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Prólogo

Las Tecnologías de la Información, no sólo se han convertido en motor de la actividad
empresarial, sino que vienen siendo un factor decisivo para la innovación. Las TIC juegan
un doble papel en nuestras economías, provocan el cambio y nos ayudan a adaptarnos
a él. Desde hace casi dos décadas, han traspasado el campo empresarial, hasta llegar a
invadir pacíficamente todas las actividades de nuestra existencia. Si la televisión nos
informa, entretiene y forma, si el PC nos libera de las ataduras de los sistemas
centralizados, la telefonía móvil rompe las barreras del espacio y del tiempo,
permitiéndonos servirnos de los equipos inteligentes, donde, cuando y como lo estimemos
conveniente. TV, PC y móvil, son las tres pantallas que nos permiten ver y actuar sobre
el mundo en que vivimos.

La revolución de las comunicaciones se produjo con la llegada de Internet, y desde la
presentación en sociedad de la red de redes, el e-mail ha sido, es y parece que seguirá
siendo la killer application por antonomasia, lo que ha hecho que el PC mas que un
Personal Computer, sea considerado como un Personal Communicator; en esta
comunicación se han añadido la voz y la imagen en movimiento, con lo que se ha dado
una nueva dimensión al proceso comunicativo.

Internet y la telefonía móvil nacieron casi al mismo tiempo, y, contra todo pronóstico,
esta última tecnología ha alcanzado una penetración muy superior a la primera. La
economía de Internet móvil podría condensarse en una sola frase: mas de mil millones
de personas se sirven de su PC para tener acceso a Internet, y mas de dos mil millones
utilizan teléfonos móviles. Ningún producto ha disfrutado nunca de tan enorme  difusión,
y, además, con una cobertura geográfica auténticamente global. 

La tecnología multimedia, como cualquier otra, no es neutra y por consiguiente, su
aplicación debería  ir acompañada de las reglamentaciones correspondientes, en materia
de propiedad intelectual, precios transparentes, costes de terminación y roaming, y la
distribución de contenidos dañinos o ilegales, entre otras.

EOI, como centro de formación de directivos, siempre ha prestado especial atención a
la evolución de las Tecnologías de la Información. Las aplicaciones en movilidad no van
a ser una excepción, pues en este caso son varios los planos de su influencia. En primer
lugar supondrá un esfuerzo para aplicarla en nuestra gestión interna; en segundo lugar
nos permitirá mejorar nuestra comunicación con los alumnos, y, por último, será materia
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de estudio, para que los actuales o futuros empresarios puedan servirse del multimedia
como fuente de innovación permanente, al permitir, entre otros factores, acelerar la
innovación, crear servicios centrados en los usuarios, simplificar la prestación de los
servicios, y mantener el valor de la propia red.

No es fácil encontrar eventos en los que el multimedia móvil no tenga presencia, lo que
demuestra fielmente el interés que despierta. Ahora ya sólo queda hacer realidad todas
o parte de las expectativas que se nos presentan, y ese será el reto al que todos tengamos
que hacer frente.

Concepción Moreno
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Objetivos y ámbito del estudio
El ámbito del estudio son los servicios soportados por la tecnología Multimedia Móvil, como
una de las más modernas herramientas de innovación y progreso para la Sociedad de la
Información. 

El objetivo del estudio será analizar la situación actual y las tendencias en el
desarrollo y aceptación de servicios multimedia para la telefonía móvil. El análisis
contemplará el uso de estos servicios a nivel particular y profesional, en el ámbito privado
y de la empresa, no incluyéndose su utilización por parte de la Administración, que sería
objeto de otro estudio tan amplio como este.

El proyecto analizará el desarrollo del sector multimedia móvil en España 
en cuanto a la aceptación de los distintos servicios, abarcando todos los segmentos de
consumidores; presentará datos documentales existentes a nivel nacional y mundial, y
realizará un trabajo de campo entre los integrantes de la cadena de valor a nivel
nacional, con una perspectiva  proyectiva en cuanto al desarrollo cualitativo del mercado.

El mercado de servicios multimedia es un mercado incipiente, dónde ni siquiera están
claramente definidos los servicios que incluye y sus límites; los datos existentes están
dispersos en fuentes muy diversas, operadores, consultores y organismos sectoriales, y no
suelen ser homogéneos, al  corresponder a partes específicas del mercado; se habla de
servicios de “no voz”, de mercado de datos, de mercado de contenidos, etc. 

Por otra parte, no existen series históricas y  es muy difícil hacer prospectiva. Las proyecciones
del mercado varían enormemente si se han hecho con uno o dos años de diferencia, y de
unas fuentes a otras. La tecnología, los lanzamientos de servicios y las estrategias de los
integrantes del mercado están en continua evolución.

Por ello,  hemos integrado los elementos cualitativos y cuantitativos del mercado en dos
grandes grupos. El primero, el caso de España, se realiza un análisis del sector multimedia
móvil, basado, además en fuentes documentales, en un trabajo de campo realizado con
una metodología probada cualitativa y cuantitativa,  que garantiza un margen de error
global para las encuestas del +-6%. A nivel mundial se presentan datos provenientes de
diferentes estudios realizados por empresas de gran solvencia, y opiniones de los más
respetados profesionales en la materia. 

Introducción
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Los datos cuantitativos seleccionados en relación con las tendencias se aportan a título
ilustrativo para apoyar las conclusiones cualitativas; pero no hay que tomarlos en cuenta
como valores absolutos, sino como referencia de las proporciones de unos segmentos
de mercado con otros y de los crecimientos esperados para los distintos tipos de servicios. 

En este sentido, para los servicios que ya se han lanzado las diversas fuentes de datos
arrojan las mismas conclusiones respecto a los servicios de éxito, pero no ocurre así con
los servicios de lanzamiento reciente, o todavía en pruebas.

Metodología

En el cuadro siguiente se presenta un esquema de la metodología utilizada en el Estudio.

Trabajo de Gabinete: Análisis de fuentes secundarias. Se ha llevado a cabo un estudio
de  investigación de monografías, informes técnicos u otros documentos disponibles,
sobre la telefonía móvil en general y el desarrollo de servicios multimedia en particular,
tanto de fuentes nacionales como internacionales (Fundación Telefónica, Fundación
AUNA, CMT, Red.es, ITU, GSM, UMTS World Forum y EITO, entre otras). 
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Trabajo de Campo: teniendo en cuenta el tipo de información que se quiere obtener
se ha utilizado una combinación de técnicas cualitativas (entrevistas en profundidad y
reuniones de grupo) y cuantitativas (encuestas).

• Entrevistas en profundidad (20): se han utilizado para conocer el punto de vista
de la oferta sobre cuál es la situación actual y las tendencias en el desarrollo de
servicios, aplicaciones y contenidos en España. Se han entrevistado operadores de
telecomunicaciones, suministradores de equipos, desarrolladores e integradores de
software. Por otra parte, se han mantenido reuniones de trabajo con asociaciones,
empresas, entidades y otras organizaciones del mundo multimedia (medios de
pago), para conocer las políticas, frenos y activadores que pueden repercutir en el
desarrollo futuro del mercado.

• Encuestas: es evidente que los usos y actitudes de los usuarios hacia los servicios
multimedia dependerán, en primer lugar, del objetivo para el cual se utilizan. Por
ello, se han realizado dos encuestas, con un cuestionario distinto:

– Encuesta a Usuarios Particulares (234 entrevistas): realizada entre
usuarios particulares de servicios móviles residentes en España y mayores
de 14 años.

– Encuesta a Usuarios Profesionales (50 entrevistas): realizada entre
usuarios de servicios móviles multimedia con fines profesionales. 

Las encuestas se han llevado a cabo entre la  tercera semana de Julio y la primera
semana de Agosto del 2005, mediante entrevistas personales y aplicando un
cuestionario cerrado.

En la encuesta a usuarios particulares de telefonía móvil, se quería analizar la
importancia de los factores de la edad, frecuencia de uso en la utilización de los
distintos servicios y  grado de aceptación en el futuro. Para ello la muestra para
particulares se segmentó como se indica a continuación:

– Edades: 

Jóvenes (de 14 a 24 años)
Adultos (de 25 a 60 años)
Mayores (más de 60 años)

– Sexo: Hombre y Mujer

– Frecuencia de uso actual de servicios multimedia:

• No usuarios: usuarios de telefonía móvil, pero no multimedia, que
declaraban utilizar la telefonía móvil sólo para llamadas y SMS, afirmando
no haber utilizado ningún otro servicio.
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• Usuarios: usuarios que declaran usar el teléfono móvil para algo mas
que hablar y recibir y enviar SMS,  y que estaban dados de alta en algún
servicio no de voz (GPRS, UMTS, servicios multimedia de los distintos
operadores como e-motion, Vodafone Live,…).

– Esporádicos: usuarios que afirmaban utilizar “de vez en cuando” o
haber utilizado “alguna vez” alguno de los servicios investigados.

– Usuarios Habituales: usuarios que tenían contratado algún servicio
de noticias, abonos para descarga de datos,…, y además afirmaban
utilizar habitualmente alguno de los servicios investigados.

La investigación presenta un buen nivel de representatividad estadística a
nivel global (error de +-6% con margen de confianza del 95,5% y p=q=50%).
Sin embargo, como el objetivo es realizar un análisis cualitativo de las actitudes y
grado de aceptación de servicios multimedia, y no se pretende hacer un análisis 
estadísticamente representativo por segmentos, se ha utilizado una muestra
estratificada con cuotas mínimas suficientes para realizar un análisis cualitativo del
segmento (un mínimo de  40 entrevistas válidas para cada segmento, excepto el
de mayores, con 20 entrevistas). 

Para la encuesta a Usuarios Profesionales no se realizó ninguna estratificación
de la muestra. No obstante, la explotación de los resultados se ha segmentado “a
posteriori” entre trabajadores por cuenta propia o ajena, y por sexos. Se analizaron
también los resultados, en los casos en que fuera relevante, en función del  tipo de
terminal de acceso a los servicios multimedia. A estos usuarios se les ha preguntado
también por el uso que hacen de estos servicios a nivel particular, resultando un
total de 36 usuarios de los 50 entrevistados que utilizaban servicios multimedia de
ambos tipos. A éstos se les aplicó, además, parte del cuestionario de particulares.
Estos resultados se han analizado como un segmento aparte dentro del apartado
correspondiente a usuarios profesionales.

• Grupos de Discusión (2): para orientar mejor la investigación a profesionales y
completar la percepción que éste segmento y  el de mayores, tienen de los servicios
multimedia se organizaron dos reuniones de grupo en mayo de 2005:

– Reunión con Empresarios y Profesionales usuarios de telefonía móvil: 
8 asistentes (4 hombres y 4 mujeres) profesionales y empresarios
(arquitectura, abogacía, docencia, comercio, merchandising, imprenta y
alimentación) de clase social media y media-alta.

– Reunión de Mayores de 60 años usuarios de telefonía móvil: 
7 participantes (3 hombres y 4 mujeres), de edades comprendidas entre 60 
y 70 años. 3 Jubilados, 3 amas de casa y un profesional liberal en activo 
de clase social media y media-alta.

12
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Qué son servicios multimedia  
En primer lugar, es importante plantearse el ámbito de lo que denominaremos servicios
multimedia. Se incluye en esta definición todo tipo de servicios que permitan proyectar
en el terminal del usuario (teléfono móvil y sus asociados o PC) texto, voz, imágenes
fijas y en movimiento. La gama de servicios esta en permanente evolución, por lo que
el número de listas que los identifican crece a gran velocidad. En estos listados de servicios
es importante prestarle atención a las definiciones, pues, a veces, un mismo término
puede tener distintas acepciones.

Empezaremos presentando varios métodos de clasificación de servicios, basadas en uno
o varios de sus atributos, para finalizar con la definición de los que se han utilizado en
el trabajo de campo.

CLASIFICACIÓN DE SERVICIOS POR IDENTIDAD DEL ORIGEN Y DESTINO DE LA COMUNICACIÓN

Fuente: adaptado de una clasificación PwC

Máquinas
de “Vending”

Marco conceptual
de los servicios multimedia
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De acuerdo a esta clasificación, que atiende a la identidad de los involucrados en
la comunicación, podemos inferir que la mayoría de los servicios multimedia, en un
sentido estricto, serían aplicaciones persona-máquina ya que el concepto de “contenidos”
implica la producción y/o su agregación por terceros, que quedarán disponibles para el
usuario en una máquina que actúe como servidor. 

Otra clasificación típica, es la de realizar una segmentación de acuerdo con el público
objetivo que los utilizará: residencial o negocios.

CLASIFICACIÓN DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARA EL MERCADO RESIDENCIAL

Fuente: adaptación de una clasificación de PwC

Todos estos servicios son susceptibles de ser o no multimedia, dependiendo de la inclusión
de imágenes en la aplicación que ofrece el servicio.  Estos servicios multimedia para el
mercado residencial también se denominan servicios de contenidos.

Según el informe EITO 2005 (European Information Technology Observatory), cuatro
son los bloques en los que agrupar las aplicaciones multimedia que se ofrecen en la
actualidad, para el mercado residencial: 

• Audio/Música: tonos, bajadas de música.

• Vídeo: clips de noticias, deportes y entretenimiento.

• Juegos: descargas y juegos multiusuario.

• Edición: versiones reducidas de páginas Web.
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Si nos atenemos a la clasificación del UMTS Forum, estaríamos hablando de: información,
entretenimiento, noticias, juegos interactivos, bajadas de video y cine clips, video de alta
calidad, videotelefonía y videoconferencia, TV móvil, video mensajes, deportes, audio,
tonos, servicios basados en la localización, Internet móvil, correo móvil y voz. 

Para poder imaginar nuevos usos, una forma interesante de clasificar los servicios es
por la funcionalidad de la aplicación ó necesidad que cubre, “A cualquier hora y
en cualquier lugar”:

• Preservar la salud: tragando un pequeño dispositivo móvil que envía señales a
una posición remota, se pueden controlar las constantes vitales de una persona sin
tener que realizar pruebas intrusivas.

• Indicar el camino: sencillos sistemas de navegación que te llevan al lugar de destino
de forma eficaz.

• Inventarios: con etiquetas identificativas para reducir los inventarios.

• Seguridad: para niños y mayores, mediante sistemas basados en la localización.

A continuación ofrecemos una clasificación para el mundo empresarial en función de la
finalidad, y exclusivamente, para las aplicaciones susceptibles de ofrecerse en movilidad.
En la parte superior del esquema se listan las del tipo vertical, en el centro se mencionan
los sistemas corporativos que las sustentan, y en la parte inferior se esquematiza la
plataforma de red.

CLASIFICACIÓN DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARA EL MERCADO EMPRESARIAL

Fuente:  PriceWaterhouseCoopers
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Independientemente de las clasificaciones de servicios actuales y futuros la cuestión
clave es valorar la importancia de estos servicios que sigue siendo debatida entre
los que pronostican un brillante futuro y aquellos que dudan de que se consiga un
importante desarrollo; traemos aquí un pequeño botón de muestra del brillante futuro
que organizaciones de prestigio, auguran a los contenidos digitales móviles.

En diciembre de 2005, y por primera vez en su historia, la National Academy of Televisión
Arts and Sciences (NTA) estableció un premio para la programación de originales que se
difundan a través de plataformas  no convencionales, entre las que se cita expresamente
el teléfono móvil. Se trata de un reconocimiento implícito a la naciente industria de
contenidos móviles y supone el reconocimiento de este sector por parte de la industria
de los medios.

La NTA afirma que este nuevo Emmy es en atención al gran número de empresas 
e individuos  que anuncian planes para producir  programación original para estos 
nuevos medios.

Y, una vez admitida la importancia de los servicios multimedia en el futuro, se plantean
otras preguntas: ¿todos tendrán el mismo éxito? ¿cuándo serán adoptados de forma
habitual por los consumidores? ¿en todos los países se adoptarán los mismos servicios
al mismo ritmo? En resumen, la pregunta clave que trata de esclarecer este estudio es:
¿cuáles, entre todos ellos, podrán ser adoptados por los consumidores españoles
a corto/medio plazo?.

El trabajo de campo se ha realizado sobre una lista de servicios de “no voz”, 24 para
particulares, que se han agrupado para el análisis en 19, y 14 servicios para  usuarios
profesionales. Se indican en negrita a continuación:

• Servicios para particulares

Comunicación: mensajería multimedia (MMS), correo electrónico,
Chat/mensajería instantánea  y  video-llamadas.

Ocio: descargas de logos y melodías, juegos, música, vídeo (video-clips,
películas,..),  y televisión en el móvil (m-TV).

Información: conexión a Internet, servicios de noticias/alertas y servicios de
localización (estar localizable/localizar  por un cierto grupo de personas, servicios
de información geográfica, mapas sobre GPS, y geo-publicidad ó recepción  de
publicidad/promociones sobre servicios/productos disponibles en la ubicación del
usuario).

Comercio electrónico: compra/reserva de entradas, billetes, etc., compras por
Internet (libros, CD’s, alimentación,..), pagos con el móvil (micro-pagos para
máquinas expendedoras, taxis,..y macro pagos, como tarjeta de crédito) y 
banca electrónica.
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Otros Servicios: domótica (conexión de aparatos domésticos con posibilidad de
controlarlos a distancia a través del dispositivo móvil), tele-vigilancia (posibilidad de
ver en el móvil lo que ocurre en otro lugar a través de una Web- cam) y tele-
asistencia (servicios de monitorización de constantes y asistencia a distancia).

• Servicios para Empresas

Comunicación: correo electrónico (con o sin mensajería unificada, gestión de
agenda y directorio), videoconferencia.

Envío ó recepción de información: envío de datos, texto e imágenes,  para
realización de ofertas, solución de problemas, etc., envío/recepción  de
ofertas/pedidos, envío/recepción de órdenes de trabajo y de rutas.

Acceso a la información: acceso a la Intranet, acceso a aplicaciones CRM desde
el móvil (historial del cliente, incidencias, situación de pedidos y pagos,..).

Servicios de localización: información geográfica con GPS y localización de
empleados/vehículos, etc.

Aplicaciones verticales: tele-vigilancia, tele-asistencia y tele-medicina.

Servicios máquina a máquina: lectura remota de máquinas.

Modelo de negocio
El nacimiento y desarrollo de estos servicios ha extendido considerablemente la cadena
de valor tradicional del operador de telecomunicaciones. El gráfico siguiente presenta
una cadena de valor simplificada, de los intervinientes en este tipo de negocio.

CADENA DE VALOR DE SERVICIOS MULTIMEDIA MÓVILES

Fuente: Alcatel
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Los proveedores de contenidos: pueden ser empresas especializadas del mundo media
o de cualquier otro tipo que quieran ofrecer información o venta de servicios (transporte,
restauración, espectáculos,…)

Los agregadores de contenidos: son organizaciones que seleccionan y agrupan la
información de distintos proveedores de contenidos para ofrecer un mayor rango de
opciones a los consumidores. Crean y/o gestionan un portal de acceso al cliente. En
muchos casos son los proveedores de contenidos los que tienen su propio portal. Estos
necesitan equipos y aplicaciones proporcionados por otros proveedores.

Los proveedores del servicio y operadores de redes: los primeros son los que tienen
la relación con el cliente y los segundos operan las infraestructuras de telecomunicaciones.
No es descabellado pensar que los grandes detallistas, o las grandes superficies puedan
ser proveedores de estos servicios para su amplia gama de clientes, para lo cual  necesitan
alianzas con los proveedores y agregadores de contenidos.  

Los detallistas: aunque olvidados en algunas ocasiones, son importantes porque
mantienen una relación personal  con el cliente. Su asesoramiento a la hora de elegir un
terminal y de resolver problemas de funcionamiento y en el uso de los servicios será muy
importante a la hora de extender la base de equipos con capacidad para ofrecer estas
prestaciones. Los terminales son caros y no van a estar tan subvencionados como los
GSM; el abanico de móviles a elegir (teléfonos, PDA, tablet PC, portátiles,..) se amplía
cada día, así como las tecnologías disponibles con lo que la confusión del consumidor
aumentará. La mayoría de los estudios motivacionales indican que el cambio de terminal
y su precio es una barrera importante para el uso de las nuevas tecnologías.

Por último, el más importante, el cliente: que como ya hemos visto no es uno sino
muchos, según el segmento de edad y uso (doméstico y de negocios), incluso dual (un
mismo usuario con uso personal y profesional). Un cliente acostumbrado a pagar poco
por los terminales, y menos aun por el servicio (demasiado acostumbrado a contenidos
gratuitos en Internet fijo).

Esta complejidad en la cadena de valor tiene dos consecuencias inmediatas: el reparto
de ingresos y la integración vertical de la cadena de valor.

• El reparto de ingresos por los servicios entre los distintos intervinientes. Los
operadores de móviles saben que los ingresos por servicios de datos son un factor
crítico para su crecimiento, lo que significa que deben obtener ingresos de esta
naturaleza. Pero los operadores no son los únicos que persiguen esos ingresos, hay
muchas otras organizaciones (grandes marcas de contenidos, agregadotes de
contenidos, fabricantes de terminales) que intentan coger un buen trozo de la tarta.
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En el mercado de voz el operador proveedor del servicio recibía el 100% de los
ingresos del cliente. En los servicios de datos es habitual que el proveedor de
contenidos pueda percibir el 50%, el operador entre un 25% y un 40% y los
intermediarios un 25% y un 10%. 

Las cifras que se manejan bien merecen la pena de luchar por ellas. Según la firma
Ovum en cuatro años (2003 – 2007) los ingresos van a verse multiplicados por cuatro. 

En el cuadro adjunto de presentan esta cifras divididas en dos grandes apartados,
servicios de informacion y servicios de entretenimiento.

INGRESOS MUNDIALES POR TRÁFICO Y POR PRIMA

Fuente: Ovum

Como puede comprobarse ambos tipos de servicios presentan unas cifras de
ingresos similares a lo largo del periodo contemplado. Pero la gran diferencia es
que los servicios de información generan unos ingresos subsumidos en el tráfico,
mientras que los de entretenimiento tienen una prima, lo que equivale a un
incremento importante de los ingresos.

• La integración de diversos escalones de la cadena de valor dentro de la misma
empresa en la lucha por conseguir una mayor proporción de los ingresos.  

Integración horizontal hacia delante de los proveedores de contenidos que
crean y gestionan también los portales. 

Integración vertical operadores/proveedores de servicios e integración
horizontal hacia atrás de los operadores, que no sólo gestionan sus propios
servicios sino que toman posiciones de accionariado en proveedores 
de contenido.

2003 2004 2005 2006 2007

Total ingresos por contenidos 9.164 14.359 21.476 30.568 39.629

Total información 4.645 7.163 10.731 15.379 20.398

Tráfico 3.154 4.815 6.794 8.906 10.858

Ingresos por prima 1.490 2.348 3.937 6.473 9.541

Total entretenimiento 4.519 7.196 10.745 15.189 19.231

Tráfico 1.122 1.802 2.646 3.543 4.339

Ingresos por prima 3.397 5.394 8.099 11.646 14.892
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En pos de la banda ancha
A pesar de estar en su adolescencia (16 años), la tecnología móvil ha gozado de un
espectacular desarrollo, como lo confirman el que ya estemos utilizando  la 3G (tercera
generación) de sistemas, y que en el mundo haya mas de dos mil millones de ciudadanos
que utilizan la telefonía móvil. El teléfono móvil se está convirtiendo en nuestra máquina
inteligente de bolsillo. 

