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Resumen

La convergencia de aspectos técnicos y de consumo permite
hoy la hibridacién entre mobile devices y web 2.0, generando
un nuevo espacio simbdlico denominado Mobile Web 2.0. Esta
investigacién traza un original panorama tedrico y técnico que
permite introducir al lector en el fenémeno de la Mobile Web
2.0. Para ello, se hace énfasis en los aspectos centrales de la
evolucién de los teléfonos mdviles hacia aplicaciones colabo-
rativas via internet. Ademas, se analizan las dificultades y
limitaciones de la industria, los siete principios de la web 2.0
adaptados a los mobile devices y los aspectos de productos,
contenidos de un mercado incipiente pero en franca evolucion.
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Abstract

The convergence of technical and consumption aspects today
allows hybridisation between mobile devices and the Web 2.0,
leading to a new symbolic space called Mobile Web 2.0. This
research outlines an original theoretical and technical panora-
ma that offers the reader an introduction to the Mobile Web
2.0 phenomenon. To do so, emphasis is placed on the central
aspects of the evolution of mobile telephones towards collabo-
rative internet-based applications. It also analyses the diffi-
culties and limitations of the industry, the seven principles of
the Web 2.0 adapted to mobile devices and the product and
content aspects of an incipient yet fully-evolving market.
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1. Introduccion: de la Mobile Internet a la Mobile Web 2.0

La sociedad en red movil (Castells [et al.] 2006) esta en movi-
miento a través de la tecnologia de la comunicacion sin cables.
El impulso de fabricantes de terminales y operadores teleféni-
cos hacia los moviles de tercera generacion (3G)! ha creado
una infraestructura apta para promover la movilidad fisica mas
la conectividad vy, con ella, un atractivo e incipiente mercado.
La Mobile Internet define el uso de internet sobre dispositivos
moéviles.? En tanto, la convergencia de aspectos técnicos y de
consumo permiten hoy la hibridacién entre estos dispositivos
y la web 2.0 (O'Reilly 2005; Cobo Romani y Pardo Kuklinski
2007), generando un nuevo espacio simbolico denominado
Mobile Web 2.0, conducido por un empowered web consumer
(Wilson 2006), siempre conectado, con quienes fabricantes,
operadoras telefonicas, start-ups y medios intentan conectar.
Es precisamente la Mobile Web 2.0 nuestro objeto de estudio
en el presente articulo.

Los dispositivos moviles permiten capturar contenidos desde
el punto de inspiracién (Jaokar y Fish 2006) y la web 2.0 le
agrega el principio de la inteligencia colectiva a través de una
taxonomia creada por los usuarios, promoviendo una nueva in-
dustria de datos moviles.

La aparicion de la tecnologia 3G dio sentido a esa transfor-
macién. Si la primera y la segunda generacién de mdviles fue-
ron disefados y optimizados con el eje en la comunicacion de
la voz, la tercera generacién obtiene su valor diferencial a tra-
vés de la conexion eficiente con las redes TCP/IP —el protoco-
lo de comunicacion por internet— ofreciendo usos comple-
mentarios que aprovechan esa capacidad técnica.

Sin embargo, para alcanzar la madurez del mercado y lograr
el salto de la telefonia mévil tradicional a la Mobile Internet y
luego a la Mobile Web 2.0, sera necesario que las partes invo-
lucradas en el negocio modifiquen y adapten estrategias histo-
ricas descritas mas adelante en este trabajo. Los usuarios, por
su parte, deberan percibir con sus actitudes de consumo el
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atractivo que tienen esos dispositivos a nivel de convergencia,
ubicuidad y productividad. Con aparatos cada vez mas podero-
so0s en capacidad de procesamiento e implementaciones multi-
media, un creciente ancho de banda de conexién a internet via
movil, mayor volumen de redes Wi-Fi abiertas, navegadores
web mas flexibles y eficientes, usos hibridos y masivas comuni-
dades en linea, la convergencia s6lo parece cuestion de tiempo.

