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1. INTRODUCCION

1.1. Objetivos y ambito del estudio

El ambito del estudio son los servicios soportados por la tecnologia Multimedia Movil,
como una de las nuevas herramientas de innovacion y progreso para las empresas de la

Sociedad de la Informacion.

El objetivo del estudio sera analizar la situacion actual y las tendencias en el desarrollo
y aceptacion de servicios multimedia para la telefonia movil y su repercusion en el
empleo. El andlisis contemplard el uso de estos servicios a nivel particular y
profesional, en el ambito privado y de la empresa, no incluyéndose en el mismo la
utilizacion de los mismos por parte de la Administracion, que seria objeto de otro

estudio tan amplio como este.

El proyecto analizara el desarrollo del sector multimedia movil en Espafia en cuanto a
la aceptacion de los distintos servicios, abarcando todos los segmentos de
consumidores, presentara datos documentales existentes a nivel nacional y mundial, y
realizard 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.

1.2. Metodologia

En el cuadro siguiente se presenta un esquema de la metodologia utilizada en el

Estudio.
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| 1. TRABAJO DE GABINETE |

_, | Documentacion 'E] Documentacion 'E] Documentacion
Mercado Movil el Mercado Contenidos el Mercado Laboral TIC

2. TRABAJO DE CAMPO

| 3. ANALISIS Y CONTRASTE |

—

Trabajo de Gabinete: Analisis de fuentes secundarias. Se ha llevado a cabo un
estudio de investigacion de monografias, informes técnicos u otros documentos
disponibles, sobre la telefonia mévil en general y el desarrollo de servicios multimedia
en particular, de fuentes nacionales e internacionales (Fundacién Telefonica,
Fundacion AUNA, CMT, Red.es, ITU, GSM y UMTS World Forum, y EITO).
Asimismo, para el analisis del impacto en el empleo se han utilizado como fuentes

AETIC y COIT.

Trabajo de Campo: teniendo en cuenta el tipo de informacion que se requiere obtener
se ha utilizado una combinacion de técnicas cualitativas (entrevistas en profundidad y

reuniones de grupo) y cuantitativas (encuestas).

o Entrevistas en profundidad (20): se han utilizado para conocer tanto el punto de
vista de la oferta cudl es la situacion actual y las tendencias en el desarrollo de

servicios, aplicaciones y contenidos en Espafia y la estructura y repercusion en el
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empleo. 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 y entidades
relacionadas con el empleo y otras organizaciones del mundo multimedia (medios
de pago), para conocer las politicas, frenos y activadores que pueden repercutir en

el desarrollo futuro del mercado.

o Encuestas: es evidente que el uso y actitudes hacia los servicios multimedia
dependeran, en primer lugar, del objetivo para el cual se utilizan. Por ello, se han

realizado dos encuestas, con un cuestionario distinto:

V' Encuesta a Usuarios Particulares (234 entrevistas): realizada entre usuarios

particulares de servicios moviles residentes en Espafia y mayores de 14 afios.

V' Encuesta a Usuarios Profesionales (50 entrevistas): realizada en empresas entre
usuarios de servicios moviles 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 telefonia moévil, se queria analizar la
importancia de los factores de la edad y frecuencia de uso en la utilizacion de
los distintos servicios y grado de aceptacion en el futuro. Para ello la muestra

para particulares se segmentd como se indica a continuacion:
v Edades:

= Jovenes (de 14 a 24 anos),

= Adultos (de 25 a 60 afos)

= Mayores (mas de 60 afios)

' Sexo: Hombre y Mujer

\' Frecuencia de uso actual de servicios multimedia:
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= Usuarios Habituales: usuarios que declaran usar el teléfono movil para algo
mas que hablar y recibir y enviar SMS, que estaban dados de alta en algun
servicio no de voz (GPRS, UMTS, servicios multimedia tales como e-
motion, Vodafone Life,...) 6 tenian contratado algun servicio de noticias,
abonos para descarga de datos,... Ademas afirmaban utilizar habitualmente
alguno de los servicios investigados.

= Usuarios Esporadicos: usuarios que declaran usar el teléfono movil para algo
mas que hablar y recibir y enviar SMS, que estaban dados de alta en algin
servicio no de voz (GPRS, UMTS, servicios multimedia de los distintos
operadores como e-motion, Vodafone Life,...) y afirmaban utilizar “de vez
en cuando” o haber utilizado “alguna vez” alguno de los servicios
investigados.

= No usuarios: usuarios de telefonia movil, pero no multimedia, que declaraban
utilizar la telefonia movil solo para llamadas y SMS, afirmando no haber

utilizado ningln otro servicio.

La investigacion presenta un buen nivel de representatividad estadistica 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 andlisis cualitativo de las actitudes y grado
de aceptacion de servicios multimedia, y no se pretende hacer un analisis
estadisticamente representativo por segmentos, se ha utilizado una muestra
estratificada con cuotas minimas suficientes para realizar un analisis cualitativo del
segmento (un minimo de 40 entrevistas validas para cada segmento, excepto el de

mayores, con 20 entrevistas).

Para la encuesta a Usuarios Profesionales no se realizé ninguna estratificacion de la
muestra. No obstante, la explotaciéon de los resultados se ha segmentado entre
trabajadores por cuenta propia o ajena, y por sexos. Se analizaron también los
resultados, en los casos en que fuera relevante, en funcion del tipo de terminal de
acceso a los servicios multimedia. A estos usuarios de 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
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tipos. A éstos se les aplicé ademas parte del cuestionario de particulares. Estos
resultados se analizan como un segmento aparte dentro del apartado

correspondiente a usuarios profesionales.

o Grupos de Discusion (2): para orientar mejor la investigacion a profesionales y
completar la percepcion que éste segmento y el segmento de mayores tiene de los

servicios multimedia se organizaron dos reuniones de grupo en mayo de 2005:

V' Reunién con Empresarios y Profesionales usuarios de telefonia movil: 8
asistentes (4 hombres y 4 mujeres) profesionales y empresarios (arquitectura,
abogacia, docencia, comercio, merchandising, imprenta y alimentacion) de

clase social media y media-alta.

V' Reunién de Mayores de 60 afios usuarios de telefonia mévil: 7 asistentes (3
hombres y 4 mujeres), de edades comprendidas entre 60 y 70 anos. 3 Jubilados,
3 amas de casa y un profesional liberal en activo de clase social media y media-

alta.
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2. MARCO CONCEPTUAL DE LOS SERVICIOS MULTIMEDIA

2.1. Que son servicios multimedia

En primer lugar es importante plantearse el &mbito de lo que denominaremos servicios
multimedia. Se incluye en esta definicion todo tipo de servicios que permitan proyectar
en el terminal del usuario (teléfono movil y sus asociados o PC) texto, voz, imagenes
fijas y en movimiento. La gama de servicios esta en permanente evolucion, por lo que
el numero de listas que los identifican crece a gran velocidad. En estos listados de
servicios es importante prestarle atencion a las definiciones, pues, a veces, un mismo

término puede tener distintas acepciones.
En este apartado vamos a abordar ambas cuestiones. Empezaremos presentando varios
métodos de clasificacion de servicios, basadas en uno o varios de sus atributos, para

finalizar con la definicion de los que se han utilizado en el trabajo de campo.

Clasificacion de servicios por identidad del origen y destino de la comunicacion

Persona-
Persona

Persona-Maquina Maquina-Mdquina

Fuente: Adaptado de una clasificacion PwC .
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De acuerdo a esta clasificacion, que atiende a la identidad de los involucrados en la

comunicacion, podemos inferir que la mayoria de los servicios multimedia, en un

sentido estricto, serian aplicaciones persona-maquina ya que el concepto de

“contenidos” implica la producciéon y/o su agregacion por terceros, que quedaran

disponibles para el usuario en una maquina que actie como servidor.

Otra clasificacion tipica, es la de realizar una segmentacion de acuerdo con el publico

objetivo que los utilizara: residencial o negocios.

Clasificacion de servicios multimedia para el mercado residencial

- Mensajeria Unificada
(Voz, Texto, Email,
Fax, Video)

« Mensajeria

. Tele/Video
Conferencias

« “Community Facilities”
- Chat Rooms
- Group Comms
« Calendario/Directory
Services

Transacciones
M-Commerce

« Pagos via movil

« Reservas

« Entradas

« Compras al por
menor: libros, CD’s,
DVD'’s, juguetes,
bienes Deportivos.
Electrénica,.....

« E-Banking

« E-Broker

« Subastas

« Servicios de
seguridad, asistencia
en casa y salud

Fuente: Adaptacion de una clasificacion de PwC.

Todos estos servicios son susceptibles de ser o no multimedia, dependiendo de la

inclusion de imagenes en la aplicacion que ofrece el servicio. Estos servicios

multimedia para el mercado residencial también se denominan servicios de contenidos.

A continuacion ofrecemos una clasificacion que solo tiene en cuenta las aplicaciones

susceptibles de ofrecerse en movilidad por parte de las empresas. En la parte superior del
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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.

Clasificacion de servicios multimedia para el mercado empresarial

Energia, Transporte

y Servicios N : Comercio Ocio y Medios
Financieros

Servicios Salud y
Seguridad

* Work Flow *» mWallet

« Control de * Encuestas » Work Flow

Management pérdidas * Gestion de * Juegos Management
Apli . * Telemetria * Gestion Fuerza de « Apuestas + Control de
P 'ca_c’ones * Lectura de Fuerza de Ventas « Noticias medicacion
Verticales medidores Ventas + Promociones |  Publicidad + Avisos
« Banca movil * TPV méviles emergencias
Plataformas Sistemas Corporativos con posible movilidad
Corporativas (CRM, ERP, SS, GCS, GRH, BSS, Comunicaciones, ...
Plataforma de Aplicaciones de Redes
Red Mévil Facturacion y Servicios de

Provisién de Localizacion

Servicios/
Terminales

Acuerdos

Personalizacion
y Analisis

Fuente: PricewaterhouseCoopers.

De acuerdo con 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/Musica: tonos, bajadas de musica,
Video: clips de noticias, deportes y entretenimiento.

Juegos: descargas y juegos multiusuario.

2. 2 2 2

Edicion: versiones reducidas de paginas Web

Si nos atenemos a la clasificacion del UMTS Forum, estariamos hablando de:
informacion, entretenimiento, noticias, juegos interactivos, bajadas de video y cine

clips, video de alta calidad, videotelefonia y videoconferencia, TV movil, video
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mensajes, deportes, audio, tonos, servicios basados en la localizacion, Internet movil,

correo movil y voz.

Cabria también clasificar los servicios por sus atributos técnicos, tal y como se refleja

en el cuadro siguiente.

DISPOSITIVO Portatil PDA Movil

RED WLAN GSM GPRS UMTS

PROTOCOLO SMS EMS MMS i-Mode WAP

LENGUAJE WML XML HTML

INTERACCION Alerta Descarga Casi tiempo real Tiempo real

MODO CONSULTA Basado en la localizacion No basado en la localizacion

SOPORTE Texto Imagen Video Software Audio
APLICACION Juegos Noticias Info. Financiera Viajes Ensefianza
PROVEEDOR Admon. Prensa Desarrollo software

Fuente: Andersen Consulting.

Para poder imaginar nuevos usos, una forma interesante de clasificar los servicios es

por la funcionalidad de la aplicacion 6 necesidad que cubre:

© A cualquier hora y en cualquier lugar

\' Preservar su salud: Tragando un pequefio dispositivo mévil que envia sefiales a
una posicion remota, se pueden controlar las constantes vitales de una persona
sin tener que realizar pruebas intrusivas.

V' Indicarte el camino: Sencillos sistemas de navegaciéon que te llevan al lugar de
destino de forma eficaz.

V' Inventarios: Con etiquetas identificadores para reducir los inventarios.

\  Seguridad: para nifios y mayores, mediante sistemas basados en la localizacion.

V' Salvando los cereales: mediante una nevera inteligente que hace un pedido ante

de que se agoten.
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Una vez enumeradas algunas clasificaciones de los servicios actuales y futuros, se

vuelve a plantear la cuestion: jcudles, entre todos ellos, seran adoptados por los

consumidores espafoles 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 analisis en 19, y 14 servicios para usuarios

profesionales. Se indican en negrilla a continuacion:

o Servicios para particulares

\/

Comunicacién: mensajeria multimedia (MMS), correo electrénico,
Chat/mensajeria instantanea y video-llamadas.

Ocio: descargas de logos y melodias, juegos, musica, video (video-clips,
peliculas,..), y television en el mévil (TV).

Informacién: conexion a Internet, servicios de noticias/alertas y servicios de
localizacion (estar localizable/localizar por un cierto grupo de personas,
servicios de informacion geografica, mapas sobre GPS, y geo-publicidad 6
recepcion de publicidad/promociones sobre servicios/productos disponibles en
la localizacion del usuario).

Comercio electrénico: compra/reserva de entradas, billetes, etc., compras por

Internet (libros, CD’s, alimentacion,...), pagos con el mévil (micro-pagos para
maquinas expendedoras, taxis,..y macro pagos, como tarjeta de crédito) y banca
electronica.

Otros Servicios: domotica (conexion de aparatos domésticos con posibilidad de

controlarlos a distancia a través del dispositivo movil), tele-vigilancia
(posibilidad de ver en el mévil lo que ocurre en otro lugar a través de una Web-
cam) y tele-asistencia (servicios de monitorizacion de constantes y asistencia a

distancia a través del movil).

o Servicios para Empresas

\/

Comunicacién: correo electronico (con o sin mensajeria unificada, gestion de

agenda y directorio), videoconferencia.



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 14

Envio 6 recepcién de informacién : envio de datos, texto e iméagenes, para

realizacion de ofertas, solucion de problemas, etc., envio/recepcion de
ofertas/pedidos, envio/recepcion de drdenes de trabajo y de rutas.

Acceso a la informacién: acceso a la Intranet, acceso a aplicaciones CRM desde

el movil (historial del cliente, incidencias, situacion de pedidos y pagos,..).

Servicios de localizacion: informacion geografica con GPS y localizacion de

empleados/vehiculos, etc.

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

Servicios maquina a maquina: lectura remota de maquinas.

2.2. Modelo de negocio

El nacimiento y desarrollo de estos servicios ha extendido considerablemente la cadena

de valor tradicional del operador de telecomunicaciones. El grafico siguiente presenta

una cadena de valor simplificada, de los intervinientes en este tipo de negocio.

Cadena de valor de servicios multimedia moviles

Todo tipo Proveedores de | Software Houses
de Empresa

Servicios Portales, e Integradores

Proveedores

Contenidos

- =

"Usuarios
del
Terminal

de

Contenidos

4} -
para Moviles Poitss M

Fuente: Alcatel.

Los proveedores de contenidos: pueden ser empresas especializadas del mundo media

o de cualquier otro tipo que quieran ofrecer informacién o venta de servicios

(transporte, restauracion, espectaculos...).
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Los agregadores de contenidos: son organizaciones que seleccionan y agrupan la
informacion 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 relacion 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 relacion 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 sera
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 moviles a elegir (teléfonos, PDA, tablet PC, portatiles,..) se
amplia cada dia, asi como las tecnologias disponibles con lo que la confusion del
consumidor aumentard. La mayoria de los estudios motivacionales indican que el
cambio de terminal y su precio es una barrera importante para el uso de las nuevas

tecnologias.

Por ultimo, el mas importante, el cliente, que como ya hemos visto no es uno sino
muchos, segtn 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 tres consecuencias inmediatas:
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O

El reparto de ingresos por los servicios entre los distintos intervinientes. En el
mercado de voz el operador proveedor del servicio recibia 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%. Esto, a su vez trae otra consecuencia inmediata.

La integracion de diversos escalones de la cadena de valor dentro de la misma
empresas en la lucha feroz por conseguir mas parte de los ingresos:

' Integracién horizontal hacia delante de los proveedores de contenidos que crean

y gestionan también los portales.

\ Integracién vertical operadores/proveedores de servicios e integracion

horizontal hacia atrds de los operadores, que no s6lo gestionan sus propios
servicios sino que toman posiciones de accionariado en proveedores de

contenido.
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3. TECNOLOGIA MOVIL

3.1. Mercado de contenidos y desarrollo tecnologico

El acceso a los contenidos viene condicionado por la contribucion de las siguientes

tecnologias: almacenamiento, proceso, transmision y presentacion en el terminal.

En los ordenadores, las limitaciones de almacenamiento y proceso empezaron a
resolverse a mediados de los 60s, facilitando la aparicion de los sistemas de
teleproceso, en los cuales el tipo de informacidon intercambiada entre el terminal y la

red quedaba reducido a datos alfanuméricos.

A principios de los 80s se produce un gran avance conceptual en el terreno de los
contenidos con la aparicion del viewdata (videotex en espaiol). Se trata de servirse del
televisor como terminal de ordenador beneficiandose el usuario de todo el potencial
grafico de la gran pantalla. Por aquel entonces, el gobierno francés decidid financiar la
fabricacion de unos videoteléfonos a los que denomindé minitel; fueron miles las
empresas las que ofrecian contenidos a través del servicio minitel que llegaria a contar
con varios millones de abonados, y que tenia unas grandes similitudes en contenidos y
servicios con Internet. A principios de los 90, el gobierno francés decidi6 la conversion

del servicio minitel a Internet.

Con la television de pago se daria un nuevo impulso al matrimonio ordenador-TV,
aunque en este caso se deberia hablar con mayor propiedad del binomio Internet-TV (la
Web-TV). Estos sistemas no gozarian de gran aceptacion, por las limitaciones de la
tecnologia, el coste de los adaptadores (set top box) y tener que compartir en un mismo

equipo las funciones de televisor y de terminal de Internet.

El tandem PC-Internet toma el mando en la década de los 90, hasta que por aquella

misma época, el teléfono movil entra en liza con gran fuerza.
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El comercio electronico, las transacciones y los servicios de informacion, no plantean
ningin problema a los usuarios de lo movil, pero la tecnologia de la banda ancha
(velocidades superiores a los 284Kbps), cambia el escenario. Los sistemas moviles
debian ofrecer velocidades hasta entonces impensables, y los fabricantes de terminales
debieron desarrollar equipos con muy superiores capacidades de representacion, entre
las que el color y la calidad fueron prioritarios, y sin que esto supusiera un excesivo

consumo de la bateria.

Por lo que se refiere a los equipos moviles, bateria, proceso y pantalla son los
elementos que deben evolucionar para poder ir enriqueciendo los contenidos, y donde
la television y el video marcardn la pauta. Esta mejora debera ir acompafiada de un
incremento considerable en las velocidades de transmision. Los contenidos méviles en

tres dimensiones no se haran esperar.

Aunque con diferencias, los teléfonos moviles que utilizamos hunden sus raices de
disefio en el reino de la voz, donde el teclado era fundamental y la pantalla poco menos
que un adorno. El control por voz y un disefio mas en linea con los contenidos
multimedia, hard que nuestros moéviles del proximo futuro nos permitan servirnos de

contenidos con alto valor afiadido.

GSM ha sido, es y seguird siendo el imperio de la voz, GPRS ha supuesto una timida
entrada de los datos en movilidad, y UMTS pretende aduenarse del mundo multimedia,
apoyado en la tecnologia HSDPA, y la 3G pueda asi proporcionar varios millones de
bits por segundo. Wi-Fi padece de otros problemas (seguridad, roaming...) pero el de la
velocidad lo tiene ampliamente resuelto. Superada la barrera de la capacidad de
transmision, les corresponde el turno a los fabricantes de terminales y contenidos para

que los usuarios puedan disfrutar de las ventajas del multimedia.

Las tecnologias de almacenamiento, proceso, y transmision han llegado a un tal grado
de madurez que ya solo falta que los creadores/integradores de servicios se decidan a
producir unos contenidos realmente multimedia. Parece ser que tecnologia sobra, lo

que falta ahora es imaginacion.
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3.2. La primera generacion (1G)

El desarrollo de la telefonia movil, a la que también cabria denominar como
radiotelefonia, ha estado condicionado por muchos factores entre los que cabria
destacar, la microelectronica. La primera instalacion, totalmente rudimentaria, se situa
en el afio 1946 en St. Luis (Missouri-USA). Estos sistemas tenian, entre otros, el grave
problema de infrautilizacion del espectro radioeléctrico y una falta de cobertura solo
superada incrementando la potencia de emision hasta limites legalmente inaceptables.
El concepto de “telefonia celular”, desarrollado en los laboratorios Bell, resolvid
ambos problemas al dividir el espacio en celdas, pudiendo asi reutilizar las frecuencias

en celdas no proximas.
Reducido ntimero de usuarios y muy poca seguridad en el tramo moévil-antena, por

tratarse de una comunicacion analdgica, eran algunas de las limitaciones de estos

sistemas que, a pesar de sus carencias, abrieron el camino a las siguientes generaciones.

3.3. La segunda generacion - GSM (2G)

Uno de los mayores atractivos de la red telefonica es que funciona como un auténtico
estandar, permitiendo la conexién de cualquier teléfono con cualquier otro estuvieran
donde estuvieran. Esta caracteristica cobra aun mas relevancia en telefonia movil
porque el abonado lleva su teléfono encima y, dada la movilidad que se le oftrece,
quiere aprovecharla, sirviéndose de su terminal alli donde estuviere;
desafortunadamente, los sistemas de 1G eran incompatibles y sus usuarios dejaban de
recibir servicio en cuanto abandonaban la zona de influencia de su operador. Esta fue la
razén fundamental por la que las administraciones europeas decidieron abordar el
desarrollo de un sistema estandar publico. Después de casi 10 afios de trabajo intenso y
en el que participaron mas de 100 profesionales de las administraciones, organismos
oficiales, operadores y fabricantes, se emitieron las especificaciones que permitieron
poner en marcha las primeras redes GSM en 1991; trece afios después se cuentan por
centenares las redes GSM desplegadas en los cinco continentes y que dan servicio a
mas de 1.100 millones de usuarios; a nivel mundial, el nimero de usuarios de moviles

alcanza cerca de 2.000 millones.
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Nunca un estandar ha tenido una aceptacion de tal envergadura y la razon de este éxito
habria que buscarla en que los disefiadores de GSM supieron poner en marcha un
auténtico circulo virtuoso. Tan vasto mercado permite a los fabricantes producir a
precios bajos, los operadores instalan sus redes con menores costes, y los usuarios
contratan y hablan porque las tarifas de los servicio son muy atractivas, esto incrementa

el consumo. Los operadores emplean su red, los fabricantes venden mas...

