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RESUMEN

La rapida evolucion en la tecnologia moévil ha transformado el campo de la comunicacion, generando
nuevas formas de relacion social y adaptandose a las diferentes culturas alrededor del mundo. Este tipo de
comunicacion permite a los usuarios experimentar diferentes formas de estar juntos en espacios virtuales,
no fisicos ni proximos, sino desafiando la vision tradicional, que fue sustituida por la llegada de los
dispositivos moviles inteligentes, mas conocidos como smartphones, y el uso de las redes sociales. Este
cambio tiene sus ventajas, pero al hacer un uso excesivo, afecta a la vida del ser humano y a la sociedad
como tal. Algunas de las consecuencias que se han estudiado son: el cambio en la forma de pensar, de
compartir, y de reflexionar; aspectos relacionados con el cambio de identidad, la falta de privacidad, y la
evolucion en las formas de ver las cosas, por el rapido trafico y sobrecarga de informacion disponibles en
red.

Por tal razén, la presente investigacion analiza el impacto que ha tenido el uso excesivo de los dispositivos
moviles y las redes sociales en la sociedad. También se ha profundizado en otros aspectos importantes
relacionados con el impacto de las aplicaciones moviles y la comercializacion por terceros, la relacion
entre las redes sociales y la doble identidad, el tipo de informacion en las redes sociales (publica o privada)
y como el usuario se ve afectado por las condiciones de privacidad. Después de realizar este analisis, se
plantea una propuesta de disefio de aplicacion movil, llamada “Speaking Face to Face”, que persigue
recuperar la comunicacion cara a cara y reducir el uso del movil mientras se desarrolla un tipo de
comunicacion mas personal. Por ultimo, se ha comprobado la viabilidad de la aplicacion disefiada y se ha
obtenido un modelo de negocio para crear valor a partir de dicha aplicacion.

Palabras clave:
Redes Sociales, Tecnologias, Cara a Cara, Comunicacion, Speaking Face to Face, App, retos, compartir.

ABSTRACT

The rapid evolution in mobile technology has transformed the field of communication, generating new
forms of social relationships and adapting to the different cultures of the world. This type of communication
allows users different ways of being together in virtual spaces, not physical or close, but challenging the
traditional vision, which was replaced by the arrival of smart mobile devices, better known as smartphones,
and the use of social networks. This change has its advantages, but when used excessively, it affects the life
of the human being and society as such. Some of the consequences that have been studied are: the change
in the way of thinking, sharing, and reflecting; aspects related to the change of identity, the lack of privacy,
and the evolution in the forms of things, due to the rapid traffic and overload of information available in
red.

For this reason, current research analyzes the impact that the excessive use of mobile devices and social
networks has had on society. Other aspects related to the impact of mobile applications and
commercialization by third parties, the relationship between social networks and double identity, the type
of information insocial networks and the user is affected by the conditions of Privacy. After carrying out
this analysis, a request for a mobile application design, called "Talking face to face" was raised, which aims
to recover communication, face to face and reduce the use of the mobile device while developing a more
personal type of communication. Finally, the viability of the designed application has been verified and a
business model has been obtained to create value from said application.

Keywords:
Social Networks, Technologies, Face to Face, Communication, Speaking Face to Face, App, challenges,

sharing.



1. Introduccion

1.1 Evolucion histdrica a través de la tecnologia (Modernidad frente a la
Postmodernidad)

A finales del siglo XX varios acontecimientos de trascendencia historica transformaron el espacio
social de la vida humana. Una revolucion tecnoldgica, centrada en torno a las Tecnologias de la
Informacién, empez6 a reconfigurar el sistema de la sociedad a un ritmo acelerado, mas aun
cuando aparecieron los dispositivos moéviles inteligentes o smartphones. Esta tecnologia, de hecho,

se ha difundido con mayor rapidez que otras en el ambito de las Telecomunicaciones.

En la Modernidad (siglos XIY XX) y la Postmodernidad (siglos XX y XXI) se pueden identificar
grandes cambios principalmente en los medios y formas comunicativas. En la modernidad, habia
modelos centralizados como la prensa, radio y television, etc. La comunicacion era una transmision
lineal de informacion (emisor que emite un mensaje a un receptor). Durante la posmodernidad, el
modelo de comunicacion es descentralizados como son: las tecnologias digitales y méviles, medios
sociales y de interactividad. Ademads, la comunicacion es participacion y co-construccion conjunta

y colaborativa.

En cuanto a la identidad en el siglo XIX-XX era estatica, estable, racional, definicion tradicional
de larealidad, discursos en el espacio publico racistas y sexistas. En la Postmodernidad la identidad

es dinamica, fluida, construida, emocional y redefine la realidad.

Otros cambios surgieron en los medios de comunicacion, donde la audiencia paso de pasiva a
activa, de consumidores a usuarios-prosumers, de baja participacion a una cultura participativa, de
movimientos limitados por el espacio, tiempo, lugar y comunicacion mediatica tradicional- masas
a multitudes inteligentes donde aumenta la autonomia, del consumo monomedia al crosmedia, de
comunicacion cara a cara a comunicacion tecnoldégicamente mediada y de contenidos generalistas
a contenidos especializados.

En el altimo cuarto del siglo XX también surgié una nueva economia a escala mundial porque la
revolucion de la Tecnologia de la Informacion proporciono la base material indispensable para su
constitucion y es denominada por Castells M. (2000) como informacional, global y conectada en
redes para identificar sus rasgos fundamentales y distintivos, y para destacar que estan

entrelazados.



Esta economia ha sido formada por las industrias digitales que han innovado la estructura de hacer
negocios pasando de un sistema de produccion propietario a no propietario, de estar basado en el
mercado a no estar basado en el mercado, colaborativo, abierto y de software libre siendo estos

modelos innovadores que consisten en crear valor para las empresas, los clientes y la sociedad.

Hoy en dia nacen con frecuencia innovadores modelos de negocio e industrias totalmente nuevas
sustituyen a otras que se van desmoronando. Las empresas emergentes (startups) desafian a la vieja
guardia, que se esfuerza febrilmente por reinventarse. (Osterwalder & Pigneur,2010). También
sefalan algunos ejemplos de empresa que han crecido con este modelo, como el reproductor digital
iPod y la tienda en linea iTunes.com en la que Apple cred un modelo de negocio innovador que
convirtié la empresa en el lider indiscutible en el ambito de la musica en Internet. Skype nos ofrecio
llamadas internacionales a tarifas irrisorias y llamadas gratuitas entre usuarios del servicio con un
modelo de negocio innovador basado en la tecnologia P2P. Actualmente, Skype es la plataforma

de trafico de voz internacional mas grande del mundo.

Evolucion en la tecnologia movil y la llegada de los smartphones

Desde que Martin Cooper realizo la primera llamada a través de un teléfono movil en el afio 1973,
las comunicaciones a distancia comenzaron a tener gran importancia en el ser humano y la
sociedad. Fue en la II Guerra Mundial cuando surge el teléfono mévil y Motorola crea un equipo
militar llamado Handie Talkie H12-16 para comunicaciones via ondas de radio con banda de
frecuencias por debajo de los 600 kHz. Afios mas tarde Motorola lanza el Dynatac 8000x, que fue

considerado como el primer movil.

Para el 1982 Nokia lanz6 el Mobira Senator un movil pensado para llevar en el coche porque su
peso era de casi 10 kg. Luego esta compaiiia sigui6 innovando y tratando de crear cada vez aparatos
mas ligeros. Para el 1984 disefiado el Mobira Cityman primer teléfono portatil que se podia llevar

en las manos y pesaba 800 gramos.

Desde ese momento surgi6 un rapido desarrollo de la tecnologia y una creciente evolucion del
mercado, siendo Motorola y Nokia los fabricantes mas destacados de la ltima década del siglo

XX, en la que inicio una etapa de evolucion y cambios en los aparatos de los dispositivos moviles.

En 1992 nace una nueva generacion del dispositivo movil con el prototipo IBM que solo tendria
que unir las funciones de un PDA (Personal Digital Assistant o asistente personal digital) con las

de un teléfono. Este cambio de la telefonia digital de voz a Internet por parte de varios proveedores
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de red proporciono la infraestructura para el surgimiento del teléfono inteligente (Feijoo, 2014).

El primer dispositivo en cumplir con estas caracteristicas fue el IBM Simon que tenia: reloj

mundial, calculadora, bloc de notas, correo electronico, enviar y recibir fax, y hasta juegos.