Esta investigacién traza un panorama tedrico y técnico que
permite introducir al lector en el fenémeno de la Mobile Web
2.0. Para ello, se hace énfasis en los aspectos centrales de la
evolucién de los teléfonos moviles hacia aplicaciones colabora-
tivas via internet. Ademas, se analizan las dificultades y limita-
ciones de la industria, y los aspectos de productos, contenidos
e interfaces gréficas de un mercado incipiente pero en franca
evolucién. Este trabajo constituye parte del marco teérico de
una investigaciéon mas extensa denominada "Campus Movil.
Mobile Devices and Web 2.0 Applications. Towards a Prototype
Design with Teaching Innovating University Purposes", que tie-
ne como objetivo final el disefio de un prototipo de una aplica-
cion web 2.0 para dispositivos centrada en usos en la educa-
cién superior es.par'lola.3

2. Limitaciones de la industria de la telefonia movil

Las cifras de penetracion de méviles en el mundo son especta-
culares. Segun Castells (2006), en 2004 existian 1.198 millo-
nes de teléfonos fijos en el mundo y 1.748 millones de movi-
les, cuando apenas una década atras los teléfonos fijos eran
643 millones y los moviles sélo 56 millones. Las cifras crecen
afo tras afo. La ITU (2007) senala que existen 2.600 millo-
nes de usuarios de telefonia movil en el mundo.* La inversion
de cifras entre teléfonos fijos y moviles, a favor de los segun-
dos, se produjo en 2002, sefialando una tendencia donde la
telefonia fija va camino de desaparecer. Sin embargo, existen
factores histéricos que resultan en limitaciones técnicas actua-
les, dificultando el paso de la telefonia moévil tradicional a la
Mobile Internet y, posteriormente, a la Mobile Web 2.0. Los
dispositivos de telefonia mévil han sido disefiados tanto desde
la perspectiva fisica como conceptual a semejanza de los ter-
minales de telefonia por cable. Los fabricantes se han enfoca-
do a ofrecer una experiencia de usuario lo mas cercana posible
a la telefonia tradicional. Al no existir una estandarizacion tem-
prana de fabricacion ni del software (especialmente de los sis-
temas operativos) ni de la experiencia de usuario, los consumi-
dores han quedado encerrados en tecnologias propietarias in-
compatibles que proponen un mercado donde se castiga al
usuario en base a usar mas y mas tecnologias incompatibles en
los diferentes soportes. Por otro lado, la economia de la indus-
tria se ha basado en relaciones de poder operador-fabricante
por las que los administradores de las redes incorporan servi-
cios propiedad del fabricante que son totalmente dependientes
de su red, sin permitir el acceso a terceros desarrolladores. Los
operadores generan, asi, un incremento en el valor del uso de

la red en base a las mejoras anadidas al software o al propio
hardware. Esta légica comercial crea monopolios de facto en
los que el usuario subscriptor carece de opciones y ha impedi-
do hasta ahora la conformacion de un ecosistema de aplicacio-
nes y servicios que redunden en el incremento de valor de los
dispositivos moviles como terminales multimedia. Por eso, a
pesar de su creciente capacidad tecnolégica, los dispositivos
moviles quedan infrautilizados como herramientas multimedia.
La sociedad operador-fabricante se basa en mecanismos que
impiden tanto a los usuarios como a terceros desarrolladores la
instalacion de software adicional, generalmente mediante la no
publicacion de API, librerias o descripcién interna del funciona-
miento del sistema operativo.5

El consumidor acttia seleccionando los dispositivos y las tec-
nologias que mejor responden a sus necesidades, pero también
lo hace como un usuario masificado que debe adaptarse a mo-
delos de negocio preexistentes a sus necesidades. Uno de los
errores de la industria informaética y electrdnica es pensar que
el primer tipo de adaptacion se resuelve con el consumidor se-
leccionando terminales de forma independiente, cuando en re-
alidad lo mas natural es que el consumidor elija qué caracte-
risticas independientes de cada teléfono le son dtiles. La indus-
tria de las telecomunicaciones ha hecho intentos de reconoci-
miento de esos patrones de comportamiento, creando protoco-
los y tecnologias abiertas compatibles como b/uetooth o Wi-Fi,
entre otras. Pero hasta ahora no existe una estandarizacion o
apertura de las tecnologias internas de los dispositivos moviles,
tanto a nivel de hardware como de software.

