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Presentación


El Chupete, una llamada de atención


Hace nueve años, cuando nadie sabía lo que era un iPhone y menos aún un iPad, cuando los padres le decían a sus hijos «la tele no se toca», cuando no sabíamos lo que era ser campeones del mundo y, por supuesto, nadie hablaba de la crisis económica, nació un pequeña idea en forma de certamen que fue bautizado como «El Chupete».


Un grupo de profesionales del mundo de la publicidad y de la comunicación, cansados de ver como la comunicación dirigida a los niños, en especial la publicidad, recibía las culpas de los principales males de los más pequeños, decidieron darle la vuelta a la tortilla y demostrar que no todo lo que hace la comunicación es negativo, ni mucho menos, y, sobre todo, que se puede mejorar desde lo positivo, desde el premio. Se organizó un certamen que aunando conocimiento –ponencias, mesas redondas y debates–y reconocimiento –entrega de los «Chupetes», los galardones del festival–premiaría anualmente la publicidad y la comunicación creativa y responsable de productos para niños y adolescentes. Así nació el festival internacional de comunicación infantil El Chupete.


Hoy, nueve años después, El Chupete es mucho mas que un certamen, es un marco de referencia sobre las últimas tendencias del marketing y la comunicación infantil, un distintivo de calidad que reconoce la comunicación creativa y responsable, una voz autorizada y un foro donde se dan cita los mejores profesionales del mundo de la comunicación, la publicidad y el marketing para hablar de los temas más actuales relacionados con niños y jóvenes.


Bajo el título «Smartphones para niños y jóvenes» nace el primer libro de El Chupete. Un libro que desea ofrecer, como su propia temática indica, una llamada de atención a los profesionales de los medios de comunicación y a los educadores acerca del buen uso que se le puede y se le debe dar a estos nuevos dispositivos.


Durante toda la vida se ha dicho que «los niños vienen con un pan bajo el brazo». Pero parece que los tiempos cambian y los «panes» también: ahora esos «panes» tienen forma cuadrada, están llenos de aplicaciones y disponen de una gran pantalla táctil con conexión a Internet incorporada. Los niños viene con una tablet bajo el brazo porque ocurre que esos nuevos dispositivos que son las tablets y los smartphones ya están al alcance de todos, incluidos los niños. Para ellos son como los «Juegos Reunidos Geyper»1 del siglo XXI, un conjunto de millones de juegos, vídeos, libros, archivos de música…al alcance de su dedo. No debemos de olvidar, además, que con ellos se acaba el «horario infantil»2, tantas veces mencionado y tan poco respetado en las televisiones, y se abre una nueva ventana para comunicar y publicitar directamente con los niños y jóvenes sin ninguna restricción horaria. Y esto tiene su importancia, tanto a nivel publicitario como social y educativo.


La generación multipantalla es, sin lugar a dudas, el principal segmento de población que domina los dispositivos móviles. Los hábitos de consumo de los menores con estos terminales llegan a consolidar el concepto de «nativo digital». Esta generación está acostumbrada a recibir miles de impactos al día y su lenguaje es el audiovisual. Aunque vive en formato digital, en sus colegios aún recibe la educación en analógico. Necesita que sus padres estén formados en ese uso de las pantallas y en ese lenguaje audiovisual para poder comunicarse con ellos. Por otro lado, son necesarias la formación y la educación, pero no la prohibición, para el buen uso de estas tecnologías


Entre los padres y educadores existe un temor generalizado a estos dispositivos. Por eso, hemos tratado de explicar en este libro que puede haber razones para preocuparse pero no para alarmarse; que hay muchos casos en los que el buen uso de estos dispositivos supone una influencia positiva. El temor está vinculado a lo desconocido y desaparecerá en la medida en que padres y tutores conozcan mejor esta tecnología.


Tienes en tus manos un libro en el que profesionales de primera línea analizan este tema desde diferentes perspectivas como la sociológica, la publicitaria, la educativa y la tecnológica. También ayudan a desvelar las incógnitas sobre el impacto que tienen estos dispositivos en el día a día de los más pequeños y se atreven a dar pistas sobre el futuro. Sin duda, estás ante un libro que permite aprender y conocer mejor el buen uso de apps, móviles y tablets. Espero que te sea de gran utilidad. Y que lo disfrutes tanto como lo hemos disfrutado nosotros.