Otra de las razones del éxito de GSM es que el usuario lo ha percibido como un
servicio de voz, puro y simple. Esta orientacién tan clara ha facilitado que los
operadores comercialicen su sistema con eficacia, y al usuario le ha permitido conocer

en cada momento lo que estaba comprando.

Un sistema dedicado a transmitir la voz, como es el caso de GSM, utiliza la técnica de
conmutacion de circuitos, muy poco adecuada para la transmisioén de datos, que emplea
la conmutacion de paquetes. A pesar de ello, se lanzo al mercado el protocolo WAP
(Wireless Application Protocol) cuya comercializacion sufrio las consecuencias de esta
inadecuacion. El sistema es lento y se tarifica por minutos de uso, en lugar de por la
cantidad de informacidon emitida. A pesar de todas estas limitaciones, hay muchas

aplicaciones en movilidad que se sirven de esta plataforma.

3.4. Una generacion intermedia - GPRS (2,5G)

Cuando se inici6 el proceso de redaccion de las especificaciones GSM, ni el PC ni
Internet se habian introducido en el mercado, por lo que no es de extrafiar que la
transmision de datos fuera dejada de lado por no ser considerada como prioritaria.
Cuando afios después se reconoce la existencia de un mercado de datos al que GSM no
puede dar respuesta, se decide el desarrollo de un servicio con el que resolver esta
carencia; nace asi GPRS. Para aprovechar al maximo las inversiones realizadas en
GSM se disefia una red superpuesta a la infraestructura GSM basada totalmente en la

tecnologia TCP/IP.
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De forma un tanto prematura, los padres de esta generacion intermedia se dedicaron a
publicitar las maravillas del nuevo servicio, anticipando prestaciones de mas de 300
Kbps. La expectativa creada en el mercado fue realmente grande, pero esta cifra fue
reduciéndose paulatinamente a mediada que iban apareciendo los problemas de la
“vida real” que no se habian contemplado en las pruebas de laboratorio. Al final el
sistema se comercializd con unas prestaciones del orden de 30/40 Kbps, diez veces
menos de lo pronosticado. Este fiasco tendria una influencia negativa en el lanzamiento

de la 3G.

El caracter de tecnologia puente que se quiso dar a GPRS (de aqui su denominacion de
2,5@G), casi no ha podido materializarse pues la tercera generacion se ha comercializado

apenas dos afnos después de su predecesora.

Aunque el nimero de abonados estd muy por debajo de las previsiones establecidas en
su dia, que duda cabe que los terminales GPRS han permitido a los usuarios conseguir

una cierta familiarizacion con la navegacion en Internet.

Datos sin hilos y Web sin hilos, son algunas de las denominaciones que se vienen
utilizando para significar el hecho de que los usuarios puedan navegar por Internet a
través de su movil. La “killer application” de estas dos generaciones estd siendo sin
duda los mensajes cortos, solo texto (SMS) y luego esta por ver que lo sea los mensajes
con imagenes (MMS). Cuando los operadores se dieron cuenta que la voz habia tocado
techo y que la facturacion por abonado (ARPU) comenzaria a descender, llegaron los

mensajes cortos (12.800 millones al afio en Espaiia que se envian y reciben).

Tanto en el lanzamiento de GPRS, que pasé sin pena ni gloria en los medios de
comunicacion de nuestro pais, como en el mucho mas sonado UMTS, las fotos, los
minivideos familiares y la videotelefonia, son las ofertas promocionadas por todos los
operadores. Las aplicaciones de empresa, aun (diciembre 2004) no forman parte de esta

publicidad.
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Si GSM supuso el bautizo tecnoldgico de la voz inalambrica digital, GPRS permitiria
el empleo de datos sin hilos y, como ahora veremos, UMTS supondra la consagracion

de las aplicaciones multimedia en movilidad.

3.5. La tercera generacion - UMTS (3G)

Si GPRS sali6 al mercado con prestaciones muy inferiores a las previstas, peor suerte
ha corrido UMTS que aparece con mas de tres afios de retraso, con un coste de licencia
absolutamente desproporcionado (licencias concedidas por el método de la subasta) y
unas prestaciones muy inferiores a las previstas. Se ha llegado a decir que UMTS es la
apuesta tecnologica mas fuerte que occidente haya hecho nunca, aunque habria que

matizar este aserto ya que Estados Unidos va por otros derroteros.

La tendencia mas consistente en la evolucion de los equipos moéviles se refiere a la
integracion. Este proceso se inicia con la inclusion de una maquina fotografica, después
un equipo de mini-videos y luego, hasta donde llegue la imaginacion. Procesadores
mas potentes, pantallas de mas precision, menor coste de los chips de memoria y una
mas que probada economia de escala, podran hacer de nuestro moévil el integrador

personal por excelencia.
Para algunos analistas la integracion es equivalente a una especie de “navaja suiza” de

las telecomunicaciones. Un dispositivo movil servira de cédmara, medios de pago,

ordenador personal, agenda, GPS, reproductor de musica y, por supuesto, de teléfono.

3.6. Cuestion de velocidad

En los sistemas de telefonia movil el recurso escaso es el espectro de frecuencia
asignado al operador; de ¢l dependen la velocidad de transmision, la cobertura y el
trafico soportado. Por lo que se refiere al primer elemento, los ingenieros tratan
desesperadamente de incrementarla pues de ello depende el que se pueda ofrecer al

cliente una “banda ancha” real; los 384 Kbps que se ofrecen en 3G, con ser
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importantes, no permiten garantizar un multimedia en toda su dimension, para ello

habria que llegar a los 2 a 5 Mbps.

Manteniendo la arquitectura tecnologica de un sistema, se pueden anadir nuevos
métodos de modulacidon que permitan incrementar la velocidad de forma considerable;
tal es el caso de EDGE para GPRS y HSDPA para UMTS. Con este ultimo se podran
alcanzar velocidades de hasta 5 Mbps, con lo que UMTS se convertiria en un sistema

universal y con prestaciones de auténtico multimedia.

La evolucion en el tiempo de las aplicaciones 3G, que es algo como decir en funcion de

la velocidad, queda reflejada en el cuadro siguiente.

Evolucion de las aplicaciones moviles en el tiempo

Comunicacién | E-mail > | Anexos > |

Video >

Entretenimiento | Tonos/mﬁsica> | Grificos > |

Interaccion >

Oficina/Negocios | Direcciones > | Directorios Corp.> |

Videoconferencia >

m| Menu personal> | Motor bl'lsquedz> |

Medios mejorad0s>

| Push/ Pull > | Localizaciones> |

Mapas >

T e [ o |

Compra interactiva>

Hoy

Futuro

IS
»

Riqueza contenidos

Fuente: Siemens.

Y para que no quede ninguna duda sobre la relacion existente entre velocidad y tipo de
aplicacion, se deduce del contenido del grafico siguiente que a medida que la velocidad
aumente los operadores pueden ofrecer las aplicaciones que gozan de mayor aceptacion

en el mercado.
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Relacion entre velocidad y posibilidad de servicios a ofrecer

f Servicios suministrados
L

Videoconferencia

W-CDMA

Videotelefonia

EDGE

Videosetreaming

Audiostreaming

GPRS
Descargas audio
Servicios Mensajes

Multimedia

Servicios alto

Contenido a

- Mensajer

40 Khitis 75 Kbit's 12 Kbits 2 Mbit's

ADSL, cable, fibra Optica, satélite y red eléctrica, han sido los sistemas
tradicionalmente empleados para llevar la “banda ancha” a los hogares; con la
aparicion del HSDPA y WiMAX, los usuraos podran disfrutar de las mismas
prestaciones multimedia, tanto sentados en el salon de su casa, como paseando por el

parque o en la sala de espera de un aeropuerto.

En relacion con los costes de transmision de datos, 3G tiene una clara ventaja sobre
2@, y es 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 ayudaria a que 3G alcanzase masa critica. Sin embargo, no hay que
olvidar la amortizacion del coste de las licencias y el alto precio de los terminales 3G,
lo que podria suponer una barrera importante para la adopcion masiva de esta

tecnologia.
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3.7. WiFiy WiMAX

En la conquista del mercado de la telefonia movil, los Estados Unidos no supieron
calibrar lo que iba a suponer el lanzamiento del estandar GSM; afios mas tarde se
darian cuenta de que habian perdido el primer asalto. Con el apoyo de sus lideres
tecnologicos (Microsoft, Intel e IBM), el IEEE se puso a la tarea de elaborar un
estandar para las redes locales inalambricas (WLAN), y de este esfuerzo salio el
estandar 802.11b, que luego seria continuado por una larga serie de versiones

mejoradas; estos sistemas ofrecen velocidades de 11 a 54 Mbps.

Si bien es cierto que WiFi nace con vocacion de red de area local sin hilos, no lo es
menos que su evolucidn estd invadiendo el terreno de los usuarios en movilidad (Wi-Fi
abarata costes en WLAN, ya sean de particulares o de empresas), y la aparicion en el

mercado de WIMAX, podria suponer un gran avance en esta direccion.

Por lo tanto si WiFi aporta bajo precio y velocidad de acceso, fomentara el desarrollo

de una mayor riqueza en los contenidos y del uso de estos servicios.

Una de las aplicaciones con mas ¢éxito del estandar 802.11x, lo estd siendo su
utilizacion en los llamados “hotspot”, lugares por los que transita gran cantidad de
gente; cafeterias, bares, restaurantes, aeropuertos, estaciones de ferrocarril, centros
comerciales, palacios de congresos y un largo etcétera son candidatos a tener instalada
una WLAN con Wi-Fi, para ofrecer a los alli ubicados altas prestaciones en el acceso a

Internet.

Las redes de area local y los sistemas a nivel de hogar, dan nombre a una tecnologia
que lleva por nombre DOMOTICA. En este entorno se puede hacer uso de tecnologias

tales como Home RF y Bluetooth.

La combinacion de estos sistemas a nivel de LAN con la tecnologia movil permitira
controlar todo los aparatos conectados a estas redes desde cualquier lugar en el que se

uno se situe en un momento dado.
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La Domodtica engloba todos los equipos inteligentes del tipo que sean y las redes que
los interconectan. Las DAN (Domus Area Network) estan empezando a acaparar este
tipo de mercado con las WLAN (redes de area local sin hilos) en base a la tecnologia
WiFi. A estas redes se conectan las PAN (Personal Area Network) utilizdndose para

esta conexion la tecnologia Bluetooth.

Las LAN permiten interconectar equipos informaticos; en el caso de tener varios PCs y
una sola linea ADSL, se consigue que ambos equipos puedan estar conectados a
Internet en total simultaneidad, algo parecido sucede si lo que se desea compartir es

una impresora, scanner o cualquier otro dispositivo.

En la actualidad se empiezan a instalar “redes ubicuas”, en las que el nimero y tipo de
los dispositivos interconectados es muy variopinto, desde una etiqueta inteligente hasta

una lavadora pasando por un lavaplatos o un aparato de aire acondicionado.

El mercado doméstico estd en el punto de mira de todas las empresas del sector TIC,
falta ahora por saber si la respuesta de los potenciales usuarios es la que esperan los

proveedores.

WiMAX, como su nombre parece indicar, se trata de una tecnologia en linea con WiFi;
en un principio, intentd6 emplearse como elemento de interconexion entre dispositivos
WiFi y la red troncal, con lo que seria un fuerte contrincante de la 3G; sin embargo la
evolucion de esta tecnologia ha hecho que WiMAX se haya convertido en un sistema
inaldmbrico para llevar la banda ancha a hogares y oficinas, haciendo de ¢l un

competidor de ADSL.
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4. EL MERCADO DE LA TELEFONIA MOVIL Y SU DESARROLLO

4.1. El mercado de la telefonia movil en el mundo

En el Mundo, en Julio de 2005 habia aproximadamente 2.000 millones de clientes de

telefonia maévil, 500 millones méas que el afio anterior.

Evolucion del numero de abonados moviles en el mundo
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Fuente: ITU; .Previsiones EMC.

El crecimiento, aunque con menor pendiente que en el periodo 2003-2005, se
mantendrd, gracias al desarrollo del mercado en paises emergentes, tales como China,
India e Indonesia. La penetracion actual a nivel mundial ronda el 30%, la media
europea es del 55,4%, Oceania (54,5%), Asia (15%), América (38,8%) y Africa

(6,2%). Hay por lo tanto espacio para crecer en los paises en vias de desarrollo.
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Principales mercados de telefonia movil (millones de abonados)
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Fuente: eEsparia 2005-Fundacion Auna.

Espafia se situa en la posicion décima entre los quince paises del mundo con mayor

namero de clientes moviles.

La distribucidén de abonados por areas geograficas se presenta a continuacion. Europa

supone el 33% del total, muy por encima de EE.UU., que s6lo representa el 11%.

Distribucion mundial del numero de abonados (% s/total)

REGION % USUARIOS
Japon 5%
Europa 33%
EE.UU. 11%
Resto del mundo 51%
TOTAL 100%

Fuente: eEsparia 2005-Fundacion Auna.
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El mercado en EE.UU.

El mercado de telefonia movil en Estados Unidos es bastante diferente al europeo. Con
una penetracion en el primer trimestre del 2005 del 65% (frente al 92% en Europa), el
mercado esta todavia en pleno crecimiento. El éxito de los servicios de radio busqueda,
y la incompatibilidad de las distintas redes méviles (CDMA y GSM) ha propiciado que

EE.UU. esté por detras de Europa en la difusion de los servicios moviles.

Evolucion del mercado de telefonia movil en EE.UU.
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Fuente: CTIA y Global Mobile Communication.
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4.2. El mercado de telefonia movil en la Union Europea

Evolucion del numero de abonados en la Union Europea (Millones)
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Fuente: Eurostat.

Por lo que se refiere a la UE, el numero de usuarios de telefonia movil, segiin datos de

Eurostat, alcanzé en el 2003 mas de 322 millones en la antigua Unién Europea de 15

miembros y 368 millones en el conjunto de la actual Europa de 25 paises. La

penetracion media sobre la poblacion alcanzo el 85% y 81% de media en UE-15 y UE-

25, respectivamente.

Evolucion de la penetracion de la telefonia movil en Europa

(% abonados s/poblacion)

Union Europea

1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

UE-25 (25 paises)

12 21 35 56 68 75 81

UE-15 (15 paises)

6 9 14 24 40 63 74 79 85

Fuente: Eurostat.
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Es decir, en Europa, 8 de cada 10 habitantes tiene un mévil, y en los paises nordicos

(Suecia y Noruega) e Italia ya se ha rebasado el 100% de penetracion.

La informacidon sobre penetracion varia en 3-5 puntos de unas fuentes a otras.
Utilizaremos como fuente a Eurostat, que aunque da penetraciones algo mayores para
Espaa que las cifras internas- por no tener tan actualizado el crecimiento de la
poblacion- 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.

Penetracion de la telefonia movil en Europa por paises

(% abonados s/poblacion)

VE15 I 0%
Francia ] 7] 74%
Holanda | | 83% 02003 m2004
Alemania | I 86%
Grecia | B 84%
Bélgica ] B 88%
Reino Unido | ] 89%
Espafia ] B 92%
Portugal ] B 93%
anda | 4%
Finlandia | B 9%
Dinamarca ] I 9%
Austria ] B 9%
Suecia ] I 109%
ltalia ] |  98%
Luxemburgo ] | 143%
0 20 40 60 80 100 120 140 160

Fuente: Eurosatat.
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ITU da una penetracion en Europa del 90% a finales del 2004, y del 82% en marzo del

2005, estimando el 98% para finales de afio.

4.3. El mercado de telefonia movil en Espana

En 1995 habia en Espaia 985.000 usuarios de telefonia movil, en diciembre de 2004
unos 39,1 millones de clientes y 40,8 millones a junio de 2005. Durante los dos ultimos
afios el valor de los teléfonos moviles ha descendido un 60%, la cobertura geografica
GSM ha pasado de un 70% a un 97% del territorio, y los precios del servicio han

disminuido en un 68,1%.

Evolucion del numero de abonados moviles en Espaiia (Millones)

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

Teniendo en cuenta los ultimos datos de poblacion del INE, la penetracion media del

2004 fue del 89,4% y a finales del afio llego6 al 90,5% de la poblacion.

Evolucion del Mercado de telefonia movil en Espaiia

1999 2000 2001 2002 2003 2004
Abonados (Millones) 14,9 24,3 29,7 33,5 37,5 39,1
Penetracion(abonados s/poblacion) 37,0% 59,9% 72,1% 80,1% 87,7% 90,5%
Ingresos por Servicios (Miles de €) 5.369 7.786 9.669 11.156 12.622 14.330

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de INE, CMT y Red.es.
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El sector de las telecomunicaciones alcanzé en 2004, una cifra de facturacidon de
37.189 millones de €, con un crecimiento del 9% respecto al afio anterior. La
facturacion del sector de moviles supuso 15.959 millones de € (el 43% del total), con
un crecimiento interanual del 14%. Los servicios moviles e Internet fueron los motores
del crecimiento de este sector, y la combinacion de ambos parece que se convertird en

la nueva fuente de crecimiento en el futuro.

Hay que desarrollar contenidos y aplicaciones especificas para ser utilizadas en lo
equipos moviles. Por encima de los condicionantes tecnoldgicos estan los
requerimientos del usuario, que no son los mismos cuando se refieran a fijo que a
movil. Este Gltimo ofrece funcionalidades especificas que pueden ser aprovechadas
para prestar nuevos servicios, pero que no son comercializados en el mundo fijo:

localizacion, pago por mévil, servicios instantaneos 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 moviles.
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5. EL MERCADO DE SERVICIOS MULTIMEDIA: EVOLUCION HISTORICA

5.1. El mercado de servicios multimedia en el mundo

En el ano 2001 se produce el despegue de los datos en movilidad, que unido al trafico
fijo, van absorbiendo un porcentaje creciente, aunque de forma lenta, con respeto a los

servicio de voz, como queda reflejado en el cuadro siguiente:

Evolucion de la facturacion de los servicios de voz y no voz (datos) en el mundo

ANO % FACTURACION DATOS %FACTURACION VOZ
2001 12% 88%
2002 13% 87%
2003 15% 85%
2004 16% 84%

Fuente: GAPTEL.

El desarrollo de los servicios multimedia y el despliegue de redes de tercera generacion

aceleraran este proceso.

De acuerdo con la informacion facilitada por el UMTS Forum, la situacion de UMTS a

nivel mundial podria quedar resumida en los siguientes puntos:

V' UMTS cuenta en la actualidad con mas de 33 millones de usuarios y crece mas
rapidamente que GSM, cuando esta tecnologia se encontraba en el mismo punto

donde hoy se sitia UMTS.
V' Los usuarios 3G han rebasado la marca de los 50 millones, y UMTS supera a
cualquier otra tecnologia de tercera generacion en mas del doble del numero de

usuarios.

V' Hay 173 redes UMTS a nivel mundial, en diversos estadios de implantacion.
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Redes UMTS a nivel mundial (3° Trimestre 2005)

SITUACION NUMERO
En servicio 92
Pre-comercial 5
Planificadas 58
Pruebas 18
Total 173

Fuente: 3gamericas.

V' El binomio UMTS/HSDPA (velocidades superiores a los 15 Mbps) ya es una
realidad de mercado, con 36 redes en funcionamiento o en fase de test. La primera
generacion de equipos capaces de soportar esta tecnologia estard disponible a

primeros del 2006.

V' Cingular ser4 el primer operador que ofrezca este servicio, con planes de operar

comercialmente en 100 mercados para finales del 2006.

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

El desarrollo de servicios 3G sobre la tecnologia CDMA, en el estandar desarrollado
para el mercado americano, es todavia muy incipiente, habiéndose producido los

primeros lanzamientos comerciales en el 2005.

Una de las paradojas del sector multimedia es la rapidez, al menos aparente, a la que
evoluciona la tecnologia y la lentitud con la que se produce su introduccion en el
mercado. Sobre la primera parte de este aserto, habria que convenir que la inmadurez
de la tecnologia hace que, con demasiada frecuencia, se presenten en el mercado
productos novedosos cuando en realidad sus prestaciones solo han sido probadas en el
laboratorio. En cuanto a la aceptacion social, baste decir que esta supone muchas veces

un cambio de hébitos, y esto no se produce todos los dias.
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Es bien cierto que se trata de un mercado de gran potencial pero no lo es menos que

son todavia 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 tamafio real, cuan rapidamente va a crecer, que categorias
de contenidos van a prevalecer y que barreras son las que estan impidiendo su

crecimiento.

En un estudio realizado por la ITU a finales del 2003, se hacia un ranking de los ocho
paises con mayor penetracion de la 3G. De acuerdo con los resultados del estudio, los
paises seleccionados eran: Corea del Sur, Hong-Kong, Canad4, Taiwan, Islandia,

Dinamarca, Bélgica, Suecia y Austria.

120,00%
100,00%

30,00%

Tool méviles

Mkl 35

&0,00%
H0,00%
20,00%

Q00%

Coreadel HEK  Canmada Taiwan IHandiaDinamarcaBélgica Suecia  Austria

Sur

Fuente: Fundacion de la Innovacion Bankinter.

El estudio de EITO 2005, estima para el mercado asiatico de contenidos en 2003 mas

de 5.000 millones de euros, siendo Europa el segundo mercado, con 1.000 millones.
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Mercado de Contenidos en el mundo en el 2003 (Millones de €)
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Fuente: EITO.

Del estudio realizado por la consultora LogicaCMG en Europa, Asia Pacifico, EE.UU.

y Sudamérica, se pueden extraer las siguientes conclusiones:

V' Una quinta parte del niimero total de teléfonos ha hecho descargas en alguna

ocasion; en un afo, esta cifra pasara al 60%.

\V  Este estudio, revela que la descarga media por usuario equivale a 6,32 €/mes y que

los encuestados afirman que dicha cifra se incrementara en un proximo futuro.

\ Con casi 2.000 millones de méviles funcionando a nivel mundial, incluso las
estimaciones mdas conservadoras apuntan a que el mercado del multimedia sera

multimillonario en euros en doce meses.