En el contexto antes mencionado aparece una nueva dificul-
tad: la de los disenadores de software. El usuario se enfrenta a
un mercado de tecnologias fragmentadas en diferentes fabri-
cantes. Esta fragmentacion hace que estos disefiadores tengan
que incrementar sus costes de desarrollo por dos aspectos cen-
trales: a) la adaptacion de las aplicaciones a dispositivos con
caracteristicas de hardware y de software muy diversas; b) los
costes de produccién complementarios relacionados con el
acceso a las librerias del sistema operativo o a los entornos de
programacion y cross—compi/ing6 en los diferentes dispositivos.

Mas alla de la divisién intencionada de la industria (y la 16gi-
ca de la obsolescencia planificada), los disefiadores de softwa-
re se enfrentan a las limitaciones de capacidad computacional
de los dispositivos moviles. Generalmente, esos dispositivos
utilizan tecnologias de bajo consumo energético y reducido
espacio fisico, determinado por las necesidades de portabili-
dad. Ademas, suelen usar tecnologias embedded o versiones
no relacionadas e inferiores de los sistemas operativos méas po-
pulares y que a menudo son sistemas totalmente diferentes
que en sus versiones comerciales (especialmente las pertene-
cientes a Microsoft y Apple), aunque conservan los nombres de
sistemas para desktop por motivos comerciales.

El aumento de la superficie de visualizacién en los nuevos
dispositivos y la estandarizacion del navegador en los termina-
les funciona como ventana al uso de tecnologias alojadas en
diferentes zonas de la red por parte de los usuarios de telefo-
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nia movil. Los fabricantes de software y los proveedores de
servicios pueden enfocarse en la creacion de valor y contenido
para terminales de diferentes fabricantes de forma Unica, eco-
némica y abierta, asi como usar las tecnologias web existen-
tes front-end de casi cualquier desarrollo.

Es de esperar que, como ya sucedié en los sistemas de infor-
matica personal, los fabricantes se enfoquen en la creacién de
extensiones en los navegadores de forma semipropietaria (API
abierto, back-end cerrado o blogueado por patentes) para la
creacion cautiva de aplicaciones diferenciadoras en sus mode-
los de terminal. Por otro lado, también es previsible que la evo-
lucién de las tecnologias y del software impulsen la adopcién
de aplicaciones de navegaciéon web totalmente abiertas para
dispositivos moviles.

En el terreno del navegador como plataforma se percibe el
desarrollo de una tecnologia paralela para la implantacion de
la web en terminales que, originariamente, no estuvieron dise-
fiados para la visualizacién e interaccién web. Los navegado-
res bajo proxy7 distribuyen la carga computacional de la baja-
da y renderizacién de la pagina a medias entre el terminal y
un servidor situado en internet (generalmente propiedad de la
compafia) que actla como proxy en la conexién. El servidor
intermedio atrapa las peticiones, las captura, las recalcula y
convierte a un formato méas acorde con las necesidades com-
putacionales del dispositivo y la conexién (compresion de gra-
ficos, simplificacion del HTML y/o conversién a XHTML) y en-
vio al terminal. Esta tendencia a usar el navegador proxy como
plataforma e intermediario® conlleva la posibilidad de acceso a
servicios que requieren de un proceso informatico intensivo
para terminales normales y pueden significar una interesante
tendencia de cara a la adaptacién de desarrollos pensados
para grandes sistemas, asi como a la compatibilidad de siste-
mas computacionales tradicionales.

3. La adaptacion del mercado de consumo

Como ya se dijo, la limitacién de los terminales moviles esta
mas en las imposiciones del mercado y en sus formas de uso
gue en su propia tecnologia. Mas alla del uso tradicional de los
sistemas de telefonia (llamadas, interaccién con un voice
mail), los usos recientes mas exitosos han sido los que han
ampliado las posibilidades de comunicacién del terminal a
coste muy bajo o nulo por unidad de uso. En Europa es noto-
rio el uso del SMS para comunicaciones cortas (de usuario a
usuario y de empresa a usuario), el uso de pings o SMS con
"acuse de recibo", que indica la recepcién de llegada y el uso
de toques o llamadas que no son descolgadas por el remiten-
te y que suelen usar para comunicar informacién binaria entre
usuarios, destinada a la comunicacion de un mensaje inequi-
voco con importancia temporal. Estos usos de comunicacién
tienen caracteristicas de las que carecen muchos de los de-
sarrollos informaticos enfocados a méviles. Es decir, son estéan-
dar, nativos al terminal, tienen un interfaz simple e inequivoco

y son universales a todos los teléfonos. Y, por lo tanto, han em-
pezado a ser utilizados por agentes y/o incorporados como me-
dio de interaccion entre los usuarios y los sistemas informéti-
cos o interactivos tradicionales al web