Ademas, la pantalla era tactil que se podia manipular con los dedos a diferencia de otros PDAs de

esos tiempos que requerian un stylus.

En la figura I podemos ver la evolucion de los moviles, pero fue en el 2007, cuando Apple hizo el

lanzamiento del primer iPhone, un dispositivo de alta gama que marcoé la 1ra generacion y despegd

un mercado masivo de teléfonos inteligentes. Luego Google al afo siguiente publico su sistema

operativo Android de codigo abierto para teléfonos moéviles. Siendo estos dos, los sistemas

operativos dominantes para los teléfonos inteligentes.

EVoLUCIOn  MOVILES

[k @——
EmE

(G (B

b

1990 1395 2005 2015

Figura 1. Evolucién de los dispositivos maoviles(Fuente:

https://computerhoy.com/noticias/moviles/evolucion-moviles-8-modelos-

mas-revolucionarios-historia-31277)

Una de las caracteristicas
principales en los Smartphones
son las tiendas de aplicaciones,
que surgieron para mejorar la
productividad y la obtencién de
informacion.  Dichas  tiendas
permiten a los usuarios buscar las
apps por categorias segun el
interés, descargarlas y cumplir con

los posibles métodos de pago.

Existen varias plataformas de distribucion digital y entre las més relevantes estan:

e Google Play Store, que distribuye aplicaciones para los dispositivos méviles con sistema

operativo Android, desarrollada por Google.

e App Store, distribuye Apps para iOS, desarrollada y mantenida por Apple Inc.

e Amazon AppStore, tiendas electronicas, una de la mas extendidas, y esta focalizada en el

sistema operativo Android.

e Windows Store, plataforma de distribucion digital de software desarrollada por Microsoft

como parte de Windows 8 para aplicaciones de estilo Modern UI.



También hay Apps de pago y otras gratuitas, la cual incorporan anuncios y algunas son

freemiun (incluyen compra sin-app como fuentes de ingreso).

Los usuarios pueden valorar las Apps segun el buen funcionamiento que desarrollen a lo largo
del tiempo. Dentro de las mas descargadas aparecen las aplicaciones sociales como la
mensajeria instantanea, redes sociales, email, y las ludicas como juegos, musica, contenido,
noticias, deportes y moda. Luego le siguen las funcionales entre las que se encuentra la Banca
y compra y por ultimo las consultivas como libros o informacion, salud, viajes, restaurantes y
marcas. Se consideran como dispositivos inteligentes las tablets, el Ebook reader, los Smart

TV, los Smart Watchs (wearable), y la presencia en vehiculos.

Para finalizar esta parte tenemos que de acuerdo con el Global Digital Report 2018, el nimero
de usuarios de la telefonia movil son 5.196 mil millones de una poblacion total de 7.6 mil
millones de habitantes. Ademas, el numero de usuarios con acceso a Internet es de 4.021 mil
millones, con un crecimiento un 7% al afio y el nimero de usuarios con redes sociales es de

3.196 mil millones, con un crecimiento de 13% al afio.

La evolucion en la tecnologia sigue avanzando, mas personas adquieren teléfonos moviles,
mas usuarios se unen a las redes sociales y mas del 50% de los habitantes tiene acceso a
Internet, por lo cual, de alguna forma, estar conectados se ha convertido en una adiccion en
muchos casos. Carr (2010) en uno de sus articulos titulado, ;Serd que Google nos esta
volviendo estipidos? dice lo siguiente: “Yo también me estoy dando cuenta, lo estoy
sintiendo. En los ultimos afios he tenido la incobmoda sensacion de que alguien, o algo, ha
estado jugueteando con mi cerebro, cambiando el esquema de su circuito neural,
reprogramando la memoria. No es que esté perdiendo la mente

—hasta donde puedo decir—, pero me esta cambiando. No estoy pensando del modo que

antes lo hacia”.

En este trabajo trata de poner de relieve las muchas ventajas del uso adecuado de la tecnologia,
no cayendo en un uso excesivo, sino buscando la forma de equilibrarlo usando la propia

tecnologiaa través del dispositivo movil.



1.2 Objeto de estudio

Desde la llegada de los smartphones el uso del moévil se ha convertido en un accesorio
imprescindible para los usuarios. Este dispositivo nos acompaiia a todo lugar y sin queja alguna,
mas bien, se ha convertido en nuestro mejor aliado y amigo, no solo por el disefio del aparato sino
por el contenido que es denominado como “The king”. Lo que contiene el teléfono movil es que

nos lleva a estar siempre conectados (el contenido que traen las aplicaciones).

Las aplicaciones moviles son programas informaticos que realizan funciones segin la hayan
disefiado, para ser ejecutada en dispositivos moviles inteligentes. Dentro de las més utilizadas estan

las aplicaciones sociales donde nos hemos enfocado a la hora de realizar este estudio.

Las aplicaciones sociales son aquellas que permiten a los usuarios relacionarse e interactuar con
otros, formar grupos y comunidades con intereses comunes. Estas plataformas de redes sociales
son las que nos conectan a un mundo virtual, haciendo que se nos olvide el real. El usuario se
adentra tanto que su vivir diario esta en las redes, tiene amigos virtuales mas que presenciales, se
crean habitos de vida que son s6lo para subirlos a las plataformas, muy diferente a lo que realmente

viven. Muchos usuarios muestran lo que quieren ser, no lo que realmente son, y ahi llega lo que es

la doble identidad.

Las redes sociales poco a poco han transformado la vida del ser humano, lo que era ya no soy,
muchas personas han perdido su esencia, no saben quiénes son. El problema de las redes es que
los usuarios van cambiando costumbres y actitudes y, poco a poco, a través de las influencias de

los demas y sin darse cuenta, se van convirtiendo en lo que desearian ser, pero no son.

El uso de los Smartphones, las aplicaciones moviles y las redes sociales llegaron para facilitarnos
la vida, contribuir positivamente en cada usuario y reforzar la relacion entre los seres humanos sin
importar la distancia. El uso adecuado trae consigo muchos beneficios y se le puede sacar
provecho.

Al mundo del negocio, las redes le han dado un gran aporte, asi también a los profesionales porque

pueden crear su marca personal e iniciar su carrera.

Este estudio busca equilibrar estas dos vertientes, las relaciones en el mundo virtual con el contacto

fisico y recuperar la comunicacion cara a cara, que se ha ido perdiendo, tanto asi que el ser humano
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se siente mas comodo enviando un mensaje por medio de las redes que decirlo cara a cara.

Dentro de las redes sociales mas utilizadas segun el informe publicado por We Are Social y

Hootsuite 2018, se encuentran las siguientes:

- Facebook, es la red mas utilizada y con mas usuarios del mundo. Cuenta con més de 2000
millones de usuarios activos. Esta plataforma fue creada por Mark Zuckerberg en 2004. Este

sitio web te permite compartir textos, fotos y videos con tus amigos.

- YouTube con 1500 millones de usuarios. Fue creada por tres antiguos empleados de PayPal en
2005. Es un sitio web en el que sus usuarios pueden compartir videos de casi cualquier teméatica
(musica, series, peliculas, tutoriales, etc.) Si creas videos con contenidos interesantes, puedes

generar un enorme impacto viral para tu marca.

- WhatsApp, red de mensajeria instantanea cuenta con 1300 millones de usuarios, fue fundado
en 2009 por Jan Koum, y se utiliza para enviar y recibir mensajes mediante internet, realizar
llamadas y videollamadas. Ademas, puedes enviar fotos y videos de manera individual o a

grupos.

- Facebook Messenger, en la actualidad cuenta con 1.500 millones de usuario, es el servicio de

mensajeria de la red social Facebook.

vl ACTIVE USERS OF KEY GLOBAL SOCIAL PLATFORMS

2018 BASED ON THE MOST RECENTLY PUBLISHED MONTHLY ACTIVE USER ACCOUNTS FOR EACH PLATFORM, IN MILLIONS

FACEBOOK
YOUTUBE
WHATSAPP
FB MESSENGER
WECHAT
Q0
INSTAGRAM
TUMBLR**
QZONE

SINA WEIBO
TWITTER
BAIDU TIEBA*
SKYPE*
LINKEDIN**

VIBER* DATA CORRECT TO:
SNAPCHAT** 27 JANUARY 2018
REDDIT J

LINE e
PINTEREST 0] . SOCIAL NETWORK

YY
TELEGRAM* MESSENGER / CHAT APP / VOIP

VKONTAKTE
BBM*
KAKAOTALK

O | Hootsuite- are, .

