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RESUMEN

En un modelo globalizado de economia de crecimiento, que funciona a partir de la
industria del consumismo, en el que resalta la obsolescencia programada o intencional de
los productos y bienes de consumo como estrategia principal de sustento y continuidad de
dicho modelo econdmico, el Disefio Industrial juega actualmente un papel fundamental, y
de gran importancia, como actor fundamental en el desarrollo de nuevos productos y

bienes de consumo dentro de estas industria consumista.

La incorporacion de la obsolescencia programada como premisa en el disefio y desarrollo
de nuevos productos y bienes de consumo, les confiere a estos mensajes y valores que, en
un dialogo entre las empresas o productores y el consumidor, con el producto como
mediador, comienzan a generar un impacto sobre las estructuras socio-culturales, con la
modificacion de habitos y valores de los usuarios. Razones suficientes para cuestionar la
ética del Disefo Industrial como profesidn, y el papel que juega dentro de este modelo de

crecimiento y consumismo.

Es a partir del desarrollo critico y del andlisis y delimitacion de la relacién entre Disefio
Industria y Calidad de Vida, presentados en la primera parte de esta investigacién, que se
genera una propuesta de modelo de analisis para la evaluacién de la ética implicita en los
productos de consumo. Continuando con la aplicacién de dicho modelo a un producto
seleccionado, en este caso los dispositivos méviles de Apple, para ser intervenidos a partir
de los resultados obtenidos y poder generar una propuesta de innovacién, prospectiva y

con una configuracién ética mas positiva.

Palabras clave: Disefio Industrial, Globalizacion, Economia del Crecimiento, Obsolescencia
Programada, Dialogo con el Producto, Etica, Impacto Socio-Cultural, Apple, Calidad de

Vida, Innovacion, Prospectiva.



SUMMARY

In a globalized economy model of growth, that operates from the industry of
consumerism, in which highlights the programed or intentional obsolescence as a primary
strategy of livelihood and continuity of this economic model, the Industrial Design is
currently playing a key role, of great importance, as the key player in the development of

new products and consumer goods within this consumerist industry.

The incorporation of the programed obsolescence as premise in the design and
development of new products and consumer goods confer to these messages and values
that, in a dialog between companies or producers and the consumer, begin to generate an
impact on the socio-Cultural structures, whit changing habits and values of the users. And
these are enough reasons to question the ethics of Industrial Design as a profession and

the role in this model of growth and consumerism.

It's from the critical development, and the analysis and delimitation of the relation
between Industrial Design and Quality of Life, included in the first part of this research,
which is generated a proposal of analysis model for the assessment of ethics implicit in
consumer products. Continuing with the implementation of this model to a selected
product, in this case the Apple Mobile Devices, to be customized from the results obtained
of the investigation and generates a proposal of innovation, prospective, and with a more

positive ethical configuration.

Keywords: Industrial Design, Globalization, Growth Economics, Planned Obsolescence,
Dialogue with the Product, Ethics, Socio-Cultural, Apple, Quality of Life, Innovation,

Prospective.



A mis colegas Disenadores Industriales, a las personas que son la razén principal de
nuestra labor profesional y a todo aquel que desee contribuir al desarrollo de un mundo
mejor y mas digno.



AGRADECIMIENTOS

Un especial agradecimiento a mis padres, hermanos y amigos, por su apoyo incondicional
durante mi desarrollo académico, por alentarme a concluir esta etapa como estudiante
universitario y brindarme las oportunidades para lograr alcanzar este objetivo.

Agradezco también a mis profesores por su tiempo, conocimientos y dedicacion. Y en
particular a mis asesores, tanto de la Universidad Autonoma de Querétaro como en la
Universidad Nacional Autonoma de México, quienes me apoyaron para iniciar, continuar y
concluir esta investigacion.



INDICE

Pagina

RESUIMEN ...ttt e e et e e e e e ta e e e e e e taeeeeeaaaeeeeeasaeeeeessaeeeeensaeeesassaeeeennsreeans i
SUIVIIVIARY ...ttt ettt e ettt e e ettt e e e e etbe e e e e abaeeeeeeabaaeeeetsaeeeeassaeeeeaassaseeeassaseesansseeenannns i
(0110 (07} [0 24 1 - USSP iii
AGRADECIMIENTOS ..ottt e e et e e e e st e e e e aae e e s e saaaeeeeassaeeeennnneeeeannnaneens iv
1111 0. L o PSR Vv
CAPITULO L. INTRODUCCION ...ttt ettt s s v e e eneenenennena 1
I oY =T ol<To =T oY R USPPRIN 1
Las nuevas formas de vida y globalizacion ... 1