En este complejo escenario se requiere un tiempo de espera
para saber como reaccionara el mercado de consumo hacia la
tecnologia 3G. Los mas optimistas (Levinson 2004; Thompson
2005; Steinbock 2003, 2005) anuncian una evolucién impa-
rable. Steinbock (2005) sefala la transicién del negocio de la
voz al negocio de mirar, y alli adquiere mayor sentido la hibri-
dacién de los méviles hacia aplicaciones con consumo web 2.0
integrado. Levinson (2004) analiza que —en el entorno refe-
rencial de EE. UU.— la tendencia indica que la cultura de la
movilidad se comera a internet, o sea que los usuarios consu-
mirdn mucho maés la red desde sus moviles que desde los pro-
pios ordenadores. Este es un escenario posible en EE. UU. y
Asia, con la oferta de internet via mévil sin costes adicionales
ni limite de volumen de consumo (por ejemplo, en la alianza
AT&T/Apple para el iPhone), y la facilidad de acceso a redes
Wi-Fi en entornos urbanos, aunque resulta un escenario con
ciertas limitaciones en el entorno europeo y latinoamericano,
dadas las particularidades de las estrategias comerciales de las
operadoras.

Si el moévil fue pensado originalmente para el consumo em-
presarial y profesional, la evolucién del mercado derivé hacia el
mundo laboral y la comunicacion interpersonal. Luego, adoles-
centes y adultos jovenes se convirtieron en los motores del
mercado. Este es el mismo sector que lidera el consumo de la
web 2.0 y el que mas early adopters aporta en las estrategias
de ensayo y error tanto de las empresas web 2.0 como de los
fabricantes y las operadoras de dispositivos méviles. Las simi-
litudes de ambos mercados de consumidores —moviles y web
2.0— refuerzan mas las posibilidades de la convergencia son
analizas en esta investigacion.

En 2000, las operadoras telefonicas del continente europeo
hicieron una gran inversion de capital con el fin de obtener la
licencia de uso de las frecuencias dirigidas a telefonia 3G para
los estados de la Union Europea.9 Sin embargo, habiendo
transcurrido ocho afios, aln no han conseguido capitalizar
dicha inversion (Wilson 2006). En ese momento, se suponia
que la tecnologia 3G ofreceria un enorme rango de servicios
multimedia por los que el usuario estaria dispuesto a pagar.
Eso no ha sido asi y entonces la presion para capitalizar rapi-
damente esas inversiones se hace ain mayor en un entorno de
obsolescencia tecnolégica planificada hacia el desarrollo de la
cuarta generacién de moviles.

Mas allad de las limitaciones evolutivas de la industria de la
telefonia moévil ya sefaladas, otra de las razones que ha ralen-
tizado hasta la fecha la modificacion del consumo hacia la Mo-
bile Internet y la Mobile Web 2.0 han sido las escasas politi-
cas de innovacion en las operadoras, temerosas e incapaces de
abordar el destino de las redes sociales via Mobile Data In-
dustry, por miedo a perder su mercado tradicional de tarifas en
torno a la comunicacién de voz y el SMS.
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Otras razones que afectan a la implementacién de un consu-
mo web via moviles son: los altisimos costes de conexion; la
lentitud en la navegacién; interfaces poco usables para nave-
gar, y la falta de cultura de uso. Los ordenadores son hoy mas
eficientes y econdmicos para navegar por internet y utilizar las
aplicaciones web 2.0. Sin embargo, las experiencias del text
messaging y los ringtones indican que, con condiciones bene-
ficiosas preexistentes para el usuario, existe un mercado de
consumo deseoso de nuevas formas de usos tecnologicos.