Figura 2. Reporte sobre el uso de las redes sociales. (Fuente: https://wearesocial.com/blog/2018/01/global-digital-report-
2018).




- WeChat, es una red de mensajeria instantdnea que compite directamente con otros como

WhatsApp o Line con més de 800 millones de usuarios.

- Red social QQ, es la plataforma social en China donde se impide la entrada de Facebook. Tiene
mas de 840 millones de usuarios y fue creada en 1999, cuentan con servicio de mensajeria
instantanea. Ademas, tiene correo electronico propio llamado QQMail, una plataforma de
blogs; también cuenta con QQZone, donde puedes comprar online, jugar en red en QQY ouxi,

reservar viajes y buscar pareja a través de QQTongchang.

- Instagram, esta red social cuenta con 800 millones de usuarios. Se utiliza para compartir fotos
y videos y ha incorporado una nueva funcién idéntica a Snapchat (Instagram Stories) que

permite publicar fotos y videos que desaparecen en 24 horas.

1.3 Justificacion

Desde que llegaron los smartphones el uso del movil se ha intensificado de tal forma que es posible
afirmar que este dispositivo ha cambiado la forma de relacionarnos. En muchas ocasiones para
bien y en otras traec consigo algunas consecuencias, como es la pérdida de la identidad,
desconectarse del mundo fisico, pero conectarse al virtual, lo que hace que pensemos menos. Carr
(2008) hace referencia en unos de sus articulos de Marshall McLuhan que dijo “éstos no son s6lo
canales pasivos de informacion. Suministran la materia para el pensamiento, pero también
conforman el proceso del pensamiento. Y lo que la Red parece estar haciendo es socavar mi
capacidad de concentracion y contemplacion. Mi mente espera ahora captar la informacién del
modo en que la Red la distribuye. También relata lo que paso con uno de sus amigos: Bruce
Friedman, quien escribe regularmente blogs sobre el uso de las computadoras en la medicina,
también ha descrito la forma en que Internet ha cambiado sus hébitos mentales. “He perdido casi

por entero la capacidad de leer y absorber un articulo largo en la red o impreso”.

Con estos escritos podemos comprobar que las redes han ido cambiando la forma de pensar, de
reflexionar y comprender una lectura. Al individuo le cuesta sentarse a leer un libro porque el
contenido y exceso de informacion instantdnea y rapida que se encuentra en Internet solo da tiempo

para leer titulo y parrafo de entrada.

También se ha generado en el individuo una atipicidad, preferimos estar solos pero conectados,
estar en constante contacto con los demas y donde hay muchas personas, en algunos casos,

especialmente en adolescentes, provoca ansiedad e inquietud, al igual que si lleva el teléfono y
9



estd conversando, mirar la pantalla cada segundo solo para ver si llega algin mensaje, ya es algo
normal. TURKLE (2015) en el articulo “Suelta el teléfono, vamos a conversar”, expresa: “Los
estudios de conversacion, tanto en el laboratorio como en los entornos naturales, demuestran que
cuando dos personas estan hablando, la sola presencia de un teléfono en la mesa o dentro de su
campo visual cambia el tema de conversacion y el grado de conexion que experimentan. La
conversacion gira en torno a temas que pueden ser interrumpidos y no sienten que hay que

dedicarle tanta atencion al otro. Incluso un teléfono en silencio nos desconecta”.

Cada una de estas consecuencias sobre el uso excesivo del movil, han servido de motivacion para
realizar este estudio y como solucional problema, proponer una App llamada “Speakikng Face to

Face.”

2. Objetivos generales y especificos

Objetivo general de la investigacion:

= Analizar el impacto del uso del teléfono mévil y conocer la viabilidad de una aplicacién
movil para recuperar la comunicacion cara a cara utilizando la misma tecnologia para

reducir el uso, cuando el usuario esté¢ compartiendo con otra persona.

Objetivos especificos de la investigacion:

= Analizar el uso de las redes sociales y la doble identidad.

= Conocer si los usuarios tienen la informacion necesaria sobre la comercializacion a terceros

y las condiciones de seguridad.
= Analizar el tipo de informacion en las redes sociales (privada y a la vez publica).
= Realizar una propuesta de una aplicacion movil

= Comprobar la viabilidad de la app Speaking Face-to-Face
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2.1 Hipotesis

Con esta investigacion se busca comprobar las siguientes hipdtesis:

H1: Los usuarios estaran dispuestos a descargar la App Speaking Face to Fase para que le ayude

a no usar el movil mientras estén conversando.

H2: El usuario esté dispuesto a cumplir un reto si utiliza el movil mientras conversa con un amigo
o conocido y formar una campafa de concienciacion a través de videos en YouTube y redes

sociales por ellos mismos.

H3: El usuario pagaria por la descarga de la App Speaking Face to Face.

Para llevar a cabo esta investigacion y comprobar si se cumplen estas hipotesis, se ha procedido a
realizar una encuesta donde el usuario podra colaborar con toda liberta a través de un formulario
con las siguientes preguntas: ;,Con qué frecuencia usas el movil cuando estds con tus amigos?,
(Cuantas App social tiene instalada en tu movil?, ;Estarias dispuesto a instalar una App que te
ayude a compartir sin usar el mévil? , ;Publicarias tus gustos e intereses con el fin de que otros
usuarios te contactasen, por medio de una invitacion, para compartir dichos gustos e intereses en
persona?, ;Cudntas veces revisas el chat cuando estas hablando en persona con otros usuarios,
amigos o conocidos? , ;Echas de menos una comunicacién con los demas mas personal o mas

“cara a cara”?

Luego en una segunda seccion se hace énfasis en los conocimientos que poseen los usuarios sobre
las aplicaciones moviles, donde se encuentran las siguientes: ;Consideras que los usuarios ocultan
demasiada informacion privada en Internet?, ;Crees que las aplicaciones utilizan tu informacion
para comerciar con terceros?, ;Temes que las aplicaciones puedan realizar gestiones con tu
ubicacion?,; Tienes miedo de que tu informacion sea utilizada por terceros?,;Temes que otros
usuarios puedan conocer tu ubicacion gracias a las aplicaciones instaladas en tu dispositivo movil?,
(Sueles leer las condiciones de privacidad que te proporcionan los operadores de los proveedores
de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, o los desarrolladores de las
aplicaciones?,;Consideras positivo la existencia de las redes sociales?,;Consideras que la gente

comparte publicamente demasiada informacion privada en Internet?
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Una tercera seccion sobre la funcionalidad de la app con las siguientes preguntas: ;Estarias
dispuesto a cumplir dicho reto?,;Si el reto fuera grabar un video para concienciar a los demés sobre
el uso del movil y contar porque te toco grabarlo permitirias subirlo a un canal de YouTube y a
redes sociales?,; Te gustaria disponer de una aplicacion para localizar a amigos o conocidos que
tengan tus mismos gustos e intereses?,;Estarias dispuesto a pagar por una App que te ayude a
establecer relaciones personales cara a cara, y que trate de evitar que uses el movil durante el
tiempo que dura dicho contacto cara a cara?, Si pudieras proponer retos, ;qué reto le pondrias a tu

amigo o conocido si usa el movil conversando contigo?

Con estas preguntas se quiere encontrar la mejor solucion para el disefio de la App, la cual estaria

dispuesta a modificaciones segun los intereses de los usuarios hasta que se logre el objetivo final.

3. Marco Teorico

3.1 Las Aplicaciones moviles y la comercializacion por terceros

Las aplicaciones moviles son programas informaticos disefiados para ejecutarse en dispositivos
moviles inteligentes. Desde su llegada comenzaron a expandirse rapidamente por todo el mundo.
Muchos especialistas de las tecnologias vieron nuevas oportunidades de hacer negocio e iniciaron
con esta industria. Segiin informacion de la Ayuda Proteccion de datos, a diario se cuelgan 1600
aplicaciones en las diferentes Apps Store (Google Play, Apple Store). Para el afio 2020 los ingresos
globales del mercado de aplicaciones moviles van a alcanzar los 102.000 millones de dolares. (App

Annie)

Dentro de las diferentes aplicaciones tenemos las Apps online que acceden a recursos a distancias
como: las apps de noticias, mapas, consultas bancarias, juegos y redes sociales, foros, apuestas,
aviso de radares, ubicacion geografica, etc. Las Apps offline: son las que no necesitan recursos
online como los juegos que no acceden a redes de datos, ciertas aplicaciones de informacion,

algunas herramientas ofiméticas, etc.
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En un estudio realizado por Flurry State of Mobile App Usage Grows 6% Year-Over-Year

Sessions

mobile 2017, (figura3) confirma que los
usuarios pasan mas de cinco horas al dia
en sus teléfonos inteligentes y cambian su

tiempo diario entre experiencias de

aplicaciones nuevas y viejas. También

informa que la categoria de compras

crecid un 54%, ya que los consumidores

estan aprovechando al maximo el ® FLunRny
comercio electronico a través de las  Figura 3. Descargas de aplicaciones moviles por categorias. (Fuente:

] ) ) ] http://flurrymobile.tumblr.com/post/169545749110/state-of-mobile-
aplicaciones moviles. Los usuarios cada 2017-mobile-stagnates)

vez estdn mas seguros de realizar compras

a través de las aplicaciones moviles. Ademas, los servicios de monedero digital como Apple Pay
y Samsung Pay, permiten un acceso sin interrupciones a la informacion de pago almacenada para
las compras en dispositivos moviles. En ese estudio la musica, los medios y el entretenimiento
llegaron en un segundo lugar con un 43% de crecimiento interanual, reafirmando el cambio de los

usuarios a dispositivos moviles para consumir medios.