La primera generación (1G) tenía un funcionamiento muy rudimentario, la conmutación
era manual,  la cobertura muy limitada, y los terminales caros y voluminosos; a pesar de
ello, todavía existen algunos sistemas en funcionamiento.

El gran éxito de estos sistemas se consigue en Europa con el lanzamiento de la 2G
bautizada con el nombre de GSM. Se trata de un auténtico estándar, aceptado en los
cinco continentes, y que cuenta con más de mil quinientos abonados. Sin lugar a dudas,
GSM ha sido la consagración de la voz sin hilos.

La saturación del mercado y la dura competencia hicieron que la facturación anual por
abonado (ARPU), iniciara una caída lenta pero continua. Ante esta situación, los
operadores ponen la vista en los servicios de datos, y se lanzó al mercado el protocolo
WAP (Wireless Application Protocol) cuya comercialización sufrió las consecuencias de
la inadecuación de la tecnología GSM pensada para trasmitir voz. El sistema es lento y
se tarifica por minutos de uso, en lugar de por la cantidad de información emitida. 

Aparece así el GPRS (2,5G), una tecnología puente para aprovechar al máximo las
inversiones realizadas en GSM consistente en una red superpuesta a la infraestructura
GSM basada totalmente en la tecnología TCP/IP. El sistema permite mayores velocidades
y facturación por cantidad de información. No obstante, las prestaciones de estos sistemas

Tecnología móvil
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han sido mucho menores de lo que se esperaba, e igual de limitado su éxito. Aunque el
número de abonados está muy por debajo de las previsiones establecidas en su día, que
duda cabe que los terminales GPRS han permitido a los usuarios conseguir una cierta
familiarización con la navegación en Internet móvil.

Apenas dos años después, con el lanzamiento de la 3G (UMTS), se presenta al mercado
un auténtico sistema capaz de ofrecer a los usuarios las mejores prestaciones. A pesar
de las esperanzas depositadas en él, algunos comentaristas norteamericanos llegaron a
hablar del “más  fiasco tecnológico jamás ocurrido”. 

3G tiene dos claras ventajas sobre 2G: la velocidad mucho mayor y los costes de
transmisión de datos mucho menores. En efecto, la tarifa cae de varios euros a menos
de diez céntimos por megabyte. Este costo menor significa que se pueden entregar
servicios importantes a precios razonables, lo que ayudaría  a que 3G alcanzase masa
crítica. Sin embargo, no hay que olvidar la amortización del coste de las licencias y el
alto precio de los terminales 3G, lo que podría  suponer una barrera importante para la
adopción masiva de esta tecnología.

Se han necesitado tres años para estabilizarlo, y en este momento son ya mas de cien
millones los usuarios de la 3G a nivel mundial.

En EE.UU., y con el impulso del IEEE (Instituto de Ingeniería Eléctrica y Electrónica), se
han desarrollado dos tecnologías (WiFI y WiMAX), la primera especializada en redes de
área local sin hilos, y la segunda para hacer llegar a los hogares la banda ancha sin hilos.

Hasta hace unos años los terminales encargados de recibir en los hogares contenidos
digitales, eran el PC y el TV. Ambos tenían capacidad suficiente para manejar contenidos,
siempre y cuando la línea ofreciera velocidades de transmisión superiores a los 384 Kbps.
Esta es la velocidad que marca el límite de la banda ancha.

Los servicios ADSL ofrecen velocidades de hasta 20 Mbps, con lo que el PC, si está suscrito
a estos servicios, tendría capacidad para manejar cualquier flujo de datos digitales.

Las prestaciones de los teléfonos móviles han entrado de lleno en la banda ancha, lo que
les habilita para recibir voz, texto, video y televisión, de calidad y con fiabilidad.

Las prestaciones de un terminal que están en función del servicio y de las posibilidades
de aquel; teclado, pantalla, juegos…etc. son características propias del modelo que se
esté utilizando. Por lo que se refiere al servicio, el elemento esencial no es otro que la
velocidad de transmisión.; GSM (2G) ofrece una velocidad acorde con las necesidades
de la voz, GPRS (2,5G) permite transmitir datos con velocidades bastante reducidas, 
y UMTS (3G) entra de lleno en la banda ancha, es decir, multimedia móvil en toda 
su acepción.
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Evolución de las aplicaciones móviles
La evolución en el tiempo  de las aplicaciones 3G, que es algo como decir en función de
la velocidad, queda reflejada en el cuadro siguiente.

EVOLUCIÓN DE LAS APLICACIONES MÓVILES EN EL TIEMPO

Fuente: Siemens

Y para que no quede ninguna duda sobre la relación existente entre velocidad y tipo de
aplicación, se  deduce del contenido del grafico siguiente que a medida que la velocidad
aumente los operadores pueden  ofrecer las aplicaciones que gozan de mayor aceptación
en el mercado.

RELACIÓN ENTRE VELOCIDAD Y POSIBILIDAD DE SERVICIOS A OFRECER

Fuente: Siemens
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ADSL, cable, fibra óptica, satélite y red eléctrica, han sido los sistemas tradicionalmente
empleados para llevar la “banda ancha” a los hogares; con la aparición del HSDPA
(extensión del UMTS que ofrece velocidades superiores a 1 Mbps) y WiMAX, los usuarios
podrán disfrutar de las mismas prestaciones multimedia, tanto sentados en el salón de
su casa, como paseando por el parque o en la sala de espera de un aeropuerto.

La importancia de la banda ancha como factor impulsor del uso, se representa en el
siguiente cuadro en el que se indican los porcentajes de uso de aplicaciones estándar de
Internet, para usuarios de telefonía fija con o sin banda ancha.

INTERNET Y LA BANDA ANCHA

Fuente: Pew Internet Report 2003

Aunque estos datos se refieren  al uso de Internet fijo, no deja de ser llamativa la diferencia
de uso entre la banda ancha y la no disposición de ella, llegándose en algunas ocasiones
a cuatro a siete veces mayor. La alta velocidad coloca al usuario en otra dimensión.

Uso típico de Internet Usuarios de banda ancha Todos los usuarios

Chat 10% 5%

Información viajes 23% 6%

Compartir ficheros 17% 4%

Creación contenidos 16% 3%

Fotografía 14% 1%

Juegos 22% 4%

Radio 19% 4%

Juegos on-line 22% 10%

Compra productos 21% 3%
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El mercado de la telefonía móvil en el mundo

En el Mundo, en Julio de 2005 había aproximadamente 2.000 millones  de usuarios de
telefonía móvil, 500 millones más que el año anterior. 

EVOLUCIÓN DEL NÚMERO DE ABONADOS MÓVILES EN EL MUNDO

Fuente: ITU, Previsiones EMC

El mercado de
la telefonía móvil
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El crecimiento, aunque con menor pendiente que en el periodo 2003-2005, se
mantendrá, gracias al desarrollo del mercado en países emergentes,  tales como China,
India e Indonesia. La penetración actual a nivel mundial ronda el 30%, la media europea
es del 55,4%,  Oceanía (54,5%), Asia (15%), América (38,8%) y  África (6,2%). Hay por
lo tanto espacio para crecer en los países en vías de desarrollo.

PRINCIPALES MERCADOS DE TELEFONÍA MÓVIL

(MILLONES DE ABONADOS)

Fuente: eEspaña 2005-Fundación Auna

España se sitúa en la posición décima entre los quince países del mundo con mayor
número de  clientes móviles.

La distribución de abonados por áreas geográficas se presenta a continuación. Europa
supone el 33% del total, muy por encima de EE.UU., que sólo representa el 11%.
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DISTRIBUCIÓN MUNDIAL DEL NÚMERO DE ABONADOS

(% SOBRE TOTAL)

Fuente: eEspaña 2005-Fundación Auna

El mercado en EE.UU.

El mercado de telefonía móvil en Estados Unidos es bastante diferente al europeo. Con
una penetración en el primer trimestre del 2005 del 65% (frente al 92% en Europa), el
mercado está todavía en pleno crecimiento.  El éxito de los servicios de radio búsqueda,
y la incompatibilidad de las distintas redes móviles (CDMA y GSM) ha propiciado que
EE.UU. esté por detrás de Europa en la difusión de los servicios móviles.

EVOLUCIÓN DEL MERCADO DE TELEFONÍA MÓVIL EN EE.UU.

Fuente: CTIA y Global Mobile Communication

Región % Usuarios

Japón 5%

Europa 33%

EE.UU. 11%

Resto del mundo 51%

TOTAL 100%
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Las previsiones del mercado móvil EE.UU. para el año 2007, indican un crecimiento en
los ingresos de 20.000 M$, que se atribuye a los siguientes factores:

• Un incremento de un 44% de población de mayores (50-60 años), propietarios de
móviles y que representaran en 2007, 23,29 millones de habitantes.

• Incremento de un 26,2% de los quinceañeros (10-15 años) propietarios de móviles
lo que representa en 2007 una población de 13,36 millones de ciudadanos.

• Un 68% de incremento en ingresos por datos, lo que supondrá para el 2007 un
total de 17.500 M$ por este concepto, que, además, vendrá estimulado por el
incremento del uso del SMS. 

A partir del 2007 el crecimiento en número de usuarios empezará a disminuir. Esta
tendencia hará que en ese año la tasa de crecimiento será de solo un 4,1%, pues en el
rango de edad de 20-40 años se habrá alcanzado una penetración muy próxima al 100%.
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El mercado de telefonía móvil en la Unión Europea 

EVOLUCIÓN DEL NÚMERO DE ABONADOS EN LA UNIÓN EUROPEA (MILLONES)

Fuente: Eurostat

Por lo que se refiere a la UE, el número de usuarios de telefonía móvil, según datos de
Eurostat,  alcanzó en el 2003 más de 322 millones en la antigua Unión Europea de 15
miembros y 368 millones en el conjunto de la actual Europa de 25 países. La penetración
media sobre la población alcanzó el 85% y 81% de media en UE-15 y UE- 25,
respectivamente.

EVOLUCIÓN DE LA PENETRACIÓN DE LA TELEFONÍA MÓVIL EN EUROPA

(% ABONADOS SOBRE POBLACIÓN)

Fuente: Eurostat

Es decir, en Europa, 8 de cada 10 habitantes tiene un móvil, y en los países nórdicos
(Suecia y Noruega) e Italia ya se ha rebasado el 100% de penetración.

Unión Europea 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

UE-25 (25 paises) 5 8 12 21 35 56 68 75 81

UE-25 (15 paises) 6 9 14 24 40 63 74 79 85
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La información sobre penetración varía en 3-5 puntos de unas fuentes  a otras.
Utilizaremos como fuente a Eurostat, que aunque da penetraciones algo mayores para
España que las cifras internas tiene datos bastante precisos de abonados en toda Europa,
y por utilizar una fuente homogénea para este apartado. 

En el cuadro siguiente presentamos los valores para la UE-15 en 2003 y 2004.

PENETRACIÓN DE LA TELEFONÍA MÓVIL EN EUROPA POR PAÍSES

(% ABONADOS SOBRE POBLACIÓN)

Fuente: Eurostat

ITU da una penetración en Europa del 90% a finales del 2004, y del 82% en marzo del
2005, estimando el 98% para finales de año.
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El mercado de telefonía móvil en España
En 1995 había en España 985.000 usuarios de telefonía móvil, en diciembre de 2004
unos 39,1 millones de clientes y 41,5 millones a finales del 2005. Durante los dos
últimos años el valor de los teléfonos móviles ha descendido un 60%, la cobertura
geográfica GSM ha pasado de un 70% a un 97% del territorio, y los precios del servicio
han disminuido en un 68,1%.  

EVOLUCIÓN DEL NÚMERO DE ABONADOS MÓVILES EN ESPAÑA (MILLONES)

Fuente: Ministerio de Industria Comercio y Turismo. Red.es

Teniendo en cuenta los últimos datos de población del INE, la penetración a finales
del año 2005 llegó al  94% de la población.

EVOLUCIÓN DEL MERCADO DE TELEFONÍA MÓVIL EN ESPAÑA

Fuente: Elaboración propia a partir de datos de INE, CMT y Red.es

1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

Abonados (Millones) 14,9 24,3 29,7 33,5 37,5 39,1 41,5

Penetracion (abonados s/pob.) 37,0% 59,9% 72,1% 80,1% 87,7% 90,5% 94,0%

Ingresos por Servicios (Miles €) 5.369 7.786 9.669 11.156 12.622 14.330 17.821
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El sector de las telecomunicaciones alcanzó en 2005, una cifra de facturación de 40.830
millones de €, con un crecimiento del 9,9% respecto al año anterior. La facturación
del sector de móviles supuso  17.821 millones de € (el 44% del total), con un
crecimiento interanual del 11,6%. Los servicios móviles e Internet fueron los motores
del crecimiento de este sector, y la combinación de ambos parece que se convertirá en
la nueva fuente de crecimiento en el futuro.

Hay que desarrollar contenidos y aplicaciones específicas para ser utilizadas en los equipos
móviles. Por encima de los condicionantes tecnológicos están los requerimientos del
usuario, que no son los mismos cuando se refieren a fijo que a móvil. Este último ofrece
funcionalidades específicas que pueden ser aprovechadas para prestar nuevos servicios,
pero que no son comercializados en el mundo fijo: localización, pago por móvil, servicios
instantáneos de noticias, avisos,  etc.

El desarrollo de contenidos para servicios multimedia no es un mercado residual, es el
sector clave para el crecimiento y la rentabilidad de los servicios móviles. Sólo los ingresos
por servicios “no de voz” pueden cambiar la tendencia en el descenso constante del
consumo por usuario, ARPU (“Average Rate per User”), y compensar las bajadas de
precio de los servicios de voz y de los ingresos por interconexión, como veremos en el
capítulo siguiente.
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El mercado de servicios multimedia en el mundo 

En el año 2001 se produce el despegue de los datos en movilidad, que unido al tráfico
fijo, van absorbiendo un porcentaje creciente, aunque de forma lenta, con respeto a los
servicios de voz, como queda reflejado en el cuadro siguiente:

EVOLUCIÓN DE LA FACTURACIÓN DE LOS SERVICIOS DE VOZ Y NO VOZ (DATOS) EN EL MUNDO

Fuente: GAPTEL

El desarrollo de los servicios multimedia y el despliegue de redes de tercera generación
acelerarán este proceso.

De acuerdo con la información facilitada por el UMTS Forum, la situación de UMTS a
nivel mundial podría quedar resumida en los siguientes puntos:

• UMTS cuenta en 2006 con más de 78 millones de usuarios y crece más rápidamente
que GSM, cuando esta tecnología se encontraba en el mismo punto donde hoy se
sitúa UMTS. 

• Los usuarios 3G han rebasado la marca de los 100 millones, y UMTS supera a
cualquier otra tecnología de tercera generación en más del doble del número de
usuarios.

• Hay 188 redes UMTS a nivel mundial, en diversos estadios de implantación.

Año % facturación datos % facturación voz
2001 12% 88%

2002 13% 87%

2003 15% 85%

2004 16% 84%

El mercado mundial
de servicios multimedia
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REDES UMTS A NIVEL MUNDIAL

(10 DE MAYO 2006)

Fuente: 3gamericas

• El binomio UMTS/HSDPA (velocidades de hasta 1 Mbps) ya es una realidad con 36
redes en funcionamiento o en fase de test. La primera generación de terminales
capaces de soportar esta tecnología ya está disponible desde primeros del 2006.

• Cingular será el primer operador que ofrezca este servicio, con planes de actuar
comercialmente en 100 mercados para finales del 2006. 

• Se espera que todos los operadores de UMTS migren al HSDPA.

Los mas importantes analistas del mercado de EE.UU., llegan a la conclusión de que más
de 100 millones de usuarios en el mundo utilizan ya sistemas WCDMA, CDMA2000
y 1xEV-DO, todos ellos 3G.

Alcanzar la marca de 100 usuarios es un paso muy importante  para la 3G, y una prueba
de que esta tecnología vuelve por sus fueros. Gran parte de este éxito hay que
adjudicárselo a las granes operadoras que han confiado en esta tecnología, y entre los
que cabria citar a NTTDoCoMo, Hutchison 3G, SK Telephone, Vodafone y Verizon.  

Según el estudio de EITO 2005, el primer  mercado mundial de contenidos es el mercado
asiático, gracias a Japón, Corea y Hong-Kong, estimado en más de 5.000 millones de
euros en el 2003. Europa sería el segundo mercado, con 1.000 millones.

Situación Número

En servicio 105

Pre-comercial 4

Planificadas 59

Pruebas 20

Total 188
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MERCADO DE CONTENIDOS EN EL MUNDO EN EL 2003 
(MILLONES DE €)

Fuente: EITO

David Kerr, Vicepresidente de Global Wireless Practice, afirma: “Europa Occidental  ha
arrebatado el liderazgo de 3G a Japón en número de usuarios, durante la primera mitad
de 2006. El desarrollo de servicios 3G sobre la tecnología CDMA, en el estándar
desarrollado para el mercado americano, es todavía muy incipiente, habiéndose producido
los primeros lanzamientos comerciales en el 2005. Sin embargo, este  mercado va a
crecer muy deprisa en 2007, entre otras razones, por la puesta en marcha de la red
HSDPA de  Cingular.”

Del estudio realizado por la consultora LogicaCMG en Europa, Asia Pacífico, EE.UU.
y  Sudamérica, se pueden extraer las siguientes conclusiones: 

• Una quinta parte de los abonados a nivel mundial ha hecho descargas en alguna
ocasión; en un año, esta cifra  pasará al 60%.

• Este estudio, revela que la descarga media por usuario equivale a 6,32 €/mes y que
los encuestados afirman que dicha cifra se incrementará en un próximo futuro. 
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• Con más de 2.000 millones de móviles funcionando a nivel mundial, incluso las
estimaciones más conservadoras apuntan a que el mercado del multimedia será
multimilmilllonario en euros en doce meses.

• Tonos, juegos y música siguen siendo los reyes de las descargas, seguidos por las
noticias y los deportes, que en Europa se están desarrollando con gran rapidez. 

• Películas y video clip también están comenzando a despuntar, y más del 10% de
los usuarios a nivel mundial, harán descargas de este tipo en doce meses.

• Esta cifra se eleva al 25% en Asia, donde uno de cada diez usuarios piensa
descargarse películas, a formato completo, en 2006.

• Los operadores creen que pueden tener problemas con la financiación de este tipo
de nuevos servicios.

Un alto directivo de LogicaCMG afirma que los usuarios están empezando a experimentar
las nuevas capacidades de sus móviles pero, siguiendo un paralelismo son SMS, está
claro que los nuevos servicios solo se podrán introducir si son simples, intuitivos y seguros,
para adentrarse luego en el mundo del browsing y las descargas.

Una de las paradojas del sector multimedia es la rapidez, al menos aparente, a la que
evoluciona la tecnología y la lentitud con la que se produce su introducción en el mercado.
Sobre la primera parte de este aserto, habría que convenir que la inmadurez de la
tecnología hace que, con demasiada frecuencia, se presenten en el mercado productos
nuevos cuando en realidad sus prestaciones solo han sido probadas en el laboratorio.
En cuanto a la aceptación social, baste decir que ésta supone muchas veces un cambio
de hábitos, y esto no se produce todos los días. 

Es bien cierto que se trata de un mercado de gran potencial pero no lo es menos que
son todavía muchas las barreras que deben vencerse para conseguir su despegue.

Para desarrollar el mercado, operadores y desarrolladores de contenidos deben tener en
cuenta, entre otras cosas, su tamaño real, cuan rápidamente va a crecer, que categorías
de contenidos van a prevalecer y que barreras son las que están impidiendo, o podrán
impedir su crecimiento.

Se presenta, a continuación, la evolución histórica de los servicios multimedia en Japón,
como ejemplo del mercado más desarrollado, y en EE.UU. como el menos desarrollado
hasta la fecha de los países occidentales. 
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Evolución en Japón 

Con respecto a Occidente, los operadores japoneses llevan mas tiempo ofreciendo
servicios de datos. Veamos la evolución del servicio i-mode de NTTDo como en número
de abonados y ARPU.

EVOLUCIÓN DE ABONADOS I-MODE (MILLONES) 

Fuente: Expansión a partir de datos de NTT

EVOLUCIÓN DEL ARPU EN JAPÓN (€ AL MES) 

Fuente: Expansión a partir de datos de NTT

En dos año el ARPU de datos alcanzó el 10% de la facturación y dos años después, en
marzo de 2003, el 23%, situándose en 706 € al año (2,5 veces el ARPU español). No
obstante, el cambio de tendencia en el descenso del ARPU no se produce claramente
hasta el 2003, como en España.
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El 70% son servicios de entretenimiento utilizados principalmente por los jóvenes
(mensajes, juegos, salvapantallas, chats, servicios de alerta o tonos), el 13% noticias, un
5% transaccionales y un 4% acceso a bases de datos.

El crecimiento de usuarios fue espectacular hasta finales del año 2001, alcanzándose 5
millones de abonados el primer año y cuadruplicándose el segundo. En el  2003 todavía
se mantuvo un buen ritmo de crecimiento (en torno al 20%), a pesar del lanzamiento
de los servicios 3G. En  mayo de 2003 la penetración de i-mode era del  31,6%, siendo
utilizado por casi un  50% de los clientes, lo que significa cerca de 40 millones de clientes
a mediados de 2003. 

El éxito conseguido fue debido a que NTTDoComo supo crear un modelo de negocio,
donde todos los intervinientes en el mercado (operadores, proveedores de tecnología y
contenidos) se integraron en la explotación del llamado “círculo virtuoso”.

Este modelo de negocio, en ciertas circunstancias, recibe el nombre de círculo virtuoso,
porque cualquier mejora introducida por uno de los participantes, repercute en beneficio
de todos los componentes de la cadena de valor. Un caso paradigmático es el conseguido
con el estándar GSM, pues al ser un estándar aceptado por multitud de operadores, el
mercado se amplia y los precios aplicados por los fabricantes, bajan – los operadores
consiguen mejores precios en la compra de sus equipos y pueden aplicar una tarifa mas
baja – esta reducción hace que el consumo se incremento, lo que contribuye a que los
fabricantes de móviles y los proveedores de contenidos consigan mayores beneficios –
las redes se saturan y los operadores venden mas equipos con mayores reducciones de
precios, y se repite el círculo. Este es el modelo que ha aplicado NTT-DoCoMo en su
servicio i-mode.

Evolución en Estados Unidos

El multimedia en EE.UU. es un mercado incipiente. A pesar de ello el ARPU es uno de
los más elevados del mundo: unos 42 € al mes, frente a 60 € en Japón y 22,6 € en
España. La caída del ARPU registrada desde 1988 a 1998, se recupera en 1999, y desde
entonces viene creciendo de forma estable. A pesar de la caída de tarifas e incorporación
de nuevos clientes prepago, de consumo más bajo, el incremento de la duración de las
llamadas y el empleo de SMS y datos han frenado la caída.

EVOLUCIÓN DEL ARPU EN EE.UU. ($ AL MES)

Fuente: CTIA 

1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004

ARPU ($ al mes) 51 47,7 42,8 39,4 41,2 45,3 47,4 48,4 49,9 50,6

% Variación -6,5% -10,3% -7,9% -4,6% 10,0% 4,6% 2,1% 3,1% 1,5%
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No obstante, estos incrementos son cada vez menores, por lo que los operadores esperan
incrementar sus ingresos en datos con el lanzamiento de la tercera generación 3G, que,
comenzó en 2005, más tarde que en Europa. Verizon, Sprint y Cingular Wíreless, que
lanzaron sus primeros servicios 3G entre febrero y julio del 2005, esperan alcanzar los
200 millones de abonados a finales del 2006. 