Otro problema significativo es el de los estandares. Las in-
terfaces gréficas varian segln el dispositivo y no todos los mo-
viles soportan el mismo software, ya que el proveedor del ser-
vicio restringe a su interés comercial las funciones de la herra-
mienta, limitando sus capacidades de uso. Como sucedia en el
mercado virgen de los navegadores web a comienzos de la dé-
cada de los noventa, el W3C! ests impulsando un estandar de
uso de aplicaciones web para mdviles que promueva una inte-
gracién sin diferenciacion de navegacion entre ordenadores y
moviles. Pero eso no sélo serd dificil de controlar, sino que,
ademaés, podria significar una limitacién para un determinado
tipo de aplicaciones que pretenden obtener una mayor especi-
ficidad.

4. Caracteristicas centrales de la Mobile Web 2.0

Jaokar y Fish (2006) proponen siete caracteristicas de la Mo-
bile Web 2.0 que permiten enfatizar en aspectos significativos
de la convergencia que se analiza en este articulo.

1. Los contenidos creados en dispositivos méviles e integrados
en la web 2.0 podrian modificar el balance de poder en la in-
dustria de los medios. La ubicuidad de los moviles permite
captar el punto de inspiracion del usuario, pasando de ser una
herramienta de consumo primario de informacién a ser una
herramienta de produccién de contenidos (por ejemplo, noti-
cias) por parte del usuario, todo ello en un contexto donde el
consumo se vuelve muy personal e identitario.

2. El usuario no es un niimero, sino un tag. Las etiquetas pue-
den proveer un modo de mapear los multiples nimeros de
nuestra vida en forma mas natural e intuitiva, liberando al usu-
ario de las restricciones de las operadoras de redes. Todos los
usuarios almacenan datos personales de contactos en sus dis-
positivos, pero el cambio de los mismos (por robo, envejeci-
miento o pérdida del terminal), los problemas de llevar tales
datos de un terminal a otro y el uso cada vez mayor de apun-
tadores de conexién fijos independientes del operador (correo
electrénico, mensajeria instantanea, direcciones de VolP) obli-
gan a los usuarios a mantener copias de dichos datos de forma
alternativa en servidores de direccién (basados en web o en
protocolos como LDAP) alojados en internet. La apertura de
esos datos utilizando protocolos estandar de descripcion de re-
des sociales, contactos e informacién personal (como FOAF'!)
puede promover —a la inversa de la guia telefonica tradicio-
nal— la creacién de una taxonomia descentralizada que otor-

gue significado a los snippets de informacién personal distri-
buidos en una red de usuarios. Dicha folksonomia permitira —
con la informacién recolectada desde el mévil y otros disposi-
tivos de comunicacion— crear servicios de recomendacion ba-
sados en geoposicién o nuevas y mas personales formas de
contacto social a distancia de modo similar a las aplicaciones
web 2.0 ya existentes.

3. Nodos globales y multilenguaje. La localizacion es un com-
plejo ejercicio de las redes moviles tradicionales. La Mobile
Web 2.0 esta destinada a ser una red mundial movil via web
con acceso multilenguaje. Se trata de un deseable escenario sin
roaming, ni llamadas internacionales, ni descarga por peso de
los archivos, ni abusos de mercados monopdlicos o duopélicos
y con la competencia de la telefonia VolP reduciendo el coste
de las llamadas tradicionales y aumentando la posibilidad de
localizar usuarios, independientemente de la red y el pais en el
que se encuentren.

4. La Mobile Web 2.0 permite potenciar las sinergias entre
aplicaciones a través de mashups. Nuevas funcionalidades cre-
adas a partir del ensamble de productos, siempre haciendo
hincapié en usos eficientes asociados a la movilidad. El uso ex-
tendido de los mashups de Google Maps sobre dispositivos mo-
viles (especialmente en EE. UU.) son un ejemplo. Por otra par-
te, las tecnologias de presencia virtual o de interacciéon remota
(software que permite el uso de un terminal desde otro median-
te una conexién en red) permitiran la administracién de un gran
volumen de datos que "viven" en otros sistemas (desktop, note-
book, servidores, servicios web o remotos) de forma ubicua a
través de los terminales. Tecnologias clasicas de interaccién co-
mo Webex/Cisco estdn dando paso a sistemas de interaccion
mucho mas cerrados y multiplataforma12 que permiten la ad-
ministracion, consumo vy alteraciéon de informacién alojada en
terminales remotos y la colaboracion tanto de persona a grupo
como de grupo a grupo.

