Capitulo VI. Mobile devices y aplicaciones Web 2.0. La Sociedad en red movil.

Cinco nociones basicas del capitulo

1. Elimpulso de la industria de fabricantes y operadores hacia los méviles de tercera
generacion (3G) ha creado una infraestructura apta para promover la movilidad fi-
sica més la conectividad, de la mano del crecimiento de un empowered web consu-
mer a partir del uso de las aplicaciones Web 2.0. Dicha convergencia genera la Mo-
bile Web 2.0, 0 sea la interaccion entre las aplicaciones Web 2.0 y los mobile devices.

2. El movil permite capturar contenidos desde el punto de inspiraciony la Web 2.0 le
agrega inteligencia colectiva a través de las taxonomias creadas por los usuarios,
promoviendo una nuevay creativa Mobile Data Industry, a tono con la ética de la ar-
quitectura de la participacion.

3. Enmercados como el iberoamericano, los aparatos 3G acaban de introducirse en la
dinamica de consumo'y se espera una lenta pero firme evolucién hacia la navegacion
web via mévil. El actual modelo de negocio dominante es complicado ya que las ope-
radores ofrecen el servicio basico y todas sus posibilidades extras bajo suscrip-
cion. Asi, los altisimos costes de conexion, la lentitud en la navegacion, interfaces po-
co usables para navegar, y la falta de cultura de uso, complican aln mas las
posibilidades de adopcién del consumo Web 2.0 via mobile devices.

4, La Mobile Data Industry dirigida por operadoras y mass media persiste en el mode-
lo de negocio de contenidos empaquetados. Aunque a tono con la Web colaborativa,
puede que predomine la experiencia de usuario del “muchos a muchos” Alli la clave
no es tanto brindar contenidos de gran relevancia o reciclar los que se ofrecen en
otros medios, sino generar plataformas de conectividad, visibilidad del usuarioy par-
ticipacion pensadas para el ocio mévil o para la vida profesional. Es alli donde més
similitud existe con la arquitectura de la Web 2.0: se trata de proveedores facilitan-
do la presencia de un usuario final activo convertido en editor.

5. El mayor desafio para el consumo web de los mobile devices es la carencia de es-
pacio en la pantalla de sus interfaces graficas. Los principales patrones distintivos
de la portabilidad son: poco peso, pantalla pequena, presentacion secuencial, prio-
rizaciony comprension del usuario. O sea, informacion en movimiento. Una Mobile
Web colaborativa requiere de interfaces donde la usabilidad del sistemay la facili-
dad para subiry consumir contenidos sean piezas claves.
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