El mercado de servicios multimedia en Europa 

A nivel Europa, el consumo medio de datos por usuario está creciendo anualmente de
un 10% a un 20% anual, y este ARPU representa el 10%-15% del total de ingresos
relativo a todas las operadoras europeas. El servicio SMS sigue siendo el mas generalizado,
enviándose en Europa cada mes, 200.000 millones de SMS.

ARPU’S Y PORCENTAJES DE FACTURACIÓN DE SERVICIOS “NO DE VOZ“ EN LOS PAÍSES DE LA UE-15

Fuente: Basado en datos de Yankee Group y Organismos reguladores locales

En marzo del 2005 había en Europa unos 10 millones de abonados a servicios 3G. Italia
y Gran Bretaña acumulan el 85% de los abonados a servicios de tercera generación en
la Unión Europea de  15 miembros.

Pais ARPU (€/Mes) %datos s/fact.Total

Irlanda 48 21%

Gran Bretaña 33 19%

Dinamarca 26 18%

Austria 34 17%

Alemania 24 17%

Bélgica 36 16%

Finlandia 34 15%

Holanda 31 15%

Grecia 30 15%

Francia 36 14%

España 33 14%

Italia 28 14%

Portugal 25 10%

Suecia 23 4%
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Nº DE CLIENTES DE UMTS EN EUROPA UE-15 (MARZO DEL 2005)

Fuente: Global Mobile Data

Cuando se manejen estadísticas de usuarios de 3G, habrá de tenerse en cuenta si nos
estamos refiriendo solamente a abonados UMTS, o a las tecnologías que forman parte
de la 3G: WCDMA, CDMA2000 y 1xEV-DO

En Europa, en general,  el lanzamiento de los servicios multimedia de tercera generación
se ha realizado, con pocos meses de diferencia, durante el 2004,  y se han mejorado e
incrementado los servicios y las redes en el 2005. Gran Bretaña, Italia y Austria fueron
de los primeros países en disponer de estos servicios. Aunque, lógicamente existe una
relación entre el tiempo que llevan en el mercado los servicios y el número de abonados,
existen grandes diferencias debidas a la idiosincrasia de cada país. Por ejemplo, Orange
es pionero en el lanzamiento de TV en el móvil, con 50 canales. Parece que los italianos
y franceses han sido algo más receptivos al servicio que los ingleses. Una investigación
realizada en Gran Bretaña destaca que los ingleses, como consumidores, se centran en
los servicios básicos de comunicaciones (voz, SMS y MMS) a pesar del alto número de
ellos que tiene acceso a servicios 3G más refinados.

Por ello, es peligroso inferir que lo que ha funcionado en un país deba funcionar en otro.

Italia 4.479.000

Gran Bretaña 3.283.000

Alemania 360.100

Suecia 312.100

Austria 253.000

Francia 112.000

España 108.600

Finlandia 18.000

Portugal 66.600

Holanda 33.000

Grecia 11.200

Luxemburgo 5.000

Irlanda 3.100

Bélgica 460

Total UE - 15 9.045.160
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EITO, ha estimado el mercado de contenidos, incluyendo la facturación de los operadores
de telecomunicaciones y de los proveedores de contenido, para Europa Occidental
(UE-15 más Suiza y Noruega) en el año 2004 en 2.581 millones de euros, de los cuales
el 70%  correspondieron a descargas de tonos y melodías, el 15% a servicios de
información y noticias, un 10% a juegos y un 6% a descargas de vídeos.  

Si descontamos las descargas de tonos y melodías, el mercado ascendió a 781 millones
de euros, un 78% más que el año anterior.

MERCADO DE ALGUNOS SERVICIOS DE CONTENIDO EN EUROPA OCCIDENTAL

(MILLONES DE €) 

Fuente: EITO 2005

La navegación por Internet en busca de información ha venido siendo el principal mercado
de servicios de contenidos (61% en el 2003). Sin embargo, la mejora en los servicios
multimedia en 2004, ha provocado crecimientos espectaculares en prestaciones que
incluyen imágenes como las descargas de vídeo (552%) y también ha impulsado 
el mercado de los juegos (75%)  frente a crecimientos más moderados de la  navegación
por  Internet (41%). En el año 2004 se han alterado las proporciones relativas en 
los servicios, alcanzando el mercado de juegos y vídeo el  51%, y el de conexión 
a Internet el 48%.

Servicio 2003 2004

Musica 1

Juegos 145 254

Video 23 150

Deportes 14 88

Videoclips Musica 3

Contenido para Adultos 4

Conexion a Internet 266 376

Noticias, informacion 255 354

Videoclips Musica 11 22

Total 434 781
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El mercado de servicios multimedia en España  
En España, el ARPU crece por primera vez en 2003 desde 1998, con una ligera
recuperación de los servicios de voz, pero sobre todo con un crecimiento de más del
20% en los de datos. En 2004 la recuperación continua con  un crecimiento de los datos
del 9%, aunque todavía se está lejos de los niveles de 1999.

EVOLUCIÓN DEL ARPU POR SERVICIOS FINALES (€/AÑO POR CLIENTE)

Fuente: Comisión del Mercado de Telecomunicaciones (CMT)

EVOLUCIÓN DE LOS INGRESOS DE TELEFONÍA MÓVIL (MILLONES DE €) 

Fuente: Comisión del Mercado de Telecomunicaciones (CMT)
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En cuanto a los ingresos relativos a servicios (excluyendo venta de terminales) ascendieron
en 2004 a  14.330 M , y en el 2005  a 17.821 M  (un 14% y un 11,6% más que el año
anterior, respectivamente). El mercado aun mantiene crecimientos de dos dígitos, pero
muy alejados de los crecimientos del  45% de hace tres años.

La presión a la baja en los precios de interconexión y la eliminación de cuotas de abono
ha hecho cambiar la estructura de ingresos a favor de tráfico y datos, que crecen algo
por encima del total (17% en 2004).

ESTRUCTURA DE INGRESOS POR SERVICIOS

(MILLONES DE €) 

Fuente: Comisión del Mercado de Telecomunicaciones (CMT)

En España los ingresos por datos han pasado en tres años de representar el 4% de la
facturación total al 11%, y supondrían un 14% si se consideraran únicamente los ingresos
por servicios finales, quitando la interconexión.
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EVOLUCIÓN DE LOS INGRESOS POR SERVICIOS FINALES

(MILLONES DE €)

Fuente: Comisión del Mercado de Telecomunicaciones (CMT)

La estrella del crecimiento en los últimos años han sido los mensajes cortos, con un
crecimiento del 27% en valor 2003 respecto al año anterior, y un incremento del 14%
en el número de mensajes, que ha pasado de 2.700 millones en el año 2000 a 11.700
millones en 2003 y 12.800 en el 2004. Aunque el mercado mantiene todavía buenos
crecimientos se está entrando en la fase de madurez.

Sin embargo, el MMS no ha respondido a las expectativas. Según un estudio de Ericsson
Consumer Lab, en España sólo el 27% de los usuarios con móviles y cámara envían MMS.
El coste de envío de un MMS es al menos el doble que el de un SMS.

Los servicios de datos, GPRS y WAP, dónde queda incluido el multimedia, han alcanzado
254 millones de euros en tres años, desde los 49,8 millones en el 2003 y los 6,3 millones
en el 2002. En 2004, los ingresos se han multiplicado por 5 respecto al año anterior. 

El mercado de contenidos en el 2004 contemplado por EITO, incluyendo la facturación
de proveedores de contenidos y de operadores y excluyendo las descargas de logos y
tonos, alcanzó 81 millones de euros, un 80% más que el año anterior, similar a la media
europea.

Servicio 1999 2000 2001 2002 2003 2004

Servicio de voz 3.282 4.356 5.427 6.194 7.182 8.335

Cuotas de alta y abono 683 463 452 310 190 198

Trafico 2.599 3.893 4.975 5.884 6.992 8.137

Servicio de datos 0 303 658 959 1.258 1.530

Mensajes cortos SMS 0 303 658 952 1.208 1.376

Servicios GPRS 6 47 137 
WAP 3 17

Intinerancia clientes propios 112 218 213 301 371 432

Total 3.394 4.877 6.298 7.453 8.811 10.297

44
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MERCADO ESPAÑOL DE ALGUNOS SERVICIOS DE CONTENIDO

(MILLONES DE €)

Fuente: EITO

El mercado de la música todavía no alcanza el millón de euros. Son pocos los terminales
que disponen de la aplicación específica para realizar descargas con rapidez.

El mercado total de descargas (logos, melodías, vídeos y juegos) y  mensajes “premium”
(MMS, votaciones a concursos) fue estimado por la Asociación de Empresarios de Servicios
móviles (AESAM) en 310 millones de euros para finales del 2005. 

Servicio 2003 2004

Música

Juegos 16 27

Vídeo 2 16

Deportes 1 9

Videoclips Música 0 0

Contenido para Adultos 0 0

Conexión a Internet 27 38

Noticias, información 27 38

Videoclips Música 0 0

Total 45 81
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Este capítulo refleja las opiniones recogidas en las entrevistas en profundidad con
empresas pertenecientes  a los diversos eslabones de la cadena de  valor relacionados
con las Tecnologías de la Información y Comunicaciones (TIC). La información se
complementa con opiniones recogidas de fuentes documentales.

Resumen y Conclusiones del capítulo

Todos los integrantes de la oferta están de acuerdo que actualmente, el mercado de
servicios multimedia es un mercado de particulares, compuesto principalmente por
servicios de descargas de logos melodías, música y por mensajería multimedia MMS. El
mercado empresarial, es, hasta el momento, un mercado de conectividad móvil a alta
velocidad, y de conexiones máquina-máquina (M2M), no de servicios multimedia. Servicios
como acceso a sistemas CRM y envío de información con imágenes son todavía muy
minoritarios.

La principal barrera para el desarrollo del mercado es, en opinión de la oferta,  la falta
de percepción de beneficios por parte de la demanda y la falta de terminales baratos. Si
bien no parecen existir problemas tecnológicos de la red y la compatibilidad de terminales
está resuelta,  no lo está la homogeneidad de los sistemas operativos, lo que implica cierta
complejidad de uso para el usuario. Además los proveedores de tecnología añaden como
barreras la falta de preparación de los operadores para vender estos servicios y la falta de
flexibilidad en los modelos de negocio. 

Los modelos de negocio actuales se basan en el pago según velocidad de acceso y en
el pago por volumen de información descargada. La tendencia es hacia tarifas más o menos
planas por medio de bonos de descargas o uso. La distribución de beneficios entre
operadores y suministradores de contenidos es variada, pero en casi ningún caso los ingresos
del operador son menores del 50%. 

Los servicios de futuro serán, para los particulares,  servicios de ocio, con mayor uso de
imágenes (descargas de juegos, vídeo, TV y tele-llamada) y servicios basados en las
posibilidades de localización y seguridad de la tarjeta SIM (geo-marketing, seguridad y
vigilancia, pagos por móvil …). Para las empresas, además del acceso remoto a los sistemas
ERP y CRM, serán las aplicaciones verticales, especializadas para ciertos sectores y
necesidades, los motores para el desarrollo del mercado, incluyendo las aplicaciones M2M.

La opinión del mercado español:
percepción de la oferta
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En cualquier caso, se observan las siguientes tendencias: mayor segmentación de la oferta,
desde el terminal a la disponibilidad de servicios y aplicaciones verticales, y mayor simplicidad
de terminales a precios más bajos.

Los aspectos claves a los que se enfrenta la oferta para el desarrollo futuro del mercado
son: la gestión de los derechos de contenidos digitales, la estandarización de terminales e
interfaces, la presión en precios a la que están sometidos los proveedores de tecnología
por parte de los operadores y de la competencia procedente de Asia. La  necesidad de
plataformas estándares, pero a la vez, la demanda de  aplicaciones verticalizadas reduce
las economías de escala.

Percepción del mercado actual 

Operadores

En relación con los servicios multimedia que se han estado comercializando durante
el 2005 todos los operadores separan claramente los ofrecidos a particulares de los
comercializados para profesionales.  

Según el operador, se pueden distinguir hasta tres tipos de servicios, o referirse
únicamente a los “no voz”.  

• Servicios de comunicación: llamadas, SMS, Chat y MMS. 

• Servicios de contenidos: logos, melodías, música, juegos, vídeo, noticias, alertas,
eventos, vídeo, televisión,….Estos servicios de contenidos se comercializan dentro
de un portal propio bajo una marca paraguas (e-motion) ó independientemente
(tonos, melodías,.. por medio de un nº de acceso).  

• Conectividad: acceso a Internet a través del móvil, navegación. 

Para empresas, no existen servicios de contenidos, pues estos los aportan ellas mismas
para sus empleados, proveedores o clientes; únicamente se ofrecen servicios de
comunicación o de conectividad.  Pero sí existen servicios multimedia, utilizando imágenes
fijas y en movimiento en sus contenidos.

Los servicios “multimedia” (entendiendo por este concepto servicios no de voz, ni
de puro texto) que realmente están teniendo éxito actualmente,  son utilizados
por los particulares: descargas de logos, melodías, juegos y, en menor medida
música y vídeo (insuficiente velocidad del GPRS para este servicio). Durante el 2005, se
han comercializado video- clips y TV de CNN+, no “broadcasting”; operando en el
mercado español, según distintas fuentes, entre 200.000 y 600.000 terminales de UMTS
que permitían una descarga rápida de vídeo.
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Los servicios de MMS, noticias, y Chat que se ofertan actualmente son de uso esporádico
y no están cumpliendo, de momento, las expectativas de ingresos que se habían previsto.

Las empresas están utilizando sobre todo la conectividad, por medio de tarjetas
PCMCIA  para conexión al PC (para Windows, Lynux, Mac), por medio de cables o
Bluetooth  diversos dispositivos móviles (teléfonos, PDA’s, Palm...) para el acceso a
GPRS/UMTS incluso Wifi.  Se comercializan abonos de descargas de diferentes capacidades
de megabytes. El correo electrónico es otra de las aplicaciones más utilizadas, integrado
o no  con el correo en el PC, y con gestión de agenda y directorio. La mensajería unificada
de voz se ha resuelto mediante el desvío de las llamadas de voz y la integración de los
mensajes de texto y el correo electrónico con duplicación en los dispositivos. Servicios que
se están utilizando, aunque no necesariamente con tecnología multimedia, son la gestión
de flotas en empresas de logística y las conexiones máquina-máquina (M2M) en servicios
de “vending”. Servicios todavía minoritarios son el catálogo de productos integrado en
el móvil (aplicación para CRM) y el envío de información con imágenes MMS. 

Para el desarrollo de nuevos servicios, especialmente aplicaciones verticales los
operadores han creado “clubs” de socios (Movilforum, Partner Programme), donde los
desarrolladores de aplicaciones disponen de medios donde “probar” las aplicaciones
desarrolladas. Cuando estas funcionan con la calidad y prestaciones exigidas, son incluidas
en el catálogo de soluciones del operador junto con el nombre de la empresa que las ha
desarrollado. Gran parte de la comercialización y la implantación/integración en el cliente
corre  a cargo de la empresa desarrolladora y/o integradora.

Los modelos de negocio que se están utilizando en nuestro país son:

• Servicios de comunicación: estos servicios se cobran por “uso”, duración de la
llamada y precio por mensaje. Los ingresos del servicio van directamente al operador.

• Servicios de contenidos: se cobran por descarga (MGB), precio fijo por melodía,
logo, abono a servicios ó precio “premium” por evento. Estos servicios de contenidos
se comercializan dentro de un portal propio bajo una marca paraguas (e-motion,
Vodafone Live) ó independientemente (tonos, melodías, y otros,..,. por medio de
un número de acceso).  En estos servicios se aplica un modelo de compartición de
ingresos “revenue sharing” con el proveedor de los contenidos, que puede llevarse
entre el 50% de los ingresos (en casos de acuerdos permanentes para los portales
con marca del operador) hasta el  80% para servicios “Premium”, dependiendo,
lógicamente, del servicio y la marca. Para estos eventos, se establecen acuerdos
sobre los derechos de emisión digital, generalmente en exclusiva, por un periodo
determinado (fútbol, equipo, partido,…).
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• Conectividad: actualmente con GPRS no se cobra por tiempo sino por velocidad
en la conexión (ingresos para el operador) y por “volumen de información
(Megabytes) descargados” (factura el operador y reparte ingresos con el proveedor
del servicio). Las empresas pagan generalmente una tarifa plana para el tráfico, y
existen actualmente en el mercado tarjetas de 53 Kbps y 384 Kbps (3G/ GPRS, ó
3g/GPRS/WIFI) 

Para particulares algunos operadores están ofreciendo sesiones a un precio fijo de
duración ilimitada al entrar en su portal de servicios. 

Los modelos para UMTS son, en principio, similares.

Las principales barreras para el desarrollo del mercado multimedia son:

• La falta de percepción de beneficios aportados por los servicios multimedia por
parte del cliente final y la falta de experiencia de los operadores en vender
este tipo de servicios complejos, acostumbrados a vender “minutos”.

• Disponibilidad de terminales 3G baratos; todavía son caros y complejos. En el
mundo empresarial la necesidad de integración con los sistemas fijos para ciertos
servicios supone un coste económico y un riesgo para las empresas.

• La falta de estandarización de los terminales también es un freno al desarrollo
del mercado.

En cuanto a la tecnología de redes no parece que vayan a  existir barreras tecnológicas,
pero debe tenerse en cuenta que todas ellas se encuentran prácticamente en la infancia
del desarrollo.

Proveedores de Tecnología

Se han denominado como proveedores de tecnología los proveedores de equipos
de red y terminales, los desarrolladores de software y los integradores.

Todos coinciden con los operadores en afirmar que el  mercado de multimedia
móvil está basado actualmente en el segmento de particulares, con las descargas
de logos, melodías, música y juegos, alarmas,  y en mucha menor medida, MMS.  Algo
de conexión a Internet a través del móvil y muy poco uso de los servicios de localización
Las aplicaciones empresariales se orientan hacia el correo electrónico, la gestión de flotas
en empresas de logística, acceso a Intranet, gestión de fuerzas de ventas y servicios GPS.

Esta situación se mantendrá a corto plazo; a medio, los particulares irán incorporando
servicios, mientras que el número de empresas usuarias de forma habitual crecerá  más
lentamente. Siguiendo el modelo de lo que ha ocurrido en otras áreas respecto a la
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incorporación de las empresas a la Sociedad de la Información, es previsible que a corto
plazo se produzca un "boom" de servicios móviles entre las empresas más grandes, y
que cuando éstas ya estén equipadas se observe una ralentización del mercado, por la
incorporación lenta de las pymes. En cuanto al mercado empresa en su conjunto, la
importante experiencia que se está adquiriendo en el empleo de Internet, acabará por
actuar como elemento impulsor.

Las principales barreras para el desarrollo de los servicios también coinciden, en parte
con la percepción de los operadores:

• Falta de percepción de utilidad de los servicios por parte de los usuarios.

• Falta de preparación de los operadores para comercializar estos nuevos servicios
complejos, especialmente en las empresas dónde se requieren soluciones globales
e integradas en muchos casos con los sistemas existentes. 

• El modelo de negocio actual (en general 50%-50%) no está suficientemente
resuelto. Deberá ser más flexible y limar conflictos y desconfianzas entre las partes
por el cliente y la protección de la información.

• La falta de inter-operatividad entre terminales está resuelta según los proveedores
de equipos, pero no así la homogeneidad de sistemas operativos. 

• Complejidad de uso, interfaz de usuario complejo y poco amigable. El asistente
de voz y/o vídeo para la navegación estará listo en 2 años según algún proveedor
y tardará al menos 5 años para su implantación según otro.

• Terminales caros. Necesidad de terminales más simples y baratos.

• Necesidad de verticalización de las aplicaciones para el mercado de empresas,
lo que reduce las economías de escala.

• Entorno más cerrado de Internet móvil frente a Internet fija. En Internet fija
el desarrollador de las aplicaciones puede “colgarlas en la red” creando un portal.
En el mundo móvil hay que llegar a un acuerdo con el proveedor de la red de
telecomunicación. 

La opinión del mercado español: percepción de la oferta
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Percepción de los servicios de futuro

Operadores

Los servicios por los que los operadores apuestan para el futuro son:

• Para particulares: extensión de los servicios actuales con mayor velocidad de
descarga para música y sobre todo vídeo (juegos, video-clips, películas, miniseries
y TV); servicios basados en la seguridad de la tarjeta SIM, como los pagos,
también despiertan buenas expectativas los servicios de localización. Un operador
apuesta decididamente por la video-llamada.

• Para profesionales: además de un uso más intensivo de los servicios de
conectividad y correo, se piensa en los de tipo vertical; servicios máquina a máquina
(M2M) como control de flotas para el sector logístico (incorporando GPS),  sectores
seguridad, (localización de barcos, vigilancia,..) y medidas telemáticas (medición de
los niveles de contaminación, de tráfico de vehículos y pasajeros,…). Para este tipo
de aplicaciones la Administración podría convertirse en un gran utilizador de estos
servicios a medio/largo plazo. La tele-asistencia (control de las constantes vitales)
entre las ambulancias y los centros médicos ya es una realidad. La tele-asistencia
domiciliaria y la telemedicina se ven como una  apuesta a más largo plazo, conjugadas
con la segmentación y la simplificación del terminal para determinados colectivos.

Proveedores de tecnología

Tampoco imaginan un futuro próximo con patrones de comportamiento muy distintos
de los actuales, al menos en el mercado residencial. El ocio será el motor de la utilización
de estos servicios y se apuesta sobre todo por la música y bastante por el vídeo: video-
llamada, descarga de vídeo, videojuegos, TV,..etc. El pago por móvil también despierta
buenas expectativas entre integradores y desarrolladores de software. Los servicios de
localización se ven como de utilización eventual, aunque  algunos entrevistados  confían
en el “marketing personalizado y localizado” (geo-marketing): envío de ofertas e
información sobre productos en establecimientos próximos a dónde se encuentra el
usuario móvil. 

Algunas empresas están trabajando en aplicaciones verticales para tele-vigilancia, tele-
asistencia y tele-medicina y, lógicamente apuestan decididamente por ellas, no para un
futuro muy próximo, pero no tan lejano como otros apuntan. Los servicios ofrecidos
actualmente de tele-vigilancia por algunos operadores parecen haber tenido mucho
éxito, la tele-asistencia, si bien no es una realidad desde los hogares, sí lo es entre los
centros médicos y las ambulancias del SAMUR . Algunas de estas empresas apuntan 
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a que la tele-asistencia se proporcionará desde la TV interactiva cuando el cliente esté
en el hogar y desde el móvil cuando salga. Sólo hace falta simplificar los terminales y el
software de navegación para adaptarlos al público objetivo de personas mayores, y que
pueda vencer la barrera tecnológica actual.

Otros proveedores apuestan más por aplicaciones que mejoran directamente la gestión
de procesos de inventarios y logística, procesos comerciales de CRM como gestión de
clientes y fuerza de ventas (entre 6 a 12 meses), y gestión de la fuerza laboral móvil
(teletrabajo).

