a la bateria, entre mas capacidad se tenga, mas tiempo se podra
disfrutar de las funcionalidades que traiga el teléfono y de las que se puedan
instalar posteriormente, como los juegos, aplicaciones, temas, etc. De acuerdo a
estas observaciones el teléfono en el cual se podria disfrutar mas las
funcionalidades que traiga es el Samsung Galaxy S Il.

La memoria es una caracteristica importante a la hora de almacenar datos,

programas o aplicaciones en un dispositivo movil, por tanto entre mas capacidad
de almacenamiento se tenga el usuario podra guardar lo que desee con mayor
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libertad. En este caso el teléfono con mas posibilidad de almacenamiento es el
NOKIA N8 y con la menor el iPhone, incluyendo la memoria interna y externa.

La camara es una funcionalidad de hardware que no solamente se esta utilizando
para tomar o capturar imagenes de cierta calidad, sino también para determinados
programas, juegos o aplicaciones que necesiten de ella. Entre mejor sea la calidad
de la camara mejor se capturaran las imagenes y se mejor se ejecutaran las
aplicaciones que necesiten de ella. EI NOKIA N8 posee la mejor camara de los
teléfonos analizados y el BlackBerry 9300 posee la camara con menor calidad.

Los sensores es una nueva tecnologia de hardware que se esta implementando
en los teléfonos moviles para innovar en cuanto a los juegos y aplicaciones que se
desarrollan para estos. Los teléfonos iPhone y NOKIA N8 poseen sensores.

Por tanto el rapido desarrollo tecnoldgico de los dispositivos moéviles, ha abierto un
nuevo mercado en cuanto a las aplicaciones que se desarrollan para estos. Es
decir los usuarios estan teniendo acceso a cualquier servicio, de cualquier
proveedor, utilizando cualquier dispositivo y todo ello de manera sencilla y a un
precio asequible.

Hay varios modelos de negocio que se asocian a la distribucion de aplicaciones,
en este documento se consideraron los que conjuntamente harian el modelo de
negocio ideal.

Estos modelos de negocios son:

e Modelo de reparto de beneficios: Este modelo de negocio permite al operador
movil recibir una parte del negocio del proveedor de contenidos a cambio de
facilitarle el acceso a la red movil.

e Tarifa por derechos de uso de contenido: Este modelo de negocio esta
enfocado en las compaiias comerciales que poseen bases de datos y que
obtienen los ingresos otorgando derechos limitados para distribuir su contenido
a organizaciones y portales.

e Pago por uso: Este modelo de negocio se enfoca en los proveedores de
contenido donde los ingresos se generan cada vez que el cliente usa el
servicio.

Segun las investigaciones realizadas el modelo de negocio mas utilizado para el
mercado de las aplicaciones es el de reparto de beneficios, es decir una parte es
para la plataforma que provee los servicios y otra para el desarrollador de la
aplicacion, generalmente es del 30% y 70% respectivamente.

También se evidencio que el modelo de reparto de beneficios va ligado a otros
modelos de negocio que se utilizan para distribuir las aplicaciones.
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5. RECOMENDACIONES

El aumento considerable de usuarios en los teléfonos moviles esta generando
un gran consumo de las aplicaciones mdviles existentes, y a su vez también
que se desarrollen nuevas. Esto es una gran oportunidad para los interesados
en obtener ingresos extra y aumentar su capital, ya que el mercado de las
aplicaciones es una nueva forma de aprovechar los grandes avances de la
tecnologia movil.

Aprovechar las ventajas de codigo abierto que ofrece el sistema operativo
Android para facilitar el desarrollo de aplicaciones, ya que este sistema esta
teniendo una gran acogida a nivel mundial y esta proporcionando nuevas
oportunidades de distribuir las aplicaciones y obtener ganancias por ello. Todo
esto con el proposito de que sea un sistema abierto y no tenga tantas
limitaciones de desarrollo como otros sistemas.

Considerar que las aplicaciones moéviles no solo se pueden desarrollar para
divertir a los usuarios, sino también como modos de aprendizaje que ayuden a
la formacion de los profesionales. Este método se conoce como M-learning y
se define como cualquier tipo de formacién que tiene lugar a través de
dispositivos mdviles con conectividad inalambrica —como PDA o smartphones—,
beneficiAandose de las ventajas de la movilidad y ubicuidad de los terminales.