Y aprovecho la ocasión para mostrarle mi mayor agradecimiento a Miguel Ángel Carvajal y Alberto Luque, socios y amigos, por su trabajo y por su incondicional apoyo en esta bonita aventura.


RODRIGO RON
Fundador y director del festival El Chupete


 


1Regalo que solían recibían los niños en la fiesta de los Reyes Magos o de Papá Noel y que consistía en una gran caja que contenía decenas de juegos diferentes como el ajedrez, la oca, el parchís, la ruleta…


2Para proteger a los niños, la Ley fija unos horarios en los que no se pueden emitir imágenes violentas en televisión, aunque las cadenas incumplen con cierta frecuencia esta disposición legal.




Prólogo


Los que hoy trabajamos en marketing y comunicación nacimos ya hace unas décadas. Crecimos en un hogar donde lo más sofisticado era una consola de Atari con un juego electrónico de ping-pong, aprendimos en el colegio y en la Universidad a base de tomar apuntes con un bolígrafo BIC, fotocopiando aquello que necesitábamos de nuestros compañeros más trabajadores, y teníamos que pasar horas en la biblioteca buscando información.


De jóvenes, solíamos salir el fin de semana completo con los amigos, fuera de casa. Solo algunos privilegiados llevábamos una cámara de fotos con un carrete como mucho de 36 fotos que, cuando al cabo de unos meses terminábamos, llevaríamos a una tienda de revelado para poder ver, días después y con el corazón en vilo, porque no sabíamos si aquella foto habría salido movida u oscura. El vídeo estaba solo reservado para las grandes ocasiones familiares, bodas, bautizos o, como mucho, viajes familiares. La comunicación con nuestros padres durante esos dos largos días del fin de semana se limitaba a una llamada el sábado por la tarde o por la noche, si es que encontrábamos una cabina que funcionase y teníamos dinero para pagar la llamada. La manera de encontrar cualquier sitio era preguntando a la gente por el camino o, en su defecto, consultando el mapa del MOPU1 o la Guía Campsa, para el que hubiera podido pagarse la última edición.


Más tarde, nos casamos y formamos un hogar donde, tan solo hace diez años, pudimos instalar una línea RSDI que nos conectaba a Internet a 240 bites por segundo; eso sí, prescindiendo de la posibilidad de hablar por teléfono mientras esperábamos largos minutos a que se cargase la web buscada. En esa época, nuestro teléfono móvil tan solo servía para hablar y todos los datos que podíamos enviar eran un simple SMS de pocos caracteres. Todo ello pagando, por supuesto. Y nuestra aspiración con el móvil, la mayor parte del tiempo, era tener cobertura.


Tuve la suerte de trabajar en Telefónica algunos años del iniciado siglo XXI. Y poder vivir en directo y muy de cerca todo lo que sucedía en el sector de las telecomunicaciones, en el periodo posiblemente de mayor crecimiento –casi explosión, lo llamaría yo–del sector de la tecnología en España. En muy poco tiempo veía cómo se desplegaban a una velocidad increíble las redes de transmisión con tecnología 3G, que permitía de verdad que los móviles transmitieran y recibieran datos. Pude ver cómo los fabricantes de móviles se metían en una lucha endiablada y trataban de sacar cada mes un móvil mejor, con más capacidad, más funciones…Tuve la suerte de estar en Cupertino y coincidir con el propio Steve Jobs en su sede, cuando un grupo de directivos de Telefónica fuimos a negociar el lanzamiento del móvil que lo revolucionaría todo: el iPhone.


Desde esa privilegiada posición he podido asistir a una verdadera revolución en el terreno de la tecnología. Una revolución que ha cambiado la manera de vivir, de aprender, de actuar y de comportarse a la sociedad. Hoy, apenas diez años después de aquello, hemos llenado nuestras vidas de smartphones y de tablets. Parece que llevamos toda la vida con ellos y simplemente acaban de llegar. El impacto de toda esta tecnología ya es tremendo y seguro que no somos capaces de imaginar todas las posibilidades que nos quedan por explorar, todas las capacidades que nos quedan por ver. Quizás a esta generación de adultos que somos, todavía nos quede margen de asombro ante todo lo que nos queda por ver cuando lo comparamos con ese pasado reciente, donde, todo esto de lo que hablamos, ni existía ni nos lo podíamos imaginar.