La 0bsolescencia Programada ....ccvveeeeeeeeiiiciiiieeeee et e e e e e et e e e e e e e e aarreraeeeeeeenn 2
Taa]oF= Tt do XYool - | PSPPI 3
1.2 Planteamiento del problema ... 4
S T @ o<1 o 1o TSR 4
(0] Y =L (Y o == g T=T o | IO UTRRRRO PR 4

[ [T 0o 1 £=F] PSRRI 4

) R LU 1 4 o= Lol T o R UUPPRRN 5
La industria de CONSUMISIMO .......uuiiiiiiiiee et e et e e e e e e et rere e e e e e e e e s nnraaeeeeeeeeenn 5

El papel que juegan 1as NUEVAs tECNOIOZIAS ....uveeeeieiiiiiiiiieeiie e 6
CAPITULO IIl. FUNDAMENTACIONTEORICA ........ooooiieiieeeeieeeeeeeeeet et en e 8
D D LT Yo BV Y=Y ol Y] o =T F PR 8
Delimitacion Y difEreNCias. ..o e e e e e e e e 8
2.2 Disefo industrial y calidad de Vida .......cccociiiieeciiie e 9
Relacidn calidad de vida y disefio industrial .........cccvveiiiiiiieiiniiecceee e 9
Modelo de analisis de relacidn calidad de vida y disefio industrial ...........cccccvveeeeeennnn. 11
2.3 La dimensidn ética en el disefio industrial..........ccceeeciieeeiiiiiee e 11
La importancia de incorporar [a dimension éLica.......ccoovveeeeeiiiieiiiiirreeeeee e 12



2.4 Modelo de andlisis de la ética en el producto ........cccceeeeeviieeiiiiiee e, 13

CAPITULO 11l. PROCESO DE DISENO .......c.cocooviiiiieieieieieieiete et sesenene 16
3.1 DESEO Y NECESIAAU. .. eeiiiuiiiieiiirie ettt e e e e e e s sabr e e e e sabeeeeenabaeeeesnreeas 16
3.2 Vigencia del ProduUCO ... e e 65
3.3 Nivel de SatiSfaCCiON......eei i e 89
3.4 Impacto Socio-Cultural e Individual .........ccceeviiiieiiei e 95
3.5 Comunicacion CoN €l ProdUCLO ......ueeviieeieiiiiiiieeiee et e e e e aaraee e 106
3.6 Generacion de INSIBNTS.......cii i 115
3.7 Desarrollo y argumentacion.........ccccuueeeieiieeeeeiieee e e e e st e e s s e e e s sraee e s e saaeeesenee 119
3.8 Propuesta de SOIUCION......cooei it e e e e e e e e e e ane e 122

CAPITULO IV. CONCLUSIONES .........c.oeeiiiiiieeiieeiie ettt sre e s e s 129

CAPITULO V. CONSIDERACIONES ........coiiiiiiiieiie ettt s 131

BIBLIOGRAFIAY REFERENCIAS .........ooiiiiiieeeiteie et 132

Vi



INTRODUCCION

1.1. Antecedentes
Nuevas formas de vida y globalizacion

La globalizacion no es un suceso moderno, ha estado presente durante todo el periodo de
evolucién y desarrollo humano, teniendo un efecto inicial negativo con el choque o
encuentros entre culturas distintas, pero con efectos positivos para el desarrollo y

Ill

evolucién de cardcter cultural a largo plazo. Entendamos por globalizacion al “contacto e
interaccidn entre culturas distintas” (Rao, 1998), incorporandosele a esto mds adelante

aspectos econdmicos, tecnoldgicos, politicos, sociales e incluso ambientales.

III

Actualmente se ha adquirido el concepto de “aldea global” en donde las distancias no solo
fisicas, si no también culturales estan desapareciendo, haciéndolas cada vez mas
estrechas, con un enfoque no hacia el desarrollo cultural o social, no buscando un
enriquecimiento en estos campos, sino tornandose con un enfoque econdmico vy
conformando las caracteristicas de la globalizacién contempordnea. La globalizacidn
econdémica es liderada por las economias mas fuertes del planeta imponiendo su cultura
sobre la de los paises sometidos con economias mas débiles, cultura que, por su caracter
econdmico, estd focalizada en el consumismo, y que ha constituido mds un deterioro, por

su tendencia a la homogeneizacion en favor de intereses econdmicos, que progreso, por

descartar la diversidad y el enriquecimiento cultural que esta promueve.