El modelo de reparto de beneficios es un modelo aconsejable de seguir, ya que
es uno de los mas adoptados por las organizaciones, y permite que se
reconozca tanto el merito del desarrollador como el de la tienda o plataforma
proveedora de servicios.

Para los desarrolladores Colombianos que estén interesados en distribuir sus
aplicaciones, el gobierno Colombiano esta promoviendo y apoyando a todas
las personas u organizaciones que quieran aportar al desarrollo tecnolégico del
pais y a su vez quieran incursionar en el mercado de las aplicaciones. Esto es
una gran oportunidad para dar a conocer el ingenio y creatividad de la
comunidad a nivel mundial y también obtener ganancias por ello.
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6. CONCLUSIONES

El presente documento se deja para una posible investigacion futura en cuanto
a la elaboracion de un plan de negocio mas detallado relacionado con el
mercado de las aplicaciones moviles.

El gran avance de los dispositivos moviles, ha permitido que se incorporen
nuevas caracteristicas tanto de software como de hardware, convirtiendose asi
en uno de los atractivos mas importante para los usuarios a la hora de escoger
un dispositivo movil. Es decir entre mas novedades de software y hadware
tengan los dispositivos mas atraeran a los usuarios que les gustan estar a la
moda en tecnologia.

En la investigacién se pudo observar que las grandes tiendas que ofrecen
aplicativos méviles adoptan el modelo de reparto de beneficios, siendo asi la
forma mas facil de incentivar a los desarrolladores a que trabajen y ofrezcan
sus aplicaciones a millones de usuarios de las diferentes plataformas; con el
propésito de proporcionarles ganancias por sus desarrollos.

Se analizé que el modelo de negocio tarifa plana no es una buena opcién a la
hora de monetizar las aplicaciones, ya que se pagaria un costo fijo y por el se
podria descargar ilimitadamente diferentes aplicaciones. Esto podria no ser un
buen metodo para la organizacion que desee implementarlo, ya que no estaria
obtiendo los mismos ingresos como con el modelo de reparto de beneficios.

El tema del mercado de las aplicaciones moviles, todavia es algo nuevo en
Colombia, por tanto se hizo importante hacer este documento para que las
personas interesadas en el tema se informen y conozcan las formas o modelos
que se estan implementando a nivel mundial para distribuir las aplicaciones y
obtener ganancias por ello.
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Se pudo observar que es mas facil desarrollar aplicaciones para plataformas
con caédigo abierto (Android y Windows Phone) que para las de cddigo cerrado,
ya que no hay tantos limitantes a la hora de escoger las herramientas, ayuda e
informacion adecuada para el desarrollo.

Por ultimo se revela este mercado que aunque aun es emergente tiende a
crecer potencialmente, tambien se hizo claro que hace falta una organizacion o
entidad privada que agrupe los desarrolladores con sus respectivas
aplicaciones para tener acceso o poder negociar mejores tratos con las
empresas de telecomunicacion; tambien facilita la interaccion con los
desarrolladores, potencializar el mercado y sacar el mayor provecho de este
mercado.
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ANEXO A

POLITICA NACIONAL PARA EL DESARROLLO DE LA INDUSTRIA DE
CONTENIDOS DIGITALES

Principios de la Politica

El éxito de la aplicacién de la politica depende del trabajo interinstitucional entre la
Universidad, las Empresas y el Estado. Donde el MinTIC actuara como un
facilitador del proceso.

Se busca desarrollar y fortalecer la cadena de valor de la industria de forma
integral, fortaleciendo su talento humano, los mecanismos de financiacion, la
optimizaciéon de los procesos de producciéon, la promocién de la innovacion y
facilitar el acceso a mercados nacionales e internacionales.

La politica se focaliza en fortalecer los eslabones de la cadena de valor mas
débiles, asi como en los subsectores con mayor potencial en el mercado global
(crecimientos anuales de dos digitos y una base empresarial existente en
Colombia).

Se busca desarrollar una industria con proyeccién global, innovadora, de
vanguardia, rentable y generadora de empleo de calidad.

La politica se concentra en fortalecer las empresas actuales del sector como
cimiento de la industria, y la promocién del espiritu emprendedor y la creacion de
nuevas empresas o unidades de negocio con proyeccion internacional.