' Tonos, juegos y musica siguen siendo los reyes de las descargas, seguidos por las

noticias y los deportes, que en Europa se estdn desarrollando con gran rapidez.
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' Peliculas y video clip también estan comenzando a despuntar, y més del 10% de los

usuarios a nivel mundial, haran descargas de este tipo en doce meses.

\ Esta cifra se eleva al 25% en Asia, donde uno de cada diez usuarios piensa

descargarse peliculas, a formato completo, en 2006.

V' Los operadores creen que pueden tener problemas con la financiacién de este tipo

de nuevos servicios.

Un alto directivo de LogicaCMG afirma que los usuarios estan empezando a
experimentar las nuevas capacidades de sus moviles pero, siguiendo un paralelismo
son SMS, esta claro que los nuevos servicios solo se podran introducir si son simples,

intuitivos y seguros, para adentrarse luego en el mundo del browsing y las descargas.

Se presenta, a continuacion la evolucion historica de los servicios multimedia en Japon,
como ejemplo del mercado mas desarrollado, asi el de EE.UU., como el menos
avanzado de los paises occidentales en la introduccion de servicios de tercera

generacion.
Evolucion en Japon
Con respecto a Occidente, los operadores japoneses llevan mas tiempo ofreciendo

servicios de datos. Veamos la evolucidon del servicio i-mode de NTT DoComo en

nimero de abonados y ARPU.

EVOLUCION DE ABONADOS I-MODE EVOLUCION DEL ARPU EN JAPON (€/MES)
(Millones)
0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Nov . . . . )
. Abr /ngo Mar 2003 | 255 134 ]
Pantalla | Aplicaciones: Dic / Dic 2002 388 |
en Color Java 4
Sep 2002 46,4 119 ]
Mar Mar 2002 2956 [T10]
Di¢ Teléfonos 3G Mar 2001 | 555 16.3]
Mar 2000 61,6 10,9
Mar [Alianzas Proveedofes Video y e- 1
Did. Contenidos Mar 1999 66,2 1
Feb 1
_H Mar 1998 771 1
) Mar 1997 898 1
1999 2000 2001 2002 2003 J

Fuente: Expansion a partir de datos de NTT.
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En dos afo el ARPU de datos alcanzo el 10% de la facturacion y dos afios después, en
marzo de 2003, el 23%, situandose en 706 € al afio (2,5 veces el ARPU espaiiol). No
obstante, el cambio de tendencia en el descenso del ARPU no se produce claramente

hasta el 2003, como en Espaiia.

El 70% son servicios de entretenimiento utilizados principalmente por los jovenes
(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 afio 2001, alcanzéandose 5
millones de abonados el primer afio y cuadruplicandose el segundo. En el 2003 todavia
se mantuvo un buen ritmo de crecimiento (en torno al 20%), a pesar del lanzamiento de
los servicios 3G. En mayo de 2003 la penetracién 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.

Las otras empresas japonesas KDDI y Vodafone KK apenas pueden competir con i-

mode. El servicio EZweb de KDDI cuenta con 14 millones de abonados.

Sin embargo la 3G no parece seguir el mismo ritmo de crecimiento que el i-mode,
puede que por las deficiencias de cobertura del producto FOMA de NTT DoComo y el
precio de los terminales. En marzo de 2004 habia en Japon 16 millones de abonados
3G, de los cuales 13,5 millones eran clientes de KDDI, 3,5 de NTT DoComo y 137.000
de Vodafone.

Evolucion en Estados Unidos

El multimedia en EE.UU. es un mercado incipiente. A pesar de ello el ARPU es uno de
los mas elevados del mundo: unos 42 € al mes, frente a 60 € en Japon y 22,6€ en
Espaia. La caida del ARPU registrada desde 1988 a 1998, se recupera en 1999, y desde

entonces viene creciendo de forma estable. A pesar de la caida de tarifas e
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incorporacion de nuevos clientes prepago, de gasto mas bajo, el incremento de la

duracion de las llamadas y el empleo de SMS y datos han frenado la caida.

Evolucion del ARPU en EE.UU. ($ al mes)

1995 1996| 1997| 1998 1999| 2000/ 2001| 2002| 2003 2004
ARPU ($ al mes) 511 477] 428] 394 a12|  453] 474 484 499] s06
% Variacién 65%| -103%| -7.9%| 46%| 1:00% 46%| 21%| 3.1%| 14%

Fuente: CTIA.

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 generacion

3G, que aunque mas tarde que en Europa, estd teniendo lugar en este afio 2005.

Situacion del lanzamiento de los servicios 3G en EE.UU.

COMPANIA LANZAMIENTO 2005 PREVISIONES
Verizon Febrer0.2005 Llegar a 150 millones de usuarios a
En 30 ciudades red final de 2005
Sprint Julio 20.05 Llegar a 150 mill‘ones de usuarios final
En 34 ciudades de 2005 y 200 millones en 2006

Cingular Wireless

Finales del 2005 en 12-15 ciudades

T-Mobile USA

Despliegue de red 2° T de 2006, y
lanzamiento comercial en 2007

Fuente: Paul Buddle Communications.

5.2. El mercado de servicios multimedia en Europa

A nivel Europa, el consumo medio de datos por usuario estd 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, envidndose en Europa cada mes, 200.000 millones de SMS.
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ARPU’s y porcentajes de facturacion de servicios “no de voz”

en los paises de la UE-15

PAIS (:/?\f:i) ;g)cia":"(:)st;;
Irlanda 48 21%
Gran Bretafia 33 19%
Dinamarca 26 18%
Austria 34 17%
Alemania 24 17%
Belgica 36 16%
Finlandia 34 15%
Holanda 31 15%
Grecia 30 15%
Francia 36 14%
Espana 33 14%
Italia 28 14%
Portugal 25 10%
Suecia 23 4%

Fuente: Paul Buddle Communications basado en datos de

Yankee Group y Organismos reguladores locales.

En marzo del 2005 habia en Europa unos 10 millones de abonados a servicios 3G.
Italia y Gran Bretana acumulan el 85% de los abonados a servicios de tercera

generacion en la Union Europea de 15 miembros.
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N°de Clientes de UMTS en Europa UE-15 (Marzo del 2005)

Italia 4.479.000
Gran Bretafia 3.283.000
Alemania 360.100
Suecia 312.100
Austria 253.000
Francia 112.000
Espafia 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

Fuente: Global Mobile Data.

En Europa, en general, el lanzamiento de los servicios multimedia de tercera
generacion 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 Bretafa, Italia y
Austria fueron de los primeros paises en disponer de servicios. Aunque, légicamente
existe una relacion entre el tiempo que llevan en el mercado los servicios y el nimero
de abonados, existen grandes diferencias debidas a la idiosincrasia de cada pais. Por
ejemplo Orange es pionero en el lanzamiento de TV en el moévil, con 50 canales.
Parece que los italianos y franceses han sido algo mas receptivos al servicio que los
ingleses. Una investigacion realizada en Gran Bretafia destaca que los ingleses, como
consumidores, se centran en los servicios basicos de comunicaciones (voz, SMS y

MMS) a pesar del alto nimero de ellos que tiene acceso a servicios 3G mas refinados.

Por ello, es peligroso inferir que lo que ha funcionado en un pais puede funcionar en

otro.
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EITO, ha estimado el mercado de contenidos, incluyendo la facturaciéon de los
operadores de telecomunicaciones y de los proveedores de contenido, para Europa
Occidental (UE-15 mas Suiza y Noruega) en el afio 2004 en 2.581 millones de euros,
de los cuales el 70% correspondieron a descargas de tonos y melodias, el 15% a

servicios de informacién y noticias, un 10% a juegos y un 6% a descargas de videos.

Si descontamos las descargas de tonos y melodias, el mercado ascendio a 781 millones

de euros, un 78% mas que el afno anterior.

Mercado de algunos servicios de contenido en Europa Occidental (Millones de €)

Servicio 2003 2004
Musica 1
Juegos 145 254
Video 23 150
Deportes 14 88
Videoclips Musica 3
Contenido para Adultos 4
Conexién a Internet 266 376
Noticias, informacién 255 354
Contenidos adultos 11 22
TOTAL 434 781

Fuente: EITO 2005.

La navegacion por Internet en busca de informacidon 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 imagenes como las descargas de video (552%) y también ha
impulsado el mercado de los juegos (75%) y, frente a crecimientos mas moderados de
la navegacion por Internet (41%). En el afio 2004 se han alterado las proporciones
relativas en los servicios, alcanzando el mercado de juegos y video, el 51% y el de

conexion a Internet el 48%.
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5.3. El mercado de servicios multimedia en Esparia

En Espaiia, el ARPU crece por primera vez en 2003 desde 1998, con una ligera
recuperacion de los servicios de voz, pero sobre todo con un crecimiento de mas del
20% en los de datos. En 2004 la recuperacion continua con un crecimiento de los datos

del 9%, aunque todavia se esta lejos de los niveles de 1999.

Evolucion del ARPU por servicios finales (€/aiio por cliente)
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300 4 Total
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Fuente: Comision del Mercado de Telecomunicaciones (CMT).

En cuanto a los ingresos en 2004, los relativos a servicios (excluyendo venta de
terminales) ascendieron a 14.330 M€, un 14% mas que el afio anterior. El mercado aun

mantiene crecimientos de dos digitos, pero muy alejados del 45% de hace tres afios.
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Evolucion de los Ingresos de telefonia movil (Millones de euros)
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Fuente: Comision del Mercado de Telecomunicaciones (CMT).
La presion a la baja en los precios de interconexion y la eliminacion de cuotas de abono

ha hecho cambiar la estructura de ingresos a favor de trafico y datos, que crecen algo

por encima del total (17% en 2004).

Estructura de ingresos por servicios. (% ingresos s/total ingresos por servicios)
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Fuente: Comision del Mercado de Telecomunicaciones (CMT).
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Los ingresos por datos han pasado en tres afios de representar el 4% de la facturacion
total al 11%, y suponen un 14% si se consideraran Unicamente los ingresos por

servicios finales, quitando la interconexion.

Evolucion de los ingresos por servicios finales (Millones de €)

Servicios 1999 2000 2001 2002 2003 2004
Servicios 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

Servicios de Datos 0 303 658 959 1.258 1.530
Mensajes cortos SMS 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

Fuente: Comision del Mercado de Telecomunicaciones (CMT).

La estrella del crecimiento en los ultimos afios han sido los mensajes cortos, con un
crecimiento del 27% en valor 2003 respecto al afio anterior, y un incremento del 14%
en el nimero de mensajes, que ha pasado de 2.700 millones en el afio 2000 a 11.700
millones en 2003 y 12.800 en el 2004. Aunque el mercado mantiene todavia buenos

crecimientos se esta entrando en la fase de madurez.

Sin embargo, el MMS no ha respondido a las expectativas. Segin un estudio de
Ericsson Consumer Lab, en Espafia s6lo el 27% de los usuarios con moviles y cdmara

envian MMS. El coste de envio de un MMS es al menos el doble que el de un SMS.

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

anterior.

El mercado de contenidos en el 2004 contemplado por EITO, incluyendo la facturacion

de proveedores de contenidos y de operadores y excluyendo las descargas de logos y
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tonos, alcanzo 81 millones de euros, un 80% mas que el afo anterior, al igual que la

media europea.

Mercado espaiiol de algunos servicios de contenido (Millones de €)

Servicio 2003 2004
Musica

Juegos 16 27
Video 2 16
Deportes 1 9
Videoclips Musica 0 0
Contenido para Adultos 0 0
Conexion a Internet 27 38
Noticias, informacion 27 38
Contenidos adultos 0 0
TOTAL 45 81

Fuente: EITO.

El mercado de la musica todavia no alcanza 1 millon de euros. Son pocos los

terminales que disponen de la aplicacion especifica para realizar descargas con rapidez.

El mercado total de descargas (logos, melodias, videos y juegos) y mensajes
“premium” (MMS, votaciones a concursos) es estimado por la Asociacion de
Empresarios de Servicios moviles (AESAM) en 310 millones de euros para finales del

2005.
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6. EL MERCADO ACTUAL DE SERVICIOS MULTIMEDIA EN ESPANA:
PERCEPCION DE LA OFERTA

Este capitulo refleja las opiniones recogidas en las entrevistas en profundidad con
empresas pertenecientes a los diversos eslabones de la cadena de valor relacionados
con las tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC). La informacion se

complementa con opiniones recogidas de fuentes documentales.

6.1. Percepcion actual de la oferta

6.1.1. Operadores

En relacion con los servicios multimedia que se estdn comercializando actualmente los
operadores separan claramente los ofrecidos a particulares de los comercializados para

profesionales.

Todos los operadores separan los servicios para particulares de los de empresas. Segin
el operador, se pueden distinguir hasta tres tipos de servicios, o referirse inicamente a

los “no voz”.

\ Servicios de comunicacion: llamadas, SMS, Chat y MMS.

\ Servicios de contenidos: logos, melodias, musica, juegos, video, noticias, alertas,
eventos, video, television,....Estos servicios de contenidos se comercializan dentro
de un portal propio bajo una marca paraguas (e-motion) 6 independientemente
(tonos, melodias,.. por medio de un n° de acceso).

V' Conectividad: acceso a Internet a través del movil, navegacion.

Para empresas, no existen servicios de contenidos, pues estos los aportan ellas mismas
para sus empleados, proveedores o clientes; unicamente se ofrecen servicios de
comunicacion o de conectividad. Pero si existen servicios multimedia, utilizando

imagenes fijas y en movimiento en sus contenidos.
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Los servicios “multimedia” (entendiendo por este concepto servicios no de voz, ni de
puro texto) que realmente estan teniendo éxito actualmente, son utilizados por los
particulares: descargas de logos, melodias, juegos y, en menor medida musica y video
(insuficiente velocidad del GPRS para este servicio). Se estan distribuyendo video-
clips y TV de CNN+, no “broadcasting”; operan en el mercado espanol, segiin distintas
fuentes, entre 200.000 y 600.000 terminales de UMTS que permiten una descarga

rapida de video.

Los servicios de MMS, noticias, y Chat que se ofertan actualmente son de uso
esporadico y no estan cumpliendo, de momento, las expectativas de ingresos que se

habian previsto.

Las empresas estan utilizando sobre todo la conectividad, por medio de tarjetas
PCMCIA para conexion al PC (para Windows, Lynux, Mac), por medio de cables o
bluetooth diversos dispositivos moéviles (teléfonos, PDA’s, Palm...) para el acceso a
GPRS/UMTS incluso Wifi. Se comercializan abonos de descargas de diferentes
capacidades de megabytes. El correo electronico es otra de las aplicaciones mas
utilizadas, integrado o no con el correo en el PC, y con gestion de agenda y directorio.
La mensajeria unificada de voz se ha resuelto mediante el desvio de las llamadas de
voz y la integracion de los mensajes de texto y el correo electronico con duplicacion en
los dispositivos. Servicios que se estdn utilizando, aunque no necesariamente con
tecnologia multimedia, son la gestion de flotas en empresas de logistica y las
conexiones maquina-maquina (M2M) en servicios de “vending”. Servicios todavia
minoritarios son el catdlogo de productos integrado en el mévil (aplicacion para CRM)

y el envio de informacion con imagenes 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 catdlogo de soluciones del operador junto con el nombre de la empresa
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que las ha desarrollado. Gran parte de la comercializacién y la implantacion/

integracion en el cliente corre a cargo de la empresa desarrolladora y/o integradora.

Los modelos de negocio que se estan utilizando en nuestro pais son:

<

V' Servicios de comunicacién: estos servicios se cobran por “uso”, duracion de la
llamada y precio por mensaje. Los ingresos del servicio van directamente al
operador.

V' Servicios de contenidos: se cobran por descarga (MGB), precio fijo por melodia,
logo, abono a servicios 0 precio “premium” por evento. Estos servicios de
contenidos se comercializan dentro de un portal propio bajo una marca paraguas (e-
motion, Vodafone Life) ¢ independientemente (tonos, melodias, y otros,..,. por
medio de un numero de acceso). En estos servicios se aplica un modelo de
comparticion 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, logicamente, del servicio y la marca. Para estos eventos, se
establecen acuerdos sobre los derechos de emision digital, generalmente en
exclusiva, por un periodo determinado (fttbol, equipo, partido,...)

V' Conectividad: actualmente con GPRS no se cobra por tiempo sino por velocidad en
la conexion (ingresos para el operador) y por “volumen de informacion (Megabits,
MGB) descargados” (factura el operador y reparte ingresos con el proveedor del
servicio). Las empresas pagan generalmente una tarifa plana para el trafico, y
existen actualmente en el mercado tarjetas de 53 Kbps y 384 Kbps (3G/ GPRS, 6
3g/GPRS/WIFI).

Para particulares algunos operadores estan ofreciendo sesiones a un precio fijo de

duracion ilimitada al entrar en su portal de servicios.
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Los modelos para UMTS son, en principio, similares.

Las principales barreras para el desarrollo del mercado multimedia son:

\ La falta de percepcién 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; todavia son caros y complejos. En el
mundo empresarial la necesidad de integracion con los sistemas fijos para ciertos
servicios supone un coste econémico y un riesgo para las empresas.

' La falta de estandarizacion de los terminales también es un freno al desarrollo del

mercado.

En cuanto a la tecnologia de redes no parece que vayan a existir barreras tecnologicas,

pero debe tenerse en cuenta que todas ellas se encuentran en la infancia del desarrollo.

6.1.2. Proveedores de Tecnologia

Se han denominado como proveedores de tecnologia 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 movil
estd basado actualmente en el segmento de particulares, con las descargas de logos,
melodias, musica y juegos, alarmas, y en mucha menor medida, MMS. Algo de
conexion a Internet a través del movil y muy poco uso de los servicios de localizacion
Las aplicaciones empresariales se orientan hacia el correo electronico, la gestion de
flotas en empresas de logistica, acceso a Intranet, gestion de fuerzas de ventas y

servicios GPS.

Esta situacion se mantendra a corto plazo; a medio los particulares iran incorporando
servicios, mientras que el nimero de empresas usuarias de forma habitual crecera mas
lentamente. Siguiendo el modelo de lo que ha ocurrido en otras areas respecto a la
incorporacion de las empresas a la Sociedad de la Informacion, es previsible que a

corto plazo se produzca un boom de servicios méviles entre las empresas mas grandes,
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y que cuando éstas ya estén equipadas se observe una ralentizacion del mercado, por la
incorporacion lenta de las Pymes. En cuanto al mercado empresa en su conjunto, la
importante experiencia que se esta adquiriendo en el empleo de Internet, acabard por

actuar como elemento impulsor.

Las principales barreras para el desarrollo de los servicios también coinciden, en parte

con la percepcion de los operadores:

' Falta de percepcion de utilidad de los servicios por parte de los usuarios.

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

V' El modelo de negocio actual (en general 50%-50%) no estd suficientemente
resuelto. Debera ser mas flexible y limar conflictos y desconfianzas entre las partes
por el cliente y la proteccion de la informacion.

V' La falta de inter-operatividad entre terminales esta resuelta segiin los proveedores
de equipos, pero no asi la homogeneidad de sistemas operativos.

V' Complejidad de uso, interfaz de usuario complejo y poco amigable. El asistente de
voz y/o video para la navegacion estara listo en 2 afios segiin algin proveedor y
tardard al menos 5 afios para su implantacion seguin otro.

V' Terminales caros. Necesidad de terminales més simples y baratos.

\ Necesidad de verticalizacion de las aplicaciones para el mercado de empresas, lo
que reduce las economias de escala.

V' Entorno mas cerrado de Internet mévil frente a Internet fija. En Internet fija el
desarrollador de las aplicaciones puede “colgarlas en la red” creando un portal. En
el mundo movil hay que llegar a un acuerdo con el proveedor de la red de

telecomunicacion .
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6.2. Percepcion de los servicios de futuro

Operadores

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

V' Para particulares: extension de los servicios actuales con mayor velocidad de
descarga para musica y sobre todo video (juegos, video-clips, peliculas, miniseries
y TV); servicios basados en la seguridad de la tarjeta SIM, como los pagos, también
despiertan buenas expectativas los servicios de localizacion. Un operador apuesta
decididamente por la video-llamada.

V' Para profesionales: ademis de un uso mas intensivo de los servicios de
conectividad y correo, se piensa en los de tipo vertical; servicios maquina a
maquina (M2M) como control de flotas para el sector logistico (incorporando
GPS), sectores seguridad, (localizaciéon de barcos, vigilancia,..) y medidas
telematicas (medicion de los niveles de contaminacion, de trafico de vehiculos y
pasajeros,...). Para este tipo de aplicaciones la Administracion podria 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 mas largo plazo, conjugadas con la segmentacion y la simplificacion del

terminal para determinados colectivos.

Proveedores de tecnologia

Tampoco imaginan un futuro proximo con patrones de comportamiento muy distintos
de los actuales, al menos en el mercado residencial. El ocio sera el motor de la
utilizacion de estos servicios y se apuesta sobre todo por la musica y bastante por el
video: video-llamada, descarga de video, videojuegos, TV,..etc. El pago por movil
también despierta buenas expectativas entre integradores y desarrolladores de software.
Los servicios de localizacion se ven como de utilizacién eventual, aunque algunos
entrevistados confian en el “marketing personalizado y localizado” (geo-marketing):
envio de ofertas e informacion sobre productos en establecimientos proximos a donde

se encuentra el usuario movil.
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Algunas empresas estan trabajando en aplicaciones verticales para tele-vigilancia, tele-
asistencia y tele-medicina y, l6gicamente apuestan decididamente por ellas, no para un
futuro muy proximo, 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, si lo es entre los
centros médicos y las ambulancias del SAMUR. Algunas de estas empresas apuntan a
que la tele-asistencia se proporcionara desde la TV interactiva cuando el cliente esté en
el hogar y desde el movil cuando salga. Solo hace falta simplificar los terminales y el
software de navegacion para adaptarlos al publico objetivo de personas mayores, y que

pueda vencer la barrera tecnologica actual.

Otros proveedores apuestan mas por aplicaciones que mejoran directamente la gestion
de procesos de inventarios y logistica, procesos comerciales de CRM como gestion de
clientes y fuerza de ventas (entre 6 a 12 meses), y gestion de la fuerza laboral moévil

(teletrabajo).