Pero ahora vemos a nuestros hijos, que han crecido en este entorno tan diferente, y observamos extrañados cómo actúan de una manera que nos parece disparatada. No llevan reloj porque no conciben un aparato que sólo haga una cosa cuando, además, esa cosa de «dar la hora» ya está perfectamente resuelta por el teléfono móvil que siempre llevan encima. Estamos todavía aturdidos por tanta novedad y tratamos de entender si los beneficios de esta tecnología son buenos o malos para las nuevas generaciones. Y hay de todo.


Por un lado, tenemos que valorar muy positivamente lo que la tecnología permite hacer a nuestros hijos: acceso a infinita información que antes no estaba a su alcance, capacidades de conexión con la gente que va formando sus redes y que antes habría quedado olvidada en un rincón de la memoria o de la agenda, posibilidad de utilización de juegos que modelan y entrenan su cerebro de una manera radicalmente distinta a la nuestra…Los que jugábamos a las chapas o a las canicas teníamos que tomar una decisión sobre cómo actuar cuando llegaba nuestro turno, y eso sucedía cada dos o tres minutos. Hoy un chaval de diez años, jugando con una aplicación de juegos en un móvil o una tablet, toma unas 200 decisiones por minuto. Los estudiante ya no llevan libros a la Universidad, ni siquiera un bloc para tomar apuntes. Y, desde luego, ya no es necesario hacer fotocopias de los apuntes de otros. Simplemente se envían por correo o se bajan de Internet.


Cualquier chaval con interés, un poco de imaginación y un mínimo de habilidad, es capaz de hacer verdaderas obras artísticas con imágenes, fotos, vídeos o dibujos en cualquier dispositivo. La capacidad de conectar, compartir, estar informado a través de las redes sociales de todo lo que pasa en su cada vez más grande grupo de amigos, es hoy infinita. También se han reducido las barreras para demostrar el talento. Y quien sea capaz de crear buena música, películas interesantes, libros de calidad o artículos relevantes, no tiene que pasar por el largo proceso de mendigar una oportunidad en una discográfica, una televisión, un periódico o una editorial. Bastará con que, sin ningún coste, lo divulgue a través de sus redes. Si realmente la obra es buena, llegará a miles de personas y su autor podrá ser reconocido por su talento.


Podría estar horas definiendo las bondades y ventajas de todo lo que tablets y teléfonos móviles aportan a nuestros niños y jóvenes. Pero, como siempre, hay un lado menos amable y a veces potencialmente negativo en todo ello. Los padres y adultos tenemos una gran responsabilidad para educar sobre una cosa que, a veces, hemos aprendido peor que ellos. O que, a veces, ni siquiera hemos llegado a aprender o a comprender bien. Como toda tecnología, su uso correcto es genial. Pero puede ser terrible su mal uso o simplemente su abuso. Por mucho que avancen los tiempos, un menor de edad es una persona con capacidad pero sin la responsabilidad total formada en todo lo que hace. Así que, aunque parezca poco progresista, me decanto por el control del uso de la tecnología en los menores de edad. Es cierto que, según vayamos viendo madurez y sensatez en la utilización de estos dispositivos, tendremos que ir dando libertad y responsabilidad para que, poco a poco se vaya interiorizando un uso racional y beneficioso de estos dispositivos por parte de las nuevas generaciones. Un padre tiene que tener control sobre las conexiones de sus hijos, el tiempo que le dedican y sobre los contenidos de sus conversaciones en las redes sociales. El objetivo es protegerlos de posibles perjuicios causados por otros o, lo que es peor, por potenciales perjuicios que ellos mismos puedan provocar a otros semejantes.


La comunicación comercial de las marcas y de todo lo que tiene que ver con estas tecnologías, también adquiere un compromiso de responsabilidad en cuanto a la labor de formación y educativa que aquellas tiene sobre algo que es muy reciente. Por tanto, apelamos constantemente a esta función responsable de los encargados de producir esta comunicación, ya sea en forma de publicidad, acciones promocionales o contenidos para los medios.


La labor de un Festival como El Chupete es meritoria por cuanto, precisamente, trata de subrayar esa responsabilidad de los anunciantes. Premiar la responsabilidad social de las empresas y agencias en su comunicación hacia los más jóvenes es una tarea importante que seguro que tendrá consecuencias positivas para todos.


Espero que este libro sirva de referencia de lo que debería ser una comunicación responsable. Y que el lector disfrute y aprenda con su lectura tanto como lo he hecho yo.