Al acceder a las Apps es necesario facilitar una serie de datos personales donde las empresas y
afiliadas podran utilizar y compartir esas informaciones para mejorar la calidad de sus productos

y servicios ofrecidos.

Algunos de los datos que pueden obtener las apps son: contactos de la agenda, fotos, datos de
localizacidn, correo electronico, niimero de teléfono, etc. Pero gracias a la nueva normativa
implementada este afio 2018 en el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) ahora exige
a toda empresa o aplicacion movil obtener el permiso y consentimiento del usuario para acceder a

sus datos, de lo contrario puede ser sancionado.

Por esta razon existen las licencias de uso que es un contrato entre el creador de la Aplicacion y el
usuario, en la que el autor solicita autorizaciones y permisos para poder acceder a los datos
necesarios para el buen funcionamiento de las apps. En esta licencia el desarrollador puede
restringir el territorio de aplicacion del programa, el plazo de duracién o cualquier otra clausula

que quiera incluir.
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Segutn la informacion en la guia de proteccion de datos para desarrolladores de aplicaciones moviles,
solo un 60% de las aplicaciones actuales disponen de politica de privacidad e informan
adecuadamente a los usuarios sobre los datos a los que tienen acceso y cual seré su utilidad. Aunque
la guia aclara que ocasionalmente se facilitaran determinados datos de caracter personal a socios
estratégicos, para proveer productos y servicios o que ayuden en actividades de marketing de la
empresa. no se compartiran los datos con ningln tercero para sus propios fines de marketing. Se

compartirdn datos de caracter personal con empresas que se ocupen una de estas actividades:

= Prestar servicios de tratamiento de datos

= Conceder créditos

= Tramitar pedidos de clientes

= Presentar sus productos

= Mejorar datos de clientes

= Suministrar servicios de atencion al cliente
= Evaluar su interés en productos y servicios

= Realizar investigaciones sobre clientes o su grado de satisfaccion

También es posible que se divulguen datos de caracter personal por mandato legal, en el marco de
un proceso judicial o por peticion de una autoridad, tanto dentro como fuera de su pais de
residencia. Igualmente se puede publicar informacion personal si es necesaria o conveniente por
motivos de seguridad nacional, para acatar la legislacion vigente o por otras razones relevantes de

orden publico.

Dentro de las categorias de aplicaciones moviles se encuentran las de localizacion. Estas apps
permiten obtener informacion sobre la ubicacion de usuarios, los cuales se consideran datos de
caracter personal y sometidos a la Ley Organica de Proteccion de Datos (LOPD), de Caracter
Personal. Los datos de localizacion se recogen de manera anéonima de forma que no pueden
utilizarse para identificarlo personalmente. Y son usados para suministrar y mejorar sus productos
y servicios de localizacion. Los proveedores de servicios y aplicaciones de localizacion deben

reunir una serie de requisitos como son:
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= Conseguir el consentimiento previo, especifico e informado del usuario

= Advertir de los fines para los cuales los datos de localizacion geografica van a ser tratados
= Los servicios de geolocalizacion deberian estar desactivados por defecto

= Facultad de revocar el consentimiento del usuario en cualquier momento

= Restringir el periodo de validez del consentimiento e indicarselo a los usuarios

Los desarrolladores de aplicaciones moviles estan obligados, a cumplir cada uno de estos
requisitos que manda la LOPD sobre la recogida de datos de caracter personal. Los usuarios
también deben de tener precaucion al momento de descargar contenidos en internet. Algunas
descargas, paginas y programa, pueden tener alojado programas maliciosos como son: Los
Spyware, que recopilan informacion almacenada en los discos duros del usuario y la comparte con
terceros, ya bien sean empresas publicitarias u otras organizaciones. Los Malware, que son
programas instalados que pueden ser maliciosos y peligrosos para la privacidad. Las Cookies,
fichero de texto plano que almacena datos sobre la sesion realizada en el navegador son también

usadas por muchos sitios webs para rastrear la informacion del cliente.

3.2 Lasredes socialesy la doble identidad

Con la llegada de la Web 2.0, el uso de Internet ha aumentado notablemente. La sociedad ha pasado
a ser dependiente de los dispositivos mdviles y las redes sociales. El uso constante de estos dos
medios ha provocado que los usuarios quieran estar mas conectado en un mundo virtual mas que
el real. Se define como redes sociales a las comunidades virtuales, que sirven para interactuar,
conocer y sociabilizar con otros usuarios. Las redes llegaron con el fin de fortalecer la
comunicacion y las relaciones humanas, pero tras el uso excesivo en los usuarios, trae consigo
consecuencias preocupantes. (Turkle,2014) dice: “ese aparatico que llevamos en los bolsillos a
donde quiera que vamos, tiene tanta fuerza psicoldgica que no solo cambia lo que hacemos, sino
que cambia lo que somos; nos "editamos" a nosotros mismos antes de "ser", nos corregimos, nos

borramos, nos reescribimos antes de "ser", en nuestros tuits o en nuestro email o en nuestro post”.

Se consideran redes sociales lo siguiente: los foros, blogs, micro-blogging, plataformas de fotos,
videos y plataformas profesionales. Entre las mas usadas estan Facebook, WhatsApp, YouTube,
Twitter, LinkedIn, Instagram, Tumblr y Pinterest, estas dos ultimas para compartir fotos e
imagenes. En cada una de estas redes, los usuarios tienen un perfil diferente, por ejemplo, el perfil

de un usuario en LinkedIn, una plataforma de dmbito profesional no es el mismo que el de
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Instagram o Twitter que son de entretenimiento.

El comportamiento en linea de los usuarios forma identidades digitales, que son todas las
informaciones sobre un individuo u organizacioén expuesta en Internet (datos personales, imagenes,
registros, noticias, comentarios, etc.), que conforma una descripcion de dicha persona en el plano
digital. en la que pueden mostrar diferentes patrones, como la vida privada versus la profesional.
Ademas, pueden describirse como varios personajes digitales a la misma vez, dependiendo cual

sea el objetivo de la red social.

La identidad analdgica y la identidad digital forman parte de una misma realidad, en la que no se
distingue entre la actuacion realizada en el mundo fisico y en internet, de forma que se puede
hablar de convergencia hacia la identidad hibrida. Es posible que una identidad digital no esté
expresamente ligada a una identidad real. Y ahi se crea la doble identidad. No somos nosotros,
sino la parte de nosotros que queremos compartir, la otra, queda oculta, pero al ser nosotros

también, se queda sola (Turkle, 2014).

La identidad digital tiene una estrecha relacion con la reputacion online, porque la identidad es lo
que yo soy, o pretendo ser y la reputacion es la opinion que otros tienen de mi. En la actualidad es
de suma importancia la reputacion online ya que las grandes empresas y todo servicio importante
que requiera informacién sobre la personalidad de un individuo consulta en la red dicha

informacion a través de los contenidos expuestos en las redes sociales.

Los usuarios cada vez son mds importantes en los medios digitales. Aquella red que solo se
utilizaba para sociabilizar, ha ido evolucionando y cambiando la forma de crear contenido. Para
muchas personas y empresas, las redes sociales se han convertido en motores para crear beneficios
econdmicos y construir su marca personal o profesional. En la actualidad, la tendencia es acumular
una cantidad considerable y rentable de seguidores, compartir cada momento de la vida e irlo

narrando.