Todos los proveedores de tecnología apuestan por el acceso a  intranets (a través de
redes privadas virtuales IP) y por los usos máquina-máquina. 

En todo caso, se observan las siguientes tendencias:

• Segmentación de la oferta, incluyendo tanto servicios como terminales diferentes
para distintos segmentos de clientes

• Soluciones verticales para las empresas por sectores, incluso las horizontales con
cierta verticalización (gestión de fuerzas de ventas sectoriales,..)

• Necesidad de terminales más sencillos y baratos.

• Otras tendencias apuntadas son la convergencia, integración Internet/Extranet fija
y móvil y gestión de correo electrónico y planificación de agenda y actividades. 

Aspectos claves para los integrantes de la oferta

Operadores

El principal reto al que se enfrentan los operadores móviles o fijos es incrementar los
ingresos por servicios “de datos” (no de voz), ya que  los precios de las comunicaciones
de voz continúan bajando y el servicio se convierte cada vez más- ya lo es en la telefonía
fija- en una “commodity”.

Como ya se ha comentado, los operadores de móviles  continúan dominando el modelo
de distribución de los contenidos móviles. 

Las elevadas inversiones realizadas en el despliegue de la red UMTS aumenta la presión
en los operadores móviles para “llenar” la infraestructura desplegada con servicios
multimedia, para que sean una nueva fuente de ingresos que permita una rápida
recuperación de la inversión. Pero, como todo mercado emergente,  la industria necesita
tiempo para adaptar sus estructuras y establecer las relaciones que el nuevo modelo de
negocio requiere. 
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Aunque el mercado móvil está ascendiendo en la lista de prioridades  de los productores
de contenidos, el nivel de entusiasmo por el medio aún varía  ampliamente, y no digamos
el de las empresas de otros negocios (viajes, transporte, información,..) que puedan
contemplar el móvil como un nuevo canal. El interés por el mundo móvil depende de la
valoración de si los beneficios del mismo como canal de distribución -en términos de
ingresos, satisfacción y lealtad de clientes- justifican suficientemente los costes extra y
la complejidad del proyecto.

Los principales aspectos claves a resolver y a los que se están enfrentando los
operadores móviles en relación con la industria multimedia  son:

• La baja disponibilidad de “gestión de los derechos de contenidos digitales” en
terminales capaces de gestionar qué tipo de contenidos deben ser protegidos y
cómo rentabilizar al máximo los derechos de los mismos.

• La estandarización de los terminales para asegurar que los contenidos y aplicaciones
pueden funcionar en cualquier tipo de terminal, disminuyendo así los costes y
pudiendo ofrecer un servicio completo y universal. 

• La estandarización de API’s (“Application Programming Interface”) necesaria para
desarrollar una rica comunidad de desarrolladores de software para servicios
multimedia. Hay, no obstante, un buen número de iniciativas  para facilitar esta
estandarización, ya que se necesitan mayores economías de escala.

Proveedores de tecnología 

El principal reto al que se enfrentan es la presión a la que están sometidos entre el poder
de los dueños y productores de contenidos y los operadores. Esta presión se puede llegar
a reflejar en los precios hasta niveles similares a los existentes en la electrónica de
consumo. Para evitar esto deben anticiparse y enfocarse en las necesidades de los clientes
finales a través de una constante innovación de productos. Enfocarse en plataformas
tecnológicas y estándares verticales u horizontales. Los proveedores han apostado por
las plataformas abiertas y estándares comunes que les permitan competir por el negocio
de los clientes finales en un mercado global. Pero el reto es conjugar estos requerimientos
con las necesidades de redes seguras de los proveedores de contenidos  y con necesidad
de los operadores de recuperar sus inversiones en redes avanzadas de distribución de
contenidos. Estas necesidades parecen empujar, para frustración de los proveedores de
tecnología, el mercado hacia soluciones verticales, en vez de a plataformas estándar. 

Por otra parte, los proveedores dependen del empuje de los operadores sobre la demanda
final. Aun no tienen la relación con el cliente final lo que los coloca en una posición de
debilidad en un mercado poco desarrollado. 
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Por último tienen que soportar la presión de una feroz competencia, procedente del
sudeste asiático (India, China, Corea..).

Todos estos factores provocarán concentraciones en el sector y especializaciones para
poder sobrevivir. La consolidación del sector está por llegar.

Proveedores de contenidos

El principal factor clave para estos proveedores es la utilización y protección de la  marca.
Es evidente que los proveedores de contenidos con marca tienen un mayor poder de
negociación frente a los otros integrantes de la cadena de valor. En muchos casos este
poder se ha sobre valorado. El negocio está en que los contenidos lleguen al mayor
número posible de usuarios y maximizar ingresos por su consumo. La distribución “on-
line” fija o móvil es un nuevo canal de gran audiencia para una industria con crecimiento
estancado en los canales tradicionales en muchos sectores, como por ejemplo música
en CD’s. El principal problema al que se enfrenta la industria en el nuevo canal es la
protección de los derechos de propiedad y la posible canibalización con los canales
tradicionales de ingresos. Si bien la lucha contra la piratería es un factor crítico en todos
los canales, la cultura de Internet de contenidos libres y compartición de contenidos
“peer to peer” (P2P) ha creado un importante problema de privacidad. En el caso de la
música, el mercado “pirata” se ha desarrollado antes de que se estableciera un mercado
legal y se pudieran desarrollar medidas de protección. Los proveedores de contenidos
no están dispuestos a ofrecer sus productos en cualquier dispositivo y en plataformas abiertas. 
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Servicios disponibles actualmente
En el cuadro siguiente se resumen los servicios multimedia que se están comercializando
actualmente en España por los tres operadores. 

SERVICIOS ACTUALMENTE DISPONIBLES EN ESPAÑA

SERVICIOS PARA PARTICULARES DESCRIPCIÓN

Comunicación

– Mensajería multimedia (MMS) – Envío de mensajes con imágenes fijas

y video-llamada en movimiento o vídeos.

– Vídeo mensaje – Llamada de voz con posibilidad

de ver/ser visto por el interlocutor.

Ocio 

– Personalización – Emitir tonos especiales cuando se llama a alguien.

– Música – Las descargas típicas.

– Juegos – Posibilidad de ver programas especiales

– Vídeo descargas creados para TV móvil.

– TV en el móvil

Información 

– Alertas – Por ejemplo, para avisar a los que tiene 

– Acceso a Información seleccionada: noticias, deporte, que tomarse un medicamento a una hora 

música, cine, ocio, lo más útil, callejero,.. determinada.

– Localización y mapas GPS – Localizar a un móvil y ofrecer rutas.

Comercio Electrónico

– Pagos en máquinas "vending" – Pagar una botella de un refresco

en una máquina expendedora.
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Fuente: Páginas Web de Amena, Telefónica Móviles y Vodafone

SERVICIOS PARA EMPRESAS DESCRIPCIÓN

Comunicación

– Mensajería – Manejar el correo electrónico desde el móvil.

– Correo electrónico

Información

– Acceso a Intranet – Manejar un navegador desde el móvil.

– Localización – Identificar locales próximos para hacer gestiones.

Comercio electrónico

– TPV’s móviles – Tl móvil como Terminal Punto de Venta.

– Pago en máquinas de “vending” – Pagar un parking con el móvil.

Servicios M2M

– Lectura remota de contadores – Recorrer un barrio con un vehículo dorado 

– Control de stocks, máquinas “vending” de un receptor, el móvil, para recibir las lecturas 

de los contadores ubicados en esa zona.

Aplicaciones de Negocio

– ERP/CRM/SMC – Aplicaciones de empresa en movilidad, en la que 

– SFA (fuerza de ventas), asistencia técnica los empleados tienen acceso remoto a la Intranet

de la empresa.

Aplicaciones verticales

– Seguridad-televigilancia – Conectarse con el hogar y “ver” lo que allí 

– Logística: gestión de flotas estuviera sucediendo.

– Con ayuda de GPS, se puede conocer la ubicación 

de una flota de vehículos de cualquier tipo.
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Resumen y Conclusiones del Capítulo

USUARIOS PARTICULARES DE TELEFONÍA MÓVIL

No parece que el equipamiento implique la utilización de los servicios.  Los usuarios
esporádicos presentan mayor equipamiento que los habituales. Los programas de puntos
de los operadores, y el deseo de diferenciarse (el móvil como estatus), están equipando a
los usuarios con terminales  con altas prestaciones, pero no están incentivando
suficientemente su uso; los usuarios compran el terminal con muchas prestaciones pero
no saben utilizarlas, ni siquiera saben, en muchos casos,  que tienen que darse de alta en
ciertos servicios.

No se observan grandes diferencias en un mayor o menor uso para aquellos que
tienen contrato frente a los usuarios de tarjeta.

El 49% de los  usuarios de telefonía móvil encuestados afirman haber utilizado,
aunque fuera una sola vez para probar,  algún servicio multimedia.

Entre los encuestados que son usuarios de servicios multimedia (habituales o
esporádicos), el 83% utiliza la mensajería multimedia, el 73%  la descarga de logos
y melodías, el 53% la conexión a Internet y el  44% la descarga de juegos.

Hay servicios que sólo son utilizados por los usuarios habituales, como el correo
electrónico ( 94% son usuarios), la compra de entradas ( 92%), los servicios de
localización, los servicios de noticias, las descargas de música y la conexión a Internet, (más
del 80% son usuarios de cada servicio). Los usuarios esporádicos han probado,  primero
la descarga de logos y melodías,(38%) y los MMS (34%), luego  la descarga de
videojuegos (28%)  y el Chat (23%). Sin embargo,  pocos se aventuran con el correo
electrónico (6%) o con la compra y reservas de entradas.

Por edades, como era de esperar los jóvenes utilizan más los servicios MMS y las
descargas, en especial de videojuegos,  y los adultos el correo electrónico, los servicios
de noticias y la conexión a Internet. Sorprende el alto grado de utilización por los adultos
del MMS (77%) y la descarga de logos, en un porcentaje similar al de los jóvenes (70%
frente a 74%)  y el uso en un porcentaje superior al de los jóvenes de las descargas de
música (32% frente a 21%) y del Chat/ mensajería instantánea (30% versus 15%).

La opinión del mercado español:
percepción de la demanda
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Por sexos, los hombres son ligeramente más utilizadores de todos los servicios que las
mujeres, excepto para los servicios de localización,  noticias, y compra de entradas y reservas,
que son considerablemente más utilizadores.

USUARIOS PROFESIONALES DE SERVICIOS MULTIMEDIA

Sorprende que el 84% de los usuarios utilicen el servicio móvil para acceder a través
del PC, pero el porcentaje de usuarios con tarjeta de conectividad confirma este resultado. 

El  correo electrónico es, con diferencia, el servicio más usado, por el  94% de los
encuestados, seguido del el envío de datos e imágenes, ofertas, pedidos, órdenes
de trabajo, etc., por  más del 60%. El CRM móvil es usado por algo más de la mitad de
los usuarios y el acceso a Intranet por el 42%.  

El tipo de terminal de acceso no tienen una gran influencia en los servicios
utilizados, auque parece ser que al CRM se accede más a través del PC, y a los servicios
de GPS y vídeo conferencia, con PDA.

El nivel de utilización de los servicios a nivel particular entre los usuarios de
telefonía móvil que ya utilizan servicios multimedia  a nivel profesional es mucho
más elevado que entre el público en general, 76% frente a  51%. Sin embargo, aunque
el MMS sigue siendo el servicio más utilizado, el grado de uso del correo, de  la conexión
a Internet, los servicios de noticias y la conexión de aparatos domésticos (domótica) es
mucho más elevado en los profesionales.

La domótica y la banca electrónica, cuyo uso era despreciable entre el público en general
(apenas un 4% de los usuarios particulares), es utilizada por el 18% y el 14% de los
usuarios profesionales; las compras por Internet presentan un nivel similar, (entorno al
10%-11%)

No se observan diferencias significativas por sexo, ni nivel de equipamiento.
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Usuarios Particulares

Equipamiento y servicios contratados por la muestra 
de usuarios particulares

Como ya se ha comentado en el capítulo 1 la muestra no es representativa de la pirámide
de población del universo, pero en cada segmento, excepto en el de mayores, hay más
de 40 entrevistas válidas, suficientes para realizar un análisis cualitativo del segmento.
El segmento de mayores se reforzó con el análisis cualitativo en la dinámica de grupo.

Analizaremos a continuación los resultados obtenidos en cuanto a disponibilidad de
servicios,  equipamiento y antigüedad de terminales, y en el uso de la telefonía móvil.

• Contrato y prepago

El 50% de los entrevistados disponían de contrato, el 39% de tarjeta y el 11%
no sabe o no contesta (NS/NC). Este dato es similar al dado por  la CMT (48%). 

No hay grandes diferencias por edades; el porcentaje sólo disminuye
significativamente en mayores de 60 años que baja al 33%. Sorprende que en el
rango más bajo del segmento jóvenes, hasta 20 años, el porcentaje alcanza el 49%. 

Por sexo, el uso de los contratos es algo menor en las mujeres, un 44%. 

El tener o no contrato no es relevante a la hora de ser usuario esporádico o habitual
(54% versus 56%), aunque los no usuarios sí presentan un porcentaje menor (45%).

• Equipamiento del terminal y servicios multimedia contratados: 

EQUIPAMIENTO DE LOS TERMINALES Y SERVICIOS MULTIMEDIA CONTRATADOS POR
TIPOLOGÍA DE USUARIOS SEGÚN FRECUENCIA DE USO (% SOBRE TOTAL DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios particulares de telefonía móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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El grado de equipamiento actual de los teléfonos móviles es alto; más del
54% de los encuestados dispone de acceso a Internet en su terminal, el 50% de
Cámara de fotos y el 24% de grabadora de música MP3. Si comparamos con otros
países, de acuerdo con la encuesta que realiza Mobinet a 4.000 usuarios en 21
países de todo el mundo la penetración de los teléfonos con cámara en Europa
Occidental (41%) es algo inferior a la de España  y significativamente inferior en el
total del mundo (36%).

La penetración de los servicios multimedia (usuarios  que dicen tener acceso a
estos servicios) a nivel internacional, de acuerdo con la misma encuesta Mobinet,
es del 53%. Esta cifra es similar en Europa Occidental (52%), Europa Oriental y
Rusia (50%) y China y Corea (50%), superior en Japón (80%) y Australia (62%) e
inferior en Norteamérica (48%), Asia (46%) y Latinoamérica (41%)

En relación con los servicios contratados sólo el 24% está dado de alta en
servicios GPRS/UMTS (la mitad de los que tienen terminal con esta prestación),
sólo un 4% lo está a  servicios multimedia de operadores (e-motion, Vodafone Live)
y un 2% tiene algún bono para descarga de datos (4 entrevistados).

Por lo tanto, no parece que el equipamiento implique la utilización de los
servicios.  Los usuarios esporádicos presentan mayor equipamiento que los
habituales, aunque lógicamente los no usuarios y los esporádicos tienen menos
servicios contratados, especialmente en el caso de servicios de pago, como los
bonos de datos.

Otro resultado interesante que arroja esta pregunta es el elevado porcentaje de
respuestas Ns/NC. Más del 20% no sabían si el terminal disponía de cámara o
acceso a Internet, pero esta cifra se eleva la 48% en el caso de la música MP3. Entre
el 23% y el 28% no sabía si estaba dado de alta en alguno de los servicios
mencionados.

Los programas de puntos de los operadores, y el deseo de diferenciarse (el móvil
como estatus), están equipando a los usuarios con equipos con altas prestaciones,
pero no están incentivando suficientemente su uso. Los usuarios compran el terminal
con muchas prestaciones pero no saben utilizarlas, ni siquiera saben, en muchos
casos,  que tienen que darse de alta en ciertos servicios.
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EQUIPAMIENTO DE LOS TERMINALES Y SERVICIOS MULTIMEDIA CONTRATADOS POR EDADES

(% SOBRE TOTAL DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios Particulares de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

El grado de equipamiento disminuye con la edad, siendo los teléfonos de los
jóvenes los mejor equipados. No hay diferencias importantes por sexo. Las mujeres
están algo más equipadas de teléfonos con cámaras y música y algo menos con
acceso a Internet. Como era de esperar en la contratación de servicios destaca el
segmento de jóvenes, con un  33% dados de alta en GPRS, frente a un 19% de
los mayores, aunque el sub-segmento de edades entre 26 y 35 años alcanza un
25%.  Los bonos de datos no son utilizados por los jóvenes.
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• Antigüedad del terminal en uso

ANTIGÜEDAD DE LOS TERMINALES SEGÚN FRECUENCIA DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA
(% SOBRE TOTAL DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios Particulares de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

El 40% de los terminales de los encuestados tenían entre 6 y 10 años de antigüedad
y cerca del 30% de 2 a 5 años, aunque un 18% no recordaban cuando compraron
el terminal. 

No parece que exista un uso mayor de los servicios multimedia en los que han
comprado terminales recientemente, seguro que más equipados para estos servicios,
ya que el 80% de los usuarios habituales tienen terminales de 2 a 10 años de
antigüedad. Por el contrario, el porcentaje mayor de no usuarios de servicios
multimedia se encuentra entre los no usuarios. Parece, por lo tanto, que se necesitan
al menos dos años para habituarse al uso de los servicios, y que, de nuevo, disponer
del equipamiento necesario no implica la utilización de servicios multimedia.

Servicios multimedia utilizados actualmente por particulares

Se preguntó a los encuestados de qué servicios eran usuarios y con qué frecuencia entre
una lista de 23 servicios concretos listados y explicados en una tarjeta que se les mostró.

El 49% de los usuarios de telefonía móvil encuestados afirman haber utilizado,
aunque fuera una sola vez para probar,  algún servicio multimedia.

El 41% había usado alguna vez la Mensajería Multimedia (MMS) para envío o recepción
de mensajes con fotos, el 36% la descarga de logos o melodías, el 26% conexión 
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a Internet  y/o servicios de noticias y el 22% se había descargado algún videojuego. El
correo electrónico, los servicios de noticias, la descarga de música, el Chat y la compra
y reserva de entradas presentan porcentajes de utilización la mitad que los servicios
anteriores, entre un 14% y un 10%.

Entre los encuestados que son usuarios de servicios multimedia, el 83% utiliza la
mensajería multimedia, el 73%  la descarga de logos y melodías, el 53% la conexión a
Internet y el  44% la descarga de juegos.

No se encontró ningún usuario de servicios incipientes como tele-vigilancia, tele-asistencia
y se encontró 1 usuario de TV en el móvil, y 2 de micropagos con móvil y 3 usuarios  de
descargas de vídeo. 

Los servicios de localización, que se desagruparon en la encuesta en servicios de recepción
de promociones adaptadas geográficamente, en servicios de estar siempre localizable o
poder localizar a alguien y en servicios de información geográfica con GPS, se han
agrupado, para tener un nivel de respuesta más representativo.

USUARIOS DE TELEFONÍA MÓVIL QUE HAN UTILIZADO ALGUNA VEZ ALGÚN SERVICIO MULTIMEDIA
(% SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS Y SOBRE TOTAL USUARIOS DE SERVICIOS MULTIMEDIA)

Base: 240 Usuarios Particulares de Telefonía Móvil y 120 Usuarios de S. Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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Comparando las respuestas de la encuesta EOI para usuarios con las de los usuarios con
teléfonos multimedia de la encuesta Mobinet,  el porcentaje de conexiones a Internet
es similar en ambas encuestas (53% en España frente al 56% en el mundo), mientras
que el de juegos es muy superior en España (44% frente a 16%), así como el de MMS
(83% frente al 32%).

USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA EN EL MUNDO Y EN EUROPA

Fuente: Mobinet

Esta amplia diferencia  puede ser debida a que en la encuesta EOI se preguntaba si habían
probado el servicios alguna vez, mientras que en la encuesta Mobinet se preguntaba si
se hacía uso del servicio al menos una vez al mes. 

En efecto, los servicios que son utilizados de forma más habitual son el correo
electrónico, utilizado con frecuencia por el 61% de los usuarios de este servicio, seguido
por la conexión a Internet, con un 47% y el MMS con un 41% que los utiliza con
frecuencia y un 46% de vez en cuando.

Las descargas de logos y melodías, música o vídeo son también muy utilizadas, pero con
un uso menos frecuente. Las más utilizadas,  las de logos y melodías (por 87 de los 120
usuarios encuestados)  son realizadas con frecuencia por el  21% frente al 56% que lo
hace de vez en cuando y al 23% que los ha utilizado alguna vez. Las descargas de juegos
sólo se realizan de forma habitual por el 16% de los encuestados.
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FRECUENCIA DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR PARTICULARES

(% SOBRE USUARIOS DE CADA SERVICIO)

Base: 120 Usuarios de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Por tipología de usuario en cuanto a la frecuencia de uso, los usuarios habituales son
lógicamente los que más utilizan los servicios con frecuencia. Hay servicios que sólo son
utilizados por los usuarios habituales, como el correo electrónico, por el 94% de los
usuarios de este servicio, la compra de entradas por el 92%, los servicios de localización,
los servicios de noticias, las descargas de música y la conexión a Internet, por el 86% al
80% de los usuarios de cada servicio. Los usuarios esporádicos han probado,  primero
la descarga de logos y melodías, un 38% de los usuarios de este servicio, los MMS, un
34%,  la descarga de videojuegos, 28% y el Chat 23%. Sin embargo,  pocos se aventuran
con el correo electrónico 6% o con la comprar y reservas de entradas.

Por edades, como era de esperar los jóvenes utilizan más los servicios MMS y las
descargas, en especial de videojuegos,  y los adultos el correo electrónico, los servicios
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de noticias y la conexión a Internet. Sorprende el alto grado de utilización por los adultos
del MMS (77%) y la descarga de logos, en un porcentaje similar al de los jóvenes (70%
frente a 74%)  y el uso en un porcentaje superior al de los jóvenes de las descargas de
música (32% frente a 21%) y del Chat/ mensajería instantánea (30% versus 15%).

SERVICIOS MULTIMEDIA UTILIZADOS POR USUARIOS PARTICULARES POR EDADES

(% DE USUARIOS DE CADA SERVICIO SOBRE TOTAL USUARIOS DE CADA RANGO DE EDAD)

Base: 120 Usuarios de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Analizando el grupo de adultos en dos segmentos de 26  a 35 años y de 36 a 60
años, los servicios en el que se nota una gran diferencia entre ambos segmentos son el
de descarga de videojuegos, usado por el 39% de los del segmento más joven frente al
24% del segmento más mayor y el Chat, usado por un 43% frente al 29%. En descarga
de música y compra de entradas los porcentajes de utilizadores son similares, y en recepción
de noticias ligeramente superiores en el segmento más mayor, 47% frente a 30%.  
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La conexión a Internet es usada en mucho mayor medida por los usuarios más mayores,
74% frente a 49%, y el correo electrónico, usado por el 47% de segmento más mayor,
sólo es usado por el 13% de los usuarios más jóvenes. Sorprende también que el envío
de mensajes MMS es más utilizado por los más mayores, 87% frente a 61%. 

En el segmento de más de 60 años sólo se han encontrado 6 usuarios, por lo que no
tiene sentido sacar porcentajes, ni incluirlos en los gráficos. Los servicios  que utilizan
son los siguientes: todos utilizan los MMS, cinco las descargas de logos y melodías y la
conexión a Internet, tres las  descargas de juegos y noticias,  dos la compra de entradas,
y  uno los servicios de localización y banca electrónica. En las dinámicas de grupo se
observaron claramente dos sub-segmentos dentro de este segmento: mayores
activos/receptivos y mayores pasivos.