El desarrollo de la politica sera abierta e inclusiva acudiendo a canales de
comunicacion Digital como redes sociales, blogs, seminarios Web, entre otros.
Para tal fin se creara el portal de www.cdigital.gov.co

Meta de la Politica

Se ha definido una meta concreta, ambiciosa pero alcanzable con la aplicacion
de la politica y la participacién de todos los actores: Triplicar las ventas de la
industria de contenidos digitales al 2014.

Areas de Accion

Para la definicibn de los ejes estratégicos y las acciones concretas que se
articularan para promocionar la industria de Contenidos Digitales se ha partido del
analisis de la cadena de valor de industria, generando ejes verticales para el
fortalecimiento de los principales eslabones, y ejes transversales de impacto en
toda la cadena:
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Ejes Verticales de Accion

A. Fomento de la Creatividad

B. Desarrollo de Capacidades y fortalecimiento de los procesos de pre-produccion
C. Promocion de Mecanismos de Financiaciéon

D. Fortalecimiento de los procesos de produccion, ostproduccion y aseguramiento
de Calidad

E. Facilitar el acceso a Mercados

Ejes Transversales de Accién

F. Entender, Medir y Hacer Seguimiento a la Industria
G. Difusion

H. Marco Legal

|. Asociatividad

A continuacién se presenta de forma grafica la estructura de la politica de apoyo al
sector de Contenidos Digitales:

-8 -] rrol

= Desarrollo Produccién
g T Creatividad Insumos de capacidad Postproduccion Acceso a
8 '8 Ideas Preproduccion QA mercados

Entender, medir y hacer seguimiento
Estudio de medicion da| sector |dentificacian de casos de éxito

| Financiacion
Incentivos tibutarios | Apps.co | Promocian de inversicn

Marco Legal

Difusion
Evento Celombia 3.0 Fores contendios digtales | Promaocion emprendimiento CD
Politica de promocian de CD

Asociatividad

Fuente: Elaboracion MinTIC
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Ejes Verticales de Accion

A. Fomento de la Creatividad

Una de las principales fortalezas de nuestra industria de Contenidos Digitales y en
general de los colombianos es su capacidad creativa. Sin embargo, se buscara
que el desarrollo de la creatividad se impulse desde el hogar, la escuela y las
universidades. Por otra parte, una industria fortalecida, a través de un gremio
soélido (ver iniciativa Asociatividad) velara porque esta dimensidon se mantenga
permanentemente generando dinamicas en este sentido desde la temprana edad
de nuestros nifios.

A.1. Portal www.Cdigital.gov.co: Para mantenerla vigente y presentar los
estudios de prospectiva, se desarrollara el portal basado en Web 2.0 www.Cdigital.
gov.co donde se presentaran estudios de prospectiva de la industria, tendencias,
casos de referencia a nivel mundial, en general insumos para fortalecer, actualizar
y validar las ideas.

A.2. Creatividad en Escuelas y Colegios: Junto con el Ministerio de Educacion
Nacional, el Ministerio de Cultura y el Programa Computadores para Educar del
MinTIC, se desarrollara una estrategia para fomentar la creatividad y el desarrollo
del talento artistico y técnico de nifios y jovenes.

B. Insumos

Como en toda industria, las empresas de contenidos digitales requieren de
insumos para el desarrollo de sus productos y servicios, la politica facilitara el
acceso a estos insumos aumentando la competitividad del sector:

B.1. Talento Humano: Este es el principal insumo de la industria, por lo tanto, se
facilitara el desarrollo de profesionales de todas las areas del conocimiento
especializados en este sector: abogados con conocimiento de propiedad
intelectual y contratos internacionales de contenidos digitales, Ingenieros
Industriales con capacidad de optimizar procesos de produccidon creativa,
administradores de empresas de servicios con vision del sector, entre otros
profesionales necesarios para la madurez del sector.

B.2. Software: Los contenidos digitales se desarrollan bajo software que en su
mayoria son importados, se desarrollaran estrategias en conjunto con el sector
privado para que los precios de adquisicidn de estos software se ajusten a la
capacidad de adquisicion de las empresas colombianas. Asi mismo con aliados
como Colciencias se buscara que sea desarrollado software nacional para la
industria.

B.3. Infraestructura: para el envio, recepcion y procesamiento de datos y
archivos de la industria se trabajara por el desarrollo de la infraestructura
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tecnoldgica, el programa Vive Digital esta desarrollando un ambicioso plan en este
sentido (www. vivedigital.gov.co).