Todos los proveedores de tecnologia apuestan por el acceso a intranets (a través de

redes privadas virtuales IP) y por los usos maquina-maquina.

En todo caso, se observan las siguientes tendencias:

V' Segmentacion de la oferta, incluyendo tanto servicios como terminales diferentes
para distintos segmentos de clientes.

V' Soluciones verticales para las empresas por sectores, incluso las horizontales con
cierta verticalizacion (gestion de fuerzas de ventas sectoriales,...).

V' Necesidad de terminales mas sencillos y baratos.

' Otras tendencias apuntadas son la convergencia, integracion Internet/Extranet fija y

movil y gestion de correo electronico y planificacion de agenda y actividades.
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6.3. Aspectos claves para los integrantes de la oferta

Operadores:

El principal reto al que se enfrentan los operadores moviles o fijos es incrementar los
ingresos por servicios “de datos” (no de voz), ya que los precios de las comunicaciones
de voz continian bajando y el servicio se convierte cada vez mas- ya lo es en la

telefonia fija- en una “comodity”.

Como ya se ha comentado, los operadores de modviles contintian dominando el modelo

de distribucion de los contenidos moviles.

Las elevadas inversiones realizadas en el despliegue de la red UMTS aumenta la
presion en los operadores moviles para “llenar” la infraestructura desplegada con
servicios multimedia, que sean una nueva fuente de ingresos que permita una rapida
recuperacion de la inversion. Pero, como todo mercado emergente, la industria necesita
tiempo para adaptar sus estructuras y establecer las relaciones que el nuevo modelo de

negocio requiere.

Aunque el mercado movil esta ascendiendo en la lista de prioridades de los productores
de contenidos, el nivel de entusiasmo por el medio aun varia ampliamente, y no
digamos el de las empresas de otros negocios (viajes, transporte, informacion,..) que
puedan contemplar el movil como un nuevo canal. El interés por el mundo movil
depende de la valoracion de si los beneficios del mismo como canal de distribucidn -en
términos de ingresos, satisfaccion 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 estan enfrentando los

operadores moviles en relacion con la industria multimedia son:

V' La baja disponibilidad de “gestion de los derechos de contenidos digitales” en
terminales capaces de gestionar qué tipo de contenidos deben ser protegidos y
como rentabilizar al méximo los derechos de los mismos.

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

V' La estandarizacion de API’s (“Application Programming Interface™) necesaria para
desarrollar una rica comunidad de desarrolladores de software para servicios
multimedia. Hay, no obstante, un buen numero de iniciativas para facilitar esta
estandarizacion, ya que las del tipo propietarias necesitan mayores economias de

escala.

Proveedores de tecnologia

El principal reto al que se enfrentan es la presion a la que estan sometidos entre el
poder de los duefios y productores de contenidos y los operadores. Esta presion se
puede llegar a reflejar en los precios hasta niveles similares a los existentes en la
electronica de consumo. Para evitar esto deben anticiparse y enfocarse en las
necesidades de los clientes finales a través de una constante innovacion de productos.
Enfocarse en plataformas tecnoldgicas y estandares verticales u horizontales. Los
proveedores han apostado por las plataformas abiertas y estandares 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 distribucion de contenidos. Estas necesidades
parecen empujar, para frustracion de los proveedores de tecnologia, el mercado hacia

soluciones verticales, en vez de a plataformas estandar.

Por otra parte, los proveedores dependen del empuje de los operadores sobre la
demanda final. Aun no tienen la relacion con el cliente final lo que los coloca en una

posicion de debilidad en un mercado poco desarrollado.

Por ultimo tienen que soportan la presion de una feroz competencia, procedente del

sudeste asiatico (India, China, Corea...).

Todos estos factores provocaran concentraciones en el sector y especializaciones para

poder sobrevivir. La consolidacion del sector esta por llegar.
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Proveedores de contenidos

El principal factor clave para estos proveedores es la utilizacion y proteccion de la
marca. Es evidente que los proveedores de contenidos con marca tienen un mayor
poder de negociacion frente a los otros integrantes de la cadena de valor. En muchos
casos este poder se ha sobre valorado. El negocio esta en que los contenidos lleguen al
mayor numero posible de usuarios y maximizar ingresos por su consumo. La
distribucion “on-line” fija o moévil es un nuevo canal de gran audiencia para una
industria con crecimiento estancado en los canales tradicionales en muchos sectores,
como por ejemplo musica en CD’s. El principal problema al que se enfrenta la
industria en el nuevo canal es la proteccion de los derechos de propiedad y la posible
canibalizacion con los canales tradicionales de ingresos. Si bien la lucha contra la
pirateria es un factor critico en todos los canales, la cultura de Internet de contenidos
libres y comparticion de contenidos “peer to peer” ha creado un importante problema
de privacidad. En el caso de la musica, el mercado “pirata” se ha desarrollado antes de
que se estableciera un mercado legal y se pudieran desarrollar medidas de proteccion.
Los proveedores de contenidos no estan dispuestos a ofrecer sus productos en cualquier

dispositivo y en plataformas abierta.

6.4. Servicios disponibles actualmente

En el cuadro siguiente se resumen los servicios multimedia que se estan

comercializando actualmente (Noviembre de 2005) en Espana por los tres operadores.
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Servicios actualmente disponibles en Espaiia

SERVICIOS DESCRIPCION

PARA PARTICULARES

Comunicacion:

* Mensajeria multimedia (MMS) y video-llamada | " EnVl_O ('le mensajes con imagenes fijas, en
movimiento o videos

= Llamada de voz con posibilidad de ver/ser
visto por el interlocutor

* Video mensaje

Ocio
» Personalizacion . Ell‘nlt.ll‘ tonos especiales cuando se llama a
, alguien.
= Misica
* Las descargas tipicas.
= Juegos gas tip

* Video descargas

Informacion
= Alertas * Por ejemplo, para avisar a los que tiene que
.y . . tomarse un medicamento a una hora
= Acceso a Informacion seleccionada: noticias, dot seu d edicamento a una ho
. . . A eterminada.
deporte, musica, cine, ocio, lo mas util, ) o
callejero * Localizar a un moévil y ofrecer rutas.
o
* Localizacion y mapas GPS
Comercio Electronico * Pagar una botella de un refresco en una
* Pagos en maquinas "vending" maquina expendedora.
PARA EMPRESAS
Comunicacion
* Mensajeria * Manejar el correo electronico desde el
L. movil.
= Correo electronico
Informacion * Manejar Un navegador desde el movil.
= Acceso a Intranet = Identificar locales proximos para hacer
* Localizacion gestiones.
Comercio electronico * Tl mévil como Terminal Punto de Venta.
* TPV’s moviles * Pagar un parking con el movil.
* Pago en maquinas de “vending”
Servicios M2M = Recorrer un barrio con un vehiculo dorado
» Lectura remota de contadores de un recetor, el movil, para recibir las
» Control de stocks, maquinas “vending” lecturas de los contadores ubicados en esa
9
zona.

Aplicaciones de Negocio
= ERP/CRM/SMC = Aplicaciones de empresa en movilidad, en
la que los empleados tienen acceso remoto

= SFA (fuerza de ventas), asistencia técnica
a la Intranet de la empresa.

Aplicaciones verticales = Conectarse con el hogar y “ver” lo que alli
* Seguridad-televigilancia estuviera sucediendo.
= Logistica: gestién de flotas * Con ayuda de GPS, se puede conocer la

ubicacion de una flota de vehiculos de
cualquier tipo.

Fuente: Paginas Web de Amena, Telefonica Moviles y Vodafone.
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7. EL MERCADO ACTUAL DE SERVICIOS MULTIMEDIA EN ESPANA:
PERCEPCION DE LA DEMANDA

7.1. Usuarios Particulares

7.1.1. Perfil de la muestra de usuarios particulares

La segmentacion de la muestra entrevistada se presenta en el cuadro siguiente:

Perfil de la muestra de usuarios particulares entrevistada (n°y porcentaje)

MUESTRA N* Entrevistas |%s/ Total
Edades
Jovenes (de 14 a 25 arios) 79 33,8%
De 14 a 20 40 17,1%
De 21 a25 39 16,7%
Adultos (de 26 a 60 arios) 134 57,3%
De 26 a 36 48 20,5%
de 36 a 60 86 36,8%
Mayores (mas de 60 arios) 21 9,0%
Sexo
Hombres 121 51,7%
Mujeres 113 48,3%
Tipologia de Usuario:
Frecuencia de Uso S. Multimedia
No usuarios 116 49,6%
Esporadicos 46 19,7%
Habituales 72 30,8%
TOTAL 234 100,0%

Como ya se ha comentado en el capitulo 1 la muestra no es representativa de la
piramide de poblacion del universo, pero en cada segmento, excepto en el de mayores,
hay mas de 40 entrevistas validas, suficientes para realizar un analisis cualitativo del
segmento. El segmento de mayores se reforzé con el andlisis cualitativo en la dindmica

de grupo.
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Analizaremos a continuacion los resultados obtenidos en cuanto a disponibilidad de

servicios, equipamiento y antigiiedad de terminales, y en el uso de la telefonia moévil.

o Contrato y prepago
El 50% de los entrevistados disponian 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 so6lo disminuye
significativamente en mayores de 60 afios que baja al 33%. Sorprende que en el
rango mas bajo del segmento jovenes, hasta 20 afios, el porcentaje alcanza el 49%.
Por sexo, la penetracion 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 esporadico o habitual

(54% versus 56%), aunque los no usuarios si presentan un porcentaje menor (45%).

o Equipamiento del terminal y servicios multimedia contratados:

Equipamiento de los terminales y servicios multimedia contratados por tipologia de

usuarios segun frecuencia de uso (% sobre total de cada segmento)

Senvicios Mt
Qperadores

Bonode DHios

4%
Na GRS [
—
% 2% 40% 0% 8% 100% % 10% 2% 3% 4% D% %

W Totd @ No Usuerio [ Esporédico | Hebitual 1 Tatd 0 No Usuario [0 Esporédico | Hebitudl

Base: 234 Usuarios particulares de telefonia movil.

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.
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El grado de equipamiento actual de los teléfonos moviles es alto; mas del 54% de los
encuestados dispone de acceso a Internet en su terminal, el 50% de Camara de fotos y
el 24% de grabadora de mtsica MP3. Si comparamos con otros paises, de acuerdo con
la encuesta que realiza Mobinet a 4.000 usuarios en 21 paises de todo el mundo la
penetracion de los teléfonos con camara es algo inferior a la de Espafia en Europa

Occidental (41%) y significativamente inferior en el total del mundo (36%).

La penetracion 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 Japon (80%) y Australia (62%) e inferior en
Norteameérica (48%), Asia (46%) y Latinoamérica (41%).

En relacion con los servicios contratados solo el 24% esta dado de alta en servicios
GPRS/UMTS (la mitad de los que tienen terminal con esta prestacion), solo un 4% a
servicios multimedia de operadores (e-motion, Vodafone Life) y un 2% tiene algiin

bono para descarga de datos (4 entrevistados).

Por lo tanto, no parece que el equipamiento implique la utilizacion de los servicios. Los
usuarios esporddicos presentan mayor equipamiento que los habituales, aunque
logicamente los no usuarios y los esporadicos 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. Mas del 20% no sabian si el terminal disponia de cdmara o acceso a
Internet, pero esta cifra se eleva la 48% en el caso de la musica MP3. Entre el 23% y el

28% no sabia si estaba dado de alta o no en alguno de los servicios mencionados.

Los programas de puntos de los operadores, y el deseo de diferenciarse (el movil como
estatus), estan equipando a los usuarios con equipos con altas prestaciones, pero no

estan incentivando suficientemente su uso. Los usuarios compran el terminal con
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muchas prestaciones pero no saben utilizarlas, ni siquiera en muchos casos que tienen

que darse de alta en ciertos servicios.

Equipamiento de los terminales y servicios multimedia contratados por edades

(% sobre total de cada segmento)

80%

1% 3%

0% 0% 4% 60% 8%  100%

0% 5% 10% 15% 2% 2% % 3%

ot [ Jovenes @ Ad o [T Mayores B Totd @ Jovenes @ Adios [ Mayares

Base: 234 Usuarios particulares de telefonia movil.

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Mévil, 2005.

El grado de equipamiento disminuye con la edad, siendo los teléfonos de los
jovenes los mejor equipados. No hay diferencias importantes por sexo. Las mujeres
estan algo mas equipadas de teléfonos con camaras y musica y algo menos con
acceso a Internet. Como era de esperar en la contratacion de servicios destaca el
segmento de jovenes, 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 afios alcanza un 25%.

Los bonos de datos no son utilizados por los jovenes.
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o Antigiiedad del terminal en uso
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Base: 234 Usuarios Particulares de Telefonia Movil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Mévil, 2005.

El 40% de los terminales de los encuestados tenian entre 6 y 10 afios de antigliedad
y cerca del 30% de 2 a 5 afos, 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 mas equipados para estos servicios,
ya que el 80% de los usuarios habituales tienen terminales de 2 a 10 afios de
antigiiedad. 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 afios para habituarse al uso de los servicios, y que, de nuevo, disponer

del equipamiento necesario no implica la utilizacion de servicios multimedia.

7.1.2. Servicios multimedia utilizados actualmente por particulares

Se pregunto 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

mostro.
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El 49% de los encuestados usuarios de telefonia movil afirman haber utilizado, aunque
fuera una vez para probar algln servicio. El 41% habia usado alguna vez la Mensajeria
Multimedia (MMS) para envio o recepcion de mensajes con fotos, el 36% la descarga
de logos o melodias, el 26% conexion a Internet y/o servicios de noticias y el 22% se
habia descargado algun videojuego. El correo electronico, los servicios de noticias, la
descarga de musica, el Chat y la compra reserva de entradas presentan porcentajes de

utilizacion 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
mensajeria multimedia, el 73% la descarga de logos y melodias, el 53% la conexion a

Internet y el 44% la descarga de juegos.

No se encontrd ningun usuario de servicios incipientes como tele-vigilancia, tele-
asistencia y se encontrd 1 usuario de TV en el moévil, y 2 de micropagos con movil y 3

usuarios de descargas de video.

Los servicios de localizacion, que se desagruparon en servicios de recepcion de
promociones adaptadas geograficamente, de servicios de estar siempre localizable o
poder localizar a alguien y en servicios de informacion geografica con GPS, se han

agrupado, para tener un nivel de respuesta mas representativo.
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Usuarios de telefonia movil que han utilizado alguna vez algun servicio multimedia

(% sobre total de encuestados y sobre total usuarios de servicios multimedia)
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Base: 240 Usuarios Particulares de Telefonia Moévil y 120 Usuarios de S. Multimedia

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

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 Espafa frente al 56% en el mundo),
mientras el de juegos es muy superior en Espafia (44% frente a 16%), asi como el de

MMS (83% frente al 32%)).
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Uso de servicios Multimedia en el mundo y en Europa

(porcentaje s/ total usuraos con teléfonos multimedia)

Juegos

Musica

MMS

Conexién a Internet y/o

e-mail 56%
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Fuente: Mobinet.

Esta amplia diferencia puede ser debida a que en la encuesta EOI se preguntaba si
habian probado el servicios alguna vez, mientras que en la encuesta Mobinet se

preguntaba si se hacia uso del servicio al menos una vez al mes.

En efecto, los servicios que son utilizados de forma mas habitual son el correo
electronico, utilizado con frecuencia por el 61% de los usuarios de este servicio,
seguido por la conexion a Internet, con un 47%. El uso de MMS es bastante irregular:

un 41% los utiliza con frecuencia, un 46% de vez en cuando y solo un 13% alguna vez.

Las descargas de logos y melodias, musica o video son de uso menos frecuente. Las
mas utilizadas las de logos y melodias, (por 87 de los 120 usuarios encontrados) 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 solo 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)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Por tipologia de usuario en cuanto a la frecuencia de uso, los usuarios habituales son
logicamente los que mas utilizan los servicios con frecuencia. Hay servicios que solo
son utilizados por los usuarios habituales, como el correo electronico, por el 94% de
los usuarios de este servicio, la compra de entradas por el 92%, los servicios de
localizacion, los servicios de noticias, las descargas de musica y la conexion a Internet
por el 86% al 80% de los usuarios de cada servicio. Los usuarios esporadicos han
probado primero la descarga de logos y melodias, 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 electrénico 6% o con la comprar y reservas

de entradas,..
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Por edades, como era de esperar los jovenes utilizan mas los servicios MMS vy las
descargas, en especial de videojuegos, y los adultos el correo electronico los servicios
de noticias y la conexion a Internet. Sorprende el alto grado de utilizacién por los
adultos del MMS (77%) y la descarga de logos, en un porcentaje similar al de los
jovenes (70% frente a 74%) y el uso en un porcentaje superior al de los jévenes de las
descargas de musica (32% frente a 21%) y del Chat/ mensajeria instantanea (30%

versus 15%).

Servicios multimedia utilizados por usuarios particulares por edades

(% de usuarios de cada servicio s/total usuarios de cada rango de edad)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Mévil, 2005.
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Analizando el grupo de adultos en dos segmentos de 26 a 35 afos y de 36 a 60 afios,
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 mas joven frente al
24% del segmento mas mayor y el Chat, usado por un 43% frente al 29%. En descarga
de musica y compra de entradas los porcentajes de utilizadores son similares, y en
recepcion de noticias ligeramente superiores en el segmento mas mayor, 47% frente a
30%. La conexion a Internet es usada en mucho mayor medida por los usuarios mas
mayores, 74% frente a 49%, y el correo electronico, usado por el 47% de segmento
mas mayor, solo es usado por el 13% de los usuarios mas jovenes. Sorprende también
que el envio de mensajes MMS es mas utilizado por los mas mayores, 87% frente a

61%.

En el segmento de mas de 60 afos s6lo se han encontrado 6 usuarios, por lo que no
tiene sentido sacar porcentajes, ni incluirlos en los graficos. Los servicios que utilizan
son los siguientes: todos utilizan los MMS, 5 las descargas de logos y melodias y la
conexion a Internet, 3 descargas de juegos y noticias, 2 compra de entradas, 1 servicios

de localizacion y banca electronica.

En las dindmicas 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 moévil, por llevar
una vida mas moévil tras la jubilacion y una independencia de los hijos ya mayores.
Este grupo tienen necesidades concretas de comunicacion con el beneficio de la
portabilidad y la libertad. La comunicacion es fundamentalmente familiar: con padres
muy mayores que cuidar, hijos y nietos jovenes. El mévil es la sustitucion de la linea
fija. Este grupo rompe la barrear tecnoldgica a medida que el moévil comienza a ser un
articulo popular y mejoran las tarifas y las ofertas. El aprendizaje es estimulado por los
hijos. Al principio se utiliza inicamente para comunicarse con los hijos cuando se esta
fuera del hogar, pero después se empieza a ampliar su uso al dia a dia, manteniendo el
movil encendido durante la jornada. El beneficio no es solo localizar sino estar

localizable. Es en este momento cuando este grupo es susceptible de utilizar, ademas
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de las llamadas de voz y la agenda, los SMS y la camara de fotos. La mayoria suele
limitar el uso a las aplicaciones basicas, las que ha aprendido y con las que se
encuentra comodo, las de siempre. Las descargas y la conexion a Internet s6lo suele ser
utilizada por usuarios que ya tenian un aprendizaje anterior. Algunos servicios 3G
pueden interesarles, como la camara, pero, a veces no compensa el esfuerzo de

aprender su uso.

El grupo de mayores pasivos se introduce en el mundo movil por las mismas razones
(posibilidad de comunicacion en itinerancia) pero no lo han hecho por propia iniciativa
sino dirigidos por los hijos. El aprendizaje es mas lento y dificultoso, no alcanzdndose

en muchos casos ni las funciones basicas, lo que produce ansiedad.

Superar la barrera tecnoldgica 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 mas utilizadores de estos servicios que las
mujeres, en proporcion 50/40, excepto en los servicios de localizacion, un 79% de
usuarios son hombres frente al 21% de mujeres, noticias una proporcion del 63%/38%,

y comprar de entradas reservas 60%/40%.
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Servicios multimedia utilizados por usuarios particulares segun sexo

(%usuarios s/total usuarios en cada segmento)
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Base: 120 Usuarios de Servicios Multimedia. 656 Hombres y 55 Mujeres

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

No se observan grandes diferencias en un mayor o menor uso para aquellos que tienen
contrato, siendo la distribucion total y de los usuarios de cada servicio

aproximadamente un 50% de contrato y otros 50% de tarjeta prepago.

Por equipamiento del teléfono mévil, y como ya se ha comentado, el tener determinado
equipamiento no implica su utilizacién. Excepto en el caso de la camara, que es
utilizada por un 82% de los usuarios, s6lo el 57% de los que afirman tener la
posibilidad de grabar musica MP3 utilizan es te servicios y el 50% de los que disponen

de acceso a Internet en su teléfono utilizan la conexion a Internet, y el 27% e-mails.
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7.2. Usuarios Profesionales

7.2.1. Perfil de la muestra de usuarios profesionales

MUESTRA N* Entrevistas |%s/ Total
Edades
Menores de 36 afios 20 40%
Mayores de 36 arios 30 60%
Sexo
Hombres 30 60%
Mujeres 20 40%
Tipologia por Ocupacion
Cuenta Propia 24 48%
Cuenta ajena 26 52%

Tipologia de Usuario:Frecuencia
de Uso S. Multimedia Particular

No usuarios 12 24%
Esporadicos 10 20%
Habituales 28 56%

TOTAL 50 100%

Como ya se ha comentado, la muestra ha sido seleccionada para conseguir un total de
50 usuarios profesionales, sin ninguna estratificacion previa establecida, seleccionando
sectores donde era previsible encontrar un mayor nimero de usuarios. Por ello, no se
segmentara la muestra por sectores y no se realizaran analisis sistematicos por perfiles
de clientes sino que se seleccionaran el tipo de perfil cuando los resultados sean
significativos. Si se hara un andlisis, en la mayoria de los casos, por ocupacion, por

Cuenta Propia o Cuenta Ajena.

Se ha preguntado por dos tipos de equipamiento: el terminal usado para conectarse a
Servicios Multimedia (Teléfono Movil, PDA, Blackberry y PC), y los servicios
contratados (GPRS, 3G, tarjetas de conexidn). Solo se han encontrado 3 usuarios de

Blackberry, por lo que se eliminara del analisis.