Los mayores activos encuentran beneficios racionales en el uso del móvil, por llevar
una vida más móvil tras la jubilación y una independencia de los hijos ya mayores. Este
grupo tienen necesidades concretas de comunicación con el beneficio de la portabilidad
y la libertad. La comunicación es fundamentalmente familiar: con padres muy mayores
que cuidar, hijos y nietos jóvenes. El móvil es la sustitución de la línea fija. Este grupo
rompe la barrear tecnológica a medida que el móvil comienza a ser un artículo popular
y mejoran las tarifas y las ofertas. El aprendizaje es estimulado por los hijos. Al principio
se utiliza únicamente para comunicarse con los hijos cuando se está fuera del hogar,
pero después se empieza a ampliar su uso al día a día, manteniendo el móvil encendido
durante la jornada. El beneficio no es sólo localizar sino estar localizable. Es en este
momento cuando este grupo es susceptible de utilizar, además de las llamadas de voz
y la agenda, los SMS y la cámara de fotos. La mayoría suele limitar el uso a las aplicaciones
básicas, las que ha aprendido y con las que se encuentra cómodo: las de siempre. Las
descargas y la conexión a Internet sólo suele ser utilizada por usuarios que ya tenían un
aprendizaje anterior. Algunos servicios 3G pueden interesarles, como la cámara, pero, a
veces no compensa el esfuerzo de aprender su uso.

El grupo de mayores pasivos se introduce en el mundo móvil por las mismas razones
(posibilidad de comunicación en itinerancia) pero no lo han hecho por propia iniciativa
sino dirigidos por los hijos. El aprendizaje es más lento y dificultoso, no alcanzándose en
muchos casos ni las funciones básicas, lo que produce ansiedad.

Superar la barrera tecnológica repercute para muchos mayores de forma positiva en su
autoestima, al sentirse incluidos en el presente de su entorno. 

Por sexos, los hombres son ligeramente más utilizadores de estos servicios que
las mujeres, en proporción 50/40, excepto en los servicios de localización, un 79% de
usuarios son hombres frente al 21% de mujeres, noticias una proporción del  63%/38%,
y comprar de entradas reservas 60%/40%. 
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SERVICIOS MULTIMEDIA UTILIZADOS POR USUARIOS PARTICULARES SEGÚN SEXO

(%USUARIOS SOBRE TOTAL USUARIOS EN CADA SEGMENTO)

Base: 120 Usuarios de Servicios Multimedia. 65 hombres y 55 mujeres
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

No se observan grandes diferencias en un mayor o menor uso para aquellos que
tienen contrato, siendo la distribución total y de los usuarios de cada servicio
aproximadamente un 50% de contrato y otros 50% de tarjeta prepago.

Por equipamiento del teléfono móvil, y como ya se ha comentado, el tener determinado
equipamiento no implica su utilización. Excepto en el caso de la cámara, que es
utilizada por un 82% de los usuarios, sólo el 57% de los que afirman tener la posibilidad
de grabar música MP3 utilizan es te servicios y el 50% de los que disponen de acceso a
Internet en su teléfono utilizan la conexión a Internet, y el 27% e-mails.
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Usuarios Profesionales

Equipamiento y servicios contratados por la muestra
de usuarios profesionales

Como ya se ha comentado, la muestra ha sido seleccionada  para conseguir un total de
50 usuarios profesionales, sin ninguna estratificación previa establecida,  seleccionando
sectores dónde era previsible encontrar un mayor número de usuarios. Por ello, no se
segmentará la muestra por sectores y no se realizarán análisis sistemáticos  por perfiles
de clientes sino que se seleccionarán el tipo de perfil cuando los resultados sean
significativos. Si se hará un análisis, en la mayoría de los casos, por  ocupación, por Cuenta
Propia o Cuenta Ajena. 

Se ha preguntado por dos tipos de equipamiento: el terminal usado para conectarse a
Servicios Multimedia (Teléfono Móvil, PDA, Blackberry y PC), y los servicios contratados
(GPRS, 3G, tarjetas de conexión). Sólo se han encontrado 3 usuarios de Blackberry, por
lo que se eliminará del análisis. 

TERMINALES DE ACCESO A LOS SERVICIOS MULTIMEDIA MÓVILES

(% DE USUARIOS QUE UTILIZAN CADA TERMINAL SOBRE TOTAL DE USUARIOS)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Móviles, 2005

Sorprende que el 84% de los usuarios accedan a servicios móviles  a través del PC, pero
el porcentaje de usuarios con tarjeta confirma este resultado. Los trabajadores por cuenta
propia utilizan más el móvil que el PC; las PDA’s son más usadas por los trabajadores por
cuenta ajena.
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SERVICIOS CONTRATADOS PARA EL ACCESO A LOS SERVICIOS MULTIMEDIA MÓVILES

(% DE USUARIOS QUE UTILIZAN CADA TERMINAL SOBRE TOTAL DE USUARIOS)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

El 64% de los usuarios no sabe la capacidad de la tarjeta, que utilizan, y un 15% afirma
que es igual o inferior a 54 Kbps. 
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Servicios multimedia utilizados actualmente 
por usuarios profesionales

El  correo electrónico es, con diferencia, el servicio más usado, por el  94% de los
encuestados, seguido del el envío de datos e imágenes, ofertas, pedidos, órdenes de
trabajo, etc., por  más del 60%. El CRM móvil es usado por algo más de la mitad de los
usuarios y el acceso a Intranet por el 42%.  

La información geográfica con GPS, ó la racionalización de rutas supera el 30%.

SERVICIOS MULTIMEDIA UTILIZADOS POR USUARIOS PROFESIONALES

(% DE USUARIOS DE CADA SERVICIO SOBRE TOTAL ENCUESTADOS)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

Los servicios utilizados de forma más habitual, además del correo electrónico, son el
envío de órdenes de trabajo,  el acceso a CRM y el envío de datos e imágenes, utilizados
de forma frecuente por el 57%-535 de los entrevistados. Los servicios GPS sólo son
utilizados de forma frecuente por el 135 de los encuestados, y  la video-conferencia sólo
es utilizada de vez en cuando y esporádicamente.
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FRECUENCIA DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA UTILIZADOS POR USUARIOS PROFESIONALES

(% RESPUESTAS SOBRE USUARIOS DE CADA SERVICIO)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

Por tipo de actividad, el correo electrónico es utilizado prácticamente en igual medida
por trabajadores por cuenta propia y ajena. Los trabajadores por cuenta  propia utilizan
más el envío de datos e imágenes, el acceso a CRM y los servicios de GPS, mientras los
trabajadores por cuenta ajena utilizan el acceso a Intranet y el envío y recepción de rutas.
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SERVICIOS MULTIMEDIA UTILIZADOS POR USUARIOS PROFESIONALES
SEGÚN ACTIVIDAD DEL USUARIO

(% DE USUARIOS SOBRE TOTAL CADA SEGMENTO)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

El tipo de terminal de acceso no tienen una gran influencia en los servicios utilizados,
auque parece ser que al CRM se accede más a través del PC, y a los servicios de GPS 
y vídeo conferencia, con PDA.
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Servicios multimedia para uso particular entre profesionales

USUARIOS PROFESIONALES QUE TAMBIÉN UTILIZAN SERVICIOS MULTIMEDIA PARA USO PARTICULAR

(% SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS Y SOBRE TOTAL USUARIOS DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES)

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia y 38 para Uso Particular
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Móviles, 2005
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En primer lugar, el nivel de utilización de los servicios a nivel particular entre 
los usuarios de telefonía móvil que ya utilizan servicios multimedia a nivel
profesional es mucho más elevado que entre el público en general, 76% frente 
a  51%. Sin embargo, aunque el MMS sigue siendo el servicio más utilizado, el grado
de uso de la conexión a Internet, los servicios de noticias y la domótica es mucho 
más elevado. 

La razón no es sólo económica- en muchos casos el servicios lo paga la empresas- sino
de hábito de uso, que disminuye la barrera tecnológica para probar nuevos servicios.

Los servicios MMS siguen siendo los más utilizados, al igual que por el público en general,
pero la conexión a Internet ocupa el segundo lugar, en vez del cuarto,  por encima de
la descarga de logos y música. Los servicios de noticias también son mucho más utilizados
(36% de encuestados frente al 13%). La conexión de aparatos domésticos (domótica)
y la banca electrónica, cuyo uso era despreciable entre el público en general     (apenas
un 4% de los usuarios particulares), es utilizada por el 18% y el 14% de los usuarios
profesionales; en cambio, las video-llamadas son mucho más utilizadas por el público
en general, 16%  de usuarios particulares y 10% de  usuarios profesionales, y las compras
por Internet presentan un nivel similar, entorno al 10%-11%. 
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FRECUENCIA DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES POR USUARIOS PROFESIONALES

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL USUARIOS DE CADA SERVICIO)

Base: 38 Usuarios de Servicios Multimedia para Uso Profesional y Particular
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Móviles, 2005
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El correo electrónico, la conexión a Internet, y la domótica se usan de forma habitual.
Las descargas, los servicios de noticias, las compras por Internet y la video-llamada son
servicios utilizados con frecuencia por  una cuarta o quinta parte de los usuarios. Los
servicios de localización y las descargas de vídeos son utilizados mayoritariamente de vez
en cuando.

Los trabajadores por cuenta propia utilizan más los servicios de noticias y las compras por
Internet (55% frente a 38% de trabajadores por cuenta ajena, y 23% frente a 0%) y los
trabajadores por cuenta ajena utilizan más  la banca electrónica (31% frente a 9%).

No se observan diferencias significativas por sexo, ni nivel de equipamiento.
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Conclusiones del Capítulo

USUARIOS PARTICULARES

Una  conclusión que se deriva de toda la encuesta es que:

“Hay servicios para todos y hay servicios para segmentos concretos”

• Para todos: MMS, descargas de música, video-llamadas, compras y reservas de
entradas, y, en menor medida descargas de logos y melodías y Chat.

• Para “casi todos”: correo electrónico, conexión a Internet, noticias, y
localización.

• Para segmentos: compras por Internet, domótica, descargas de juegos y de
vídeo, TV y teleasistencia.

La intención de uso en el futuro es media/alta, pero resulta muy difícil para los
usuarios imaginarse nuevos servicios o mejores prestaciones en los actuales a la
hora de valorar su interés ó intención de compra en el futuro de servicios multimedia
concretos. Por eso, salen mejor valorados los que están más desarrollados actualmente.

También resulta difícil imaginarse grandes mejoras, por ello lo que los usuarios demandan
para incrementar el uso es, en general, un menor coste de los terminales y del servicio, y
facilidad de uso (sin concretar)

USUARIOS PROFESIONALES

El mayor uso de estos servicios vendrá determinado por la política de empresa. Aunque los
usuarios están satisfechos con el servicio, todavía no se percibe a los servicios
multimedia como una fuente importante de incremento de la productividad.

Los usuarios profesionales son, en mayor medida, usuarios de servicios multimedia para
uso particular, y también presentan mayor intencionalidad de uso. El uso profesional
fomenta el interés por el uso particular, y la barrera tecnológica se reduce
considerablemente.

La opinión del mercado español:
intenciones de uso futuro
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Usuarios Particulares

Resumen del Apartado

INTENCIÓN DE USO

Sólo el 20% de los encuestados afirman que no serán usuarios en el futuro,
mientras, el 27% afirma que serán usuarios de nivel bajo, el 38% de nivel medio, y un
14% de nivel alto. Sólo 3 encuestados, el 1%,  afirman que serán usuarios de nivel muy
alto.

Lógicamente, los usuarios habituales creen que harán un uso más intensivo de estos servicios
que los usuarios esporádicos, y estos más que los no usuarios. El 65% de los usuarios
esporádicos declaran que serán usuarios de nivel medio, y el 22% de los no
usuarios.

Los jóvenes no se declaran usuarios potenciales de mayor nivel de uso que los
adultos, aunque si es menor el nivel de los que creen que no serán usuarios (11%
frente a 20%). El 51% de los jóvenes piensa que hará un uso medio de servicios multimedia,
frente al 34% de los adultos, mientras que declaran que serán altos utilizadores el 17%
de los adultos y sólo el 10% de los jóvenes. Entre el grupo de mayores casi la mitad
piensa que no serán usuarios ó que serán bajos utilizadores, el 30% (6 usuarios).

Las mujeres prevén un uso de estos servicios menor que los hombres. El 23% declara
que no será utilizador de estos servicios frente al 17% de los hombres.

Si bien el tipo de contrato y el equipamiento del terminal no tiene influencia en
el nivel de uso actual, ambos factores si tienen relevancia en las expectativas de
uso. Se observa unas expectativas de uso ligeramente mayores en los  usuarios con contrato
(53% nivel medio o alto de uso) y bastante superiores en usuarios que disponen de
teléfonos con alto equipamiento

Calificando las expectativas de uso futuro en una escala del 1 al 10 (1 no usuario, 10
uso intensivo), la media de respuestas declarada resultó un 4,6, siendo, lógicamente,
los usuarios actuales habituales los que se asignan una puntuación más alta (6,5).  Los datos
confirman lo comentado más arriba: no hay grandes diferencias entre los jóvenes y los
adultos, y algo más entre los hombres y las mujeres.

TIPOS DE SERVICIOS A UTILIZAR

Sobre que servicios se piensan utilizar en el futuro, como es lógico, se mencionan
más, los que se están utilizando actualmente: MMS, descargas de logos, conexión a
Internet, descarga de juegos, y correo electrónico. De cara al futuro la descarga de
música y la compra de entradas presentan mayor interés que los servicios de noticias
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(26% y 21% de intención de compra frente al 18%). La video-llamada y servicios de
localización son interesantes sólo para el 10% de los entrevistados (especialmente los
servicios con GPS),  y el comercio electrónico móvil para el 8%. 

La banca electrónica, uno de los servicios más usados en el comercio electrónico fijo, no
despierta apenas interés en el móvil, para los usuarios particulares.

El correo electrónico y la conexión a Internet, aunque presentan una buena
probabilidad de uso, también presentan un alto rechazo (41% y un 40% de usuarios
que afirman que nunca lo utilizarán). Los servicios más contundentemente rechazados
son: tele-vigilancia (59% nunca lo utilizarán), TV en el móvil (51%) y pagos con el
móvil (51%), seguidos de tele-asistencia,  domótica y compras por Internet (49%-48%).  

Son los usuarios habituales los que se inclinan en un porcentaje muy superior al resto
por la utilización del correo electrónico y  compras de reservas y entradas. La descarga
de juegos, de música y  la conexión a Internet, interesan tanto a usuarios habituales
como a esporádicos. Sólo éstos se interesan como  servicio nuevo, por la TV en el móvil.
Los no usuarios se decantan muy por encima de los demás servicios por la mensajería
multimedia MMS,  y apenas presentan interés por el resto. 

Por edades, los jóvenes se declaran, en general, más utilizadores de todos los servicios
multimedia en el futuro que los adultos. La descarga de logos, música y juegos presenta
porcentajes de uso bastante superiores en los jóvenes que en los adultos. El correo electrónico,
los servicios de localización y la TV en el móvil presentan una intención de uso similar. Los
servicios de noticias, las compras por Internet, la banca electrónica, y, la descarga de vídeos
interesa menos al público joven que  a los adultos. Entre los mayores de 60 años, la
mayoría de los que sentían interés por los servicios ya eran usuarios actuales. Se
mostró interés por el  MMS (40%), la  conexión a Internet (30%) y los servicios de noticias
(20%), y un interés limitado, siempre que su utilización fuera sencilla,  por  los servicios de
localización y la tele-asistencia.

Por sexos, las mujeres sólo manifiestan mayor interés que los hombres por servicios
de MMS, conexión a Internet y descarga de logos y melodías; para  todos los demás servicios
los hombres se declaran utilizadores en mayor proporción.

BARRERAS DE USO

Todos los usuarios manifestaron estar satisfechos con los servicios. 

Entre los no usuarios o poco utilizadores, la principal razón para la no utilización de
estos  servicios es la percepción de falta de utilidad, seguido del precio y la barrera
de la  complejidad.  Las principales demandas de los clientes de telefonía móvil para
una mayor utilización de  los servicios multimedia están relacionadas con el coste:
conocer mejor por anticipado el coste del servicio, disponibilidad de terminales más baratos
y tarifas planas. Rapidez y comodidad son los  siguientes aspectos a mejorar; la comodidad
se centra principalmente en el terminal, más que en la navegación.
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Por edades los jóvenes se preocupan más por el precio, y en segundo lugar por la rapidez.
Los adultos también por el precio, pero en segundo lugar solicitan más comodidad y facilidad
de navegación. Para los mayores, también el coste es una barrera, pero casi en proporción
similar está la dificultad en el uso de los terminales y la navegación.

Nivel de uso futuro de servicios multimedia por particulares

Sólo el 20% de los encuestados afirman que no serán usuarios en el futuro, mientras,
el 27% afirma que serán usuarios de nivel bajo, el 38% de nivel medio, y un 14% de
nivel alto. Sólo 3 encuestados, el 1% afirman que serán usuarios de nivel muy alto.

NIVEL DE USO FUTURO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR TIPOLOGÍA DE USUARIOS

SEGÚN FRECUENCIA DE USO ACTUAL

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA TIPOLOGÍA)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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Lógicamente, los usuarios habituales creen que harán un uso más intensivo de estos
servicios que los usuarios esporádicos, y estos más que los no usuarios. El 65% de los
usuarios esporádicos declaran que serán usuarios de nivel medio, y el 22% de los no
usuarios.

En el gráfico siguiente se puede observar que los jóvenes no se declaran usuarios
potenciales de mayor nivel de uso que los adultos, aunque si es menor el nivel de los
que creen que no serán usuarios (11% frente a 20%). El 51% de los jóvenes piensa que
hará un uso medio de servicios multimedia, frente al 34% de los adultos, mientras que
declaran que serán altos utilizadores el 17% de los adultos y sólo el 10% de los jóvenes.

NIVEL DE USO FUTURO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR EDADES

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

En el grupo de mayores casi la mitad piensa que no serán usuarios ó que serán
bajos utilizadores, el 30% (6 usuarios), 4 usuarios que lo serán  de nivel medio, y 1 de
nivel alto. 

Las mujeres prevén un uso de estos servicios menor que los hombres: el porcentaje
de mujeres que no piensan ser usuarias es 5 puntos mayor que el de los hombres,  y 6
puntos menor el de las que piensan que serán usuarias de frecuencia más alta.
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NIVEL DE USO FUTURO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR SEXO

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Si bien, como se ha visto,  en el nivel de uso actual no tiene influencia el tipo de
contrato ni el equipamiento del terminal, ambos factores si tienen relevancia en
las expectativas de uso. Se observan unas expectativas de uso ligeramente mayores
en los  usuarios con contrato  (53% nivel medio o alto de uso) y bastante superiores en
usuarios que disponen de  teléfonos con alto equipamiento: 66% usuarios con cámara,
60% con grabador de música, 59% con acceso a Internet y 83% dados de alta en el
servicio GPRS.

Por último,  se propuso a los entrevistados calificar sus expectativas de uso futuro en
una escala del 1 al 10 (1 no usuario, 10 uso intensivo). La media arrojó un 4,6, siendo,
lógicamente, los usuarios actuales habituales los que se asignan una puntuación más
alta, 6,5.  Los datos confirman lo comentado más arriba: no hay grandes diferencias
entre los jóvenes y los adultos, y algo más entre los hombres y las mujeres. Hay que
señalar que dentro del grupo de adultos, si existen diferencias entre el segmento más
joven hasta 35 años, que alcanza una puntuación de 5 y el más mayor, que se queda en
4,7. Entre los jóvenes hay menos diferencia, aunque también el segmento más joven
hasta 21 años presenta una puntuación mayor, 4,9, frente a 4,7 del segmento hasta 25
años. El gráfico siguiente presenta un resumen de las puntuaciones medias obtenidas
por cada segmento.
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NIVEL DE USO FUTURO GLOBAL POR LOS PARTICULARES DE SERVICIOS MULTIMEDIA

(PUNTUACIÓN EN ESCALA 0 = NO USO; 10 = USO MUY INTENSIVO)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Intención de uso de los diferentes servicios multimedia 
por los particulares

Preguntados los entrevistados sobre que servicios piensan utilizar en el futuro, como
es lógico se mencionan más, en general, los que se están utilizando actualmente:
MMS, descargas de logos, conexión a Internet, descarga de juegos, y correo electrónico.
De cara al futuro la descarga de música y la compra de entradas presentan mayor interés
que los servicios de noticias (26% y 21% de intención de compra frente al 18%). La
video-llamada y servicios de localización son interesantes para el 10% de los entrevistados
(especialmente los servicios con GPS),  y el comercio electrónico móvil para el 8%. 

La banca electrónica, uno de los servicios más usados en el comercio electrónico fijo, no
despierta apenas interés en el móvil. 
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INTENCIÓN DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA EN EL FUTURO POR PARTICULARES

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL USUARIOS DE TELEFONÍA MÓVIL ENCUESTADOS)

Base: 240 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Analizando la intención de uso por perfiles de usuarios, y comenzando por la tipología
de usuarios en cuanto a frecuencia de uso, se observa que los usuarios habituales se
inclinan en un porcentaje muy superior al resto  por la utilización de la conexión a Internet
(76% frente a 35% de media), el correo electrónico (61% frente a 28%) y la descarga de
juegos (58% frente a 29%), así como descarga de música y compras de reservas y entradas
(49% ambos servicios frente a 26% y 21%). En cambio los usuarios esporádicos se interesan
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principalmente por la descarga de juegos y música, por la conexión a Internet, el Chat y,
como servicio nuevo, la TV en el móvil (17%). Los no usuarios se decantan muy por encima
de los demás servicios por la mensajería multimedia MMS (33%), y apenas presentan interés
por el resto. La conexión a Internet, las descargas de logos y melodías y música, son citadas
por el 9%-8%, y el correo electrónico, video-llamadas y juegos por un 6%.

INTENCIÓN DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR TIPOLOGÍA DE USUARIO

SEGÚN FRECUENCIA DE USO

(% SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA TIPOLOGÍA)

Base: 240 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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Profundizando en las intenciones de compra de los no usuarios actuales de servicios
multimedia móviles, se preguntó por la probabilidad de uso de los distintos servicios 
en el futuro. 

PROBABILIDAD DE USO FUTURO DE LOS DISTINTOS SERVICIOS MULTIMEDIA
POR NO USUARIOS ACTUALES (% RESPUESTAS SOBRE TOTAL NO USUARIOS ACTUALES DE CADA SERVICIO)

Base: 116 No Usuarios actuales de servicios multimedia móviless
Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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El uso de MMS es bien aceptado con alta probabilidad de uso (un 16% seguro que sí lo
utilizarán, y el 45% probablemente sí), así como las descargas de música (5% seguro y
42% probable) y los servicios de localización (7% seguro y 37% probable). En una franja
intermedia están los servicios de Chat/mensajería, descarga de juegos y de logos o
melodías, con un 30%, 25% y 24% respectivamente de usuarios que los usarán seguro
o probablemente. Hasta aquí nada nuevo.