3.3 Tipo de informacion en las redes (Privada o Publica)

Dentro de las principales consecuencias culturales generadas por la comunicacion moévil, esta la
transformacion de los espacios publicos privatizados a espacios privados publicos. En los tlltimos
afios, el uso de los medios digitales ha provocado que los usuarios experimenten una sensacion de

querer compartir todo lo que hace, lo que piensa y ve, necesidad creciente de publicar todas las
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experiencias (Turkle, 2011) provocando una sobrecarga de informacion en las redes sociales.

Seglin un estudio del IAB (Interactive Advertising Bureau), ocho de cada diez usuarios utilizan las
redes sociales para publicar sus estados de 4nimo, a donde estan viajando, lo que estdn comiendo
o las fotos y videos de sus acontecimientos mas importantes. También en la Encuesta de Medios
Digitales realizada en el 2015, un tercio de los encuestados, publican informacion en las redes

diariamente o algunas veces cada semana.

Las redes sociales han empleado un nuevo termino y es “Analitica Social” que se encarga de
analizar las publicaciones y descubrir informaciones significativas en los perfiles de los usuarios.
Seglin la ley de proteccion de datos en los medios digitales y apps se pueden recopilar, tratar,
transferir y publicar datos de caracter personal, como: direccion postal, numero de teléfono,
direccion de correo electronico, la profesion, idioma, identificador tnico de dispositivo, etc. Y
para comprender mejor la conducta de los clientes y mejorar los productos, servicios y anuncios
publicitarios se pueden recoger datos sobre como se usan determinados servicios, incluidas las

consultas de busqueda y datos sobre como usa su dispositivo.

Las redes sociales tienen herramientas que permiten el acceso y andlisis de datos. Por ejemplo,
Facebook Insights proporciona datos sobre el rendimiento de la pagina, tendencia de uso y datos
demograficos. Twitter analytics mide el compromiso, seguidores, menciones y retuits. Google,

que tiene integrado en Google analytics a Social Media Analytics sirve para analizar algunas redes.

También existe el proceso de monitorizacidon, que se encarga de seguimiento y control de los
usuarios, su funcion es escuchar, motorizar y obtener datos sobre las actitudes de los usuarios.

Brandwatch Analytics tiene la capacidad de motorizar las redes sociales en tiempo real.

Por tltimo, esté el analisis de sentimiento, que obtiene la respuesta emocional de modo automatico
de los usuarios que han interactuado con una marca. Este analisis es muy ttil ya que permite tener
una idea de la opinion publica en general por la cantidad de comentarios, emociones, opiniones,

gustos y valoraciones que manifiestan diariamente los usuarios a través de diversos canales.
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3.4 El usuario y las condiciones de privacidad

Segun la Le las condiciones de privacidad deben de ser lo mas claras y completas posible, dado
que el usuario debe aceptar con su consentimiento que esta de acuerdo con esas condiciones. En
una entrevista, Alejandro Guadalajara, el responsable legal de Yeeply, plataforma de desarrollo de
apps, dice que “aunque muchos usuarios no leen esta informacion, esto no es excusa para no

incluirla en nuestra app”.

Mas de 40 Agencias de Proteccion de Datos realizaron un analisis sobre la privacidad de las
aplicaciones moviles. El resultado fue que el 75% de las apps solicitan uno o mas permisos al
usuario, siendo el 39% acceso a datos que se consideran excesivos. Dentro de los permisos mas
solicitados se encuentran la localizacion, la identificacion del teléfono, el acceso a sus contactos,

entre otros.

La mayoria de las aplicaciones méviles no informan claramente sobre el uso que hacen de esta
informacion, muchas remiten a otras paginas web que tienen politicas de proteccion de datos que
no corresponden con la App. Otras conducen a paginas donde se indica al usuario que inicie
seccion, lo cual podria ser motivo de sancion. Algunas Apps presentan el contenido de las politicas
y condiciones de privacidad no compatibles con el dispositivo moévil. En general, presentan un

enlace donde solo muestran, la cual el usuario prefiere no entrar y acepta sin leer.

La Agencia Espaiola de Proteccion de Datos (AEPD) sefiala que las Apps mas populares y con
mayores descargas son las que mejor cumplen la normativa de Proteccion de Datos. De esto se
deduce que, si las Apps emplean un lenguaje adecuado y claro en las condiciones y politica de
privacidad, se ven favorecidas en cuanto al nimero de descargas y en el aumento de confianza de

parte de los usuarios.
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4. Marco Metodolégico
4.1 Tipo de estudio

El presente estudio es un proyecto de investigacion con un disefio de metodologia que analiza la
problematica, propone una solucién y comprueba la viabilidad de la misma. El método a utilizar
se enmarc6 dentro de los siguientes tipos de investigacion: Exploratorio, descriptivo y explicativo.
Exploratorio porque pretende dar una vision general sobre el uso excesivo de los dispositivos
moviles y las redes sociales. Descriptivo, porque describe algunas caracteristicas fundamentales
utilizando criterios sistematicos que permiten poner de manifiesto su estructura o comportamiento,
como son los siguientes temas: Las redes sociales y la doble identidad, las aplicaciones moviles y
comercializacion por terceros, el usuario y las condiciones de privacidad y el tipo de informacion
en las redes sociales (privada o publica). Explicativo, porque muestra preocupacion y se centra en

determinar los origenes y causas de la problematica.

En una segunda fase, se desarrolla una propuesta sobre una aplicaciéon movil, llamada “Speaking
Face-to-Face” disefiada con el objetivo de recuperar la comunicacion cara a cara y moderar el uso

del movil cuando dos usuarios estan conversando.

Para comprobar la viabilidad de esta app, se utiliza la metodologia Lean, también conocida como
Lean Startup que permite mejoras continuas en los procesos de creacion de un negocio hasta que
se consiga el objetivo final, permitiendo diferenciar aquellos procesos que generan valor e ir

desechando los que no generan valor.

Para finalizar se va a implementar un modelo de negocio que se describira mediante el Business
Model Canvas (BMC), que permite ver y moldear en un solo folio estructurado los nueve

elementos que constituyen el lienzo.

4.2 Universo y Muestra de estudio

El universo seleccionado para esta investigacion es la region de Murcia, Espafia, que cuenta con una
poblacion de 441.003 habitantes, de la cual se procedi6 a la seleccion de la muestra, teniendo como

resultado que hay que tomar 166 muestras.

Para obtener el resultado se utilizdo la calculadora estadistica online, llamada, “Asesoria

Economica & Marketing S.C.” Copyright 2009, con los siguientes valores:
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v" Un margen de error (¢) de un 10%

v" Un intervalo de confianza de un 99%

Calculadora de Muestras

Margen de error:
10% *
Mivel de confianza:
Asesoria Economica & Marketing 990’? 4
Capyright 2009 Tamafio de Poblacion:
441003

Calcular

Margen: 10%
Nivel de confianza: 99%
Poblacion: 441003

Tamaiho de muestra: 166

Ecuacion Estadistica para Proporciones
poblacionales

n= Tamafio de la muestra

Z= Nivel de confianza deseado

z"2(p*q) |p= Proporcion de [a poblacion con la caracteristica
n= et2 + (2"2(p"q)) deseada (exito)
N ‘g=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)
&= Nivel de emor dispuesto a cometer
N= Tamafio de Ia poblacion

4.3 Técnica e instrumento de la investigacion

La técnica utilizada en esta investigacion es la realizacion de una encuesta que se aplico a través
del formulario Google Forms, herramienta ofrecida por Google. El instrumento a utilizar es el

cuestionario, el cual fue distribuido por medio de la redes sociales y correo electronico.

El cuestionario esta constituido por preguntas abiertas que permite al encuestado contestar
empleando sus propias palabras y de preguntas cerradas, donde el encuestado solo puede responder

aquellos parametros que la pregunta indica como predeterminados.
Para finalizar se procedi6 a colocar los graficos con los resultados seglin la respuesta de la muestra

seleccionada. Luego se hizo una comparacion para mejorar del disefio de la app, que se plantea

como trabajo futuro.
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5. Propuesta de la App
5.1 IdeadelaApp

Speaking Face-to-Face es una aplicacion social para dispositivos
moviles disefiada con el objetivo de recuperar la comunicacion cara
a cara y reducir el uso del movil cuando dos usuarios estan
conversando. A través de la app se puede localizar y compartir con
las personas con gustos e intereses similares que estén alrededor. Se
le enviard una invitacidn a la persona de interés y si acepta se podra
conocer su ubicacion en tiempo real, ir hasta donde se

encuentra dicha persona, conocerla e iniciar una conversacion cara a cara. Si uno de los dos utiliza

el movil mientras estan interactuando, la aplicacion le va a generar un reto que tendra que cumplir,

de lo contrario si no lo cumple estara colgado en su perfil, visible para otros usuarios que estén

cerca.