FÉLIX MUÑOZ


Félix Muñoz es un profesional de amplia experiencia internacional en el mundo del marketing y la comunicación. Ha trabajando como alto ejecutivo en la empresa de energía Cepsa y en compañías como Coca-Cola y Telefónica. Ha sido responsable del exitoso lanzamiento de la bebida Aquarius, de la integración de Telefónica y Movistar y de «El Movimiento Coca-Cola», una iniciativa pionera a nivel mundial de gran impacto en las redes sociales. Actualmente es consultor de marketing y comunicación aplicando la metodología del marketing sistémico. Imparte habitualmente cursos y conferencias en Universidades y escuelas de negocio.


 


1Siglas del Ministerio de Obras Públicas y Urbanismo, antigua denominación del actual Ministerio de Fomento. Publicaba anualmente un mapa actualizado con todas las carreteras y pueblos de España.




Capítulo 1


Bienvenidos a la «Era App»


Óscar G. Hormigos


CEO de The App Date


Las «apps» desbancan al ordenador personal.


El desarrollo de una «app», al alcance de todos.


Nuevos hallazgos en «hardware» y «software».


Bibliografía y documentación.


Las «apps» desbancan al ordenador personal


Seguramente muchos conocéis The App Date, el encuentro de creatividad, innovación y tendencias surgidas alrededor de las aplicaciones que se celebra una vez al mes. Ya lo hemos organizado en Madrid, São Paulo y Bogotá y seguramente pronto llegará a otros países de Latinoamérica.


Quiero hablar ahora de por qué estamos en esta «Era App» –denominamos así a la era de la aplicaciones informáticas–y qué es lo que la hace tan importante. Hoy contamos ya con una generación nativa, una generación que ha nacido con la interactividad en sus manos, que ya no hace «clip» (con el ratón) sino «tap» (con los dedos). Entender este fenómeno es muy importante, porque aún hay mucha gente que está empezando a descubrir justo ahora las redes sociales y otras realidades digitales que se originaron hace ya unos cuantos años. Para muchos, quizá The App Date sea un evento sobre el futuro, pero se equivocan. Todo esto es presente porque está ocurriendo ahora mismo.


Los grandes números que se manejan muestran la importancia de las apps y creo que es interesante que todos los que venimos del mundo web entendamos esto: el fenómeno de las aplicaciones no es algo que solo afecta a los smartphones y las tablets. Quien piense eso está teniendo una visión muy parcial de todo este boom y toda esta «nueva era». Las aplicaciones actuales son multidispositivo, es decir, una misma aplicación está siendo adaptada a los diferentes aparatos digitales: no solo se utilizan en los smartphones y en las tablets, también han vuelto al mundo del ordenador. Sabéis que el nuevo sistema operativo de Apple, el iOS, está basado igualmente en este concepto de aplicaciones. Y lo mismo sucede con el nuevo sistema operativo Windows 8 de Microsoft.


Digo esto suponiendo que todos sabemos lo que es una app; recordemos que una aplicación es una pequeña pieza de software adaptada a un dispositivo que ofrece una característica, un servicio o una herramienta concreta.
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The App Date celebra una reunión abierta al público todos los lunes, donde se pasa revista a las novedades que ofrece al mercado informático en cuanto a aplicaciones (imagen: http://rdd.me/um8wew9i).





Si miramos las cifras de cuánta gente puede estar utilizando aplicaciones, podemos decir que en todo el mundo, en este mismo instante, hay más de dos millones de dispositivos funcionando. Pero debemos mirar más allá de los números.


No hace mucho tiempo, la revista Wired publicó su famosa portada con el titular «La web ha muerto». Intentaba demostrar con números que, al menos en Estados Unidos, ya se registraba más tráfico en la web procedente de aplicaciones que de navegadores y buscadores. Hasta ahora, todo lo que tenía que ver con Internet lo asociábamos con la función del navegador. Porque, aunque Internet abarca muchas cosas diferentes, la inmensa mayoría de los usuarios utilizábamos simplemente la World Wide Web («www»). Y para acceder a las páginas web, siempre utilizábamos el navegador.