La globalizacién contemporanea o econdmica, depende de diversos factores de entre los
gue destaca la industria de los bienes de consumo, pieza fundamental para mantener este
modelo econdmico, y cuyo engranaje principal es el consumismo y el sometimiento
econdémico que promueve. Para lograr mantener el consumo constante de este tipo de
bienes las empresas recurren a la obsolescencia programada que incorporan como parte
fundamental de los productos que producen y comercializan, reduciendo

intencionalmente su tiempo de vida.



Obsolescencia programada

La obsolescencia programada consiste en “una limitacién de forma intencionada de la vida
util de bienes y servicios” (Dannoritzer, 2010), es decir, disefiar los productos para que
fallen después de un determinado tiempo, con el fin de poder mantener el consumo, y
sostener de esta manera la industria y la produccién, elementos base del modelo de

“"

globalizacion econdmica. Convirtiendo a la obsolescencia programada en “el motor

secreto de nuestra sociedad de consumo” (Dannoritzer, 2010).

La obsolescencia programada surge “al mismo tiempo que la producciéon en masa y la
sociedad de consumo” (Dannoritzer, 2010), pero es formalizada para su aplicacién en la
industria en 1924 por un grupo de fabricantes de bombillas provenientes de Estados
Unidos y Europa, y sea hacian llamar Phoebus. Hasta ese momento la competencia entre
productores, para este caso especificamente de bombillas pero en general dentro de la
industria, se basa en el desarrollo de productos que tuvieran una mayor vida util. Sin
embargo, al ver poca rentabilidad en los productos disefiados y desarrollados para durar
mas, esto debido a una baja regularidad de consumo, los miembros de Phoebus deciden
estandarizar el tiempo de vida util de sus bombillas en mil horas para poder tener “el
control de la produccién y de los consumidores” (Markus Krajewski, 2010) pudiendo fijar

un ritmo de consumo de sus productos.

Esta situacidon provoco que los disefiadores e ingenieros dedicados al desarrollo de
productos para fabricacion industrial se vieran forzados a adoptar nuevos valor y objetivos
alineados a los del industrial del que dependian y que obedeciera a la idea de que “un
articulo que no se desgasta es una tragedia para los negocios”, es decir, ya no buscaban
satisfacer necesidades sino solamente buscaba un crecimiento continuo, crecer por

crecer.

Esta nueva forma de concebir la produccidn provoco un aceleramiento econédmico y una
especie de economia de abundancia en donde gracias a la produccidon en masa los precios
en los productos bajaron y fueron mas asequibles, y en donde se ha “inculcado en el

comprador el deseo de poseer algo un poco mas nuevo, un poco mejor, un poco antes de
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lo necesario” (Brooks Stevens, 1954) por lo que la gente comenzé a comprar mas por

diversidn que por necesidad.

Impacto social

Los habitos de consumismo actuales sientan sus bases en la década de los cincuenta,
cuando la obsolescencia programada recibe un nuevo impulso. Uno de los principales
actores para que esto sucediera fue Brooks Stevens un disefiador industrial que planteo
un nuevo enfoque para incorporar esta caracteristica en el disefio de productos. Steven
creia que habia que provocar el deseo entre los consumidores para promover el consumo
de productos, algo a lo que él llamaba “el enfoque Americano” del disefio de producto,
gue consistia en crear un consumidor insatisfecho con lo que habia comprado para
reemplazarlo con algo mas nuevo y de mejor apariencia, y asi el deseo pudiera cumplir su

funcion.

Esta practica ha tenido repercusiones directamente sobre nuestros habitos,
comportamiento, estructuras sociales e incluso culturales, en donde las formas en que nos
relacionamos y autodefinimos se vieron afectadas en gran medida. Los bienes de consumo
han pasado a tener un papel muy importante en estos aspectos pues las caracteristicas de
uso, produccion, estética y mercado, es decir la configuracion de este tipo de productos
es, en principio, definida por las caracteristicas culturales especificas de una regién o
grupo de personas determinadas a las que va dirigido, pues tiene que ser aceptados y
utiles para los miembros de dichas culturas, junto con el objetivo de lograr una mejor

estrategia de colocacién de dicho producto.