Esta aplicacion tendra un menu con cuatro secciones, la primera, Smart Friends donde aparecen
los amigos con la aplicacion instalada y estén cerca o en el mismo lugar. Se podra seleccionar y
ver su perfil, si interesa, y se le podra enviar una invitacion. Luego tendra una camara que sera
util si el usuario quiere hacerse una foto y esta en plena conversacion para que la app no le genere
un reto por esa accion. Challenge permite ver cada uno de los retos pendientes a realizar. Por
ultimo, tendra la seccion de videos. Aqui se van a compartir videos grabado por los mismos
usuarios, ya sean de los retos realizados o personas que lograron tener una conversacion sin usar
el movil para que sirva de concienciacion para otros usuarios. Esta parte estard asociada con un

canal de YouTube y el usuario podra compartirlo en las diferentes redes sociales.
La app tendra una voz de lectura, donde el usuario no tendré la necesidad de mirar hacia pantalla

del movil, por la cual se hard uso de un wearable de audio que tendrd una conexion a través de

Bluetooth.
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Funcionalidad de la App y casos de uso

Los usuarios que instalen la App Speaking Face-to-Face podran
registrarse con una de las cuentas ya existentes (Google,Facebook),
deberan aceptar las condiciones de uso y privacidad y consentir los
demés permisos para utilizar funciones secundarias, como la

localizacion y Bluetooth.

Speaking-Face to Face

f Iniciar sesién con Facebook

Después de que el usuario tenga la app descargada se tomaran en
=3 . . .. , .
'"‘°'a' ST cuenta los aspectos de seguridad, garantizando los servicios basicos

como: La confidencialidad, integridad, disponibilidad, no repudio y

autentificacion.

Luego saldra una pantalla de busqueda y, al hacer clic, iran apareciendo las personas
cercanas con los mismos gustos e intereses. Por ejemplo: Si un usuario estd en un museo y
le da a buscar amigos, le saldran todas las personas que estén en ese lugar con las mismas
preferencias que habia sefialado en su perfil. Al ver la informacion le puede enviar una

invitacion y si acepta le llevard a la ubicacion real de esa persona.

¥ 4 B o207 ¥ A B ozo

. Speaking-Face to Face L . Speaking-Face to Face -

. Speaking-Face to Face

Smart
Friens.

Smart P Smart ==
Friens Canee Frione Camara

Maria Isabel a 3
Buscar Amigos
Juan A
(9 (650)555-1234 Periodista
Vobile
Karina
Francisco Gustos e intereses
Karina
©  Deportes Volleyball
Francisco
Musica Pop
Smart Friends Label

Hobbies Leer
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En la siguiente pantalla, el usuario invitado toma la decision si acepta o no. En caso de

aceptar, le presentara al usuario inicial la ubicacion en tiempo real. Cuando se localicen

podran iniciar una conversacion cara a cara. En caso de que el usuario invitado no acepte

podra volver a la busqueda de amigos y repetir el proceso con otra persona.

¥ 4 B 0053 Vv 4 B 020

- Speaking-Face to Face - . Speaking-Face to Face -

Smart el > . 2 Smarl Cars e
Camars Challeng Videc hdns Camara Chalerge

Juan coincide con tus
gustos deseas compartir
con él?

Cuando los dos usuarios estén compartiendo y en plena conversacion uno de los dos use el
movil, le saldra una notificacion de que uso el movil conversando y se generara un reto,
donde le saldrén varias opciones a elegir. Para que esto funcione, se tomara en cuenta los
diferentes tipos de sensores que trae el mévil, como el inercial, que es un sensor que mide
aceleracion y velocidad angular y se utiliza en aplicaciones de captura y andlisis de
movimiento, compuesto por acelerémetros, girdscopos y magnetometros. Para identificar
que son esas dos personas que estan compartiendo, se va a tomar en cuenta, primero: que
los dos tengan la aplicacion instalada; segundo: se utilizara localizacion a corta distancia a
través de NFC, en caso de que no funcione o dé un fallo se identificaran las personas, por

medio de Bluetooth o por el WIFT al cual estan conectado.
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V 4 B0

H Speaking-Face to Face o

Chalenge

Realizar un video |
diciendo porque

Se ha generado un reto !

Has utilizado el mévil
compartiendo, debes
cumplir un reto.

Invitar a cenar a
los amigos gue en
el momento del
reto estabas
compartendo

compartienco
con la Naturaleza

Invitar a un
parque a quien
estabas contigo
cuando salio el
reto

a

Si los usuarios terminan la conversacion sin utilizar el movil le saldrd un mensaje de
felicitacion, y podra grabar un video de concienciacion para los demas. Esta parte de videos
se publicard a través de un canal de YouTube donde los usuarios podran subir y ver los
videos. Los que utilizan el movil también podran grabar el reto y compartirlo en las

diferentes redes sociales.

V 4R ol

Speaking-Face to Face -

Challcngz

Esta app tendrd una voz de lectura con una pequefia interaccion entre app y usuario por
medio de un micréfono, conectado a Bluetooth. El usuario para comunicarse podra decirle
“Contactos conectados” y esta va a proceder con la lectura de esa seccion, y asi serd en

cada una.
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5.2 Aplicaciones similares

Friends Locator

4.0

* Kk Kk %k

2315 total

I

S
4
3
2
1

| e—

Es una aplicacion de seguimiento de ubicacion que ayuda a encontrar tus amigos. Simplemente se
conecta con su cuenta de Facebook y permite ver a amigos y familiares privados. Utilizando esta
aplicacion también se puede ver la raiz completa de los amigos en el mapa. FL también ayuda a
encontrar y reunir sus amigos y seres queridos usando el nimero de teléfono. Dentro de las

funciones se tienen las siguientes:

- Ayuda a encontrar a los amigos y seres queridos.

- Ayuda a rastrear la ubicacion instantdnea de los hijos.

- Ayuda a encontrar personas en la lista de contactos y lo muestra en el mapa.

- Comparte la ubicacion instantanea de forma privada con un amigo, un miembro de la

familia o un evento infantil que haya cambiado la ubicacion instantanea.

En comparacion con Speaking Face-to Face esta app localiza a los amigos de Facebook y contactos
pero no con el proposito de restablecer la comunicacion cara a cara ni reducir el uso del mévil.

Tiene chat y esto permite que los usuarios estén mas conectados y estar pendiente de los mensajes.
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Esta Aplicacion ayuda a localizar

amigos e identifica la ubicacion exacta en el mapa de navegacion de la aplicacion. Se puede

realizar un seguimiento de los amigos si, por ejemplo, se estd de compras en un centro comercial,

visitando un museo, acampanado al aire libre o de camino a reunirse a un lugar de fiesta.

Esta aplicacion permite, ademads, permanecer conectado sin tener que enviar o responder a un flujo
interminable de mensajes de textos. Esta aplicacion utiliza tecnologia de ultima generacion de
Sistema de Posicionamiento Global (GPS) para proporcionar los mas precisos lugares hasta la

fecha, en tiempo real.

Comparado con Speaking Face-to-Face, presentan en comuin una caracteristica muy importante y es que no
tiene interaccion via chat, y esto permite reducir el uso del movil. Pero Speaking Fase-to-Fase ayuda a

reducir el uso y a la vez trata de concienciar por medios de retos y videos.

Social Fever

45

* % &k Kk
2104 entotal

S
4
3
2
1

2

Es una aplicacion de seguimiento de uso de teléfonos inteligentes, que ayuda a mantener un
equilibrio saludable entre la vida digital y la vida real. Usar una aplicacion para desconectar de
esta 'realidad digital' parece irracional. Pero en una era donde los teléfonos inteligentes seutilizan

para casi todo, en realidad podria ayudar a vencer esta adiccion tecnologica.

Esta aplicacion ayuda a establecer limites digitales y centrarse mas en otros intereses de la vida
real que perdimos. Ayuda a limitar el uso del teléfono, controlar el uso especifico de la aplicacion.

26



Y no solo esto, ayuda a superar la adiccion a los teléfonos inteligentes y aumenta la productividad.

Ademas de esto, también ofrece un analisis exhaustivo del uso del teléfono mediante el
seguimiento del uso de la aplicacion individual, la cantidad de veces que se desbloquea la pantalla
y genera un informe diario. Puede establecer restricciones de tiempo en los dispositivos o

aplicaciones y recibir mensajes de alerta cada vez que cruce ese limite.