Sorprende que el 84% de los usuarios accedan a servicios moviles a través del PC,

pero el porcentaje de usuarios con tarjeta confirma este resultado.
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Terminales de acceso a los servicios multimedia moviles

(% de usuarios que utilizan cada terminal s/total de usuarios)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Los trabajadores por cuenta propia utilizan mas el movil que el PC; las PDA’s son

mas usadas por los trabajadores por cuenta ajena.

Servicios contratados para el acceso a los servicios multimedia moviles

(% de usuarios que utilizan cada terminal s/total de usuarios)

| 88%
Tarjeta 79%
84%
12%
3G 4%
8%
| 35%
GPRS 67%
50%
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B Total @ Cuenta Propia @ Cuenta Ajena
Base: 50 Usuarios Profesionales de S. Multimedia

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 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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7.2.2. Servicios multimedia utilizados actualmente por usuarios profesionales

El correo electronico es, con diferencia, el servicio mas usado, por el 94% de los
encuestados, seguido del el envio de datos e imagenes, ofertas, pedidos, o6rdenes de
trabajo, etc., por mas del 60%. EI CRM movil es usado por algo mas de la mitad de los
usuarios y el acceso a Intranet por el 42%. La informacion geografica con GPS, ¢ la

racionalizacion de rutas supera el 30%.

Servicios multimedia utilizados por usuarios profesionales

(% de usuarios de cada servicio s/total encuestados)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Los servicios utilizados de forma mas habitual, ademas del correo electronico, son el
envio de o6rdenes de trabajo, el acceso a CRM vy el envio de datos e imagenes,
utilizados de forma frecuente por el 57%-535 de los entrevistados. Los servicios GPS
solo son utilizados d e forma frecuente por el 135 de los encuestados, y la video-

conferencia s6lo es utilizada de vez en cuando y esporadicamente.
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Frecuencia de uso de servicios multimedia utilizados por usuarios profesionales

(% respuestas s/ usuarios de cada servicio)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Por tipo de actividad, el correo electronico es utilizado practicamente en igual medida
por trabajadores por cuenta propia y ajena. Los trabajadores por cuenta propia utilizan
mas el envio de datos e imagenes, el acceso a CRM y los servicios de GPS, mientras
los trabajadores por cuenta ajena utilizan el acceso a Intranet y el envio y recepcion de

rutas.
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Servicios multimedia utilizados por usuarios profesionales segun actividad del

usuario (% de usuarios s/total cada segmento)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

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

video conferencia, con PDA.
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Servicios multimedia utilizados por usuarios profesionales segun tipo de terminal

7.2.3.

(% de usuarios de cada servicio s/total usuarios de cada terminal)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Servicios multimedia para uso particular entre profesionales

En primer lugar, el nivel de utilizacion de los servicios a nivel particular entre los

usuarios de telefonia movil que ya utilizan servicios multimedia a nivel profesional es

mucho mas elevado que entre el publico en general, 76% frente a 51%.

La razon no es s6lo econdmica- en muchos casos el servicios lo paga la empresas- sino

de habito de uso, que disminuye la barrera tecnologica para probar nuevos servicios.
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Usuarios profesionales que también utilizan servicios multimedia para uso particular
(% sobre total de encuestados y sobre total usuarios de servicios multimedia

particulares)
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Correo Hectrénico
Descarga Logos y Melodias

Conexion a Internet

92%

Mensajeria Multimedia MMS

0% 20% 40% 60% 80% 100%
W %sTot.Encuestados B %s Tot Usuarios

Base: 50 Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia y 38 para Uso Particular

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Los servicios MMS siguen siendo los mas utilizados, al igual que por el publico en
general, pero la conexion a Internet ocupa el segundo lugar, en vez del cuarto, por
encima de la descarga de logos y musica. Los servicios de noticias también son mucho
mas utilizados (36% de encuestados frente al 13%). La conexion de aparatos
domésticos (domotica) y la banca electronica, cuyo uso era despreciable entre el

publico en general es utilizada por el 18% y el 14% de los usuarios profesionales, y a
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penas por un 4% de los usuarios particulares. En cambio, las video-llamadas son
mucho mas utilizadas por el publico en general (16% de usuarios particulares y 10% de
usuarios profesionales) y las compras por Internet presentan un nivel similar, entorno al

10%-11%.

Frecuencia de uso de los servicios multimedia particulares por los usuarios

profesionales. (% respuestas s/total usuarios de cada servicio)

1 Base
Descarga de Video 33% [ 67% | 3
Video-llamadas | 50% [ 25% s 4
Compras por Internet | 25% | 50% [ 25% | 4
Banca Hectrénica | 60% [ 20% 2o 5
omvica [72% I
Localizacion | 3% [ 67% | 8
Chat/ Mensajeria instantanea | 7% | 58% RSN -
Compra de entradas, reservas,. | 27% [ 57% B 1°
Descarga de Musica | 20% | 60% R 1
Descarga de Juegos | 40% [ 40% DA 15
Servicios de Noticias | 28% [ 44% DA S
Correo Hectronico 7 22
Descarga Logos y Melodias | 16% | 60% DA 2
Conexion a nternet. [ 21 I >°
Mensajeria Multimedia MMS | 1% | 54% DA 35
0% 26% 46% 66% 86% 1 06%
O Alguna vez O De vez en cuando B Con frecuencia
Base: 38 Usuarios de S. Multimedia para Uso Profesional y Particular

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 80

El correo electronico, la conexion a Internet, y la domética 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 localizacion y las descargas de videos son utilizados mayoritariamente

de vez en cuando.
Los trabajadores por cuenta propia utilizan mas 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 mas la banca electronica (31% frente a 9%).

No se observan diferencias significativas por sexo, ni nivel de equipamiento.
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8. EL MERCADO ACTUAL DE SERVICIOS MULTIMEDIA EN ESPANA:
INTENCIONES DE USO FUTURO

8.1. Usuarios Particulares

8.1.1. Nivel de uso futuro de servicios multimedia por particulares

Soélo el 20% de los encuestados afirman que no serdn usuarios en el futuro, mientras, el
27% afirma que serdn usuarios de nivel bajo, el 38% de nivel medio, y un 14% de nivel

alto. Solo 3 encuestados, el 1% afirman que seran usuarios de nivel muy alto.

Nivel de uso futuro de servicios multimedia por tipologia de usuarios segin

frecuencia de uso actual (%respuestas s/total de encuestados de cada tipologia)

35%
Alto °

46%
Medio - 1 65%
38%

Bajo 40%
0
1%
No seran % 36%
0
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

M Total O No usuario O Esporadico B Habitual
Base: 234 Usuarios de Telefonia . Movil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Logicamente, los usuarios habituales creen que hardn un uso mas intensivo de estos
servicios que los usuarios esporadicos, y estos mas que los no usuarios. El 65% de los
usuarios esporadicos declaran que seran usuarios de nivel medio, y el 22% de los no

usuarios.

En el grafico siguiente se puede observar que los jovenes no se declaran usuarios

potenciales de mayor nivel de uso que los adultos, aunque si es menor el nivel de los
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no que creen que no seran usuarios (11% frente a 20%). El 51% de los jovenes piensa
que hard un uso medio de servicios multimedia, frente al 34% de los adultos, mientras
que declaran que seran altos utilizadores el 17% de los adultos y so6lo el 10% de los

jovenes.

Nivel de uso futuro de servicios multimedia por edades

(% respuestas s/total de encuestados de cada segmento)

Alto

Medio 51%

Bajo

No seran

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

B Total @ Jovenes W Adultos
Base: 234 Usuarios de Telefonia . Movil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Entre el grupo de mayores casi la mitad piensa que no seran usuarios, el 30% (6
usuarios) que seran bajos utilizadores, 4 usuarios que seran usuario de nivel medio, y 1

de nivel alto.

Las mujeres prevén un uso de estos servicios menor que los hombres, habiendo un
porcentaje de 5 puntos mayor de mujeres que no piensan ser usuarias y 6 puntos menos
en las que piensan que seran usuarias de alta frecuencia que los hombres, pero hay mas

usuarias de nivel medio.
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Nivel de uso futuro de servicios multimedia por sexo

(% respuestas s/total de encuestados de cada segmento)

Alto
Medio 42%

Bajo

No seran

17%

0% 5% 10% 15% 20%  25% 30% 35%  40% 45%
W Hombres m Mujeres

Base: 234 Usuarios de Telefonia. Movil. 121 Hombres y 113 mujeres

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Por ultimo 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 arroj6 un 4,6, siendo
logicamente los usuarios actuales habituales los que se asignan una puntuacion mas
alta, 6,5. Los datos confirman lo comentado mas arriba: no hay grandes diferencias
entre los jovenes y los adultos, y algo mas entre los hombres y las mujeres. Hay que
sefialar que dentro del grupo de adultos, si existen diferencias entre el segmento mas
joven hasta 35 afios, que alcanza una puntuacion de 5 y el mas mayor, que se queda en
4,7. Entre los jovenes hay menos diferencia, aunque también el segmento mas joven
hasta 21 afios presenta una puntuaciéon mayor, 4,9, frente a 4,7 del segmento hasta 25
anos. El grafico siguiente presenta un resumen de las puntuaciones medias obtenidas

por cada segmento analizado.
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Nivel de uso futuro de servicios multimedia global

(Puntuacion en escala 0=no uso; 10=uso muy intensivo)

Media=4,6
Mujeres | 45 |§
Hombres | :|4,7
Mayores | ]3,5 E
Adultos | 4,7
Jovenes | S48
Habitual | 16,5
Esporéadico | : 15,3
No usuario | ] 3,1 E
0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0
Base: 234 Usuarios de Telefonia Mévil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 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 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: 66% usuarios con cdmara, 60% con
grabador de musica, 59% con acceso a Internet y 83% dados de alta en el servicio

GPRS.

8.1.2. Intencion de uso de los diferentes servicios multimedia por los particulares

Preguntados los entrevistados sobre que servicios piensan utilizar en el futuro, como es
logico se mencionan mas, en general, los que se estan utilizando actualmente: MMS,
descargas de logos, conexion a Internet, descarga de juegos, y correo electroénico. De
cara al futuro la descarga de musica y la compra de entradas presentan mayor interés
que los servicios de noticias (26% y 21% de intencion de compra frente al 18%). La
video-llamada y servicios de localizacion son interesantes para el 10% de los
entrevistados (especialmente los servicios con GPS), y el comercio electronico mévil

para el 8%.
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La banca electronica, uno de los servicios mas usados en el comercio electronico fijo,

no despierta apenas interés en el movil.

Intencion de uso de servicios multimedia en el futuro

(%respuestas s/total usuarios de telefonia movil encuestados)

Tele- vigilancia

Domética

Banca electronica movil

TV en el movil

Descarga de Video

Pagos con el movil

Compras por Internet
Localizacion

Video-llamadas
Chat/mensajeria instantanea
Servicios de Noticias

Compra de entradas, reservas,...
Descarga de Musica

Correo Hectrénico

Descarga de juegos
Conexion a Internet.
Descarga de logos y melodias

Mensajeria Multimedia MMS 61%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Base: 240 Usuarios de Telefonia Mévil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Analizando la intencioén de uso por perfiles de usuarios, y comenzando por la tipologia
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 utilizacion de la conexion a
Internet (76% frente a 35% de media), el correo electronico (61% frente a 28%) y la
descarga de juegos (58% frente a 29%), asi como descarga de musica y compras de

reservas y entradas (49% ambos servicios frente a 26% y 21%). En cambio los usuarios
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esporadicos se interesan principalmente por la descarga de juegos y musica, por la
conexion a Internet, el Chat y como servicio nuevo la TV en el movil (17%). Los no
usuarios se decantan muy por encima de los demds servicios por la mensajeria
multimedia MMS (33%), y apenas presentan interés por el resto. La conexion a
Internet, las descargas de logos y melodias y musica, son citadas por el 9%-8%, y el

correo electronico, video-llamadas y juegos por un 6%.

Intencion de uso de servicios multimedia por tipologia de usuario segun frecuencia

de uso (% s/total de encuestados de cada tipologia)

Tele- vigilancia

Domodtica

Banca electronica movil

TV en el movil

Descarga de Video

Pagos con el movil

Compras por Internet
Localizacion
Video-llamadas
Chat/mensajeria instantanea
Servicios de Noticias
Compra de entradas, reservas,...

Descarga de Musica

Correo Hectrénico 61%
Descarga de juegos 58%
Conexion a Internet. 9% o 76%
Descarga de logos y melodias ° /? 1%

976
0
I\/lensajerl'a Multimedia MMS ﬁ 94%

—————————7133%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
O No usuario O Esporadico B Habitual

Base: 240 Usuarios de Telefonia Movil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.
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Profundizando en las intenciones de compra de los no usuarios actuales de servicios
multimedia moviles, se pregunto6 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 s/total no usuarios actuales de cada servicio)

Banca electrénica | 50% [ 42% S 1%

Tele vigilancia | 55% | 37% 57 ML

Tele-asistencia | 49% I 39% hesE 1%

TV en el movil | 51% I 36% ISE 2%

Descarga video | 45% I 40% EESe 1%

Pagos con el movil | 51% | 3% I 1 %

Domdtica | 48% I 34% IS 2%

Compras por Internet | 48% I 3% o REA
Servicios de noticias | 42% | 36% e 2%
Descarga de juegos | 0% I 36% RN | 2%
Localizacion | 38% I 38% DRSS 3%

Chat/mensajeria instantanea | 35% I 35% AR | 3%
Conexion a Internet | 40% I 25% DS 5%
Correo Electrénico | % [ 20% CCUCRNNN | 6%
Video-lamadas | 35% 2% eSSt 5%
Compra de entradas, reservas | 36% I 24% D | 4%
Descarga de logos y melodias | 3T% I 26% S 7%
Descarga de musica | 31% | 22% | 5%
Mensajeria Muttimedia MMS [—22% 167 I 6%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0O Nunca O Seguramente NO m Probablemente S| @ Seguro Si
Base: 116 No Usuarios actuales de servicios multimedia moviles

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

El uso de MMS es bien aceptado con alta probabilidad de uso (un 16% seguro que si lo
utilizaran, y el 45% probablemente si), asi como las descargas de musica (5% seguro y

42% probable) y los servicios de localizacion (7% seguro y 37% probable). En una



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 88

franja intermedia estan los servicios de Chat/mensajeria, descarga de juegos y de logos
o melodias, con un 30%, 25% y 24% respectivamente de usuarios que los usaran

seguro o probablemente. Hasta aqui nada nuevo.

Sin embargo, el correo electronico y la conexion 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
utilizaran. Los servicios mas contundentemente rechazados son: tele-vigilancia (59%
nunca lo utilizaran), TV en el movil (51%) y pagos con el movil (51%), seguidos de

tele-asistencia (49%), domotica (48%) y compras por Internet (48%).

Por edades, los jovenes se declaran, en general, mas utilizadores de todos los servicios
multimedia en el futuro que los adultos. El correo electrénico, los servicios de
localizacion y la TV en el movil presentan una intencién de uso similar. Los servicios
de noticias, las compras por Internet, la banca electronica, y sorprendentemente la
descarga de videos interesa menos al publico joven que a los adultos. En cambio la
descarga de logos, musica y juegos presenta porcentajes de uso bastante superiores en

los jovenes que en los adultos.

Entre los mayores de 60 afios, se encontraron 8 entrevistados interesados en el uso de
los MMS (6 ya son usuarios actualmente), 6 interesados en la conexion a Internet (5 ya
lo usan), 4 en servicios de noticias (2 usuarios actuales) y un nuevo usuario interesado
en localizacion y en TV movil. En la encuesta Mobinet, el 76% de los usuarios de
telefonia movil entre 55 y 65 afios y el 80% de los mayores de 65 afios, afirmaron

querer utilizar el movil s6lo para hablar.

En las dindmicas de grupo se detectaron dos tipos de motivaciones principales en el
uso del servicio movil: estar comunicado - no sentirse solo 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 motivacion social, familiar, asi
como la conexidn a Internet y los servicios de noticias a la necesidad de no sentirse

aislado. Los servicios de localizacion corresponden a la necesidad de seguridad. En
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este contexto, la tele-asistencia desperto cierto interés, siempre que su utilizacion fuera

sencilla (una tecla para emergencias, para conectar,..), pero los asistentes no podian

imaginar todas las posibles prestaciones derivadas de un servicio incipiente y sin

desarrollar.

Intencion de uso de servicios multimedia por edades

(% s/total de encuestados de cada rango de edad)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.
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De todo lo expuesto, se puede sacar la siguiente conclusion: hay servicios para todos y

hay servicios para segmentos concretos:

' Para todos: MMS, descargas de miisica, video-llamadas, compras y reservas de
entradas, y, en menor medida descargas de logos y melodias y Chat.

' Para “casi todos”: correo electronico, conexién a Internet, noticias y localizacion.

' Para segmentos: compras por Internet, domética, descarga de juegos y de video.

Por sexos, las mujeres s6lo manifiestan mayor interés que los hombres por servicios de
MMS, conexion a Internet y descarga de logos y melodias; para todos los demads

servicios los hombres se declaran utilizadores en mayor proporcion.

Intencion de uso de servicios multimedia por sexos

(% respuestas s/total de encuestados de cada segmento)

Tele- vigilancia

Domoética

Banca electronica movil

TV en el movil
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Chat/mensajeria instantanea
Servicios de Noticias

Compra de entradas, reservas,...
Descarga de Musica

Correo Hectronico

Descarga de juegos
Conexion a Internet.
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Base: 234 Encuestas a Usuarios de T. Mévil. 121 Hombres y 113 Mujeres

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.
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No se observa una mayor intencionalidad en el uso de servicios en aquellos usuarios

con teléfonos més equipados, o con contrato.

8.1.3. 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 afios que se quejo del precio.

Entre los no usuarios o poco utilizadores, la principal razon para la no utilizacion de
estos servicios es la percepcion de falta de utilidad, seguido del precio y la barrera de la

complejidad.

Razones de No utilizacion de Servicios Multimedia

(% s total respuestas no usuarios)

Demasiado
Ns/NC complicado
10% 15%
No
dispuestos
a pagarlos
30% No son de

utilidad
45%

Base: 116 No Usuarios de S. multimedia

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Las principales demandas de los clientes de telefonia mévil para una mayor utilizacion
de los servicios multimedia estdn relacionadas con el coste: conocer mejor por
anticipado el coste del servicio, disponibilidad de terminales mas baratos y tarifas
planas. Rapidez y comodidad son los siguientes aspectos a mejorar; la comodidad se
centra principalmente en el terminal, méas que en la navegacion. La introduccion de un

asistente de navegacion de voz o video no fue especialmente valorada.
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Cabe destacar que el 81% no se atrevi6 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.

Del ya mencionado estudio hecho por LogicaCMG a nivel mundial, podemos extraer

las siguientes conclusiones:

\/

Segln los usuarios, el coste es la gran barrera para pasar al mundo multimedia EI
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 mas presion sobre la legislacion en materia de proteccion de

los derechos de autor y en buscar métodos de pago mas agiles.

El 17% de los usuarios estan pidiendo a sus operadores almacenamiento para
guardar los contenidos descargados. El 22% cree que su movil 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 estan inclinados hacia las descargas piensan que el mal uso que
puede hacerse de sus datos personales seria razén suficiente para no utilizar estos
servicios. El 40% no esta dispuesto a utilizarlos por los abusos en precio y fraude
que se estan produciendo. Esta desconfianza no ha surgido en esta encuesta, pero si

se puso de relieve en las reuniones de grupo, sobre todo en la de profesionales.

Ene la encuesta Mobinet, los encuestados si valoraron el contenido de los servicios. El

precio del servicio es una razoén para el menor o no uso indicada por uno de cada tres

usuarios- porcentaje similar a Espafia-, asi como la pobreza de contenidos

(curiosamente mas mencionado por los no usuarios).
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Razones de menor uso o de no uso (% de respuestas s/total encuestados)

Incertidumbre en el coste del servicio 11%
Privacidad/Seguridad -
No interesan A 25%
Lentitud 2% 1%
Precio del servicio 20 31%

0,
Gontanidos pobres —m%‘“’“

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

B Usuarios O No usuarios

Fuente: Mobinet.

La incertidumbre en el coste del servicio no es muy importante y se ha reducido como
barrera desde la encuesta anterior; la aparicion 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 afio anterior, asi como la lentitud.



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 94

Mejoras en los servicios multimedia para incrementar el uso

(% respuestas usarian los servicios si se introdujesen mejoras s /total)
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Base: 234 Usuarios de telefonia movil

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Movil, 2005.

Por edades los jovenes se preocupan mas por el precio, y en segundo lugar por la
rapidez. Los adultos también por el precio, pero en segundo lugar solicitan mas
comodidad y facilidad de navegacion. Para los mayores, también el coste es una
barrera, pero casi en proporcion similar estd la dificultad en el uso de los terminales y
la navegacion. 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 frustracion importante, o simplemente un desinterés por todo lo que no sea
comunicacion de voz. Se demanda mas informacioén y simplicidad: informacién sobre

el uso, y los problemas que platea- duracion de la bateria, cobertura, claridad de los
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manuales, diferenciacion 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 usarian probablemente o seguro los servicios s /total segmento)

]
52%
Tarifas planas 75%
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« 0
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Terminales mas 52% 78%
0
baratos 87%
Los servicios fueran 19% 63%
. .. 0
mas rapidos 65%
Asistente de voz y/6 19%
id 42%
viaeo 49%
48%
La navegacion 62%
52%
43%
La pantalla y el teclado 66%
53%
B terminal fuera mas 48% 62%
. (o]
facil de usar 56%
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O Jévenes W Adultos O Mayores
Base: 234 Usuarios de Telefonia Movil.79 Jévenes, 134 Adultos y 21 Mayores

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Particulares de Telefonia Mévil, 2005.



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 96

8.2. Usuarios Profesionales

8.2.1. Uso futuro de Servicios Multimedia Profesionales

El nivel de satisfaccion con los servicios profesionales es alto para el 100% de los

encuestados.

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

comodidad del propio servicio y del terminal.