5. Ajax como un sistema basico de interaccion tanto de cara al
usuario (mayor flexibilidad de interactuar) como de cara a opti-
mizar los recursos de la red (la carga de traer un documento
completo HTML o XHTML versus la carga de traer un retazo de
informacién formateado con XML o JSON). Ajax puede usarse
en conjuncion con las facilidades de interaccion del navegador
(mapeo de servicios del teléfono) para permitir la interaccion
de la aplicacién mediante el teclado del terminal como ocurre
en los keyboard shortcuts de servicios basados en Ajax enfoca-
dos a ordenadores domésticos (Gmail o Yahoo!mail usan com-
binaciones de teclas para acceder a diferentes servicios y me-
nus). Esto permitira la creacion de aplicaciones sensibles al
contexto del terminal y a los modos de interaccién habituales y
conocidos por el usuario.

6. La Mobile Web 2.0 conducira los servicios basados en la
ubicacion, ya que ésta es la cualidad distintiva esencial de los
moviles respecto a la que otras herramientas no pueden com-
petir. La movilidad contribuye a la administracién de datos des-
de distintos espacios geograficos. Ademas, la arquitectura de la
participacion puede ofrecer datos verdaderamente significati-
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vos a partir de la necesidad contextual, proponiendo un uso or-
ganico en contraste con la limitada oferta actual de las opera-
doras.

7. La Mobile Web 2.0 plantea la busqueda mévil en forma di-
ferente a la que se utiliza desde los ordenadores, con énfasis
en contexto de tiempo, evento y lugar. Ademas, existe una baja
capacidad de serendipity y menor paciencia del usuario. Con
esas diferencias, se requiere una mayor eficiencia en los resul-
tados, dadas las necesidades especificas de consumo y la obli-
gacion de presentar escasa informacién y en forma secuencial.
Aln en fase emergente,13 el desarrollo de herramientas de
busqueda eficaz en aplicaciones web 2.0 via moéviles y el ras-
tro de uso y busquedas que un usuario genera pueden signifi-
car un aporte al desarrollo de la web semantica.

5. Tendencias de contenidos e interfaces graficas

Uno de los interrogantes fundamentales para tratar la conver-
gencia entre dispositivos moviles y aplicaciones web 2.0 es
qué tipos de contenidos querran consumir los usuarios bajo
plataformas méviles. La pregunta clave es: éC6mo la movili-
dad puede agregar valor a los contenidos? Si en la web 2.0 se
traspasa el rol del editor al consumidor, en el consumo de re-
des sociales via dispositivos moéviles la oferta de contenidos
por parte de las operadoras es secundaria. Puede que la clave
no esté tanto en brindar contenidos de gran relevancia o en re-
ciclar los que se ofrecen en los medios tradicionales, sino en
generar plataformas de conectividad, de visibilidad del usuario
y de participacion pensadas para el ocio movil o para la vida
profesional. Alli es donde maés similitud existe con la arquitec-
tura de la web 2.0. Se trata de proveedores que facilitan una
plataforma para un usuario final activo convertido en editor.

Si bien existen multiples posibilidades de uso, se pueden en-
fatizar tres necesidades del consumidor de aplicaciones Mo-
bile Web 2.0 con las que se pueden construir modelos de ne-
gocio atractivos: a) gestionar los datos méviles desde el punto
de inspiracion; b) generar snippets para ser recuperados y reu-
tilizados en otros entornos. Una de las posibles aplicaciones
gue cumpliria con estas variables de conectividad seria una
plataforma dedicada al traspaso de estos retazos de informa-
cion desde un mévil a un servidor y de alli a una aplicacion
web para su posible revisién y ampliacién, a modo de agenda
o sistema de gestion del conocimiento (Brandt, Weiss y
Klemmer, 2007); y ¢) aprovechar el tiempo sin disponibilidad
de computacion ni acceso a la red (medios de transporte, luga-
res publicos sin acceso a poder computacional, cortos espa-
cios de tiempo de espera) para seguir conectado, tener acceso
a contenidos multimedia e interactuar en la red.