Comparada con Speaking Face-to-Face, esta app tiene como punto positivo que genera un reporte
sobre el uso del movil y le da seguimiento. Pero no ayuda a localizar amigos y promover la

comunicacion cara a cara.

5.3 Viabilidad de la App Speaking Face to Face

La aplicacion Speaking Face-to-Face se ha disefiado para recuperar la comunicacién cara a
cara y reducir el uso del movil cuando los usuarios estan compartiendo. Este trabajo tiene
como base fundamental comprobar la viabilidad de esta aplicacion. Para ello, se ha procedido

a realizar una encuesta para la comprobacion de las siguientes hipotesis.

HI: Los usuarios estaran dispuestos a descargar la App Speaking Face to para que le ayude a

no usar el mévil mientras estan conversando.

3. ;(Estarias dispuesto a instalar una App que te ayude a compartir sin usar
el movil?

168 respuestas

® Si
® No

Como muestra el grafico el 83.9% de los usuarios encuestados estarian dispuesto a utilizar

una app que le ayude a compartir sin el mévil. El 16.1% no estaria dispuesto.
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La comunicacién cara a cara estd desapareciendo, pero todavia queda una poblacion que le
gustaria volver a experimentar este tipo de contacto fisico y tener toda la atencion del usuario
cuando esté conversando. En el presente estudio realizado a los habitantes de la region de
Murcia, el 84,6 % de los usuarios encuestados dice echar de menos una comunicacion mas

personal y mas cara a cara.

La aplicacion Speaking Face-to-Face, tiene una opcion que se caracteriza por la creacion de
un reto, generado cuando el usuario utilice el mévil conversando con otra persona cara a cara.
El usuario debe de cumplir dicho reto, pero antes debemos de confirmarlo. Ademas, debemos
saber si el usuario estd dispuesto a grabarlo y subirlo a una cuenta de YouTube para que sirva
de concienciacion para otros. A continuacidn, se presenta la comprobacion de la segunda

hipotesis.

H2: El usuario estd dispuesto a cumplir un reto si utiliza el movil mientras conversa con un
amigo o conocido y formar una campafia de concienciacion a través de videos en YouTube y

redes sociales por ellos mismos.

16. ;Estarias dispuesto a cumplir dicho reto?

166 respuestas

® Si
® No

El 84,3% de los usuarios esta dispuesto a cumplir un reto, que en este caso también se le pidid
opinion sobre qué restos propondria a un amigo o conocido que use el mévil cuando esta
conversando. Dentro de los retos propuestos mas relevantes estdn: Pagar el almuerzo o cena
en caso de que estén en un restaurante o lugar de comida. Interactuar con algiin desconocido,
ya sea saludandolo o pedir disculpa en publico. Invitar al cine o a cualquier evento y que sea
¢l quien pague y realizar video o tirar foto a un objeto especifico. A continuacion, se presenta

una tabla donde se pueden visualizar los que pueden generar més valor.

28



Si pudieras proponer retos, ;qué reto le pondrias a tu amigo o

conocido si usa el mévil conversando contigo?

—_

. Que todos los mensajes que le lleguen por 5 minutos deben ser escuchado en
voz alta

2. Si lo cogen durante la conversacion paga la cuenta de lo que estemos
comiendo en ese momento

. Pagar el almuerzo
. Pagar el almuerzo/cena
. Saludar y dar la mano a 10 extrafios en la calle

. Invitar al cine a su amigo

N O B~ W

. Mantener una conversacion con alguien en persona, sin tocar el movil por una
hora.

8. Hacer una foto de un sitio concreto

9. Pagar una ronda

10. Que me pague un almuerzo

11. Pagar una cena

12. Leer un libro de mi eleccion en una semana.

13. Que no use el movil por media hora

14. Si estamos comiendo o bebiendo que pague la cuenta.
15. El que use el movil, pagaria todo lo consumido.

16. Que invite a un lugar y ¢l sea quien pague

17. Pague la cena

18. Pedir disculpa publicamente

19. Que me dé el movil hasta que termine de compartir
20. Me invite a un fin de semana en la playa

21. Que me cante una cancion delante de todo el mundo
22. Pagar siguiente salida

23. Que pague la cena

24. Pagar la bebida

25. Entregarle la bateria al amigo contrario por un dia

26. Intercambiar los celulares

27. Pedir disculpa en publico

28. Video de promesa que no lo usara durante en reuniones familiares
29. Hacer video guardando el movil cuando vaya a salir proximamente

30. Una multa



Para comprobar la segunda parte de la hipdtesis planteada mas arriba, se procedidé a
preguntar, quienes estaban dispuesto a grabar un video cumpliendo el reto para compartirlo
en un canal de YouTube y que éste sirva de concienciacion para otros usuarios. El resultado
fue el siguiente: El 69,3% estaria dispuesto a grabar el reto y publicarlo en YouTube y

redes sociales, por el contrario, 30,7% de los usuarios afirmé que no lo harian.

17. ;Si el reto fuera grabar un video para concienciar a los demés sobre el
uso del movil y contar porque te toco ...n canal de YouTube y a redes sociales?

163 respuestas

®Si
® No

En la tercera hipdtesis se comprueba si el usuario esta dispuesto a pagar por la descarga de
la aplicacion. El resultado fue el siguiente: El 59,3% no estaria dispuesto a pagar mientras

que el 40,7 si lo estuviese.

H3: El usuario pagaria por la descarga de la App Speaking Face to Face.

19. ¢Estarias dispuesto a pagar por una App que te ayude a establecer
relaciones personales cara a cara, y ¢...0 que dura dicho contacto cara a cara?

167 respuestas

® Si
® No
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Otros resultados

Los usuarios deben tener conocimiento sobre el uso de los datos personales que le daran las
aplicaciones al ser descargadas. Por tal razon se decidi6 comprobar cudnto saben los usuarios
sobre las condiciones de uso. El resultado fue el siguiente: Sobre las condiciones de seguridad

solo el 30,5% se detiene a leerla y el 69,5 no hacen lectura de ella.

13. ;Sueles leer |as condiciones de privacidad que te proporcionan los
operadores de los proveedores de las t... desarrolladores de las aplicaciones?

167 respuestas

®si
® No

Con relacion a la comercializacion con terceros, el 82,7% de los usuarios temen que su
informacion sea utilizada por terceros, pero a pesar de eso el 51,8% tiene de 1 a 3 apps
instalada en su movil, el 39,3% tiene mas de tres apps instalada en su movil y el 7, 7% tantas

que ha perdido la cuenta.

2. ;Cuantas App social tiene instalada en tu movil?

168 respuestas

@® Ninguna
@ Entre1y3
® Masde3

@ Tengo tantas que he perdido la
cuenta

i —
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Por otra parte, el usuario es consciente de esta realidad, el 79,2% cree que las aplicaciones

utilizan su informacion para comercializar con terceros y el 20,8 cree que no.

9. ;Crees que |as aplicaciones utilizan tu informacion para comerciar con
terceros?

168 respuestas

@ Si
® No

En cuanto al uso de la ubicacion, que serd una de las funcionalidades més importantes de la
aplicacion Speaking Face-to-Face, el 78,4% temen que otros usuarios puedan conocer su
ubicacion a través de las apps, y solo el 38,7 estaria dispuesto a facilitarlas, pero al 76,6% le

gustaria disponer de una aplicacion para localizar amigos y conocidos.

18. ; Te gustaria disponer de una aplicacion para localizar a amigos o
conocidos que tengan tus mismos gustos e intereses?

167 respuestas

® Si
® No
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6. Modelo de Negocio de la App Speaking Face to Face

6.1 Modelo de negocio: CANVAS

A continuacion, se va a definir el modelo de negocio Canvas siguiendo la linea de Osterwalder &
Pigneur que, para ellos, es la descripcion del valor que una empresa le ofrece a un segmento de
mercado y el disefio de la empresa y su red de colaboradores para crear y dar ese valor, con el

objetivo de generar beneficios.

Para la creacion del modelo de negocio de la app Speakimg Face-to-Face vamos a iniciar con la
propuesta de valor que son las siguientes: recuperar la comunicacidon cara a cara, compartir y
fortalecer el contacto fisico, moderar el uso del movil y concienciar a través de imagenes y videos,

subiendo a un canal de YouTube los momentos en que el usuario tiene que cumplir un reto.