Mejoras de los servicios multimedia moviles para incrementar el uso por los

profesionales segun tipo de actividad (% respuestas s/ total cada segmento)

| 8%
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N
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- 8%
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. L 0%
Terminales mas comodos 117%
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—| 0,
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. ] 35%
Rapid Y
piaez [Z1% ' 28%
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O Total O Cuenta Propia O Cuenta Ajena
Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 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 moviles piden mas comodidad en el terminal y

encuentran el uso sencillo.

Mejoras de los servicios multimedia moviles para incrementar el uso por los

profesionales segun tipo de terminal de acceso (% respuestas s/ total cada categoria)

] ] 17%
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Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

En Ia reunion de grupo mantenida con empresarios y profesionales se observd una
actitud muy positiva ante los beneficios que la introduccion del la telefonia movil entre
los empleados habia supuesto para la mejora de la productividad. Sin embargo, los
servicios multimedia de no se perciben, en principio, como un avance del mismo
calibre. Actualmente se utiliza el correo electronico, envio de imagenes y datos, y las

mejoras provenientes de los servicios 3G no se consideran de interés inmediato. Se
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percibe una cierta saturacion tecnoldgica 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 informacidn entre empresas.

8.2.2. Uso futuro de Servicios Multimedia Particulares entre Profesionales

De los 50 profesionales entrevistados, so6lo 12 (24%) no eran usuarios de servicios

multimedia para uso particular, y de ellos solo 3 (6%) afirmaron que n o serian

usuarios en el futuro.

En general los trabajadores por cuenta ajena consideran que haran 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 segun

tipo de actividad (% s/ total cada segmento)
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60%

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.
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Resulta curioso que el 50% de lo no usuarios actuales piensan que seran utilizadores de
estos servicios en el futuro de nivel alto, en proporcidon mayor que los usuarios

esporadicos, de los cuales so6lo el 40% afirma que seran usuarios de nivel alto mientras

el 60% de nivel medio.

Nivel de uso futuro de servicios multimedia particulares entre profesionales segun

frecuencia actual de uso (% respuestas s/ total cada segmento)

Muy Alto (9 y 10)

54%

50%
50%

Alto (7'y 8)

25% .
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30%
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W Total @ No usuario O Esporadico B Habitual
Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

En resumen, la calificacion 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) utilizada para los particulares fue de 6,9 frente a 4,6 que resulto en

la encuesta a particulares.
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Media=6,9

Cuenta ajena ] 6,8

Cuenta propia | 7,1

Mujer | 7,2

Hombre ] 6,7

>36 Anos | 7,1

<35 Afios 6.6

Habitual 17.3

Esporadico | 6,4

No usuario ] 6,4

5,8 6,0 6,2 6,4 6,6 6,8 7,0 7,2 7.4

Base: 50 Usuarios de S. Multimedia Profesionales

Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

Por segmentos, los resultados también son diferentes. Aunque ld6gicamente los usuarios
habituales se califican como usuarios de mayor uso, la diferencia con los esporadicos, 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 esporadicos 5,3 y los
habituales 6,5. Entre los usuarios profesionales a penas hay diferencias entre los

usuarios esporadicos de estos servicios a nivel particular y los no usuarios.

El segmento mas mayor piensa que serd mas utilizador de los servicios multimedia a
nivel particular que el segmento mas joven, quiza porque espera disponer de mas

tiempo libre en el futuro.

También llama la atencidon que las mujeres piensan ser mdas 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

tecnologica se reduce considerablemente.



Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 101

Mejoras para incrementar el uso de s. multimedia particulares entre los profesionales

(%respuestas utilizarian mds los servicios s/ total encuestados)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

La probabilidad de usar mas 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 mas importante que el de los terminales-lo que es
logico 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 video para
la navegacion es también mas valorado por los profesionales. La razén puede estar en
el hecho de que al usar mas los servicios y usar servicios mas sofisticados estan
sufriendo en mayor medida los inconvenientes de la falta de velocidad y complejidad
de navegacion y pueden imaginarse mejor los beneficios que podrian suponer tanto una

mayor velocidad como un asistente para la navegacion
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Mejoras para incrementar el uso de s. multimedia particulares entre los
profesionales segun tipo de terminal (% Probablemente St + seguro que Si s/ total

encuestados con cada tipo de terminal)
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Fuente: Encuesta EOI: Encuesta a Usuarios Profesionales de Servicios Multimedia Moviles, 2005.

De nuevo, los usuarios de PDA’s son los que menos satisfechos estan con el uso del
terminal también para el uso particular, solicitando pantalla y teclado mas cémodo y

mayor facilidad de uso del terminal.
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9. IMPACTO EN EL EMPLEO DE LOS SERVICIOS MULTIMEDIA

9.1. Evolucion cuantitativa del mercado laboral en el sector TIC

Desde el ano 2000 se viene produciendo en Espafa una reduccion sistematica del
empleo en el sector tecnoldgico, que ha situado el nimero de empleados en 2003 en los

niveles del afio 2000, con 88.457 personas.

Evolucion del empleo en el sector TIC

14.000
12.000 -
10.000 -
8.000 -
6.000 - Bajas

4.000 1 \‘_/k""
2.000 1

-2.000 1 1999 2000 2001 2003 2004
-4.000 - Neto

-6.000

Altas

Fuente: AETC

Sin embargo, se observa una recuperacion en 2003, donde el numero de altas ha
crecido un 27,8%, lo que representa un 3,9% sobre el total de empleados. El nlimero de
bajas, no obstante, sigue siendo alto, a pesar de una reduccion en su crecimiento, del
-12%, respecto al afo anterior. Esta recuperacion, se consolida en el 2004, con un

crecimiento del empleo del 2,2%.
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Evolucion del empleo en el sector TIC (N° de Empleados)

Comportamiento del Empleo 2002/2003
Magnitudes 2002 2003 2004 Dif 04/02
N° Total Empleados 90.373 88.847 90.822 0,2%
Altas 2712 3.490 4.388 27.2%
Bajas 5.719 5.016 2412 -35,1%
% Altas s/Total 3,0 39 48 26,5%
% Bajas s/ Total 6,3 5,6 2,7 -345%

Fuente: AETIC

Fuente: AETIC: “Las Tecnologias de la Informacion en Esparia’.

Segtn el informe de AETIC, “Las Tecnologias de la Informacion en Espafia”, el
analisis de la evolucion del mercado de tecnologias de la informacion y su repercusion

en el empleo a lo largo de la Gltima década permite apuntar la siguiente conclusion:

o Existe un desfase en el proceso de adaptacion de los recursos humanos requeridos
para atender las necesidades de la demanda de productos y servicios por parte de

las empresas del sector

Analizando la evolucién por areas funcionales se observa que la produccion de
software, el mantenimiento y las tareas comerciales acaparan casi el 60% del sector, y
que la recuperacion de empleo se produce en casi todas las actividades, menos en la

produccion de hardware, en la consultoria y en el area de redes.

El area de multimedia, aunque todavia representa sélo el 5% del empleo total, es el que

mas crece con un 4% de crecimiento en el periodo 2002-2004.
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Empleo en el sector TIC por Areas Funcionales. Evolucién 2000-2004 (N° de
empleos)

Areas 2002 2003 2004 %V 2004 | Dif 04/02
Direcciony Staff 4733 4728 5.021 55% 3.0%
Finanzas y Admén 8.303 7.989 8.414 9,3% 0,7%
Comercial y Marketing 10.915 11.104 11.836 13,0% 4,1%
Produccién Hw 4.150 2.958 2.861 3,2% -17,0%
Produccién Sw 31937 31.583 32.540 35,8% 0,9%
I+D 4551 4546 4592 5,1% 0,4%
Formacidn 1.065 1.118 1.116 12% 2,4%
Consultoria 5.013 4781 4593 51% -4,3%
Mantenimiento 9.141 9.385 9.142 10,1% 0,0%
Multimedia 4184 4.344 4545 5.0% 4.2%
Redes 3.675 3.727 3.611 4,0% -0,9%
Otros 2.706 2.584 2.551 2,8% -29%

TOTAL 90.373 88.847 90.822 100,0% 0,2%

Fuente: AETIC: “Las Tecnologias de la Informacion en Esparia”.

Las mejoras experimentadas en los afios 2003 y 2004, asi como el repunte previsto para

los mercados de software y consultoria hacen esperar un mantenimiento de esta

tendencia positiva para los proximos afios, producido por dos factores:

o La llegada de la tercera generacion de moviles UMTS como el motor de la

recuperacion en relacion con la gestion de redes y la creacion y gestion de servicios

multimedia, que podria suponer hasta un 20% de crecimiento en perfiles técnicos.

o La tendencia imparable a la subcontratacion de servicios en el sector, que ademas

del empleo por cuenta ajena estd produciendo un incremento importante del

autoempleo (crecimiento del 3% en 2001 al 11% en febrero de 2004).

Por ultimo, mencionar que de acuerdo con el Gltimo estudio PESIT VI, realizado por el

COIT (Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicaciones) que realiz6 una encuesta

en el 2004 entre profesionales, un 32,5% de los ingenieros de Telecomunicaciones

trabajan en sectores no TIC, y esta proporcion puede ser incluso superior en los
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informaticos, por lo que las cifras de empleo procedentes del desarrollo de actividades

tecnologicas es muy superior al analizado.

Cerca de la mitad de ingenieros que trabajan en el sector TIC (45%) trabajan en
operadoras y/o suministradoras de equipos y sistemas de telecomunicacion. Los
proveedores de servicios de telecomunicacion o de servicios, representan 1 de cada 5
empresas (19,5%) del sector TIC, tras las que se sitian las consultoras (15,5%) y dos
variedades de empresas suministradoras: las mas directamente relacionadas con los
equipos y sistemas informaticas (10%) y las de sistemas electronicos e industriales
(4%). El 2% restante se lo reparten las instituciones reguladoras (1,6%) y las

comercializadoras de componentes electronicos.

Entre los ingenieros que no trabajan en el sector TIC la gran mayoria lo hacen el sector
servicios. Hay, en concreto, dos grandes sectores que aglutinan a cerca de 4 de cada 10

ingenieros no TIC. Y mas de la mitad se concentran en los 4 primeros sectores:

e El mas importante es el relacionado con servicios fundamentales del Estado de
Bienestar (educacion, investigacion, sanidad y asistencia social) donde trabajan 3
de cada 10 ingenieros (27,5%).

e Administraciones publicas, Defensa, Seguridad Social y Diplomacia (11%).

¢ Finanzas, seguros y actividades inmobiliarias, (7,4%).

e Metalurgia, maquinaria y material eléctrico, (6%).

9.2. Puestos de trabajo y perfiles profesionales

Segun se observa en el cuadro anterior el reparto del empleo en areas funcionales no
tecnologicas, direccion, finanzas, comercial es importante. Se analizardn en este
apartado los perfiles profesionales de acuerdo con el criterio perfil generalista -
especialista y/o perfil técnicos-no técnicos. Se distinguird también entre los mercados

TIC y no TIC.
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Comenzaremos por analizar las tareas que realizan los profesionales del sector. Entre
los ingenieros de telecomunicacion por cuenta ajena, segun la ultima encuesta PESIT
VI, realizada en el 2004, s6lo la mitad de las tareas en el puesto de trabajo son técnicas,

un 33,5 % son tareas de gestion y administracion y un 12% comerciales.

Distribucion de tareas entre los ingenieros de telecomunicacion empleados por

cuenta ajena 2004 (% de respuestas s/total)

Tareas TIC No TIC Total
Técnicas 50,0% 47 1% 49.2%
Gestién/Admén/Dir. 32,5% 35,3% 33,3%
Comerciales 14,0% 8,1% 12,3%
Otras 3,4% 9,5% 5,2%

Total 67.8% 32,2% 100,0%

Fuente: Estudio PESIT VI. (Base=2.628 encuestas).

Segun la encuesta de la Asociacion de Técnicos de Informatica (ATI) del 2003, las
tareas técnicas ocupaban algo mas a los informaticos que a los ingenieros de
telecomunicacion con un 54% frente al 49%, y las comerciales algo menos, 8% frente a

12%.

Otro aspecto interesente es el nivel de responsabilidad del profesional tecnoldgico. Se
observa un alto grado de responsabilidad sobre tareas operativas, por encima del 50%,
y una responsabilidad ligeramente superior de los profesionales No TIC frente a los

que trabajan en empresas TIC en areas estratégicas.
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Nivel de responsabilidad del puesto entre los ingenieros de telecomunicacion

empleados por cuenta ajena 2004 (% de respuestas s/total)

Nvel TIC No TIC Total
Estratégico 12,2% 15,8% 13,1%
Tdctico 33,9% 32,5% 33,6%
Operativo 53,3% 50,7% 525%
Ns/NC 0,6% 11% 0,8%

100,0% 100,0% 100,0%

Total

67,8% 32,2% 100,0%

Fuente: Estudio PESIT VI. (Base=2.628 encuestas).

3 de cada 4 entrevistados afirmaron que el puesto que desempefiaban no era privativo
de ingenieros de telecomunicacién y que otras especialidades universitarias podrian

optar al mismo puesto.

En cuanto al perfil requerido en opiniéon de los profesionales No TIC, el ranking de
aspectos mas valorados de dicho perfil son:

1. Flexibilidad: su capacidad de adaptacion y aprendizaje (73%).

2. Conocimiento técnico, a 12 puntos del anterior, (61%).

3. Capacidad para organizar y dirigir equipos (47%).

El segundo aspecto mas necesario es el conocimiento técnico, pero, se hayan en primer
y tercer lugares dos aspectos no necesariamente especificos, a priori, pero cada vez mas
necesarios en el marco empresarial en que se inserta el uso de las tecnologias. El perfil
se completa en el sentido sefalado, al figurar como el cuarto aspecto mas importante su
capacidad para gestionar (43%) y la necesidad de contextualizar la actividad, a través
del conocimiento del sector y actividad en que esta la empresa donde se ejerce, que es

destacado por un 36%.
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PRINCIPALES ASPECTOS DEL PERFIL DE UN INGEMNIERO

DE TELECOMUNICACION EN EL SECTOR NO TIC
(Base Mo TIC. 729 = 100%)

RANKING {%a)
1°.  CAPACIDAD DE ADAFTACION ¥ APRENDIZAJE 728
2% SU CONOCIMIENTO TECHICO 607
3. SU CAPACIDAD FARA ORGANIZAR Y DIRIGIR EQUIPOS 468
4°.  SU CAPACIDAD PARA GESTIONAR 43,1
S CONOCIMIENTO DEL SECTOR ¥ ACTIVIDAD EN QUE ESTA LA 153

5. EMPRESA :
go. POSEERUNACULTURA MAS GENERALISTA QUE ESPECIALISTA 26,0

Fuente: Estudio PESIT VI. (Base=2.628 encuestas).

Por tultimo, sefalar que, hasta ahora, el sector tecnoldgico no ha sido una fuente de
generacion de trabajadores por cuenta ajena, ni creadores de empresas. La media de
afios trabajando como no asalariado, segin la misma encuesta PESIT VI, es de 5,3
afios, y el 55% lleva menos de 3 afios de actividad. La figura predominante entre los no
asalariados sigue siendo la del profesional solitario; un 55% de los libre ejercientes
responden al perfil del autébnomo sin asalariados. So6lo el 10% de los mismos ha sido
siempre no asalariado, casi el 40% compatibiliza el trabajo por cuenta propia con el
trabajo por cuenta ajena y casi un 30% proviene de trabajo “por cuenta ajena (el 22%

procede de despidos).

A continuacion se presentan los principales puestos de trabajo que demanda el sector

TIC, de acuerdo con los estudios PAFET 1y 2 y “Carreer-Space”.
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Puestos identificados para el sector TIC

Programador de sistemas software

Programador multimedia

Programador de aplicaciones

Disefiador/integrador de sistemas

Especialista en tratamiento de sefales multimedia

Consultor de Sistemas

Especialista en soluciones TIC

Disefiador de redes de Comunicaciones

Consultor de telecomunicacion

Ingeniero de desarrollo hardware

Ingeniero de radiofrecuencia

Arquitecto de redes telematicas

Especialista en integracion y pruebas

Operador/instalador de ordenadores

Disefiador de Web

Especialista en mantenimiento hardware

Especialista en mantenimiento software

Gestor de informacion

Analista de servicios telematicos

Especialistas en seguridad telematica

Gestor de productos y servicios TIC

Gestor de proyectos de desarrollo

Gestor de ventas

Gestor de investigacion y desarrollo

Fuente: AETIC: “Nuevos perfiles profesionales TIC en los sectores usuarios”.

Otros puestos especificos del mercado de multimedia mévil, tanto para empresas del
sector TIC como para las demds integrantes de la cadena de valor en los nuevos

modelos de negocio serian:

V' Gestor de los derechos de la propiedad digital (DMR).
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' Responsable de las relaciones con los asociados: responsable de las relaciones y las
negociaciones con las empresas asociadas proveedoras de otros servicios.

V' Responsable del servicio de asistencia/ayuda al usuario y a los distribuidores.

Los puestos mas relevantes, como generadores de empleo del sector no TIC

1dentificados son:

Puestos identificados sector No TIC

Especialista en seguridad TIC: mantener operativa, al servicios del resto de la empresa, la
infraestructura TIC (datos, equipos informaticos y comunicaciones) gestionando los sistemas de
seguridad y garantizando el acceso a la informacion unicamente a los usuarios autorizados.

Gestor de innovacion TIC: dirigir y desarrollar actividades de innovacion y mejora de los procesos
de gestion y produccion, de las caracteristicas funcionales y de calidad de los productos y servicios
TIC.

Técnico en operacién y mantenimiento de la infraestructura TIC: mantener operativa, al servicio
del resto de la empresa, la infraestructura TIC.

Especialista en soluciones TIC: creacion de herramientas tecnoldgicas que den soporte a los
procesos de negocio de la empresa, bien mediante el despliegue de infraestructuras de
comunicaciones o mediante la programacion o adaptacion de sistemas y aplicaciones propias o
suministradas por terceros.

Desarrollador de contenidos: crea o adapta los contenidos generados por el resto de la empresa para
su publicacion por medios electronicos.

Consultor TIC en la Administracion: soporte a las decisiones en temas tecnoldgicos de ambito
horizontal.

Especialista en usabilidad de servicios y aplicaciones. Adaptar los servicios y aplicaciones
proporcionados por terceros a su uso especifico en la empresa usuaria.

Fuente: Estudio AETIC: “Nuevos perfiles profesionales TIC en los sectores usuarios”.

9.3. Perfiles identificados en la industria multimedia en Estados Unidos

Los videojuegos han dejado de ser una pequena industria para pasar a dar satisfaccion a
las apetencias de un segmento de usuarios cada vez mas amplio. En el afio 2004, las
ventas de lo que ahora se ha dado en llamar “entretenimiento interactivo” han superado
los 7.000 millones de ddlares, quedando ya muy cerca de la industria cinematografica
que facturé en ese mismo afio, unos 9.000 millones de ddlares. Los que estudian la
evolucion de esta industria coinciden en afirmar que nos encontramos ante un

fendmeno que podria llegar a modificar nuestros cimientos culturales y tecnologicos.
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La mitad de los hogares norteamericanos dispone de una maquina de juegos digitales, y
en el 23% poseen mas de tres unidades, de acuerdo con el panel Nielsen de
entretenimiento. Los requerimientos técnicos de los videojuegos estdn empujando el
desarrollo de las tecnologias mas populares: teléfonos moviles, Palm Pilots,
ordenadores y TV, con objeto de hacerlas mas versatiles y potentes. Los titulados
recientes se inclinan ahora mas por el software interactivo que por la industria del cine,
y las grandes peliculas de masas “Spider-Man” y “Star Wars” se realizan
simultdneamente en interactivo y se lanzan al mercado en simultaneo con la pelicula

madre.

En el amplio campo del multimedia, hay algunos sectores, como el de los juegos
electronicos, que ya han alcanzado una gran madurez y donde las tareas y puestos de
trabajo estdn bastante bien definidos. En otros campos, contenidos multimedia en
movilidad (excepcion hecha de la TV), el desarrollo de la industria hace que los
puestos de trabajo aun no se hayan consolidado, pasandose a emplear personas con

experiencia entrenadas debidamente para enfrentarse a los nuevos retos.

Las estadisticas oficiales en un pais tan avanzado como pueda serlo EE.UU., aun no
recogen en toda su variedad los titulos que, como mas adelante se indica, muchas

universidades ya estan ofreciendo.

Asumiendo que los empleos actuales en la industria multimedia estan subsumidos en el
total de puestos de trabajo relativos a la informdtica, en su mas amplio sentido,
podremos comprobar que este sector sigue gozando de buena salud, y lo seguird

haciendo, al menos, en la préxima década.

En la siguiente tabla se recogen los datos relativos a determinadas titulaciones en el

sector de las TICs, indicando el empleo en 2002 y su proyeccion al 2012.
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Titulo 2002 2012 %variacion
Especialistas en software 256.000 429.700 173,7%
Disefiadores de sistemas 1.162.700 1.797.700 635,0%
Servicios 528.800 773.100 244,3%
Analistas de sistemas 468.000 653.000 39,0%
Ingenieros de aplicaciones 394.000 573.000 46,0%
Analistas de redes 186.000 292.000 57,0%
Ingenieros de software de sistemas 281.000 409.000 45,0%
Administradores de redes 251.000 345.000 37,0%
Directores sistemas de informacion 284.000 387.000 36,0%

Teniendo en cuenta que los puestos de trabajo a los que vamos a referirnos a
continuacion, aun no han tenido una traduccion clara (nombre y definicién del puesto),

utilizaremos la denominacion de origen.

En primer lugar se presenta una tabla con la definicion de los puestos relativos al

disefio de videojuegos, y después al sector multimedia en general.
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PUESTO DESCRIPCION
VIDEOJUEGOS
Storyboard Artist Describe el juego con esquemas de dibujos, protagonistas, niveles,
vehiculos y otros elementos del videojuego.
Character Artist & Trabaja con programas 3D para producir los actores y objetos que van a
Animator participar en el videojuego.

Level Designer

Se le asignan secciones, o niveles, del juego para crear el entorno en el
que el jugador va a interactuar. Son los responsables de que el
videojuego tenga la apariencia y comportamiento disefiado por sus
creadores.