Con respecto a las interfaces gréaficas, sabido es el desafio de
los dispositivos méviles dada la carencia de espacio en la pan-
talla. Si las aplicaciones web 2.0 fueron originalmente disefa-
das para ser navegadas desde un ordenador, con 1024 x 768
pixeles de resolucién estandar, ratén, teclado, y drag and drop

(arrastrar y soltar), entre otras facilidades, la pregunta principal
de este item seria: écudl es la forma mas adecuada para
adaptar las aplicaciones web 2.0 a estas interfaces (con 240
pixeles de ancho o menos) que carecen de muchas de las ca-
racteristicas de visibilidad de pantalla con las que cuenta un
ordenador estandar? La irrupcién de la tecnologia touch
screen —que permite visitar los sitios en su versién normal y
sin cambios de formato— puede resultar en un nuevo paradig-
ma de disefo para todos los fabricantes.

Pero mas alla de esta reciente innovacion, los principales pa-
trones distintivos de la portabilidad siguen siendo el poco peso,
la pantalla pequefa, la presentacién secuencial, la priorizacion
y la comprensién del usuario (Lindholm, Keinonen y Kiljander
2003). Pero no sélo eso. La simplicidad es el objetivo esencial,
porque a diferencia del uso de interfaces de mayor tamano,
como ordenadores de escritorio, donde toda la atencién va diri-
gida hacia la pantalla, la interaccion sobre dispositivos moviles
ocurre en un contexto diferente, donde el entorno fisico hace de
interfaz y en el que el usuario estd haciendo su actividad pri-
maria mientras utiliza el movil.

Segln Lindholm, Keinonen y Kiljander (2003), el objetivo ac-
tual de los disefiadores de este tipo de interfaces es la minia-
turizacién, asi como la expansién de aplicaciones y funciones.
Ambas cuestiones, aparentemente contradictorias, comparten
un obstaculo: las restricciones de la interfaz del usuario. Se
pueden hacer muchas mas cosas en herramientas mas peque-
fias, pero icdmo disefiar toda esa nueva informacién sobre la
pantalla? Ademas, como dificultad adicional, la transiciéon de
los cambios de las interfaces es dificil. Si uno de los principios
constitutivos de la web 2.0 son los modelos de programacion
ligera y la busqueda de la simplicidad, es evidente que no cabe
la sobreespecificacion.
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Notas

Los teléfonos analégicos son considerados la primera generacion
de la tecnologia de la telefonia mévil (1G); los teléfonos celulares
digitales, la segunda generacion (2G), y los dispositivos digitales
de banda ancha de alta velocidad son la tercera generacién (3G)
(Castells [et al.], 2006: 24). Estos, ademas de permitir conexio-
nes a internet de mayor calidad, promueven un uso mas sofistica-
do del aparato hacia la convergencia con las aplicaciones
multimedia. 3G describe un rango de protocolo telefénico que
trasmite y recibe informacion a mayor velocidad y que hace posi-
ble la conexion a internet a una velocidad similar a la banda an-
cha de las conexiones estandar.

Los fabricantes del sector han dejado hace tiempo de llamar a sus
productos "teléfonos méviles". EI término mas generalizado es mo-
bile devices, traducido como dispositivos méviles. Dentro de los
mobile devices se incluyen los teléfonos moviles, las PDA (Per-
sonal Digital Assistants), los dispositivos de reproduccién MP3 'y
videoconsolas portéatiles. Se excluyen los ordenadores portatiles.
Entre las aplicaciones que posee un mobile device de tercera ge-
neracion se encuentran: teléfono, cdmara de fotos y video, repro-
ductor de audio y video, conexién a internet de banda ancha via
Wi-Fi o via la red de la operadora socia del aparato, navegador
web, correo electrénico, agenda, consola de videojuegos vy, en al-
glin caso, algunas otras funciones de computadora personal. Cabe
destacar que si bien constantemente se van sumando nuevas apli-
caciones, existe una extensa gama de productos, y no todos tie-
nen todas las caracteristicas mencionadas.