Por otra parte, seglin los resultados de la encuesta realizada para la viabilidad de la app, el ptublico
objetivo serian los usuarios entre 22 a 30 pero se podria ampliar de 20 a 38, siendo esta la

segmentacion del cliente.

Edad

161 respuestas

14 20 24 28 AN 34 38 45 49 2040

Los canales que se van a utilizar serian las tiendas de apps para que los usuarios puedan descargar
la app, las redes sociales que siempre deben de estar activa y el canal de YouTube, que losusuarios

estarian compartiendo sus experiencias con el uso de la app.

La relacion con el cliente se llevaria a cabo a través de las redes sociales y por medio de la misma

app segun la parte de comentarios.
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Fuentes de ingreso: segun la encuesta realizada podemos determinar si la app podria ser de pago o
no. Segun los usuarios el 59,5% no pagaria por la app, pero el 40,5% si estuviese dispuesto a pagar

lo que significa que para un futuro la aplicacion podria ser freemiun.

19. ;Estarias dispuesto a pagar por una App que te ayude a establecer
relaciones personales cara a cara, ¥ ¢...0 que dura dicho contacto cara a cara?

168 respuestas

@®sSi
® No

También como fuente de ingreso va a utilizar un canal de YouTube, la publicidad y los datos.
Como recurso clave tenemos el hardware porque la aplicacion requiere de un wearable para el
mejor funcionamiento y el software que es lo primordial para el desarrollo y actualizaciones de la
app. Ademas, los canales de distribucion porque por medio de ellos se dara a conocer la app.

En cuanto a las actividades clave se incluye el mantenimiento y actualizacion de la app, asi como
el de YouTube y redes sociales. Entre los socios clave se encuentran los desarrolladores quienes
le daran el mantenimiento a la app, también tenemos las tecnologias porque es la base fundamental

y las redes sociales.

Por tultimo, para concluir con el modelo de negocio tenemos la estructura de coste, que incluye el

software y el marketing para poder llegar a mas personas.

A pesar de este modelo de negocio la aplicacion seguira utilizando la metodologia lean, ya que

esta dispuestas a ir mejorando y adaptandose a las nuevas necesidades que presenten los usuarios.
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7. Conclusiones y trabajos futuros

Segun los resultados del presente estudio se comprueba que a través de la misma tecnologia se
puede generar una aplicacion para moderar el uso del moévil y recuperar la comunicacion cara a

cara.

La comunicacion virtual a través de las redes sociales es necesario pero los usuarios también
extrafian el contacto fisico y una comunicacion mas personal, ellos estan dispuesto a utilizar una
aplicacion que le ayude a mantener una conversacion cara a cara y no usar el mévil por ese
momento. Aunque se debe resaltar que sin la tecnologia y uso del movil no podria ser posible esta
aplicacion. Speaking Face-to-Face se basa en la tecnologia de geolocalizaciéon como principal
funcionamiento, ya que los usuarios se podran localizar. También es necesario conexion a WIFI
Y Bluetooth, este ultimo para la conexion de un wearable (mini auriculares) para que los usuarios
no tengan que fijar la mirada al movil y puedan tener una lectura de todo lo que pase en la App.
Ademas, esta aplicacion tendrd como recurso clave un canal de YouTube para que los usuarios
puedan grabar videos de los retos que cumplan. Los usuarios que logren la conversacion sin usarlo

podran también grabar videos de concienciacion para otros que lo usen excesivamente.

En cuanto al costo de la app, por el momento seria gratis, pero a través del tiempo le podria agregar

otras opciones y poner la freemium, ya que un 40% de los usuarios estaban dispuestos a pagar.

Todo con un uso moderado se puede y gracias a la tecnologia y dispositivos mdviles que a través

de ellos se puede ejecutar, distribuir y alcanzar a gran parte del mundo, los diferentes tipos apps.

Para comprobar la viabilidad de esta app se utilizo el método lean, que permite hacer mejoras
continuas al mismo tiempo que se va desarrollando. En cuanto al usuario y facilitar la ubicacion a
otros, se identifico una debilidad, que se puede mejorar. Al darse este caso la app Speaaking Face-
to-face para un futuro pretende llegar a realizar acuerdos con las demads redes sociales existentes
para facilitarle a los usuarios, la localizacion de los contactos de las diferentes redes, ya que seran
usuarios conocidos y podran compartir sin ningin temor. También de cara al futuro se piensa
recompensar a todos los usuarios que logren compartir sin usar el mévil, como un reconocimiento

al esfuerzo de querer practicar comunicacion cara a cara.

Por otra parte, la app Speaking Fase-to-fase pretende que para un futuro haya una interaccion entre

el usuario y la app. Que el usuario le pueda preguntar a la app cuantos amigos con los mismos
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intereses tienen a su alrededor.
En conclusion, la Aplicacion Speaking Face-to-Face, disefiada con el objetivo de recuperar la

comunicacion cara a cara y reducir el uso de moévil mientras estés conversando a través del mismo

dispositivo, puede tener una buena aceptacion de parte de los usuarios
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Anexos 1

Cuestionario de investigacion

(Con qué frecuencia usas el mévil cuando estds con tus amigos?
1 a4 veces

4 a 8 veces

Mas de 8

Lo uso tanto que no sabria decir cuantas veces lo consulto

(Cuantas App social tiene instalada en tu mévil?
Ninguna

Entre 1y 3

Mas de 3

Tengo tantas que he perdido la cuenta

(Estarias dispuesto a instalar una App que te ayude a compartir sin usar el movil?
Si
No

(Publicarias tus gustos e intereses con el fin de que otros usuarios te contactasen, por medio de
una invitacion, para compartir dichos gustos e intereses en persona?

Si

No

(Cuantas veces revisas el chat cuando estas hablando en persona con otros usuarios, amigos o
conocidos?

1 a4 veces

4 a 8 veces

Mas de 8

Lo reviso tanto que he perdido la cuenta

(Echas de menos una comunicacion con los demdas mas personal o mas “cara a cara”?

Si
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No

Imagina que deseas recuperar una comunicacion mas tradicional con las personas, més cara a cara.
Para ello dispones de una aplicacion en el movil (video demostrativo inicial) que te permite
localizar gente con tus mismos intereses y gustos, conocerlos y compartir con ellos personalmente.
(Facilitarias tu localizacion para que los otros usuarios te encontrasen?

Si

No

(Consideras que los usuarios ocultan demasiada informacién privada en Internet?
Si
No

(Crees que las aplicaciones utilizan tu informacion para comerciar con terceros?
Si
No

( Temes que las aplicaciones puedan realizar gestiones con tu ubicacion?
Si
No

(Tienes miedo de que tu informacion sea utilizada por terceros?
Si
No

(Temes que otros usuarios puedan conocer tu ubicacion gracias a las aplicaciones instaladas en tu
dispositivo movil?

Si

No

(Sueles leer las condiciones de privacidad que te proporcionan los operadores de los proveedores
de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, o los desarrolladores de las
aplicaciones?
Si
No
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(Consideras positivo la existencia de las redes sociales?
Si
No

(Consideras que la gente comparte publicamente demasiada informacion privada en Internet?

Si

No

Imagina que la aplicacion te propone retos mientras estds relacionandote cara a cara con un
usuario, un conocido o un amigo, como penalizacién cada vez que usas tuSmartphone. Ya que se
pretende que uses menos el movil para favorecer la comunicacion entre personas.

(Estarias dispuesto a cumplir dicho reto?

Si

No

Depende del reto

(St el reto fuera grabar un video para concienciar a los demas sobre el uso del movil y contar

porque te toco grabarlo permitirias subirlo a un canal de YouTube y a redes sociales?

Si
No

( Te gustaria disponer de una aplicacidn para localizar a amigos o conocidos que tengan tus mismos
gustos e intereses?

Si

No

(Estarias dispuesto a pagar por una App que te ayude a establecer relaciones personales cara a
cara, y que trate de evitar que uses el movil durante el tiempo que dura dicho contacto cara a cara?
Si

No

Si pudieras proponer retos, ;qué reto le pondrias a tu amigo o conocido si usa el movil conversando

contigo?

Genero M F Edad
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Anexos 2

Modelo de Negocio: CANVAS

Socics clave | Actividadesclave

Mantenimiento
de laappy
actualizaciones
= Revisidn
periddica del
canal de YouTube
redes sociales.

Propuesta de valor

Relacién con | Segmentosde

clientes clientes

= Aplicacidn
movil

= Redes

- Hombre




Anexos 3

Funcionalidad de la App Speaking Face-to-Face
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