Texture Artist

Proporcionan la apariencia externa a los actores y niveles. Deben
asegurarse que las texturas estan correctamente dispuestas en los objetos
en 3D y en los escenarios de una forma convincente.

Programmer

Trabajan en el motor del juego, inteligencia artificial, y en todo aquello
que hara que el juego funcione. El lenguaje de programacion mas
utilizado suele ser C++.

Interface Designer

Se dedican a crear todos los menus necesarios para el juego.

Sound/Audio

Disefio de la musica y sonidos empleados en el juego.

Professional Tester

Ponen a punto los programas que conforman el juego

MULTIMEDIA

Creative Director

Dirige un grupo de creativos que producen artes finales para su inclusion
en periodicos, Web, television, o en productos.

Layout Artist Se ocupa de la estructura y topografia de imagenes y texto en un formato
agradable para su inclusion en media.

Flash Design Crear cortos interactivos en la Web mediante la tecnologia Flash.

Graphic Design Conceptualizar en imagenes una idea ya sea en dos o tres dimensiones.

Technical Ilustrator

Crean imagenes en dos o tres dimensiones, y las mueven para incluirlas
en producciones animadas, anuncios de television, peliculas o
videojuegos.

Multimedia Designer

Produce cortos, modelos, planes o dibujos que luego seran revisados por
un director o productor.




Multimedia movil como factor de progreso en la empresa y su impacto en el empleo 115

10. TENDENCIAS

10.1. Tendencias tecnologicas

Hace aproximadamente una década, la industria de telecomunicaciones se planted la
posibilidad de que telefonia fija y movil convergieran. Aunque el aspecto tedrico era
correcto, la tecnologia aun no estaba madura y los usuarios tenian muy poco interés en

aceptarla, entre otras cosas, por su complejidad de uso.

En la actualidad, los operadores de telefonia estan reconsiderando el tema y parecen
haber llegado a la conclusion 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 podrian ser:

V' Servicios: Suscripciones conjuntas de fijo, mévil y banda ancha; triple play
(telefonia, Internet y TV); tinico nlimero telefénico; una sola direccion de correo.

\ Dispositivos: Conexion sin solucion de continuidad entre WLAN, 2G y 3G;
teléfonos moviles con acceso mévil con licencia y sin licencia; funcionalidad del
PC en el movil.

v Redes: Arquitectura de niveles con IMS (IP Multimedia Services).

El estandar IMS define una arquitectura genérica para ofrecer VolP (Voice on IP), y
servicios multimedia. Es un estdndar 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 estandar 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, imagenes, video, y cualquier combinacion de

ellos.
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A mas largo plazo, IMS facilita la migracion hacia la arquitectura “todo IP” que

proporcionara servicios multimedia con mas valor para los usuarios.

La proliferacion de contenidos multimedia, requiere una buena coordinacion en el
desarrollo de redes, dispositivos, sistemas de negocio y contenidos. Un caso de éxito,
mediante la aplicacion de la filosofia del “circulo virtuoso”, se puede encontrar en el

lanzamiento del servicio iMode por parte de NTT DoCoMo.

Los operadores de moviles vienen haciendo grandes esfuerzos econdmicos para
mejorar sus redes, y asi se ha pasado del GSM a la 2,5G (GPRS) y recientemente a la
3G. Pero al no ofrecer UMTS (la tecnologia de base mas extendida) las velocidades
adecuadas, se han complementado estos sistemas con tecnologias EDGE primero y
HSDPA un poco después, permitiendo ofrecer velocidades de hasta 14Mbps, cifra que ,
de alcanzarse, aseguraria toda la funcionalidad necesaria para cubrir una gama

completa de servicios multimedia.

Ademas de la red, deberan ponerse en el mercado teléfonos moviles con capacidad
suficiente para manejar contenidos de gran riqueza. Tanto las caracteristicas fisicas del
dispositivo como su sistema operativo, tendran que asegurar al usuario una experiencia

positiva.

Por tultimo debe asegurarse que los contenidos manejados por el usuario estén
protegidos contra la pirateria y las copias ilegales. Programas DRM (Digital Rights
Management) y las tecnologias afines tendran que garantizar la no vulnerabilidad de

los dos principios antes enunciados.

En resumen, las tecnologias de redes, dispositivos y contenidos estan disponibles,
solamente falta que los participantes en la cadena de valor, jueguen bien sus cartas para

crear un circulo virtuoso del que se puedan beneficiar todos ellos.
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10.2. 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 mas
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 movil, proporcionar el servicio
es de vital importancia, y esto suele correr a cargo de los operadores; la presion del
mercado estd siendo cada vez mas fuerte, y, casi con toda probabilidad, habrd un
cambio importante, una de cuyas principales consecuencias pudiera ser la facturacion y
el cobro. El dispositivo movil condiciona la mayoria 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 podra verse atraida por este sector,

empujando hacia la desaparicion 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 moviles es la resultante de las
tres que lo componen. Cada una de ellas se aproxima al mercado apoyandose en
distintos puntos fuertes. Los operadores y fabricantes de dispositivos se apoyan en las
caracteristicas 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, musculo financiero y
capacidad para hacer marketing cruzado. En estas circunstancias, la nueva industria se
debate en un cierto grado de indefinicién entre un modelo vertical u otro horizontal;
serd dificil alcanzar algin objetivo si no llega a establecerse algin tipo de colaboracion

entre las industrias participantes.

Operadores, fabricantes de dispositivos y proveedores de contenidos (estudios
cinematograficos, emisoras, estudios de grabacion y creadores de videojuegos), son
componentes de la cadena de valor acostumbrados a ocupar una posicion central en sus

respectivos negocios, situandose en posiciones centrales de la cadena de valor. El
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estatus-quo que estas empresas tratan de preservar podra 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 tendran que

cambiar sustancialmente para tener en cuenta esta nueva situacion.

Agregadores, proveedores de portales independientes, desarrolladores de videojuegos,
artistas, facturacion y proveedores de DRM (gestion de derechos digitales), son
también componentes de una cadena de valor que en su evolucion irdan dejando fuera de
juego a muchos de sus componentes; las relaciones directas entre los grandes podrian

llegar a reducir el papel de los agregadores.

Consolidaciones, nuevos acuerdos estratégicos, alianzas y asociaciones asi como

integraciones horizontales y verticales se produciran con relativa frecuencia.

El acceso a los contenidos ha evolucionado sustancialmente desde el momento en que
las plataformas UMTS/HSDPA han podido ofrecer velocidades muy superiores a los
minimos 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 afiadimos los multimillonarios costes de las licencias 3G, se
comprendera facilmente que los operadores intenten fidelizar a sus clientes de

contenidos en base a potenciar al maximo su portal.

Ademas de las actividades que normalmente quedan reflejadas en la cadena de valor, se

desarrollan muchas otras funciones nuevas, y entre éstas cabria citar:

Gestion de derechos de adquisicion.

Proteccion de contenidos.

Produccion de contenidos.

Venta de espacio publicitario.

Empaquetamiento y distribucion de los contenidos.

Un nuevo tipo de Marketing mas directo y personalizado.

Gestion de nuevos servicios de publicacion.
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° QGestion de perfiles de usuario final.

°  QGestion de facturacion.

°  Gestion de pagos.

°  CRM (Gestion de Clientes) ampliado.
°  Seguridad y control.

° (@Gestion de accesos.

Mencion especial merece la tarifa aplicada al acceso a los contenidos. El sistema del
jardin vallado, pagar por acceder a cualquier cosa, se complementa con la filosofia de
iMode, “jardin 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 tendra que seguir la evolucion de la cadena de valor.

10.3. Tendencias del mercado

Tendencias del mercado en el mundo

New Informa Telecoms & Media presenté en Londres, el 23 de noviembre de 2005,
sus previsiones para la industria del movil en 2006. Segtn la encuesta realizada a mas
de 1.000 profesionales, el sector, en un 68% confiaba en que el proximo afo seria
mejor que el actual. Sin embargo, un analisis mas detallado de los resultados podria
mostrar que va a ser un afio critico, en el que deberan revisarse los modelos de negocio

y consolidar la situacion de las empresas.

El informe predice que las cinco principales tendencias que condicionaran las

estrategias en el proximo afo seran las siguientes:

V' Cambio de modelo de negocio, pues sera muy dificil mantener el actual nivel de
subsidio aplicado a los terminales para captar clientes, si a esto se uno el elevado
nivel de bajas y la reduccion de ingresos por voz, habria que concluir que un

cambio de modelo es inevitable.
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V' Convergencia y cuadruple oferta, que implica ofrecer un paquete con fijo — movil
— TV — banda ancha, para tratar de defender su servicio PSTN, a punto de
desaparecer.

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

V' VoIP (voz sobre tecnologia IP de Internet), reduciendo los precios de la voz., y
que segun este informe, el primer impacto podria producirse en los servicios de
voz movil.

V' Crecimiento del entretenimiento fuera del portal del operador, que obtendra
peores ingresos con los contenidos almacenados en su portal; parece que el

modelo del “jardin medio vallado” podria dar sus frutos.

A lo largo de este estudio se ha venido haciendo hincapi¢ en la juventud del sector de
multimedia moévil (contenidos en movilidad), y, como es ldgico, esto también tiene su
reflejo en las estadisticas. Falta de criterios comunes, fragmentacion geografica y
rapida evolucion tecnoldgica, son algunos de los factores que dificultan la obtencion de
estadisticas coherentes. Teniendo esto en mente, se presentan a continuacion algunas
tablas con las que se intenta esbozar lo que podria ser este mercado en los proximos

anos.

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

Contenido 2004 2008 2020
Datos 20% 40% 100%
Voz 80% 60% 0%

Fuente: SOREON.
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De acuerdo con estas proyecciones el afio 2020 todas las comunicaciones de voz se
realizaran con tecnologia de voz sobre redes IP, VoIP (conmutacion de paquetes), por
lo que el porcentaje de servicios de voz tradicionales (conmutacidon de circuitos) se

reduce a cero.

Segun las proyecciones realizadas por Mobile Entertainment, los contenidos a nivel

mundial generaran, en el afio 2008 y 2009, las siguientes cifras de facturacion.

Previsiones de algunos mercados de contenidos a nivel mundial

Contenido Aio Mercado (millones $) Prevision
Adultos 2009 8.000 Visiongain
Juegos 2009 8.380 Visiongain
Tonos 2008 5.200 ARC
Graficos 2008 1.100 IDC
Apuestas moviles 2009 18.000 Juniper
Video moévil 2008 5.400 ARC
Tono llamada 2008 4.000 Datamonitor

Fuente: Mobile Entertainment.

Los tonos y tonos de llamadas, que actualmente son la base del mercado disminuiran
en importancia frente a los juegos. El estudio predice un suculento mercado para las

apuestas a través del movil y el contenido para adultos.

Tendencias del mercado en Europa

Una de las barreras importantes para el desarrollo de estos servicios es la penetracion
de terminales 3G. En la reunion mantenida en 2004 afio en Irlanda por los ministros de
telecomunicaciones de la UE se estimo un total de 133 millones de terminales para

Europa en el 2008.
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Al igual que ocurre para el resto del mundo, las previsiones para el mercado europeo
difieren segun la fuente utilizada o el afio de realizacion del estudio. Los mas recientes

suelen ser mas moderados en sus previsiones.
Se presenta, a continuacidn, las previsiones para los servicios de contenido con
mayores expectativas de crecimiento, realizadas por EITO para Europa occidental

(UE-15, mas Noruega y Suiza).

Previsiones del mercado de algunos servicios de contenidos en Europa Occidental

(Millones de €)
Servicio 2005 2006 2007 2008 | Icr.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, informacién 586 1.127 1.993 3.203 76%
Contenidos adultos 42 120 315 587 141%
TOTAL 1.396 2.326 3.756 5.936 62%

Fuente: EITO.

Seglin este estudio, las descargas de musica seran los servicios estrella del crecimiento
(209%), alcanzando en el 2008 unos 529 millones de euros. Sin embargo, el acceso a
paginas Web a través del mévil seguira representando el mayor volumen del mercado

(64%). Ni los juegos ni los videos parecen presentar crecimientos espectaculares.

Se estima que en toda Europa en el 2005, s6lo 17 millones de abonados (alrededor del
9%) tienen posibilidad de conexion a Internet, aunque, segin Forrester mas del 60% de
los usuarios entre 16 y 24 afios tienen posibilidad de acceder a Internet, pero sélo el
18% lo utiliza. El mismo estudio de Paul Buddle Communications afirma que solo el
14% utiliza el MMS. EI ntimero de usuarios con teléfonos con posibilidad de descargas

de musica y video a velocidades razonables es muy inferior.
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Este estudio también apunta que, aunque los ingresos en servicios de datos pasaran de
un 75% a un 85% entre el 2005 y 2010, dependiendo de las caracteristicas de los
usuarios de cada mercado, estos incrementos no compensaran las bajadas en la
facturacion por voz, especialmente en los paises escandinavos. El estudio también
confia en los servicios de descarga de musica como en los mds atractivos para los
consumidores, y cita como fuente las previsiones de Generador Research Group,
realizadas en septiembre del 2005 que estima en 1.500 millones de euros el mercado de

descarga de musica junto con el de y tonos y melodias para el 2010.

Los servicios de MMS, aunque se duplicardn en trafico solo creceran un 10% en valor
(de 19.000 millones de € estimados para 2005 a 21.000 millones en 2010), debido a las
reducciones en precios que realizaran los operadores para ser competitivos y fomentar

el uso.

Por ultimo, respecto a los servicios de TV en el mdvil existen opiniones contrapuestas.
Algunos autores afirman que todo el despliegue de medios y publicidad que los
operadores estan haciendo no se basa en una demanda objetiva, y que el andlisis de
costes tampoco es realista. Otros afirman que la utilizacién de la tecnologia digital
terrestre adaptada al movil (DVB-X) para ofrecer programas retransmitidos en directo,
junto con la realizacion de programas y series especificos para este medio, hard
despegar el mercado. Frost&Sullivan en un informe realizado en Octubre del 2005,

estima un mercado para TV en el movil de 6.000 millones de € para el 2011.

Tendencias de mercado en Espaiia

La consultora IDC afirmaba el afio pasado que el nimero de usuarios de UMTS que
tendria Espafa un afio después de su lanzamiento seria 628.000, cifra que pasaria a ser
de 11,86 millones en 2007. Los datos hoy, un afio después del lanzamiento apuntan a

600.000 usuarios, muy cerca de las previsiones de IDC.

El éxito de la presente campafia de Navidad serda importante para estimar la evolucion

futura del mercado.
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Las previsiones del estudio de EITO para Espaiia se presentan a continuacion.

Previsiones del mercado de algunos servicios de contenidos en Espaiia

(Millones de €)
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%
Conexioén a Internet 61 121 212 337 77%
Noticias, informacién 61 121 211 336 77%
Contenidos adultos 0 0 1 1 87%
TOTAL 144 237 366 562 57%

Fuente: EITO.

Los crecimientos son similares a los del resto de Europa Occidental, siendo las
descargas de musica donde se prevé un crecimiento mayor, aunque la conexion a
Internet el que representa y representara la mayor proporcion del mercado (60% en el

2008).

10.4. Tendencias en la Oferta de Servicios

Tendencias en servicios para particulares
Las descargas de logos, tonos y melodias y los mensajes “premium” seguirdn
representando, a corto plazo, la mayor proporciéon del mercado. Sin embargo, el

crecimiento serd de los méas moderados ya que el mercado esté llegando a la madurez.

La conexidn a Internet, seguira siendo el segundo mercado mds importante, auspiciado
por las noticias, correo electronico, y compra y reserva de entradas, pero no serd a corto

y medio plazo importante el comercio electronico movil.
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El mercado de juegos continuara su desarrollo, con crecimientos mayores o menores,
dependiendo de que los operadores sean capaces de incrementar la penetracion de

terminales 3G que puedan ofrecer interesantes juegos interactivos multimedia.

Los MMS seran ampliamente utilizados, pero no seran la “killer application” que

remplace los SMS.

Los servicios de localizaciébn parecen presentar interés para determinado tipo de
usuarios, sobre todo los servicios de asistencia con GPS. No obstante, los que ya son
usuarios estan bastante mas interesados en ellos, lo que parece indicar que la extension
en el nimero de usuarios multimedia puede hacer crecer bastante el uso de éstos

servicios.

El movil como medio de pago, como artilugio para controlar los aparatos domésticos, o
para ofrecer otros servicios (tele-asistencia, banca...) estd muy lejos de la imaginacion

de los clientes potenciales.

La apuesta mas importante de los operadores es el video, sobre todo la TV por video.

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 han contagiado de esta posibilidad y
Nokia, NEC, Motorola, Siemens y Sony Ericsson, establecieron un acuerdo en 2003
para desarrollar un estandar para TV. La tecnologia potenciara la demanda de equipos
capaces de captar programas radiodifundidos, y teléfonos inteligentes con pantallas a

color, memoria y contenidos multimedia.

La encuesta realizada por la EOI no parece arrojar resultados muy optimistas para este
servicio- so6lo el 5% de los encuestados mostr6 intencion 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 varia mucho segun la tipologia de

los usuarios.
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La encuesta Mobinet (ATKearney) arroja un 15% de respuestas positivas a la pregunta:
[estaria dispuesto a pagar por el servicio de TV en su movil? Por edades, son los mas
jovenes los mas interesados (23% menores de 18 afios, 25% de 18 a 24 afios y 19% de

25 a 34 afios). Por areas geograficas, los resultados se presentan en el cuadro siguiente.

Intencion de compra de servicios de TV movil (% s/total respuestas)

Latinoamérica 32%
China y Corea 28%
Europa Oriental y Rusia 25%
Japon 22%
Europa Occidental 11%
Australia y N.Z 11%
Norteamérica 7%

Fuente: Mobinet.

Se observan importantes diferencias entre los consumidores, siendo los europeos
occidentales, los americanos y los australianos los menos interesados en estos

servicios.

No obstante, es dificil que los usuarios se puedan imaginar contenidos distintos en el
dispositivo movil de los que ven en el fijo. Muchos de los servicios lanzados no ha sido

“broadcasting”, lo que limita la posibilidad de ver acontecimientos en directo...

Mucho mayor interés presenta la video-llamada, con una intencion de uso del 11%

global y del 27% entre los usuarios habituales (encuesta EOI).

De todo lo expuesto, se puede sacar la siguiente conclusion: hay servicios para todos y

hay servicios para segmentos concretos:

' Para todos: MMS, descargas de musica, video-llamadas, compras y reservas de
entradas, y, en menor medida descargas de logos y melodias y Chat.

' Para “casi todos”: correo electronico, conexién a Internet, noticias y localizacion.

' Para segmentos: compras por Internet, domética, descarga de juegos y de video.
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Por ello, la tendencia entre los operadores es ha realizar nuevos tipos de segmentacion

de la demanda para presentarles una clara oferta de servicios, desde una perspectiva

global (terminal, servicios, tarifas, asesoramiento.

\/

Los criterios de segmentacion, por uso (particular y profesional) y edad son validos,
pero se amplian y se afiaden criterios de estilos de vida, beneficio esperado, nivel
actual de usuario, y actitudes frente a la telefonia moévil: grupos de innovadores,
entusiastas, usuarios, seguidores, consumidores pasivos, € incluso usuarios que
sienten rechazo hacia la tecnologia. Usuarios particulares que buscan el multimedia
ocio, o estar comunicados, o sentirse mas 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 segmentos se disefian ofertas completas, comenzando por los terminales, el

software de navegacion, las presraciones a ofrecer y las formas de tarificacion.

Tendencias en servicios para las empresas

Se han distinguido dos grupos de servicios:

\/

Servicios para la mejora de los procesos: telemetria, control de stocks, mejora de
procesos de gestion (ERP, SMC), mejora de la gestion de comercial (CRM, SFA).
A corto plazo la mejora de los procesos de la fuerza de ventas (SFA) y los servicios
maquina- a- maquina (telemetria) son los que presentan mayores perspectivas de
incorporaciéon de los servicios multimedia en todas las empresas. El correo
electrébnico movil sera pronto una realidad en todas las empresas grandes y su
incorporacion seran progresiva en las Pymes.

Servicios con aplicaciones verticales: los sectores de mayor aceptacion de estos
servicios seran la logistica y el transporte, el sector media y ocio, utilities, servicios
profesionales a empresas (consultoras, gabinetes de ingenieria,..) y la

Administracion.
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10.5. Estimulos y Barreras

Necesidad de estar al dia, importancia del ocio y la socializacién, sentido de
(13 a2 3 3
pertenencia” a un grupo o comunidad, y contenidos para adultos, son los elementos

basicos que apoyan de alguna manera el desarrollo de la 3G.
A partir de estas premisas se pueden definir algunos factores que actian como
estimulos, o como barreras para el éxito de la tercera generacion de telefonia movil

(Bankinter, Fundacién de la innovacion).

Aceleradores del éxito 3G (de mas importante a menos)

Aparicion de dispositivos cada vez mas atractivos a menor precio
Incremento de la movilidad de la poblacion

Desarrollo de aplicaciones multimedia

Adopcion de Internet

Digitalizacion de procesos

Desarrollo del comercio electronico

Incremento de la cultura tecnoldgica en la sociedad.

Penetracion de dispositivos méviles y PDAs

Penetracion de la telefonia movil

202 22 2 2 2 2 2 =2

Abaratamiento de los dispositivos electronicos

Inhibidores del éxito 3G (de menos importante a mas)

\V  Se trata de una evolucién tecnoldgica y no de una ruptura, por lo que no es facil
convencer a los usuarios del nuevo valor que aporta.

V' El perfil de usuario en Asia es un joven, urbano, con conocimientos tecnoldgicos y
que emplea mucho tiempo en transporte publico. No parece ser una topologia
transportable a Europa o EE.UU.

V' No existe un claro modelo de negocio en muchos paises.

V' No existe una demanda claramente definida para la mayoria de los servicios
ofertados.

V' Puede ser caro, o mejor dicho, el precio del servicio estd por encima del valor

percibido por el usuario.
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Estimulos 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 penetracion 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 percepcion de los usuarios (de acuerdo con la encuesta

EOI realizada):

V' Percepcion de no utilidad (54% de los no usuarios)

V' Coste del Servicio (30% de los no usuarios), peticion de tarifas planas por los
usuarios

' Terminales caros

' Lentitud, importante sobre todo para los usuarios profesionales

' Falta de comodidad de los terminales: pantallas y teclado pequefio, interfaces de
usuario no amigables en la navegacion, etc.