B.4. Informacién y Datos: Desde el MinTIC se buscara impulsar una politica y
legislacién de Open Data e impulsar su materializacién en todas las entidades del
estado. Generando gran variedad de nuevos insumos de informacién sobre los
cuales explotar creativamente nuevas aplicaciones y oportunidades de negocios.

C. Desarrollo de capacidades y fortalecimiento de los procesos de pre-
produccion

Mediante este eje de accion se busca que empresarios y emprendedores
conceptualicen y elaboren proyectos con calidad y enfoque global. Se fomentara
que la industria nacional se fortalezca en los procesos de preproduccion,
estructuraciéon financiera, maduracién de ideas, desarrollo de guiones,
documentos de disefo de video juegos, y propuestas comerciales, entre otros.

Asi mismo se promocionara la investigacion con el fin de desarrollar productos y
servicios innovadores y mejorar los procesos de produccion a nivel transversal.

Las acciones que se impulsaran para fortalecer este eslabén son:

C.1. Capacitacion Gerencial y Creativa: se fomentara la preparacion de los
empresarios en gestion de proyectos y desarrollo de procesos de preproduccion
optimos, evitando sobre-costos o demoras en los procesos de produccion y
mejorando la calidad de los productos y servicios.

Se busca preparar y concientizar a los empresarios sobre la necesidad de que
desde un comienzo todos los proyectos tengan una visién comercial y un plan de
negocios que les permita lograr la financiacion y penetracién en el mercado.

C.2. Centro I+D+l: Con el fin de facilitarle a los empresarios la informacién de
tendencias, desarrollos tecnoldgicos y referentes a nivel internacional, asi como
apoyar proyectos de investigacion y desarrollo para ser aplicados en la industria,
se fomentara la creacién de centros de investigacion, desarrollo e innovacion.

C.3. Retos: Se Generaran dinamicas de retos de ideas y desarrollos enfocados a
temas estratégicos del Plan Vive Digital, estimulando la generacion de proyectos y
emprendimientos en la industria basados en la capacidad creativa de la misma. La
generacion de retos ha sido una estrategia implementada exitosamente en el
sector de Contenidos Digitales en diferentes paises con el fin de estimular la oferta
interna de aplicaciones y contenidos de caracter social, cultural, entretenimiento,
entro otros.

Los retos han demostrado ser actividades que dinamizan la industria y generan
herramientas digitales utiles para los ciudadanos. Un claro ejemplo de éxito se ha
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desarrollado en Estados Unidos con el programa Challenge.gov donde se estimula
a ciudadanos a desarrollar aplicaciones para gobierno y aspectos sociales.

Estos programas buscaran ser ejemplo e inspiracién para iniciativas del sector
privado fomentando su permanencia en el tiempo y masificacion.

C.4 Aceleracion de emprendimientos y nuevas unidades de negocio: Se
fortaleceran las instituciones de apoyo al emprendimiento en el pais de cara al
sector de los contenidos digitales, en aspectos como la disponibilidad de redes de
inversores angeles, una fuerte formacién gerencial con visibn de negocios, en
preparar y conocimiento de acceso a mercados internacionales, asi como, nuevos
modelos de negocio y aceleracién de empresas.

En el portal www.cdigital.co se generaran instrumentos de apoyo a los
emprendedores como capacitaciones, espacios de networking, difusion de
convocatorias, entre otras herramientas.

D. Fortalecimiento de los procesos de produccién, postproduccién y
aseguramiento de Calidad

La competividad del sector depende, adicionalmente a su capacidad creativa y de
innovacioén, de su capacidad de produccién en los tiempos apropiados, a costos de
mercado y con alta calidad. Para tal fin se apoyara el entrenamiento del talento
humano, la investigacion y consultorias para optimizar los procesos de produccion,
y el trabajo conjunto entre las universidades y centros de formacion y las
empresas del sector:

D.1 ViveLabs: Se generaran en varias ciudades del pais escenarios colaborativos
de trabajo que permitiran procesos de formacion técnica enfocados a necesidades
puntuales de industria, y el desarrollo de proyectos colaborativos vy
emprendimientos que permitiran potencializar el talento humano y el sector de
contenidos creativos digitales en general.

VivelLabs contara con varios centros regionales liderados por instituciones locales
y con un Coordinador nacional. Este ultimo sera el ente encargado, junto con
MINTIC, de estructurar el plan y metodologia de implementacion del primer centro,
para transferir luego este modelo a las entidades locales aliadas de acuerdo con
las capacidades técnicas y de talento humano disponibles en cada ciudad.