Mas sobre Campus Movil a:
<http://hci.stanford.edu/jbrandt/hugo/campusmovil>.

Datos de la International Telecommunication Union (ITU) de sep-
tiembre de 2007. Extraido de:
<http://afp.google.com/article/ALeqMb5igxtfxKOopQO9jgpb
Jht2Ahp5Vgyw>. A modo de ejemplo de uno de los mercados
que mas nos competen en la investigacion, Espafia es uno de los
paises con mayor densidad de moéviles por habitante. En fecha ju-
lio de 2007, existian 48 millones de usuarios y un nivel de pene-
tracién de 107,46 lineas por cada cien habitantes (datos extrai-
dos de <http://sociedaddelainformacion.telefonica.es/jsp/ articu-
los/detalle.jsp?elem=5107>).

El posicionamiento estratégico de las operadoras se asemeja al
intento de antiguos proveedores de servicios de internet y correo
electronico como AOL o Compuserve, quienes creaban tecnologi-
as cerradas y propietarias junto a la estrategia de marketing enfo-
cada a convencer al consumidor de la necesidad de uso de esas
tecnologias. Este modelo de negocio convivia con el ecosistema
cada vez mas consolidado del internet no comercial, donde en for-
ma creciente se generaban relaciones de valor a base de la crea-
cion de mashups o la recombinacién de informacion sin licencias
propietarias cerrada.

Cross-compiling es la técnica por la que se puede compilar (pasar
de cédigo fuente o escrito por programadores humanos a binario,
o entendible por la maquina) en un entorno diferente al que se tra-
baja. El cross-compiling facilita el desarrollo de aplicaciones

10

11
12

13

empotradas al permitir al programador trabajar en un entorno co-
nocido (una estacién de trabajo o un ordenador de escritorio) con
unas herramientas habituales, conocidas y generalmente mas po-
tentes.

Los navegadores proxy (Opera Mini y Teashark, entre otros) son
programas pensados para terminales moéviles, y adaptados a la
menor capacidad de procesamiento y velocidad de estos disposi-
tivos. Estos programas, en lugar de conectarse directamente a
internet, envian las peticiones a una méaquina intermedia (proxy)
que las procesa como si se tratase del usuario y las sirve de nue-
vo al terminal de forma comprimida, simplificada y apta para que
el usuario pueda visualizarlas.

Es una tendencia promovida por desarrollos de dos compaiiias in-
dependientes: opera en sus versiones Advanced para java MIDP2
y Basic para MIDP2; y Teashark. Ambas recogen el testigo inicia-
do por la japonesa DOCOMO a finales de la década de los noven-
ta.

Para mayor informacién sobre las inversiones de las operadoras
telefénicas europeas en las licencias de uso de las frecuencias
para telefonia 3G, consultar la investigacion Can Mobile Tele-
phony Become an Architecture of Participation?, de Jason Wil-
son (2006).

La W3C Mobile Web Initiative, con el trabajo “Mobile Web Best
Practices 1.0", propone pasos a seguir para velar por los estanda-
res en este tipo de aplicaciones web, a tono con el pensamiento
de expertos como Berners-Lee, que creen que el disefo de aplica-
ciones diferenciadas para moviles puede contribuir a fragmentar
la web. En esta linea, otros autores critican el desarrollo de plata-
formas especificas para acceder a cierto tipo de sitios web, como
sucedié en el desarrollo del Mobile Web japonés (es decir, n dife-
rentes estdndares para n especificas companias operadoras). Se
recomienda leer Andreas Bovens, Mobile Web development in
Japan: A Tag Soup Tale.

<http://www.foaf-project.org>.

Como los protocolos y sistemas libres NX o VNC o los comercia-
les Yugma. <http://www.yugma.com>

El 3GSM 2007 realizado en Barcelona fue el punto de encuentro
de siete operadoras de moéviles europeas (Vodafone, France Te-
lecom, Telefonica, Deutsche Telekom, Hutchison Whampoa, Tele-
com ltalia y Singular) con el objeto de promover una alianza estra-
tégica con el fin de crear una herramienta que compita con Google
—el lider del mercado de la busqueda en internet— y pueda obte-
ner parte de sus ganancias publicitarias.
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