Hoy, Internet no es solo accesible a través del navegador y podemos utilizarlo con un smartphone, una tablet, una televisión y hasta está disponible en zapatillas y camisetas. Que hoy podamos conectarnos a Internet desde una lavadora o utilizarlo para controlar el Navibot de Samsung –una pequeña aspiradora que se puede manejar a través de la cámara del smartphone Galaxy–es posible gracias al desarrollo de las aplicaciones. Y aunque, hoy por hoy, todavía sigue habiendo más ordenadores que dispositivos móviles, es indudable que en los próximos años solo la cifra de smartphones superará al de los ordenadores personales. Pero si, ya en el día de hoy, le sumamos a esos teléfonos inteligentes el número de tablets y de televisores conectados –las llamadas «smart TVs», que han acabado con el clásico tópico de ser la «caja tonta»–hay actualmente más dispositivos móviles operativos que ordenadores.


En fin, haciendo una proyección estimativa, y aunque existe un verdadero baile de cifras, parece indudable que, para los próximos años, la mayoría del público preferirá y usará más las aplicaciones que el navegador o la web. Porque lo que hay detrás de todo esto, a nivel de dispositivos y a nivel de mercado, es muchísimo mayor que lo que nunca fue Internet en la web. Hoy, la mitad de la población mundial tiene un teléfono, un nivel de penetración al que nunca ha llegado el ordenador personal. Quizá se trate aún de un teléfono sin posibilidad de conectarse a la web, pero no tardará mucho en serlo. De hecho, el diario El País publicó recientemente que, en continentes como África, el teléfono había producido situaciones tan contradictorias como que en sitios donde aún no disponían de agua caliente o de electricidad, había en cambio teléfonos móviles. Y muy pronto, a medida que se vayan renovando, esos teléfonos se habrán convertido en smartphones. Realmente, y como decíamos, estamos hablando de una nueva era: la Era App.
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La famosa portada de la revista ‘Wired’de octubre de 2010, anunciando la muerte virtual de la Red a manos de los utensilios electrónicos portátiles: ‘smartphones’, ‘tablets’…(imagen: http://rdd.me/iafcl8xi).





Y esta nueva Era App tiene sus protagonistas: los jóvenes que forman lo que nosotros llamamos la «Generación App»: una generación que ya ha nacido con Internet en casa y practicando la interactividad como algo habitual.


Me gusta recordar una anécdota que me cambió bastante la manera de ver y entender esta generación. Hace un tiempo, en el pueblo de mis padres, estaba viendo a algunas personas mayores jugando al dominó, y un niño –que calculo que tendría cuatro años–vio caer una ficha. Excepto yo, nadie se percató de aquella pequeña escena: el niño cogió la ficha de dominó, la miró y pensó que eso que tenía entre las manos debía servir para algo. Su primera reacción fue intentar descubrir para qué servía y trató de interactuar con ella. Cuando se dio cuenta de que no era posible, la devolvió a la mesa diciendo: «No tiene pilas».


Fue entonces cuando entendí que quizá nosotros, los adultos, podamos decir: «Yo paso de estar en Facebook». Pero un adolescente ni se plantea no estar en las redes sociales. Tiene un problema psicológico si no está conectado.


El desarrollo de una «app», al alcance de todos


Esto ya está pasando con la Generación App, con la primera generación de niños que son nativos digitales porque siempre han crecido con un ordenador u otro aparato digital a mano. Por eso, cuando un niño ve un libro o una obra impresa, sufre un cierto nivel de bloqueo porque viene de sus experiencias con una tablet o con otro dispositivo con el que puede interactuar. En un vídeo muy famoso que puede encontrarse en la Red, podemos ver cómo le dan a un niño una tablet y una revista. El niño devuelve la revista diciendo: «Esto no funciona». Para él, no funciona porque las páginas no pueden pasarse con el dedo, ni hacer un zoom sobre las imágenes…La revista impresa es solo una versión muy pobre y limitada de lo que él ya ha experimentado y no está dispuesto a volver atrás. Y toda su generación se mueve así, la generación que maneja apps.


Tenemos el ejemplo de Jorge, que no solo usa apps sino que también las crea. Jorge, que estuvo en el último encuentro de The App Date, nos demostró con 14 años cómo había detectado una necesidad: quería demostrar a sus padres que cuando decía que llegaba tarde no mentía y generó una nueva aplicación. La barrera tecnológica de las aplicaciones nunca ha sido tan corta. Antiguamente, acceder a esta tecnología era muy costoso y difícil. Hoy en día, un niño con 14 años como Jorge puede desarrollar su propia aplicación y muchos de los que estáis leyendo estas líneas, con los recursos que tenéis, podríais crear una aplicación sin tener que gastar mucho dinero ni contratar a una empresa. Hoy tenemos la posibilidad de hacer proyectos y acceder a la tecnología como nunca antes.
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