D.2 Capacitacion Técnica Especializada: Se promovera capacitacién técnica
especializada para los diferentes roles y oficios dentro del proceso de produccioén,
tanto a nivel profesional como tecnoldgico, buscando trabajar junto al sector
privado con el fin que los egresados tengan los conocimientos y capacidades
necesarios para cumplir con las necesidades del sector. Para tal fin se contara con
el apoyo del SENA y el sector universitario.
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D.3 Optimizacion de procesos: se apoyara a las empresas en la adopcion de
procesos de produccion que maximicen la competitividad de las empresas,
reduciendo costos y tiempos de produccién y aumentando la calidad de los
productos y servicios derivados de los mismos. Para cumplir con este propdésito se
estimulara la relacion universidad-empresa y se buscara transferencia de
conocimiento de paises con mayor nivel de desarrollo en este campo.

D.4 Relacién Universidad-Empresa: se promovera una relacion mas cerca entre
las Universidades y los empresarios, obteniendo beneficios en las dos vias, para
los empresarios la Universidad sera una fuente de talento humano, tecnologia,
optimizacién e innovacion, y solucion a necesidades concretas; a su vez la
Universidad obtiene del sector privado permanente actualizacion de sus
programas académicos, problematicas reales para la investigacion y una fuente de
empleo para sus egresados.

E. Facilitar el acceso a Mercados

Como se ha indicado la creatividad del sector en Colombia es muy alta, sin
embargo, su capacidad para monetizar sus producciones es limitada y obsoleta. A
nivel global esta industria ha sufrido en los ultimos afios cambios constantes que
obligan a las empresas del sector tanto a innovar permanente para mantenerse a
flote como aprovechar las ventanas de oportunidad producto de los avances de la
tecnologia y los cambios en los habitos de consumo.

Las empresas colombianas de animacion digital carecen de procesos de
comercializacion estandarizados que le permitan llegar con éxito al mercado
internacional:

E.1 Fortalecimiento Comercial Nacional e Internacional: Con el liderazgo de
Proexport y el MINTIC y con el apoyo de las entidades locales de apoyo al
empresariado como las Camaras de Comercio y las secretarias de desarrollo
economico, se fortalecera la capacidad comercial y de internacionalizacion de los
empresarios del sector generando programas de capacitacion, se acompanara en
el desarrollo de Planes Exportadores, se fortaleceran las Ruedas de Negocio que
se desarrollan en el pais y se apoyara la participacion de los empresarios en
eventos internacionales y misiones tecnoldgicas.

E.2 Acceso a Canales de Comercializacion: Uno de los principales actores en la
cadena de valor en la industria de Contenidos Digitales son los canales de
comercializacién (por ejemplo para el caso de los videos juegos los “publishers”).

Para lograr el éxito comercial es fundamental facilitar el acceso de las empresas

colombianas a canales de comercializacién a nivel global, y para tal fin se
fomentara la preparacion de las empresas colombianas en los modelos de
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negocios y mejores practicas de negociacion con Canales, y se apoyaran las
actividades comerciales que pretendan generar y gestionar estas relaciones.

E.3 Facilitar transacciones internacionales y micropagos: Como lo dicta uno
de los principios fundamentales de la politica “desarrollar una industria con
proyeccion global y rentable” para tal fin de debe facilitar a los proveedores de
contenido el acceso a los medios de pago nacionales e internacionales. En el
contexto nacional se buscara que los proveedores de medio de pago ofrezcan
tarifas razonables, comparables con los estandares de paises desarrollados, que
hagan viable los modelos de negocio y a nivel internacional se buscara facilitarle a
los empresarios el acceso a medios de pago posicionados a nivel global
favoreciendo las exportaciones de contenidos digitales.

Ejes Transversales de Accién

F. Entender, Medir y Hacer Seguimiento a la Industria

La industria nacional de Contenidos Digitales es un sector fragmentado, con un
alto grado de informalidad y que carece de métricas sobre su comportamiento a
nivel empresarial. Por lo tanto, se desarrollaran acciones para medir su
comportamiento, generar proyecciones y medir los resultados de la presente
politica:

F.1 Estudio de mediciéon del sector y prospectiva: Con el fin de conocer el
estado actual de la industria y su evolucion se desarrollaran y publicaran estudios
anuales sobre el comportamiento y prospectiva de la misma.