Sin embargo, el correo electrónico y la conexión a Internet  aunque presentan una buena
probabilidad de uso  (39% y 33% respectivamente de uso seguro o probable), también
presentan un alto rechazo, con un 41% y un 40% de usuarios que afirman que nunca
lo utilizarán. Los servicios más contundentemente rechazados son: tele-vigilancia (59%
nunca lo utilizarán), TV en el móvil (51%) y pagos con el móvil (51%), seguidos de tele-
asistencia (49%),  domótica (48%) y  compras por Internet (48%).  

Por edades, los jóvenes se declaran, en general, más utilizadores de todos los servicios
multimedia en el futuro que los adultos. El correo electrónico, los servicios de localización
y la TV en el móvil presentan una intención de uso similar. Los servicios de noticias, las
compras por Internet, la banca electrónica, y, sorprendentemente, la descarga de vídeos
interesa menos al público joven que  a los adultos. En cambio la descarga de logos,
música y juegos presenta porcentajes de uso bastante superiores en los jóvenes que en
los adultos. 

Entre los mayores de 60 años, se encontraron 8 entrevistados interesados en el uso
de los MMS (6 ya son usuarios actualmente),  6 interesados en la conexión a Internet (5
ya lo usan), 4 en servicios de noticias (2 usuarios actuales) y un nuevo usuario interesado
en localización  y en TV móvil. En la encuesta Mobinet, el 76% de los usuarios de telefonía
móvil entre 55 y 65 años y el 80% de los mayores de 65 años, afirmaron querer utilizar
el móvil sólo para hablar.

En las dinámicas de grupo se detectaron dos tipos de motivaciones principales en el uso
del  servicio móvil: estar comunicado - no sentirse sólo y aislado- y la seguridad - estar
localizable y poder localizar, para la propia tranquilidad y la de la familia-. El interés por
los servicios MMS corresponde a la primera motivación social, familiar,  así como la
conexión a Internet y los servicios de noticias a la necesidad de no sentirse aislado. Los
servicios de localización corresponden a la necesidad de seguridad. En este contexto, la
tele-asistencia despertó cierto interés,  siempre que su utilización fuera sencilla (una tecla
para emergencias, para conectar,..), pero los asistentes no podían imaginar todas las
posibles prestaciones derivadas de un servicio incipiente y sin desarrollar.
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INTENCIÓN DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR EDADES

(% SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA RANGO DE EDAD)

Base: 240 Usuarios de Telefonía Móvil - 79 jóvenes y 134 adultos
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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Por sexos, las mujeres sólo manifiestan mayor interés que los hombres por servicios de
MMS, conexión a Internet y descarga de logos y melodías; para  todos los demás servicios
los hombres se declaran utilizadores en mayor proporción.

INTENCIÓN DE USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA POR SEXOS

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL DE ENCUESTADOS DE CADA SEGMENTO)

Base: 234 Encuestas a Usuarios de T. Móvil - 121 Hombres y 113 Mujeres
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005
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Mejoras para incrementar la demanda de servicios multimedia 
por particulares

Todos los usuarios manifestaron estar satisfechos con los servicios, excepto una
usuaria habitual, entre 26 y 35 años, que se quejó del precio.

Entre los no usuarios o poco utilizadores, la principal razón para la no utilización de estos
servicios es la percepción de falta de utilidad, seguido del precio y la barrera de la
complejidad.

RAZONES DE NO UTILIZACIÓN DE SERVICIOS MULTIMEDIA

(% SOBRE TOTAL RESPUESTAS NO USUARIOS)

Base: 116 No Usuarios de Servicios Multimedia
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Las principales demandas de los clientes de telefonía móvil para una mayor
utilización de  los servicios multimedia están relacionadas con el coste: conocer
mejor por anticipado el coste del servicio, disponibilidad de terminales más baratos y
tarifas planas. Rapidez y comodidad son los siguientes aspectos a mejorar; la comodidad
se centra principalmente en el terminal, más que en la navegación. La introducción de
un asistente de navegación de voz o vídeo no fue especialmente valorada, aunque es
difícil de imaginar comparando con los modelos existentes. Cabe destacar que el 81%
no se atrevió a valorar la utilidad de los servicios.  

Comparando estos resultados con estudios hechos a nivel internacional podemos
observar respuestas similares en el resto del mundo. 
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Del ya mencionado  estudio hecho por LogicaCMG a nivel mundial, podemos extraer
las siguientes conclusiones:

• Según los usuarios, el coste es la gran barrera para pasar al mundo multimedia.
El 45% demanda mayor facilidad de pago, y el 41% un coste mas bajo. Algunos
usuarios pretenden reducir costes a base de compartir el teléfono con otros familiares,
lo que pone más presión sobre la legislación en materia de protección de los derechos
de autor y en buscar métodos de pago más ágiles.

• El 17% de los usuarios están pidiendo a sus operadores almacenamiento para guardar
los contenidos descargados. El 22% cree que su móvil no tiene capacidad de
almacenamiento parar descargar contenidos, y el 20% indica que el proceso de
descarga es muy complejo. Complejidad y desconocimiento de las prestaciones
reales de su terminal.

• La mitad de los que están inclinados hacia las descargas piensan que el mal uso que
puede hacerse de sus datos personales seria razón suficiente para no utilizar estos
servicios. El 40% no esta dispuesto a utilizarlos por los abusos en precio y fraude que
se están produciendo. Esta desconfianza no ha surgido en esta encuesta, pero sí se
puso de relieve en las reuniones de grupo, sobre todo en la de profesionales.

En la encuesta Mobinet, los encuestados sí valoraron el contenido de los servicios. El
precio del servicio es una razón para el  menor o no uso de los servicios, indicada por
uno de cada tres usuarios- porcentaje similar a España-, así como la pobreza de contenidos
(curiosamente más mencionado por los no usuarios).

RAZONES DE MENOR USO O DE NO USO (% DE RESPUESTAS SOBRE TOTAL ENCUESTADOS)

Fuente: Mobinet
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La incertidumbre en el coste del servicio no es muy importante y se ha reducido como
barrera desde la encuesta anterior; la aparición de bonos y tarifas planas ha disminuido
la incertidumbre de la compra de servicios por Mbyte descargado.

La privacidad y la seguridad también aparecen en la encuesta como barreras al uso,
aunque ha disminuido bastante respecto al año anterior, así como la lentitud. 

MEJORAS EN LOS SERVICIOS MULTIMEDIA PARA INCREMENTAR EL USO

(% RESPUESTAS USARÍAN LOS SERVICIOS SI SE INTRODUJESEN MEJORAS SOBRE TOTAL)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Por edades los jóvenes se preocupan más por el precio, y en segundo lugar por la
rapidez. Los adultos también por el precio, pero en segundo lugar solicitan más
comodidad y facilidad de navegación. Para los mayores, también el coste es una barrera,
pero casi en proporción similar está la dificultad en el uso de los terminales y la
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navegación. En efecto, en las reuniones de grupo, la complejidad de los terminales, con
excesivas prestaciones para sus necesidades supone, al menos para el  “segmento pasivo”
una frustración importante, o simplemente un desinterés por todo lo que no sea
comunicación de voz. Se demanda más información y simplicidad: información sobre el
uso, y los problemas que plantea- duración de la batería, cobertura, claridad de los
manuales, diferenciación entre responsabilidad del operador y de la marca del terminal,
etc.- y  simplicidad en el terminal y en el uso de los servicios.

MEJORAS EN LOS SERVICIOS MULTIMEDIA PARA INCREMENTAR EL USO POR EDADES

(% RESPUESTAS USARÍAN PROBABLEMENTE O SEGURO LOS SERVICIOS SOBRE TOTAL SEGMENTO)

Base: 234 Usuarios de Telefonía Móvil - 79 jóvenes, 134 adultos y 21 mayores
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonía Móvil, 2005

Multimedia Móvil_final.qxp  19/1/07  18:38  Página 97



98

Usuarios Profesionales

Resumen del Apartado

INTENCIÓN DE MAYOR USO FUTURO  DE SERVICIOS PROFESIONALES

El nivel de satisfacción con los servicios profesionales es alto para el 100% de los
encuestados. No obstante, se solicita comodidad y economía como los dos criterios más
importantes para incrementar el uso de estos servicios a nivel profesional. La comodidad
y la rapidez en el servicio son demandadas sobre todo por los usuarios de PDA’s y sobre
todo facilidad de uso, mientras los usuarios de teléfonos móviles piden más comodidad en
el terminal y encuentran el uso sencillo.

Los servicios multimedia de no se perciben, en principio, como un avance del mismo calibre
que los beneficios que la introducción del la telefonía móvil entre los empleados ha supuesto
para la mejora de la productividad. Se refleja una cierta saturación tecnológica y miedo
en cuanto a la seguridad de las transacciones y de los datos trasmitidos como principales
barreras al uso de servicios multimedia para intercambio de información entre empresas. 

INTENCIÓN DE MAYOR USO DE SERVICIOS PARTICULARES ENTRE LOS PROFESIONALES

Sólo el 24% de los profesionales entrevistados no eran usuarios de servicios
multimedia para uso particular, y de ellos sólo el 6% afirmaron que no serían
usuarios particulares en el futuro. El 50% de los no usuarios actuales piensan que serán
utilizadores de estos servicios en el futuro de nivel alto,  en proporción mayor que los
usuarios esporádicos

La calificación media otorgada por los profesionales a su nivel de uso en el futuro
de servicios multimedia para uso particular en la escala de 1 a 10 (1 no usuario, 10 alto
nivel de uso) fue de 6,9 frente a 4,6 que resulto en la encuesta a particulares. Entre los
usuarios profesionales apenas hay diferencias en expectativas de uso entre los usuarios
esporádicos de estos servicios a nivel particular y los no usuarios.

Por edades, el segmento más mayor piensa que será más utilizador de los servicios
multimedia  a nivel particular que el segmento más joven, quizá porque espera
disponer de más tiempo libre en el futuro.

También llama la atención que las mujeres piensan ser más utilizadoras que los
hombres en este segmento de profesionales.

Parece claro que el uso profesional fomenta el interés por el uso particular, y la
barrera tecnológica se reduce considerablemente.

La probabilidad de usar más los servicios con ciertas mejoras también es superior
en los profesionales, que en los particulares, en consonancia con el mayor nivel de
uso futuro manifestado. El coste de servicio es más importante que el de los terminales.
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La rapidez es demandada en mayor medida por los profesionales que por los particulares
y la facilidad de disponer de un asistente de voz y/o vídeo para la navegación es también
más valorado por los profesionales.

Uso futuro de Servicios Multimedia Profesionales 

El nivel de satisfacción con los servicios profesionales es alto para el 100% de los
encuestados.

No obstante, se solicita comodidad y economía como los dos criterios más importantes
para incrementar el uso de estos servicios a nivel profesional. Para los trabajadores por
cuenta propia la economía es fundamental. La comodidad se mide por la rapidez, la
comodidad del propio servicio y del terminal.

MEJORAS DE LOS SERVICIOS MULTIMEDIA MÓVILES PARA INCREMENTAR EL USO POR LOS

PROFESIONALES SEGÚN TIPO DE ACTIVIDAD (% RESPUESTAS SOBRE TOTAL CADA SEGMENTO)

Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005
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Atendiendo al tipo de terminal, la comodidad y la rapidez en el servicio son demandadas
sobre todo por los usuarios de PDA’s y sobre todo facilidad de uso, mientras los usuarios
de teléfonos móviles piden más comodidad en el terminal y encuentran el uso sencillo.

MEJORAS DE LOS SERVICIOS MULTIMEDIA MÓVILES PARA INCREMENTAR EL USO POR LOS

PROFESIONALES SEGÚN TIPO DE TERMINAL DE ACCESO

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL CADA CATEGORÍA)

Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Móviles, 2005

En la reunión de grupo mantenida con empresarios y profesionales se observó una
actitud muy positiva ante los beneficios que la introducción del la telefonía móvil
entre los empleados había supuesto para la mejora de la productividad. Sin embargo,
los servicios multimedia no se perciben, en principio, como un avance del mismo
calibre. Actualmente,  se utiliza el correo electrónico, envío de imágenes y datos, y las
mejoras provenientes de los servicios 3G no se consideran de interés inmediato. 
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Se percibe una cierta saturación tecnológica y miedo en cuanto a la seguridad de las
transacciones y de los datos trasmitidos como principales barreras al uso de servicios
multimedia para intercambio de información entre empresas. Uso futuro  de Servicios
Multimedia Particulares entre Profesionales 

De los 50 profesionales entrevistados, sólo 12 (24%) no eran usuarios de servicios
multimedia para uso particular, y de ellos sólo 3 (6%) afirmaron que no serían usuarios
en el futuro. 

En general, los trabajadores por cuenta ajena consideran que harán un mayor uso de
los servicios también a nivel particular, probablemente porque tanto el terminal como
algunos servicios son pagados por la empresa.

NIVEL DE USO FUTURO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES ENTRE PROFESIONALES

SEGÚN TIPO DE ACTIVIDAD (% SOBRE TOTAL CADA SEGMENTO)

Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

Resulta curioso que el 50% de los no usuarios actuales piensan que serán utilizadores
de estos servicios en el futuro de nivel alto,  en proporción mayor que los usuarios
esporádicos, de los cuales sólo el 40% afirma que serán usuarios de nivel alto mientras
el 60% de nivel medio.
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NIVEL DE USO FUTURO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES ENTRE PROFESIONALES

SEGÚN FRECUENCIA ACTUAL DE USO

(% RESPUESTAS SOBRE TOTAL CADA SEGMENTO)

Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

En resumen, la calificación media otorgada por los profesionales a su nivel de uso
en el futuro de servicios multimedia para uso particular en la escala de 1 a 10 (1 no
usuario, 10 alto nivel de uso) fue de 6,9 frente a 4,6 que resultó en la encuesta 
a particulares.
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NIVEL DE USO FUTURO GLOBAL POR LOS PROFESIONALES DE SERVICIOS

MULTIMEDIA PARTICULARES

(PUNTUACIÓN EN ESCALA 0 = NO USO; 10 = USO MUY INTENSIVO)

Base: 50 Usuarios de Servicios Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Móviles, 2005

Por segmentos, los resultados también son diferentes. Aunque lógicamente los usuarios
habituales se califican como usuarios de mayor uso, la diferencia con los esporádicos, y
sobre todo con los no usuarios es menor. En la encuesta a particulares los no usuarios
se calificaban para el futuro como usuarios de nivel 3,5, los esporádicos 5,3 y los
habituales 6,5. Entre los usuarios profesionales apenas hay diferencias entre los usuarios
esporádicos de estos servicios a nivel particular y los no usuarios.

El segmento más mayor piensa que será más utilizador de los servicios multimedia
a nivel particular que el segmento más joven, quizá porque espera disponer de más
tiempo libre en el futuro.

También llama la atención que las mujeres piensan ser más utilizadoras que los
hombres en este segmento de profesionales.

Parece claro que el uso profesional fomenta el interés por el uso particular, y la barrera
tecnológica se reduce considerablemente.
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MEJORAS PARA INCREMENTAR EL USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES

ENTRE LOS PROFESIONALES

(% RESPUESTAS UTILIZARÍAN MÁS LOS SERVICIOS SOBRE TOTAL ENCUESTADOS)

Base: 50 Usuarios de Servicios Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

La probabilidad de usar más los servicios con ciertas mejoras es superior en los
profesionales, que en los particulares, en consonancia con el mayor nivel de uso
futuro manifestado. El coste de servicio es más importante que el de los terminales-lo
que es lógico ya que muchos usuarios utilizan el terminal profesional facilitado por la
empresa para uso particular-. La rapidez es demandada en mayor medida por los
profesionales que por los particulares y la facilidad de disponer de un asistente de voz
y/o vídeo para la navegación es también más valorado por los profesionales. La razón
puede estar en el hecho de que al usar más los servicios y éstos ser más sofisticados,
están sufriendo en mayor medida los inconvenientes de la falta de velocidad y complejidad
de navegación y pueden imaginarse mejor los beneficios que podrían suponer tanto una
mayor velocidad como un asistente para la navegación. 
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MEJORAS PARA INCREMENTAR EL USO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARTICULARES

ENTRE LOS PROFESIONALES SEGÚN TIPO DE TERMINAL

(% PROBABLEMENTE SÍ + SEGURO QUE SÍ SOBRE TOTAL ENCUESTADOS CON CADA TIPO DE TERMINAL)

Base: 50 Usuarios de Servicios Multimedia Profesionales
Fuente: Encuesta EOI - Encuesta a Usuarios Profesionales  de Servicios Multimedia Móviles, 2005

De nuevo, los usuarios de PDA’s son los que menos satisfechos están con el uso del
terminal también para el uso particular, solicitando pantalla y teclado más cómodo 
y mayor facilidad de uso del terminal.
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Tendencias tecnológicas
Hace aproximadamente una década, la industria de telecomunicaciones se planteó la
posibilidad de que la telefonía fija y móvil convergieran. Aunque la teoría era correcta,
la tecnología aun no estaba madura y los usuarios tenían muy poco interés en aceptarla,
entre otras cosas, por su complejidad de uso. 

En la actualidad, los operadores de telefonía están reconsiderando el tema y parecen
haber llegado a la conclusión de que es una buena oportunidad para retener clientes y
proporcionar mayor valor a los usuarios, tanto particulares como empresas. Algunos
ejemplos de servicios relacionados con la convergencia podrían ser:

• Servicios: suscripciones conjuntas de fijo, móvil y banda ancha; triple play
(telefonía, Internet y TV); único número telefónico; una sola dirección de correo.

• Redes: arquitectura de niveles con IMS (IP Multimedia Services)

• Terminales: conexión sin solución de continuidad entre WLAN, 2G y 3G;
funcionalidad del PC en el móvil.

Por lo que se refiere a los equipos terminales, en la siguiente gráfica se recoge
una posible evolución de las prestaciones ofrecidas por los móviles.

EVOLUCIÓN DE LAS PRESTACIONES OFRECIDAS POR LOS MÓVILES

Fuente: Philips

Tendencias
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El estándar IMS define una arquitectura genérica para ofrecer VoIP (voz sobre IP), y
servicios multimedia. Es un estándar internacional que primero fue aceptado por el 3GPP
(Third Generation Partnership Project) y ahora ya ha sido reconocido por el resto de los
organismos internacionales, tales como el ETSI. El estándar soporta diferentes tipos de
acceso: GSM, WCDMA, CDMA2000, banda ancha sin hilos y WLAN. 

IMS permite realizar conexiones del tipo persona-persona y persona-contenido en una
gran variedad de contextos: voz, texto, imágenes, video, y cualquier combinación de ellos.

A más largo plazo, IMS facilitará la migración hacia la arquitectura “todo IP” que
proporcionará servicios multimedia con más valor para los usuarios.

La proliferación de contenidos multimedia, requiere una buena coordinación en el
desarrollo de redes, dispositivos, sistemas de negocio y contenidos. Un caso de
éxito,  mediante la aplicación de la filosofía del “círculo virtuoso” se ha explicado en el
lanzamiento del servicio iMode por parte de NTT DoCoMo. 

Los operadores de móviles vienen haciendo grandes esfuerzos económicos para mejorar
sus redes, y así se pasó del GSM a la 2,5G (GPRS) y recientemente a la 3G. Para adecuar
UMTS (la tecnología de base más extendida) a las velocidades requeridas, se han
complementado estos sistemas con tecnologías EDGE primero y HSDPA un poco 
después, permitiendo ofrecer velocidades desde 1 Mbps hasta 14Mbps, cifra que, de
alcanzarse, aseguraría toda la funcionalidad necesaria para cubrir una gama completa
de servicios multimedia.

Además de la red, deberán ponerse en el mercado teléfonos móviles con capacidad
suficiente para manejar contenidos de gran riqueza. Tanto las características físicas 
del dispositivo como su sistema operativo, tendrán que asegurar al usuario una experiencia
positiva. 

Por último debe asegurarse que los contenidos manejados por el usuario estén
protegidos contra la piratería y las copias ilegales. Programas DRM (Digital Rights
Management) y las tecnologías afines tendrán que garantizar la no vulnerabilidad de los
dos principios antes enunciados. 

En resumen, las tecnologías de redes, dispositivos y contenidos están disponibles,
solamente falta que los participantes en la cadena de valor, jueguen bien sus cartas para
crear un círculo virtuoso del que se puedan beneficiar todos ellos.
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Tendencias en los modelos de negocio

La cadena de valor y el modelo de negocio del sector multimedia dependen de una gran
variedad de factores, pero, a pesar de ello, es posible identificar a los actores más
importantes. La cadena de valor relativa a los servicios multimedia (contenidos) es muy
larga y con una enorme cantidad de participantes que van desde organizaciones muy
asentadas hasta empresas que acaban de empezar; se trata de un sector incipiente que
aun no ha consolidado su estructura. En el entorno móvil, proporcionar el servicio es de
vital importancia, y esto suele correr a cargo de los operadores; la presión del mercado
está siendo cada vez más fuerte, y, casi con toda probabilidad, habrá un cambio
importante, una de cuyas principales consecuencias pudiera ser la facturación y el cobro.
El dispositivo móvil condiciona, la mayoría  de las veces, la calidad del contenido
percibida por el usuario. A medida que estos equipos van ganando en potencia y
prestaciones, la industria de ordenadores podrá verse atraída por este sector, empujando
hacia la desaparición de las fronteras entre el proceso y las comunicaciones.

Las tres industrias que intervienen en este sector, telecomunicaciones sin hilos,
media (en la que se incluye entretenimiento), y dispositivos, tienen madurez
suficiente como para que se pueda afirmar que el sector de los contenidos móviles es
la resultante de la integración de las tres que lo componen. Cada una de ellas se
aproxima al mercado apoyándose en distintos puntos fuertes. Los operadores y fabricantes
de dispositivos se apoyan en las características técnicas de sus productos. A pesar de
todo esto, los analistas coinciden en afirmar que media y entretenimiento son sectores
que deben participar en el mercado de contenidos en movilidad porque poseen: know-
how, músculo financiero y capacidad para hacer marketing cruzado. En estas
circunstancias, la nueva industria se debate en un cierto grado de indefinición entre un
modelo vertical u otro horizontal; será difícil alcanzar algún objetivo si no llega a
establecerse algún tipo de colaboración entre las industrias participantes.

Operadores, fabricantes de dispositivos y proveedores de contenidos (estudios
cinematográficos, emisoras, estudios de grabación y creadores de videojuegos), son
componentes de la cadena de valor acostumbrados a ocupar una posición central en sus
respectivos negocios, situándose en posiciones centrales de la cadena de valor. El estatus-
quo que estas empresas tratan de preservar podrá verse profundamente alterado
cuando los contenidos se puedan obtener “donde se quiera, cuando se quiera y
desde cualquier plataforma”, pues en ese momento los modelos de negocio tendrán
que cambiar sustancialmente para tener en cuenta esta nueva situación. 

Agregadores, proveedores de portales independientes, desarrolladores de videojuegos,
artistas, facturación y proveedores de DRM (gestión de derechos digitales), son también
componentes de una cadena de valor que en su evolución irán dejando fuera de juego
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a muchos de sus componentes; las relaciones directas entre los grandes podrían llegar
a reducir el papel de los agregadores.

Consolidaciones, nuevos acuerdos estratégicos, alianzas y asociaciones así como
integraciones horizontales y verticales se producirán con relativa frecuencia. 