V' Complejidad (15% de los no usuarios)

En cuanto a los servicios facilitadores se ha hablado ampliamente en el apartado

anterior.
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10.6. Factores Claves

En los aledafios del 2006, millones de teléfonos moviles con navegador incorporado
estan en las manos de los usuarios. Miles de desarrolladores Java estan creando juegos
de entretenimiento para esos teléfonos. Lo tinico 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 continuacién se indican 7 Factores Criticos de Exito (CSFE- Critical Success
Factors), y se ejemplifican con la descripcion de los mismos para un servicio rentable

de descargas para el entretenimiento:

1. Acuerdos con proveedores de contenidos
Estas relaciones permiten mantener una constante actualizacion de los productos,
que redunda en mantener la fidelizacion 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
Juegos, imagenes y tonos que forman parte integral de movil proporcionan una
experiencia altamente positiva fuera de la caja (out-of-the-box). Los operadores
deben aprovechar al maximo esta oportunidad que se les brinda para incrementar
ingresos y mantener a los clientes. Se debe establecer una estrategia que, al menos,
aborde estas cuestiones: papel del operador en la prestacion de estos servicios
(jardin vallado o ecosistema libre), imagen de marca, segmentacion del mercado,
diferenciacion de los servicios, vencer barreras y medir el resultado. Sin una

estrategia adecuada, sera casi imposible alcanzar el éxito.
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Optimizacion de los ingresos por venta dispositivos

Es muy importante conocer qué atributos de un dispositivo son los que incrementan
el ARPU. Las estadisticas obtenidas en este campo ayudardn al operador al
operador a colaborar con fabricantes y creadores de contenidos para definir

politicas con las que obtener el maximo de ingresos.

Opciones flexibles de facturacion

La facturacion flexible ayuda a los usuarios a probar un servicio y posteriormente
contratarlo. Los operadores deberian ofrecer, al menos, las siguientes opciones: uso
limitado (pago por un cierto periodo de tiempo), suscripcion (pago mensual para

conseguir acceso) y perpetuo (pago por uso ilimitado).

Gestion y entrega de contenidos

Los operadores se enfrentan a la dificil tarea de gestionar miles de servicios de
descarga (dispositivos, tipos de facturacion, contenidos...), pero de una forma
coherente e integrada. Los derechos de los desarrolladores deben protegerse al
maximo mediante el empleo de sistemas DRM por parte del operador, para que

aquellos no tengan la impresion que descargas es igual a pirateria.

Programas de promocion

La competencia en este terreno es feroz, y al luchar contra ella, no se debe olvidar
que los jovenes son los que mas utilizan estos servicios. Los portales de juegos
tienen el atractivo de que permiten al usuario encontrar a otros colegas, mantener
chats, compartir catalogos de juegos, jugar en contra de otros y realizar

competiciones.

Medir y mejorar

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

operadores a alcanzar los objetivos marcados.
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10.7. Servicios multimedia e innovacion empresarial

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

de sus oficinas “.

La empresa movil es un concepto que se ha ido desarrollando durante los tltimos afios,
a medida que los empleados de las grandes empresas han ido adquiriendo equipos
moviles, teléfonos celulares, inteligentes, PDA y otros dispositivos convergentes, con
objeto de estar en contacto permanente con sus colegas, clientes y proveedores, y para
tener acceso remoto a los datos y aplicaciones corporativas. Esta movilidad afadida 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 movil va mucho mas alld que ofrecer a sus
empleados una conectividad remota. Ahora se refiere a la posibilidad de estar en
conexion con todos los activos de la empresa, ya se encuentren éstos en los locales del
cliente, en los almacenes de la compatfiia 0 en camiones de entrega”. En base a estas
premisas, Forrester completa su definicion de la empresa movil de la siguiente forma:
“la capacidad de controlar suministros, asociados, empleados, activos, productos y

clientes desde cualquier lugar”.

Algunos datos de interés pueden poner en perspectiva la evolucion de estas

organizaciones:

V' 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 afio 2007, el sesenta y dos por ciento de las grandes empresas de EE.UU.

desplegaran una solucion sin hilos en toda la geografia donde estén operando.
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En el 2008, el 90% de los teléfonos de empresa serdn considerados equipos
inteligentes.

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

Segun todos los analistas, los problemas que dificultan la implantacién de redes en
movilidad se derivan de la falta de una estrategia para la movilidad de largo

alcance.

Estas y otras estadisticas 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, direccion, financieros, asi como
todo lo relativo a la legislacion vigente y a los estandares.

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

El disefio e implantacion de una solucién en movilidad entrafia muy grandes riesgos

que exigen una minuciosa planificacién del proceso.

En cualquier tipo de industria, las ventajas que ofrecen las soluciones en movilidad

podrian resumirse en las siguientes:

2 02 2 2 =2

2

Incrementar la productividad de los empleados.

Procesos de negocio mas integrados, seguros y sin fisuras.

Ahorro de costes.

Fortalecer las relaciones con los clientes.

Mejorar la ventaja competitiva mediante la prestacion 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 movil, dentro y fuera de la empresa.

Mas capacidad para reaccionar ante situaciones de emergencia.
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Para evitar decisiones en la implantacion que puedan llevar a soluciones

innecesariamente costosas, provocar la insatisfaccion de los clientes y los consiguientes

niveles de aceptacion, las empresas deberian:

V' Adaptar la funcionalidad del servicio a las necesidades especificas de cada usuario.

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

V' Incluir soluciones de seguridad como parte misma del sistema propuesto.

V' Tomar en consideracion los niveles de adopcién por parte de los usuarios.

La proliferacion de empresas en movilidad es solo cuestion de tiempo.

10.8. Tendencias en el mercado laboral

En relacion con los puestos técnicos a nivel cuantitativo, el impacto de los servicios
multimedia no serd tan grande como podria hacer presuponer las importantes
expectativas de crecimiento de este sector, ya que se producird un reciclaje importante
de competencias técnicas actuales a las nuevas competencias, asi como la fusiéon de
funciones dentro de las empresas. El incremento mayor en puestos de trabajo debera
producirse en los sectores no TIC, fundamentalmente en las pymes que todavia no

estan incorporadas al la Sociedad de la Informacion.

El eje especializacion-generalista continuard una tendencia hacia la busqueda de
profesionales generalistas. No obstante, estas capacidades se desarrollan a lo largo de la
vida laboral, siendo el perfil de los profesionales jévenes especializado y formandose
en aspectos mas generalista a medida que va teniendo experiencia en el puesto de

trabajo y con formacion post-grado.

Naturalmente, el desarrollo del sector multimedia también requerird de especialistas
técnicos en aspectos como implantacion, gestion, mantenimiento de redes, seguridad,
I+D, etc., fundamentalmente en el mercado TIC pero serd sobretodo generados de

perfiles intermedios técnicos y de gestion, tanto en el sector TIC como no TIC.
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Los aspectos valorados en el perfiles profesionales mencionados en el apartado anterior
se mantendran, pero aspectos relativos a la capacidad para entender el rol propio dentro
de la organizacion (capacidad de gestion y resolucion de problemas con la aportacion
de la tecnologia, conocimientos de economia y del entorno del negocio en el que se
mueve la empresa,..) aumentaran en importancia, asi como las capacidades de relacion
interpersonal, de comunicarse con los otros (comunicacion oral y escrita en diversos

idiomas, capacidad de empatia, de negociacion y liderazgo).

En relacion con los sectores de mayor potencial, se presenta a continuacion una matriz
de sectores con mayor potencial de empleo por introduccion de las distintas tecnologias
o innovaciones TIC. Se presentan sectores agregados y seleccionados por su potencial

de absorcion de las tecnologias.

Como tecnologias e innovaciones se entienden elementos tecnoldgicos o ejes de
introduccion y uso de la tecnologia en la empresa, y se incluyen tanto d4reas
tecnologicas (redes, software) como tecnologias horizontales (seguridad,

infraestructuras TIC) asi como la gestion de la innovacion.

Se representara por el simbolo + el potencial de absorcion de las tecnologias TIC en
general en un sector ¢ el potencial de aplicacion de una determinada innovaciéon. El
asterisco representa el potencial de un determinado sector para absorber una
determinada innovacion, y, en consecuencia, su potencial para creacion de empleo para

los profesionales TIC en estas areas.
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Impacto de las Innovaciones tecnologicas en distintas sectores

Sectores Internet Red Seguridad Software Infraestruc. Innovacion
+ + ++ + ++ +
Logistica 4 * * *

Medios + * * * s
Industria + * s *
Turismo, « .

Trans.

Banca, seguros ++ * i * * *
Consultoria - * * * *
Salud, i * N " . .
educacion
Administracion  ++ * & * * ¢ *

Fuente: Estudio AETIC: “Nuevos perfiles profesionales TIC en los sectores usuarios”.

Analizando en particular el empleo procedente de la implantacion de servicios

multimedia, tendriamos que afiadir algunos asteriscos mas en ciertos sectores y

tecnologias:

' El sector logistico, areas de innovacién y software para aplicaciones méaquina a
maquina mas sofisticadas

V' En el sector de medios, aspectos de seguridad en la gestion de derechos digitales, y
la nueva red moévil.

V' En el sector industria software para la adaptacién de contenidos a las intranets y
extranets moviles

V' En el sector turismo software para el nuevo canal de distribucion moévil e
innovacion para el control de las visitas mdviles y promociones a través de este
canal.

\ En los sectores banca y administracion, de los mds activos, se demandaran

profesionales TIC especialistas para servicios multimedia en todas las areas

analizadas.
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Se realiza, a continuacidon el mismo analisis del impacto de las distintas innovaciones
en las distintas areas funcionales de la empresa. El signo + hace referencia, en este
caso, a las 4reas mas afectadas por las innovaciones tecnologicas TIC, y a la cantidad

de areas que una innovacion tecnologica afecta.

Impacto de las Innovaciones tecnologicas en distintas dreas de la Empresa

Area Internet Red Seguridad Software Infraestruc. Innovacion
+ + o ++ - o
Produccion  ++ * * * *
Serv.Generales + * *

Informatica  ++ * * * * *

Admoén. / + * * *

finanz.

At. Cliente + *

RR HH + * * *
Marketing + & &
Comercial ++ * * * * *

Calidad + * * *

Fuente: Estudio AETIC: “Nuevos perfiles profesionales TIC en los sectores usuarios”.

En relacion con los servicios multimedia el cuadro no varia mucho, excepto en el area
de marketing que si se ve muy afectado por las novedades, no solo de Internet moévil
sino de todos los demds aspectos, ya que la disponibilidad y funcionamiento de las
redes e infraestructuras permitird la comercializacion de ciertos servicios y la
promocion y publicidad especifica (por ejemplo basada en los servicios de
localizacion), los cuales requeriran un software y una seguridad especificos, sobre todo

en el caso de contenidos.

Por tultimo sefialar que aunque el analisis realizado refleja las tendencias futuras en el
empleo segun las necesidades de profesionales, la realidad puede ir muy por detras de

las necesidades. Numerosos estudios indican la existencia de reticencias en la
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incorporacion de las TIC, sobre todo en las pymes, basadas en aspectos de
desconocimiento, culturales, de falta de percepcion de beneficios, de saturacion de los
rapidos cambios tecnologicos, etc. Finalmente, la incorporacion de las TIC la empresa

puede realizarse por dos vias:

\ Integrando la tecnologia en la empresa, lo que supone adquisicién de nuevos
conocimientos tecnologicos contratando nuevo personal o formando el personal
propio.

V' Externalizando o subcontratando las actividades ligadas a la tecnologia.

En el segundo caso se genera una actividad que propiciard un crecimiento del empleo,
requiriendo profesionales altamente cualificados, con formacion generalista y amplia
vision de los negocios del los clientes, y necesidad de formacion continua. También
para este sector seran necesarios profesionales mas especializados con un nivel de

cualificacion menor para las operaciones de gestion y mantenimiento.

Aunque este analisis se ha realizado para los sectores no TIC es facil extrapolar los

resultados en areas funcionales al sector TIC.

No obstante, hay que sefialar que aunque las TIC son tecnologias transversales con
penetracion en todos los sectores de actividad el enfoque que se tiene para su
implantacién es la de ser un medio para incrementar la eficacia operativa. Existen
ciertas resistencias culturales que tardaran su tiempo en ser vencidas: “tecnofobia”,
saturacion tecnoldgica, resistencia al cambio, percepcion de falta de beneficios frente a
expectativas, diferencia de enfoques entre tecnologos y empresarios y falta de

experiencias de éxito en implantacion de las TIC en pymes.

Sin embargo, la introduccion de la tecnologia multimedia puede ser ademés una fuente
de generacion de ingresos para muchas empresas, utilizando el nuevo canal de venta
movil. En este sentido la creacion e empleo para este fin presenta un retorno de la

inversion a mas corto plazo que la relativa a otras tecnologias TIC.
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Una fuente de creacion de empleo que a su vez impulsard el desarrollo de la
implantaciéon de las TIC en las empresas serdn las empresas especializadas, de tamafo
mediano o pequefio, con personal altamente cualificado, no s6lo en tecnologica sino en
la comprension del negocio del clientes, que adaptaran tecnologias maduras para

ofrecer soluciones de negocio especializadas, consultoras tecnoldgicas y sectoriales.

Las 4reas tecnologicas en auge son: seguridad, Internet (fija y movil), disefo,
instalacion y gestion de redes, ingenieria y desarrollo de software, bases de datos,

operacidén y mantenimiento de infraestructuras, e innovacion.
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11. CONCLUSIONES

En este capitulo se resumen las conclusiones a las que se ha llegado a lo largo de las

paginas de este estudio.

Aspectos tecnologicos 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 médviles faciles de usar para facilitar el
acceso y manejo de los contenidos.

Es esencial la integracion de sistemas DRM.

Se debe prestar la debida atencion a las tecnologias de micropagos.

El Mercado de servicios multimedia movil

\/

El mercado actual de servicios “no de voz” estd basado fundamentalmente en los
SMS y los servicios de descargas de logos, tonos y melodias y los mensajes
“premiun” (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 mas caro que un SMS, por lo que los operadores tendran que
recurrir a promociones abaratando los precios, lo que disminuira la rentabilidad del
servicio.

Los servicios basados en acceso a paginas Web mediante conexion movil a Internet
son el segundo mercado actual en importancia, y mantendran buenos crecimientos
en el futuro, aunque no tanto como otros servicios de contenidos.

Los contenidos mdéviles —especialmente la musica 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.
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' Las previsiones son extraordinariamente dificiles de hacer al tratarse de un mercado
todavia en su infancia, y varian considerablemente de unas fuentes a otras. No
obstante, casi todos los autores confian en los servicios de descargas de musica,
juegos y acceso a Internet. El éxito del video, y en especial del la TV movil, es

cuestionado.
El mercado actual de los servicios multimedia en Esparia

V' El hecho de disponer de equipamiento multimedia, no implica su utilizacién; los
usuarios con teléfonos mas equipados no muestran un perfil de uso mayor que los
de teléfonos mas basicos. El ciclo de aprendizaje de pasar de usuarios esporadico a
habitual es al menos de 2 afios.

' Casi la mitad de los usuarios de telefonia mévil particulares han probado alguna
vez algin servicio multimedia, aunque el ntimero de usuarios esporadicos o
habituales est4 entorno al 20% del total de encuestados, para ambas categorias.

V' El mercado de servicios multimedia en Espafia esta teniendo un desarrollo similar
que en el resto de Europa.

V' El mercado actual esta soportado por el sector residencial con servicios de ocio,
descargas fundamentalmente: logos y melodias, y mensajes "premium". En
segundo lugar estan los servicios relacionados con estar comunicado con el mundo:
acceso a Internet, correo electréonico y Chat y servicios de noticias. Los MMS,
aunque son los servicios que mas han utilizado alguna vez los usuarios de telefonia
movil se usan de forma esporddica, mientras el correo electronico es usado de
forma habitual por aquellos que lo usan. El comercio y la banca electrénica a través
del movil es poco utilizada, salvo la comprar y/o reserva de entradas, billetes,..

V' En el mundo profesional el uso es todavia limitado, basandose fundamentalmente

en el coreo electronico y, en menor medida envio de datos, con o sin imagenes.
Mercado futuro de servicios Multimedia en Espaiia

V' La oferta confia para el futuro para el mercado de particulares en los servicios de

ocio -descargas a mayor velocidad de musica y video (descargas de video-clips,
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video-llamadas y TV en el mdvil)- en los servicios de localizacion, y de pago por
movil. La apuesta mas importante es la TV en el movil.

V' Para el mercado de empresas se proponen mejores prestaciones del coreo
electrénico, CRM vy aplicaciones verticales para sectores de logistica, seguridad,
administracion y sanidad.

\  La demanda, sin embargo, si bien se muestra entusiasta por la descargas de msica,
no lo hace respecto a las aplicaciones de video, excepto la tele-llamada, y no
muestra excesivo interés por el comercio electronico y la banca en el mévil, ni por
los pagos. Ciertos servicios como la localizacion son bien aceptados, pero s6lo por
determinados segmentos. Los usuarios profesionales muestran interés por el acceso
a la Intranet y los servicios de localizacion con GPS.

V' No obstante, a la demanda le resulta dificil hacer un esfuerzo proyectivo e
imaginarse nuevos servicios de utilidad o grandes mejoras cualitativas, mas alla de
la velocidad, en los que se estan utilizando actualmente.

V' 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 conclusion clara es que hay servicios para todos (descargas de musica, video-
llamadas, compras y reservas de entradas, y, en menor medida descargas de logos y
melodias y Chat), servicios para “casi todos” (correo electronico, conexidén a
Internet, noticias y localizacion) y servicios para segmentos especificos (compras
por Internet, domotica, descarga de juegos y de video).

V' Por ello los operadores estan ampliando su estrategia de segmentacién: més
criterios de segmentacion y disefio de ofertas completas, no s6lo de los servicios
sino comenzando por los terminales, el software de navegacion, los servicios a
ofrecer, las formas de tarificacion y los servicios de asistencia pre y post-venta.

' Las previsiones de mercado son extraordinariamente dificiles de hacer al tratarse de
un mercado todavia mas incipiente en Espafa que en Europa.

V' De las fuentes consultadas destacamos que las expectativas de crecimiento, con el
desarrollo de la tecnologia UMTS, son triplicar los actuales clientes de 3G en dos o

tres afos. Los servicios asociados se duplicaran en tres afios, con crecimientos de
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mas del 200% para descargas de musica, 80% para conexion a Internet y cerca del

30% para video y juegos.
Barreras y Estimulos

Las principales barreras hasta ahora para el desarrollo del mercado multimedia han

sido:

V' Por parte de la demanda: la falta de percepcion de utilidad de los servicios y el alto
precio de los mismos y de los terminales.

' Por parte de la oferta: ambos factores, derivados quiza de la falta de preparacion 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 construccion de un modelo de
negocio donde todos los integrantes puedan tirar de la demanda, en lugar de

monopolizar este papel exclusivamente os operadores.

Los principales estimulos para el desarrollo del mercado estan relacionados con:
V' Los terminales: aparicion de terminales mas baratos, con mejores prestaciones y
facilidades de uso.

V' El precio del servicio: fomento de las tarifas planas, bonos, etc.
Factores Claves

Desde el punto de vista de la oferta:
' Personalizacion de los servicios, mejorando la estrategia de segmentacion con
criterios de estilos de vida y actitudes frente a la tecnologia y disefiando una oferta

completa a ofrecer desde el terminal, a los servicios y tarifas

V' Desde el punto de vista de la organizacion que ofrece el servicio multimedia, los
factores claves serian:
1. Acuerdos con proveedores de contenidos.
2. Estrategia de contenidos.

3. Optimizacién de los ingresos por venta dispositivos.
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Opciones flexibles de facturacion.
Gestion y entrega de contenidos.

Programas de promocion.

N Bk

Medir y mejorar.

Desde el punto de vista de la demanda:

\/
\/

Percepcion de utilidad de los servicios.
Abaratamiento del coste del servicio y del terminal.
Simplicidad, eliminacién 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 area TIC), mejora de las relaciones con los
clientes (mds servicios y mas personalizados, mas canales de distribucion, nuevas
formas de comunicacion interactiva con ellos, mayor visibilidad a lo largo de toda
la cadena de valor), y disminucion de riesgos ( mas capacidad para reaccionar ante
situaciones de emergencia al tener toda la organizacidn 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, direccion, financieros, asi como
todo lo relativo a la legislacion vigente y a los estandares.

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

El disefio e implantacion de una solucion en movilidad entrafia muy grandes riesgos

que exigen una minuciosa planificacién del proceso.
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El empleo

v El mercado laboral del sector TIC, que venia sufriendo reducciones cuantitativas
importantes en el nivel de empleo desde el afio 2000, comienza a recuperarse en el
2003 y esta recuperacion se consolida en el 2004, gracias, en una proporcion
importante, a los servicios multimedia.

' El desarrollo de los servicios multimedia provocara, por una parte un incremento
del empleo en puestos técnicos TIC tradicionales, pero también en puestos de
gestion en el sector TIC y no TIC. Aparecen nuevos perfiles, relacionados con la
negociacion de los derechos de la propiedad, el establecimiento de alianzas con los
distintos integrantes de los nuevos modelos de negocio, y con la promocién y
soporte de estos servicios de cara a los clientes finales.

V' No obstante, en relacion con los puestos técnicos a nivel cuantitativo el impacto de
los servicios multimedia no sera tan grande como podria hacer presuponer las
importantes expectativas de crecimiento de este sector, ya que se producird un
reciclaje importante de competencias técnicas actuales a las nuevas competencias,

asi como la integracion de funciones dentro de las empresas.

Por tultimo, dadas las dificultades de imaginar por parte de la demanda nuevas
prestaciones y el estado todavia incipiente de servicios y tecnologias, el futuro del
mercado de multimedia movil analizado, con la metodologia descrita, arroja las
conclusiones ya mencionadas. Sin embargo, es muy probable que el futuro vaya mucho

mas lejos de lo imaginado en este estudio, y es mas que factible que nos sorprenda.
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