F.2 Identificacion de Casos de Exito: Con el fin de promocionar el pais a nivel
internacional y tener referentes locales de la capacidad y potencial de la industria,
se identificaran y difundiran los casos de éxito que han cosechado las empresas
nacionales.

G. Promocién de Mecanismos de Financiacion

Para el desarrollo de la industria de Contenidos Digitales es necesario que el pais
cuente con una estructura de financiacion especializada para el sector, con
herramientas innovadoras y a la medida de la industria considerando toda la
cadena de inversién, desde Capital Semilla hasta Fondos de Capital de Riesgo y
mercado de capitales, y soportando las necesidades de capital en los diferentes
eslabones de la cadena de valor del sector:

G.1 Incentivos Tributarios: Esta iniciativa les facilitara a los empresarios del
sector, que cumplan con las condiciones de ley, el acceso a los beneficios
tributarios existentes como las deducciones por inversiones en investigacion y
desarrollo tecnoldgico y ley de cine. Con estos beneficios se buscara facilitar la
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financiacion de nuevos proyectos y unidades de negocio innovadoras, en especial,
dinamizar la inversion de los denominados “Angeles Inversionistas” y Capitales
Semilla.

G.2 Apps.co: Dentro de la cadena de inversion para las industrias de Base
Tecnologica y Creativas uno de los eslabones fundamentales son los Fondos de
Capital de Riesgo o Venture Capital (VC). Con el fin de fomentar este instrumento
en Colombia se desarrollara desde el Plan Vive Digital la iniciativa Apps.co que
promovera y apalancara nuevos fondos de capital de riesgo para el desarrollo de
los sectores de Tecnologias de la Informacion y Contenidos Digitales.

G.3 Promocién de la inversion extranjera en el sector: se desarrollaran
acciones en conjunto con Proexport y las agencias locales de promocién de la
inversion extranjera con el objetivo que empresas con alto posicionamiento a nivel
global generen centros de produccion en el pais 0 generen inversion en empresas
locales.

H. Difusién

Se generaran acciones enfocadas a difundir el potencial de la industria, motivar el
trabajo en red entre los empresarios, generar espacios de transferencia de
conocimiento y compartir experiencias:

H.1 Evento Colombia 3.0: Colombia 3.0 se proyecta como el gran evento anual
del sector de las TIC y los Contenidos Digitales en la regidn, con componentes y
actividades tanto académicas como de negocio. Para tal fin se traeran expertos y
compradores internacionales, se desarrollara una gran convocatoria y se
desarrollaran eventos regionales simultdneos usando la conectividad para
multiplicar el impacto de este evento.

H.2 Foros sobre contenidos digitales: Estos espacios tiene como objetivo
difundir la politica, sus acciones, las oportunidades del mercado, y tendencias del
sector, entre otros temas claves de la industria; asi como mantener un dialogo
permanente con los principales actores de la industria como empresarios,
académicos, emprendedores y estudiantes.

H.3 Eventos de promocion del emprendimiento en Contenidos Digitales: La
industria de Contenidos Digitales es un sector relativamente joven en Colombia y
en constante cambio en el mundo entero, donde los modelos y practicas de
negocio evolucionan constantemente y se han alejado de los modelos
tradicionales de emprendimiento y direccion de empresas. Se generaran eventos
donde se presenten las nuevas dinamicas empresariales, las oportunidades de
financiacion, tendencias del mercado, entre otras tematicas enfocadas a promover
y dinamizar el emprendimiento en este sector.

79



I. Marco Legal

Esta iniciativa busca generar un marco normativo que promueva y proteja la
industria de contenidos digitales. Muchas de las iniciativas que en este frente se
estan desarrollando como parte del Plan Vive Digital aportaran a la construccion
de dicho marco, buscando objetivos como: la proteccion de los contenidos en
Internet, la promocién del e-commerce, y el perfeccionamiento de la relacién entre
operadores y proveedores de contenidos digitales, entre otros.

.1 Politica de promocion de contenidos Digitales: La presente politica se
madurara y se presentara ante el CONPES para ser aprobada como Politica
Nacional (CONPES Contenidos Digitales).

J. Asociatividad

J.1 Desarrollo de espacios de convergencia de la industria vy
representatividad:

Por su naturaleza esta iniciativa debera ser liderada por el sector privado, desde

el Gobierno se facilitaran y promoveran los espacios para que el sector de forma
independiente fortalezca su representatividad y asociatividad.
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