El acceso a los contenidos está evolucionando sustancialmente desde el momento en
que las plataformas UMTS/HSDPA han podido ofrecer velocidades superiores a los
mínimos exigidos para que se puedan considerar como banda ancha. Trabajar a estas
velocidades exige unos niveles de calidad a los cuales los operadores dedican grandes
esfuerzos. Si a estos añadimos los multimillonarios costes de las licencias 3G, se
comprenderá fácilmente que los operadores intenten fidelizar a sus clientes de contenidos
en base a potenciar al máximo su portal. 

Además de las actividades que normalmente quedan reflejadas en la cadena de valor,
se desarrollan muchas otras funciones nuevas, y entre estas cabria citar: 

• Gestión de derechos de adquisición.

• Protección de contenidos

• Producción de contenidos.

• Venta de espacio publicitario.

• Empaquetamiento y distribución de los contenidos.

• Un nuevo tipo de Marketing más directo y personalizado.

• Gestión de nuevos servicios de publicación.

• Gestión de perfiles de usuario final.

• Gestión de facturación.

• Gestión de pagos.

• CRM (Gestión de Clientes) ampliado

• Seguridad y control.

• Gestión de accesos.

Mención especial merece la tarifa aplicada al acceso a los contenidos. El sistema del
jardín vallado, pagar por acceder a cualquier cosa, se complementa con la filosofía de
iMode, “jardín semivallado”, en el que se tiene acceso a muchos contenidos de forma
gratuita y también es factible acceder a otros mediante las cuotas correspondientes. 
El modelo de ingresos tendrá que seguir la evolución de la cadena de valor.
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Tendencias del mercado

Tendencias del mercado en el mundo

New Informa Telecoms & Media presentó en Londres, el 23 de noviembre de
2005, sus previsiones para la industria del móvil en 2006. Según la encuesta realizada a
más de 1.000 profesionales, el sector, en un 68% confiaba en que el próximo año seria
mejor que el actual. Sin embargo, un análisis mas detallado de los resultados podría
mostrar que va a ser un año crítico, en el que deberán revisarse los modelos de negocio
y consolidar la situación de las empresas.

El informe predice que las cinco principales tendencias que condicionarán las estrategias
en el próximo año serán las siguientes:

• Cambio de modelo de negocio, pues será muy difícil mantener el actual nivel de
subsidio aplicado a los terminales para captar clientes. Si a esto se une el elevado
nivel de bajas y la reducción de ingresos por voz, habría que concluir que un cambio
de modelo es inevitable. 

• Convergencia y cuádruple oferta, que implica ofrecer un paquete con fijo +
móvil + TV+banda ancha, para tratar de defender su servicio de telefonía fija a
punto de desaparecer.

• El despertar de las MVNO (Operadores móviles virtuales), impulsado incluso
por muchos operadores que ven en ello el camino hacia un negocio de mayorista,
con el que salir del círculo vicioso de los subsidios a los móviles.

• VoIP (voz sobre tecnología IP de Internet), reduciendo los precios de la voz, y 
que según este informe, el primer impacto podría producirse en los servicios de 
voz móvil.

• Crecimiento del entretenimiento fuera del portal del operador, que  obtendrá
peores ingresos con los contenidos almacenados en su portal; parece que el modelo
del “jardín medio vallado” podría dar sus frutos. 

A lo largo de este estudio se ha venido haciendo hincapié en la juventud del sector 
de multimedia móvil (contenidos en movilidad), y, como es lógico, esto también tiene 
su reflejo en las estadísticas. Falta de criterios comunes, fragmentación geográfica 
y rápida evolución tecnológica, son algunos de los factores que dificultan la obtención de
estadísticas coherentes. Teniendo esto en mente, se presentan a continuación algunas
tablas con las que se intenta esbozar lo que podría ser este mercado en los próximos años.
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Por lo que se refiere al volumen de ingresos conseguidos con los servicios de voz o
de datos, el reparto en el periodo 2004-2020 seria el siguiente.

REPARTO PORCENTUAL DE INGRESOS, A NIVEL MUNDIAL ENTRE SERVICIOS DE VOZ Y DE DATOS

Fuente: SOREON

De acuerdo con estas proyecciones el año 2020 todas las comunicaciones de voz se
realizarán con tecnología de voz sobre redes IP, VoIP (conmutación de paquetes), por lo
que el porcentaje de servicios de voz tradicionales se reduce a cero.

El crecimiento de los usuarios 3G en el mundo está siendo superior al que experimentó
el GSM. Sólo para UMTS, algunas proyecciones esperan que se alcancen casi 100
millones de usuarios a finales de este año 2006 y más de 600 millones en el 2010
(crecimiento acumulado del  650%).

PREVISIONES DE CRECIMIENTO DE USARIOS UMTS EN EL MUNDO

Fuente: Informa Telecoms & Media, Diciembre 2005

Contenido 2004 2008 2020

Datos 20% 40% 100%

Voz 80% 60% 0%
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Según las proyecciones realizadas por Mobile Entertainment, los contenidos a nivel
mundial generarán, en el año 2008 y 2009, las siguientes cifras de facturación.

PREVISIONES DE ALGUNOS MERCADOS DE CONTENIDOS A NIVEL MUNDIAL

Fuente: Mobile Entertainment

Los tonos y tonos de llamadas, que actualmente son la base del mercado disminuirán
en importancia frente a los juegos. El estudio predice un suculento mercado para las
apuestas a través del móvil y el contenido para adultos.

Tendencias del mercado en Europa

Una de las barreras importantes para el desarrollo de estos servicios es la penetración de
terminales 3G. En la reunión mantenida en 2004 año en Irlanda por los  ministros de
telecomunicaciones de la UE se estimó un total de 133 millones de terminales para
Europa en el 2008. 

Al igual que ocurre para el resto del mundo, las previsiones para el mercado europeo
difieren según la fuente utilizada o el año de realización del estudio. Los más recientes
suelen ser más moderados en sus previsiones.

Se presenta, a continuación, las previsiones para los servicios de contenidos con mayores
expectativas de crecimiento, realizadas por EITO para Europa occidental (UE-15, más
Noruega y Suiza).

Contenido Año Mercado (millones) Previsión

Adultos 2009 8.000 Visiongain

Juegos 2009 8.380 Visiongain

Tonos 2008 5.200 ARC

Gráficos 2008 1.100 IDC

Apuestas móviles 2009 18.000 Juniper

Vídeo móvil 2008 5.400 ARC

Tono llamada 2008 4.000 Datamonitor
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PREVISIONES DEL MERCADO DE ALGUNOS SERVICIOS DE CONTENIDOS EN EUROPA OCCIDENTAL

(MILLONES DE €, E INCREMENTOS MEDIOS ANUALES)

Fuente: EITO

Según este estudio, las descargas de música serán los servicios estrella del
crecimiento (209% de incremento medio anual), alcanzando en el 2008 unos 529
millones de euros. Sin embargo, el acceso a páginas Web a través del móvil seguirá
representando el mayor volumen del mercado (64%). Ni los juegos ni los vídeos parecen
presentar crecimientos espectaculares.

Un estudio de la consultora Paul Buddle Communications  estima que en toda Europa
en el 2005, sólo 17 millones de abonados (alrededor del 9%) tenían posibilidad de
conexión a Internet; aunque, según Forrester más del 60% de los usuarios entre 16 y
24 años tenían posibilidad de acceder a Internet, pero sólo el 18% lo utiliza. El mismo
estudio afirma que sólo el 14% utiliza el MMS. El número de usuarios con teléfonos con
posibilidad de descargas de música y vídeo a velocidades razonables es muy inferior.

Este estudio también apunta que, aunque los ingresos en servicios de datos pasarán de
un 75% a un 85% entre el 2005 y 2010, dependiendo de las características de los
usuarios de cada mercado, estos incrementos no compensarán las bajadas en la
facturación por voz, especialmente en los países escandinavos. El estudio también confía
en los servicios de descarga de música como en los más atractivos para los
consumidores, y cita como fuente las previsiones de Generator Research Group,

Servicio 2005 2006 2007 2008 lcr.08/05

Musica 18 84 260 529 209%

Juegos 352 412 488 730 28%

Video 398 583 700 887 31%

Deportes 218 238 220 242 4%

Videoclips Musica 13 39 70 102 99%

Contenido para Adultos 13 30 47 68 74%

Conexion a Internet 628 1.247 2.308 3.790 82%

Noticias, informacion 586 1.127 1.993 3.203 76%

Contenido adultos 42 120 315 587 141%

Total 1.396 2.326 3.756 5.936 62%
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realizadas en septiembre del 2005, que estiman en 1.500 millones de euros el mercado
de descarga de música junto con el de y tonos y melodías para el 2010.

Los servicios de MMS, aunque se duplicarán en tráfico sólo crecerán un 10% en valor
(de 19.000 millones de estimados para  2005 a 21.000 en 2010), debido a las reducciones
en precios que realizarán los operadores para ser competitivos y fomentar el uso.

Tendencias de mercado en España

La consultora IDC afirmaba el año pasado que el número de usuarios de UMTS que
tendría España un año después de su lanzamiento sería  628.000, cifra que pasaría a ser
de 11,86 millones en 2007. Los datos hoy, un año después del lanzamiento apuntan a
600.000 usuarios, muy cerca de las previsiones de IDC.

Se presentan a continuación las previsiones del estudio de EITO para España. 

PREVISIONES DEL MERCADO DE ALGUNOS SERVICIOS DE CONTENIDOS EN ESPAÑA (MILLONES DE €)

Fuente: EITO

Los crecimientos son similares a los del resto de Europa Occidental, siendo las descargas
de música donde se prevé un crecimiento mayor, aunque la conexión a Internet es el
servicio que representa y representará la mayor proporción del mercado (60% en el 2008).

Servicio 2005 2006 2007 2008 lcr. 08/05

Musica 2 9 28 55 202%

Juegos 38 44 52 77 27%

Video 43 63 74 93 29%

Deportes 24 26 23 25 1%

Videoclips Musica 1 4 7 11 122%

Contenido para Adultos 1 3 5 7 91%

Conexion a Internet 61 121 212 337 77%

Noticias, informacion 61 121 211 336 77%

Contenido adultos 0 0 1 1

Total 144 237 366 562 62%
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Tendencias en la Oferta de Servicios

Tendencias en servicios para particulares

Las tendencias que apuntamos se basan en el análisis de las previsiones de EITO
presentadas en el apartado anterior, de la encuesta realizada por la EOI para España y
de otras fuentes documentales  a nivel mundial, como Mobinet (AT Kearney), Ovum,
UMTS Forum, etc...

Las descargas de logos, tonos y melodías y los mensajes “premium” seguirán
representando,  a corto plazo, la mayor proporción del mercado. 

El desarrollo de los terminales y el empleo de redes digitales, ha hecho posible que se
haga realidad la distribución de “música real”. En Europa y Japón, los “master
ringtones” representan ya el 50% del total del mercado de tonos, mientras que en EE.UU.
este porcentaje llega al 60%. Con la introducción de la 3G se dejan atrás los tonos y
comienzan a descargarse discos completos. 

Ante estas nuevas perspectivas, ofrecidas por la banda ancha móvil, las empresas
discográficas no podían permanecer inactivas, y así, muchas de ellas han realizado alianzas
con operadoras, agregadores y fabricantes de equipos. Durante 2005, se realizaron en
Europa, entre otros, los siguientes acuerdos:

• T-Mobile con EMI

• SFR con Universal

• Vodafone con Universal.

• France Telecom con Warner

Algunas de las características de este mercado, podrían resumirse en las siguientes:

• El canal digital es el que mas crece en la distribución de música.

• En 2005 se ha doblado el catálogo de música online con respecto al año anterior.

• La música digital se está expandiendo a gran velocidad en todo el mundo.

• Apple atunes, ha extendido su servicio a 21 países.

• El video portátil ya es una realidad.

• El teléfono móvil se ha convertido en un equipo portátil de música.

“La música no es solamente el producto de consumo más popular en el mundo
industrializado, sino que es también un factor clave para el desarrollo de la economía
digital”. (John Kennedy, Chairman & CEO, IFPI.)  
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El crecimiento del mercado de tonos será de los más moderados ya que se está llegando
a la madurez; no es este el caso de las descargas de música. Este es el mercado de
contenidos que más va a crecer. De acuerdo con las estimaciones de EITO, sólo en Europa
Occidental las descargas de música crecerán más de un 200% hasta el 2008 y
representarán casi el 10% del mercado total de contenidos.

La conexión a Internet, seguirá siendo el segundo mercado más importante, auspiciado
por las noticias, correo electrónico, y compra y reserva de entradas, pero no será a corto
y medio plazo importante el comercio electrónico móvil

El mercado de juegos continuará su desarrollo, con crecimientos mayores o menores,
dependiendo de que los operadores sean capaces de incrementar la penetración de
terminales 3G que puedan ofrecer interesantes juegos interactivos multimedia. 

Los MMS serán ampliamente utilizados, pero no serán la “killer application” que remplace
a los SMS.

Los servicios de localización parecen presentar interés para determinado tipo de
usuarios, sobre todo los servicios de asistencia con GPS. No obstante, los que ya son
usuarios están bastante más interesados en ellos, lo que parece indicar que la extensión
en el número de usuarios multimedia puede hacer crecer bastante el uso de éstos
servicios.

El móvil como medio de pago, como artilugio para controlar los aparatos domésticos, o
para ofrecer otros servicios (tele-asistencia, banca...) está muy lejos de la imaginación de
los clientes potenciales.

La apuesta más importante de los operadores es el vídeo, sobre todo la TV por
vídeo. Sin embargo, los resultados de encuestas diversas y pruebas piloto no siempre
son coindicentes. Por su importancia dedicaremos el siguiente capítulo
exclusivamente a este servicio.

La vídeo-llamada presenta bastante interés, con una intención de uso del 11% global
y del 27% entre los usuarios habituales (encuesta EOI).

Todo lo expuesto, corrobora la conclusión extraída de la encuesta de la EOI: 

Hay y habrá servicios para todos y servicios para segmentos concretos:

• Para todos: MMS, descargas de música, video-llamadas, compras y reservas
de entradas, y, en menor medida descargas de logos y melodías, Chat y TV?

• Para “casi todos”: correo electrónico, conexión a Internet, noticias 
y localización.

• Para segmentos: compras por Internet, domótica, descarga de juegos y 
de vídeo.
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Por ello, la tendencia entre los operadores es a realizar nuevos tipos de segmentación
de la demanda para presentarles una clara oferta de servicios, desde una perspectiva
global (terminal, servicios, tarifas, asesoramiento).

• Los criterios de segmentación, por uso (particular y profesional) y edad son
válidos, pero no son suficientes. Los criterios se amplían y se  añaden estilos de vida,
beneficio esperado, nivel actual de usuario, y actitudes frente a la telefonía móvil:
grupos de innovadores, entusiastas, usuarios, seguidores, consumidores pasivos, e
incluso usuarios que sienten rechazo hacia la tecnología. Usuarios particulares que
buscan  en el multimedia ocio, o estar comunicados, o sentirse más seguros;
profesionales que desean optimizar procesos, o para estar siempre localizables, o
para mejorar el contacto con los clientes;  profesionales que los usan también para
uso particular, etc. 

• Para los diferentes segmentos se diseñan ofertas completas, comenzando por
los terminales, el software de navegación,  las prestaciones a ofrecer y las formas
de tarificación. 

Tendencias en servicios para las empresas

Se han distinguido dos grupos de servicios:

• Servicios para la mejora de los procesos: telemetría, control de stocks, mejora
de procesos de gestión (ERP, SMC), mejora de la gestión de comercial (CRM, SFA).
A corto plazo la mejora de los procesos de la fuerza de ventas (SFA) y  los servicios
máquina- a- máquina (telemetría) son los que presentan mayores perspectivas de
incorporación de los servicios multimedia en todas las empresas. El correo electrónico
móvil será pronto una realidad en todas las empresas grandes y su incorporación
serán progresiva en las pymes.

• Servicios con aplicaciones verticales: los sectores de mayor aceptación de estos
servicios serán la logística y el transporte, el sector media y ocio, "utilities", servicios
profesionales a empresas (consultoras, gabinetes de ingeniería,..) y la Administración.
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Un Servicio a debate: la TV móvil

Desde el lanzamiento de la 3G, una de las aplicaciones mas comentadas no era otra que
la posibilidad de ver la TV en vivo y en directo, estando en la acera, en un taxi o en
cualquier otro lugar. Los fabricantes también se contagiaron de esta posibilidad y Nokia,
NEC, Motorola, Siemens y Sony Ericsson, establecieron un acuerdo en 2003 para
desarrollar un estándar para TV. La tecnología potenciará la demanda de equipos capaces
de captar programas radiodifundidos, y teléfonos inteligentes con pantallas a color,
memoria y contenidos multimedia.

Durante el pasado CeBIT, Viviane Reding, responsable para la Sociedad de la Información
y los Media, pronunció una importante conferencia de la que se han extraído los
siguientes mensajes:

• La TV móvil (m-TV) es un claro ejemplo de la convergencia de las tecnologías
de redes, dispositivos y contenidos. La convergencia digital es muy importante
porque genera nuevas oportunidades de negocio, nuevos empleos y nuevos
servicios. Como es lógico, la convergencia digital también plantea nuevos retos
para los actores en el mercado, para los gobiernos y para los reguladores.

• La televisión móvil parece que puede convertirse en la próxima tecnología
con mayor crecimiento. Se ubica en el cruce de dos importantes tendencias
sociales: mayor movilidad y nuevas formas de acceso a los contenidos.

• Del resultado de las primeras pruebas piloto desarrollados en Europa, cabria
deducir que la mitad de usuarios de telefonía móvil podrían llegar a ser abonados
de la   m-TV, lo que equivaldría a un mercado de 200 millones de personas. Mientras
la industria de contenidos en EE.UU. está trabajando intensamente, por ejemplo,
adaptando las mejores series de TV a formato de teléfono móvil, en Europa estamos
muy retrasados.

• Necesitamos un enfoque pan-europeo para establecer las condiciones
necesarias para conseguir un rápido y amplio desarrollo de la TV móvil.

La m-TV, que se está revelando como una de las opciones más atractivas para: reducir
las bajas de clientes por cambio a otro proveedor, incrementar el ARPU y atraer a nuevos
usuarios.

Pero, ¿qué dicen los usuarios?
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La encuesta realizada por la EOI no parece arrojar resultados muy optimistas para este
servicio- sólo el 5% de los encuestados mostró intención de uso de la TV y el 6% de
descargas de video-  y los resultados obtenidos por los operadores europeos que ya han
lanzado el servicio  son muy irregulares. El interés varía mucho según la tipología de los
usuarios. 

La encuesta Mobinet (AT Kearney) arroja un 15% de respuestas positivas a la pregunta:
¿estaría dispuesto a pagar por el servicio de TV en su móvil? Por edades, son los más
jóvenes los más interesados (23%  menores de 18 años, 25% de 18 a 24 años y 19%
de 25 a 34 años). Por áreas geográficas, los resultados se presentan en el cuadro siguiente.

INTENCIÓN DE COMPRA DE SERVICIOS DE TV MÓVIL (% SOBRE TOTAL RESPUESTAS)

Fuente: Mobinet

Se observan importantes diferencias entre los consumidores, siendo los europeos
occidentales, los americanos y los australianos los menos interesados en estos servicios,
según esta encuesta.

No obstante, en un reciente estudio realizado por el IPDC Forum, aproximadamente el
20-30% de los usuarios de móviles entrevistados mostraron una muy favorable inclinación
hacia los servicios m-TV. Esta misma firma inglesa predice 105 millones de terminales
móviles con capacidad para m-TV operativos en el año 2009, frente a los escasos 
5 millones en funcionamiento hoy.

En el cuadro adjunto se recogen las previsiones realizadas por algunas consultoras de
prestigio y que presentan sus datos bien sea como número de abonados o como 
cifra de ingresos.

Latinoamérica 32%

China y Corea 28%

Europa Oriental y Rusia 25%

Japón 22%

Europa Occidental 11%

Australia y N.Z 11%

Norteamérica 7%
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ALGUNAS PREVISIONES DEL MERCADO DE M-TV

Fuente: IBM – TV on a mobile

Incluimos, a continuación, la previsión de Datamonitor hasta el 2009, por zonas geográficas.

PREVISIONES DE INGRESOS TV-MÓVIL

Fuente: Datamonitor

Firma consultora Año Número usuarios (M) Mercado (Mil M$)

Varias 2010 – 27

Datamonitor 2009 69 5,5

Frost & Sullivan 2011 – 8,1

ABI Research 2010 – 27

Informa Telecoms & Media 2010 125 –

Juniper Research 2010 65 –
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El principal problema que se presenta pare evaluar la intención de compra de estos
servicios es que, es difícil que los usuarios se puedan imaginar contenidos distintos 
en el dispositivo móvil de los que ven en el fijo. Muchos de los servicios lanzados no han
sido en modo“broadcasting”, lo que limita la posibilidad de ver acontecimientos 
en directo.

Los nuevos protocolos, DVB-H, DMB y MediaFlo son todos del tipo “broadcasting”. 
La actual tecnología 3G, de tipo “streaming”, no permite el broadcasting, pues el sistema
lo que establece son conexiones individualizadas entre emisor y receptor.

Casi todos los operadores europeos están ofreciendo m-TV  sobre redes 3G. Está
demostrado que la solución DVB-H es más eficaz, pero la infraestructura 3G ya está
instalada y con capacidad sobrante, con lo que los costes de implantación son menores.

La tecnología 3G tiene una respuesta para la emisión en broadcasting, y esta no es otra
que la MBMS (Mobile Broadcast Multicast Services). Con esta tecnología, que requiere
una reducida inversión, los operadores disponen de un sistema más eficiente para difundir
la señal TV, que el que están utilizando actualmente.

Hasta el momento se han puesto en funcionamientos cinco estándares que están siendo
utilizados por fabricantes (Nokia, Samsung, Japón, EE.UU. y Europa) mercados distintos.
Esta situación, ya de por si complicada, se agrava aun mas porque los sistemas son
incompatibles entre ellos.

La m-TV parece tener un brillante futuro, porque su potencial audiencia es más amplia
que, por ejemplo, los juegos utilizados mayoritariamente por los jóvenes.

Otro importante factor es poder disponer de un canal de retorno que facilite la
interactividad. Según algunos expertos, si el usuario no tuviera esta posibilidad se perdería
mucho del atractivo de la TV móvil.
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A continuación, vamos a incluir algunos datos sobre pruebas piloto desarrolladas en
Europa.  Estos ensayos  realizados con la tecnología DVB-H revelan una clara
demanda por servicios m-TV. Estas instalaciones piloto fueron realizadas por Nokia
y un importante número de empresas entre las que se incluían operadores de redes de
radiodifusión y operadores de móviles.

RESULTADOS PROVISIONALES DE ENSAYOS RECIENTES Y EN MARCHA CON LA TECNOLOGÍA DVB-H

Fuente: IBM - TV on a mobile

Desde el 16 de diciembre de 2004 hasta el 11 de mayo de 2005 tuvo lugar en la
ciudad de Sevilla, una prueba de m-TV, en la que participaron 300 usuarios, y que
estuvo basada en el estándar DVB-H; la prueba fue organizada por Abertis Telecom,
Nokia y Vodafone. 

Se pusieron a disposición de los participantes, 14 canales de una gran variedad de
emisores: Antena3, Net TV, Sogecable, Telecinco, RTVA (Canal Sur), RTVE, RTVV (Canal
Nou) y Veo TV.  Los resultados más importantes de esta prueba fueron:

• 80,08% de los participantes recomendarían este servicio, y el 72,8% estaban muy
o bastante interesados en el servicio.

• 8 de cada 10 participantes consideraron que el servicio era muy fácil de utilizar.

• Los contenidos más populares fueron: noticias, series y magazines.

• El uso del servicio fue de 35’ como media diaria y 37’ los fines de semana.

• Los factores más apreciados fueron: movilidad, aprovechamiento del tiempo
disponible y acceso rápido a los contenidos.

Finlandia UK España Francia

Repuesta positiva a la m-TV 58% afirmaban 83% quedaron 75% recomendaría 73% satisfechos 
que la m-TV se satisfechos con este servicio con el servicio
haría muy popular el servicio

Disposición a pagar por el servicio 41% 76% 55% 68%

Coste mensual aceptable 10 € - 5 € 7 €

Tiempo de visión diario 5 a 30 mintos 23 minutos por 16 minutos 20 minutos
sesión con 1 ó 2 
sesiones por día

Momentos de visión intensa - Mañana almuerzo Durante Mañana (9-10)
y tarde/noche desplazamientos Mediodia (1-2)

y de 7:00 a 8:00 Tarde (8-10)

Contenidos Programas locales Noticias, series, Noticias, series Noticias, música, 
y deportes música, y música entretenimiento,

documentales deportes,
y deportes documentales y

películas
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Estímulos y Barreras 

Necesidad de estar al día, importancia del ocio y la socialización, sentido de
“pertenencia” a un grupo o comunidad, y contenidos para adultos, son los elementos
básicos que apoyan de alguna manera el desarrollo de la 3G. 

A partir de estas premisas se pueden definir algunos factores que actúan como estímulos,
o como barreras para el éxito de la tercera generación de telefonía móvil (estudio Bankinter,
Fundación de la innovación). Aunque muchos de estos factores ya han sido comentados
anteriormente en diversas partes del estudio, se vuelven a recoger aquí a modo de resumen.

Aceleradores del éxito 3G (de más importante a menos):

• Aparición de dispositivos cada vez más atractivos a menor precio

• Incremento de la movilidad de la población

• Desarrollo de aplicaciones multimedia

• Adopción de Internet

• Digitalización de procesos

• Desarrollo del comercio electrónico

• Incremento de la cultura tecnológica en la sociedad.

• Penetración de dispositivos móviles y PDAs

• Penetración de la telefonía móvil

• Abaratamiento de los dispositivos electrónicos

Inhibidores del éxito 3G (de menos importante a más):

• Se trata de una evolución tecnológica y no de una ruptura, por lo que no es fácil
convencer a los usuarios del nuevo valor que aporta.

• El perfil de usuario en Asia es un joven, urbano, con conocimientos tecnológicos y
que emplea mucho tiempo en transporte público. No parece ser una topología
transportable a Europa o EE.UU.

• No existe un claro modelo de negocio en muchos países.

• No existe una demanda definida para la mayoría de los servicios ofertados.

• Puede ser caro, o mejor dicho, el precio del servicio está por encima del valor
percibido por el usuario.
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Estímulos relacionados con los dispositivos: 

• Mejora en la visibilidad de los contenidos

• Nueva funcionalidad

• Mejora en los rendimientos

• Mejoras en la facilidad de uso

Barreras relacionadas con los dispositivos (baja penetración de dispositivos 3G):

• Precios elevados

• Bajo nivel de beneficios percibidos

• Problemas relacionados con las pautas de comportamiento de los usuarios

Barreras relacionadas con las redes:

• Problemas con la usabilidad de las redes

• Retrasos en el lanzamiento y cobertura de la 3G

Barreras relacionadas con la percepción de los usuarios: 

(de acuerdo con la encuesta EOI realizada)

• Percepción de no utilidad (54% de los no usuarios)

• Coste del Servicio (30% de los no usuarios), petición de tarifas planas 
por los usuarios

• Terminales caros

• Lentitud, importante sobre todo para los usuarios profesionales

• Falta de comodidad en el uso de los terminales: pantallas y teclado pequeño,
interfaces de usuario no amigables en la navegación, etc.

• Complejidad (15% de los no usuarios).
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Factores Claves 

En el 2006, millones de teléfonos móviles con navegador incorporado están en manos
de los usuarios. Miles de desarrolladores Java están creando juegos  de entretenimiento
para esos teléfonos. Lo único que falta es que los operadores sean capaces de integrar
todos estos elementos y ofrecer unos servicios con los que incrementar sus ingresos.

Para incrementar los ingresos y expandir sus mercados, los operadores tienen que
desarrollar una cadena de valor que asegure todo el proceso, desde unas buenas
relaciones con los creadores de contenidos, hasta conseguir la fidelidad de los usuarios. 

A continuación se indican algunos Factores Críticos de Éxito para la industria 
multimedia móvil:

1. Acuerdos con proveedores de contenidos

Estas relaciones permiten mantener una constante actualización de los productos, que
redunda en mantener la fidelización de los clientes. También deben mantenerse relaciones
creativas con los agradadores, pues en determinadas circunstancias estos pueden ayudar
a renovar la oferta.

2. Estrategia de contenidos

Se debe establecer una estrategia que, al menos, aborde las siguientes cuestiones: papel
del operador en la prestación de estos servicios (jardín vallado o ecosistema libre), imagen
de marca, segmentación del mercado, diferenciación de los servicios, vencer barreras y
medir el resultado. Sin una estrategia adecuada, será casi imposible alcanzar el éxito.

3. Optimización de los ingresos por mejor adaptación de los dispositivos

Es muy importante conocer qué atributos de un dispositivo son los que incrementan el
ARPU. Las estadísticas obtenidas en este campo ayudarán al operador a colaborar con
fabricantes y creadores de contenidos, para definir políticas con las que obtener el máximo
de ingresos.

4. Opciones flexibles de facturación

La facturación flexible ayuda a los usuarios a probar un servicio y posteriormente
contratarlo. Los operadores deberían ofrecer, al menos, las siguientes opciones: uso
limitado (pago por un cierto periodo de tiempo), suscripción (pago mensual para
conseguir acceso) y perpetuo (pago por uso ilimitado).
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5. Gestión y entrega de contenidos

Los operadores se enfrentan a la difícil tarea de gestionar múltiples servicios de descarga
(dispositivos, tipos de facturación, contenidos…), pero de una forma coherente e
integrada. Los derechos de los desarrolladores deben protegerse al máximo mediante el
empleo de sistemas DRM por parte del operador, para que aquellos no tengan la
impresión que descargas es igual a piratería. 

6. Programas de promoción

La competencia en este terreno es grande, y al luchar contra ella, no se debe olvidar que
los jóvenes son los que mas utilizan estos servicios. Los portales de juegos tienen el
atractivo de que permiten al usuario relacionarse con otros colegas, mantener chats,
compartir catálogos de juegos, jugar en contra de otros y realizar competiciones.

7. Medir y mejorar

Cuales son los servicios que funcionan y cuales no; que dispositivos son los que producen
mayores ingresos; como están funcionando los programas de promoción; cuantas veces
y durante cuanto tiempo hacen uso os clientes de esto servicios. Estas evaluaciones junto
con otras que forman la métrica del servicio, ayudarán a los operadores a alcanzar los
objetivos marcados.

Servicios multimedia e innovación empresarial 

Una empresa en movilidad es, de acuerdo con la definición dada por un alto ejecutivo
de la consultora Gartner, “cualquier organización cuyos empleados estén integrados
con, los procesos de negocio de forma continuada, desde cualquier lugar, dentro o fuera
de sus oficinas “.

La empresa móvil es un concepto que se ha ido desarrollando durante los últimos años,
a medida que los empleados de las grandes corporaciones han ido adquiriendo equipos
móviles, teléfonos celulares inteligentes, PDA y otros dispositivos, con objeto de estar en
contacto permanente con sus colegas, clientes y proveedores, y tener acceso remoto a
los datos y aplicaciones corporativas. Esta movilidad añadida ha hecho posible que algunos
individuos hayan sido mas eficaces al obtener contratos, realizar transacciones de negocio
y prestar servicio a sus clientes de forma mas personal.

De acuerdo con Forrester, “La empresa móvil va mucho mas allá de ofrecer a sus
empleados una conectividad remota. Ahora se refiere a la posibilidad de estar en conexión
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con todos los activos de la empresa, ya se encuentren estos en los locales del cliente, en
los almacenes de la compañía o en camiones de entrega.  En base a estas premisas,
Forrester completa su definición de la empresa móvil de la siguiente forma.
”La capacidad de gestionar suministros, asociados, empleados, activos, productos
y clientes desde cualquier lugar”.

Algunos datos de interés pueden poner en perspectiva la evolución de estas aplicaciones:

• Los altos directivos de empresas europeas y norteamericanas colocan en la prioridad
5 el disponer de empleados en movilidad, y en todos los continentes se reconoce
la importancia creciente de este tipo de trabajadores.

• Para el año 2007, el sesenta y dos por ciento de las grandes empresas de EE.UU.
desplegarán una solución sin hilos en todos los lugares donde estén operando.

• En el 2008, el 90% de los teléfonos de empresa serán inteligentes.

• Se incrementará el empleo de la tecnología de etiquetas con radiofrecuencia,  para
controlar los activos y gestionar los equipos en puntos remotos.

• Según todos los analistas, los problemas que dificultan la implantación de redes en
movilidad se derivan de la falta de una  estrategia para la movilidad de largo alcance.

Estas y otras estadísticas apuntan hacia las siguientes conclusiones:

• Para alcanzar los beneficios que pueden apuntar las soluciones de empresa en movilidad,
es imprescindible disponer de una estrategia de largo alcance.

• La estrategia debe abarcar aspectos de negocio, dirección, financieros, así como
todo lo relativo a la legislación vigente y a los estándares.

• A medida que la competencia se incremente, aquellos que sepan adaptar sus procesos
de negocio a la empresa en movilidad, serán los mejores posicionados para competir
y ganar.

• El diseño e implantación de una solución en movilidad entraña grandes riesgos
que exigen una minuciosa planificación del proceso.
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En cualquier tipo de industria, las ventajas que ofrecen las soluciones en movilidad podrían
resumirse en las siguientes:

• Incrementar la productividad de los empleados.

• Procesos de negocio más integrados, seguros y sin fisuras.

• Ahorro de costes.

• Fortalecer las relaciones con los clientes.

• Mejorar la ventaja competitiva mediante la prestación de servicios diferenciados
con los que conseguir nuevos clientes, y aumentar los ingresos y la rentabilidad.

• Mayor visibilidad  a lo largo de toda la cadena de valor de cara al cliente

• Control centralizado de los entornos IT: fijo y móvil, dentro y fuera de la empresa

• Más capacidad para reaccionar ante situaciones de emergencia.

Para evitar en el momento de la implantación decisiones en la implantación que puedan
llevar a soluciones innecesariamente costosas, que provocan la insatisfacción de los
clientes y los consiguientes niveles de aceptación, las empresas deberían: 

• Adaptar la funcionalidad del servicio a las necesidades específicas de cada usuario.

• Asegurar que los dispositivos empleados se integren sin fisuras con los sistemas 
en vigor.

• Incluir soluciones de seguridad como parte misma del sistema propuesto.

• Tomar en consideración los niveles de adopción por parte de los usuarios.

La proliferación de empresas en movilidad es solo cuestión de tiempo.
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Conclusiones

En este capítulo se resumen las conclusiones a las que se ha llegado a lo largo de las
páginas de este estudio.

Aspectos tecnológicos y del Modelo de Negocio

• Las redes sin hilos de banda ancha, 3G (UMTS/HSDPA), ya son una realidad, y
proporcionan el ancho de banda necesario para poder ofrecer gran riqueza de
contenidos y total interactividad.

• Los fabricantes de dispositivos, trabajan con los operadores y creadores de
contenidos  para lanzar al mercado equipos móviles que faciliten el acceso y manejo
de los contenidos.

• Es esencial la integración de sistemas DRM (“Digital Rights Management”-Gestión
de Derechos Digitales) 

• Se debe prestar la debida atención a las tecnologías de micropagos.

El Mercado de servicios multimedia móvil

• El mercado actual de servicios “no de voz” está basado fundamentalmente en los
SMS y los servicios de descargas de logos, tonos, melodías y los mensajes
“premium” (votaciones en concursos); servicios muchos de ellos no multimedia.

• Los MMS se intentan posicionar como los sustitutos de los SMS, pero la respuesta
del mercado hasta la fecha no ha sido suficientemente positiva. Un mensaje MMS
es considerablemente más caro que un SMS, por lo que los operadores tendrán
que recurrir a promociones abaratando los precios, lo que podría disminuir la
rentabilidad del servicio.

• Los servicios basados en acceso a páginas Web mediante conexión móvil a Internet
son el segundo mercado actual en importancia, y mantendrán buenos crecimientos
en el futuro, aunque no tanto como otros servicios de contenidos.
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• Los contenidos móviles –especialmente la música y los juegos-  son considerados
como una industria naciente, pero muy importante, con el mayor desarrollo en
Asia, y crecimientos importantes en Europa y América del Norte.

• Las previsiones son extraordinariamente difíciles de hacer al tratarse de un
mercado todavía en su infancia, y varían considerablemente de unas fuentes a otras.
No obstante, casi todos los autores confían en los servicios de descargas de
música, juegos y acceso a Internet. El éxito del vídeo, y en especial del la TV
móvil, aunque todavía es una incógnita,  está empezando a ser aceptado, incluso
de forma entusiasta. 

El mercado actual de los servicios multimedia en España

• El hecho de disponer de equipamiento multimedia, no implica su utilización;
los usuarios con teléfonos más equipados no muestran un perfil de uso mayor que
los de teléfonos más básicos. El ciclo de aprendizaje de pasar de usuario esporádico
a habitual es al menos de 2 años.

• Casi la mitad de los usuarios de telefonía móvil particulares han probado
alguna vez un servicio multimedia, aunque el número de usuarios esporádicos
o habituales está entorno al 20% del total de encuestados, para ambas categorías.

• El mercado de servicios multimedia en España está teniendo un desarrollo
similar que en el resto de Europa.

• El mercado actual está soportado por el sector residencial con servicios de
ocio y descargas fundamentalmente: logos y melodías, y mensajes "premium".
En segundo lugar se encuentran los servicios relacionados con “estar comunicado
con el mundo”: acceso a Internet,  correo electrónico, chat  y servicios de noticias.
Los MMS, aunque son los servicios que más han utilizado alguna vez los usuarios
de telefonía móvil se usan de forma esporádica, mientras el correo electrónico es
usado de forma habitual por aquellos que hacen uso de él. El comercio y la banca
electrónica a través del móvil, es poco utilizada, salvo la comprar y/o reserva de
entradas, billetes, etc.

• En el mundo profesional el uso es todavía limitado, basándose fundamentalmente
en el correo electrónico y, en menor medida,  envío de datos, con o sin imágenes.
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Mercado futuro de servicios Multimedia en España

• La oferta confía para el futuro, para el mercado de particulares, en los servicios
de ocio -descargas a mayor velocidad de música y vídeo (descargas de vídeo-clips,
video-llamadas y TV en el móvil)- en los servicios de localización, y de pago por
móvil. La apuesta más importante es la TV móvil. 

• Para el mercado de empresas se proponen mejores prestaciones del correo
electrónico, CRM y aplicaciones verticales para sectores de logística, seguridad,
administración y sanidad.

• La demanda, sin embargo, si bien se muestra entusiasta por las descargas de
música, no lo hace respecto a las aplicaciones de vídeo, excepto la tele-llamada, y
no muestra excesivo interés por el comercio electrónico y la banca en el móvil, ni
por los pagos. Ciertos servicios como la localización son bien aceptados, pero sólo
por determinados segmentos. Los usuarios profesionales muestran interés por el
acceso a la  intranet y los servicios de localización con GPS.

• No obstante, a la demanda le resulta difícil hacer un esfuerzo proyectivo e
imaginarse nuevos servicios de utilidad o grandes mejoras cualitativas, más allá de
la velocidad, en los que se están utilizando actualmente. Una prueba de ello es el
caso de la TV móvil, poco aceptada en las encuestas pero esperada con entusiasmo
por los que han conocido pruebas piloto. Y si esto ocurre para un servicio tan
conocido como la TV, mucho más complejo es intentar imaginar servicios totalmente
nuevos.

• Los usuarios piden sobre todo mejores precios (tanto en el terminal como en
la claridad del precio de los servicios) y mayor simplicidad, tanto los particulares
como los profesionales.

• Una conclusión clara es que hay servicios para todos (descargas de música,
video-llamadas, compras y reservas de entradas, y, en menor medida descargas de
logos y melodías y Chat), servicios para  “casi todos” (correo electrónico, conexión
a Internet, noticias y localización) y servicios para segmentos específicos (compras
por Internet, domótica, descarga de juegos y de vídeo).

• Por ello los operadores están ampliando su  estrategia de segmentación: más
criterios de segmentación y diseño de  ofertas completas, no sólo de los servicios
sino comenzando por los terminales, el software de navegación,  los servicios a
ofrecer, las formas de tarificación y los servicios de asistencia pre y post-venta.

• Las previsiones de mercado son extraordinariamente difíciles de hacer al
tratarse de un mercado todavía más incipiente en España que en Europa.
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• De las fuentes consultadas destacamos que las expectativas de crecimiento,
con el desarrollo de la tecnología UMTS,  son triplicar  los actuales clientes de 3G
en dos o tres años.  Los servicios asociados se duplicarán en tres años, con
crecimientos de más del 200% para descargas de música, 80% para conexión a
Internet y cerca del 30% para vídeo y juegos.

Barreras y Estímulos

Las principales barreras para el desarrollo del mercado multimedia han sido: 

• Por parte de la demanda: la falta de percepción de utilidad de los servicios y el
alto  precio de los mismos y de los terminales.

• Por parte de la oferta: ambos factores, derivados, quizá, de la falta de preparación
de los operadores, por una parte, para la venta de estos servicios complejos muy
diferentes de la venta de minutos, y por otra, para la construcción de un modelo
de negocio donde todos los integrantes puedan tirar de la demanda, en lugar de
monopolizar este papel exclusivamente los operadores. 

Los principales estímulos para el desarrollo del mercado están relacionados con:

• Los terminales: aparición de terminales más baratos, con mejores prestaciones y
facilidades de uso.

• El precio del servicio: fomento de las tarifas planas, bonos, etc.

Factores Claves

Desde el punto de vista de la oferta:

• Personalización de los servicios, mejorando la estrategia de segmentación con
criterios de estilos de vida y actitudes frente a la tecnología y diseñando una oferta
completa a ofrecer  desde el terminal, a los servicios y tarifas 

• Desde el punto de vista de la organización que ofrece el servicio multimedia,
los factores claves serían: 

1. Acuerdos con proveedores de contenidos.

2. Estrategia de contenidos.

3. Optimización de los ingresos por venta dispositivos.

4. Opciones flexibles de facturación.

5. Gestión y entrega de contenidos.

6. Programas de promoción.

7. Medir y mejorar.
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Desde el punto de vista de la demanda: 

• Percepción de utilidad de los servicios.

• Abaratamiento del coste del servicio y del terminal.

• Simplicidad, eliminación de barreras de complejidad, mediante ofertas personalizadas
y asesoramiento.

La empresa

• Las ventajas que ofrece la empresa en movilidad  se pueden resumir en tres: ahorro
de costes (mejora de procesos, incremento de la productividad de los empleados,
control centralizado del área TIC), mejora de las relaciones con los clientes (más
servicios y más personalizados, más canales de distribución, nuevas formas de
comunicación interactiva con ellos, mayor visibilidad a lo largo de toda la cadena
de valor), y disminución de riesgos (más capacidad para reaccionar ante situaciones
de emergencia al tener toda la organización permanentemente conectada).

• Para alcanzar los beneficios que pueden apuntar las soluciones de empresa en
movilidad, es imprescindible disponer de una estrategia de largo alcance.

• La estrategia debe abarcar aspectos de negocio, dirección, financieros, así como
todo lo relativo a la legislación vigente y a los estándares.

• A medida que la competencia se incremente, aquellos que sepan adaptar sus
procesos de negocio a la empresa en movilidad, serán los mejores posicionados
para competir y ganar.

• El diseño e implantación de una solución en movilidad entraña muy grandes riesgos
que exigen una minuciosa planificación del proceso.

Por último, dadas las dificultades de imaginar por parte de la demanda nuevas
prestaciones y el estado todavía incipiente de servicios y tecnologías, el futuro del mercado
de multimedia móvil analizado, con la metodología descrita, arroja las conclusiones ya
mencionadas. Sin embargo, es muy probable que  el futuro vaya mucho más lejos de lo
imaginado en este estudio, y es más que probable que nos sorprenda, como ya sorprendió
a todos el desarrollo de la telefonía móvil GSM.

Madrid, junio 2006 
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Ficha técnica del campo de trabajo
Las encuestas se han llevado a cabo entre la  tercera semana de Julio y la primera semana
de Agosto del 2005, mediante entrevistas personales y aplicando un cuestionario cerrado.

Universos

• Particulares: 40,8 millones de usuarios de telefonía móvil

• Empresas: usuarios profesionales de telefonía móvil que utilizan algún servicio
multimedia (alrededor de 300.000 individuos)

Muestra

• Particulares: 234 usuarios de telefonía móvil. Muestra estratificada con cuotas
mínimas suficientes para realizar un análisis cualitativo del segmento (un mínimo
de  40 entrevistas válidas para cada segmento, excepto el de mayores, con 20
entrevistas).

• Empresas: 50 usuarios de servicios multimedia móviles.Muestra sesgada hacia
sectores con mayor probabilidad de usos de servicios multimedia.

Anexos
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Segmentación de la Muestra

PERFIL DE LA MUESTRA DE USUARIOS PARTICULARES ENTREVISTADA (Nº Y PORCENTAJE)

PERFIL DE LA MUESTRA DE USUARIOS PROFESIONALES ENTREVISTADA (Nº Y PORCENTAJE)

Niveles de Error 

La investigación presenta un buen nivel de representatividad estadística a nivel global
(error de +-6% con margen de confianza del 95,5% y p=q=50%). 

Muestra N
a 
Entrevistas %s/Total

Edades
Menores de 36 años 20 40%
Mayores de 36 años 30 60%

Sexo
Hombres 20 60%
Mujeres 30 40%

Tipología por Ocupación
Cuenta Propia 24 48%
Cuenta ajena 26 52%

Tipología por Usuarop: Frequencia de Uso S. Multimedia Particular
No usuarios 12 24%
Esporádicos 10 20%
Habituales 28 56%

Total 50 100%

Muestra N
a 
Entrevistas %s/Total

Edades
Jóvenes (de 14 a 25 años) 79 33,8%
De 14 a 20 40 17,1%
De  21 a 25 39 16,7%

Adultos (de 26 a 60 años) 134 57,3%
De 26 a 36 48 20,5%
de 36 a 60 86 36,8%

Mayores (más de 60 años) 21 9,0%

Sexo
Hombres 121 51,7%
Mujeres 113 48,3%

Tipología por Usuarop: Frequencia de Uso S. Multimedia 
No usuarios 116 49,6%
Esporádicos 46 19,7%
Habituales 72 30,8%

Total 234 100%
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