Sin embargo, no solo el producto es alterado por las caracteristicas culturales, sino que
también este llega a alterar dichas caracteristicas, pues traen consigo no solamente su
apariencia o funcionalidad, también traen consigo mensajes, no explicitos, de culturas
distintas a la receptora, provenientes de una persona, grupo de personas, compafiia o
industria en cualquier parte del mundo, y que fueron quienes definieron como seria el
producto en cuestidn. Esta comunicacidn cultural a través de los productos puede

fomentar un enriquecimiento para ambos lados, lo que es un sintoma de una
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globalizacion positiva, pero también ha traido sintomas negativos, especificamente una
economia basada en la dindmica consumista, de la que depende para poder subsistir.
Ambos aspectos propiciados en parte por el libre mercado. Pero esta economia del
despilfarro también trae consigo impactos negativos en aspectos, culturales, sociales e
incluso ambientales, pues opera con el precepto de que los recursos, cuales sean, son
ilimitados, reflejando valores mas de codicia que de progreso por parte de estos

productores y proyectdndolos en las culturas a las que llegan estos productos.
1.2. Planteamiento del problema

La forma en que abordamos la satisfaccidn de los deseos y necesidades en nuestra labor
profesional con el disefio de productos, actualmente y dentro de la dindmica econdmica
globalizada, ha estado mas centrada en anclarse de los deseos y necesidades de las
personas, no para satisfacerlos sino para promover el consumo, dejando de lado la
dignidad sustituyéndola por el abuso. Poniendo en cuestién la ética que tiene el disefio

industrial como profesién.
1.3. Objetivos
Objetivo general

Mostrar, analizar, discutir y proponer la necesidad de incorporacion de una dimensién
ética en la tarea del disefio industrial, como factor fundamental para la innovacidn,
encaminado a mejorar el valor de la vida, el sano desarrollo social-cultural y la creaciéon de

un adecuado ambiente humano.
Hipétesis

Abordando la labor profesional del disefiador industrial desde una dimension ética,
buscando identificar y atender dignamente los deseos y necesidades de las personas y la
forma mas adecuada de satisfacerlos, se lograra una aportacidn significativa para mejorar

la calidad de vida en las personas, mejorando el valor de la vida.



1.4. Justificacion
La industria del consumismo

La industria del consumismo funciona con un modelo comercial que surge para poder
mantener una economia de crecimiento, término utilizado por Sergue Latouche (Profesor
Emérito de la universidad de Orsay) para definir la globalizacién contemporanea. Con

|ll

este modelo comercial “el crecimiento por el crecimiento se convierte asi en el objetivo

primordial, si no en el Unico de la vida” (Latouche, 2003).

Esta dinamica tiene como objetivo asegurar una regularidad en el consumo de productos
gue permita a la industria y a las empresas continuar generando ingresos para poder
subsistir y seguir creciendo, en donde el cardcter de los productos que consumimos a
diario “asi como nos retiene, asi de rapido nos deja de sorprender y de perseguir y su
condena estd impregnada en su velocidad; su tormento es la ligereza con la cual deja de
existir para nosotros... presentificando (poniendo en el presente inmediato de la
conciencia) lo rotundo de un goce que jamas encontrara su satisfaccion” (Nufiez, 2011)
atrapando al consumidor en una constante insatisfaccion, provocando en él una

permanente necesidad de cambio.

Latoche considera tres caracteristicas fundamentales para que esto sea posible: La
publicidad, la obsolescencia programada y el crédito “para comprar cosas que no
necesitamos” (John Thackara, 2010), con la uUnica finalidad de acelerar cada vez mas el

crecimiento.

En una sociedad consumista se imponen valores sistémicos que contribuyen a fortalecer
este sistema, como: egoismo, competencia, codicia y un “culto a la velocidad y la
novedad” (Bauman, Tiempos Liquidos , 2008). Estos valores derivan en una satisfaccidn
lograda solamente a través de un constante adquirir, disfrutar y desechar, es decir lograr
la satisfaccion por medio del consumo material. Concibiendo cada producto con estos
valores como premisa. Las consecuencias de esto es que “cada vez mas dependemos de

objetos para definir nuestra identidad y autoestima. Eso es consecuencia de la crisis de



aquello que solia darnos identidad, como la relaciéon con la comunidad o la tierra. O
aquellas cosas sencillas que el consumismo ha reemplazado” (John Thackara, 2010). Lo
gue el consumismo ha reemplazado, hace referencia a la carga de valores que un
producto transmite y trae consigo. Caracteristicas que pudieran fomentar practicas mas
saludables y positivas de relacionarnos como sociedad, local o globalmente, vy

autodefinirnos.

El individualismo es otra de las consecuencias promovidas por la proliferacién de
“productos pensados para un disfrute estrictamente individual” (Bauman, Mundo
consumo , 2010), con caracteristicas que restringen o limitan, ya sea fisica, virtual o

psicolégicamente, el uso y satisfaccion compartida de dichos productos.

Sobre esta situacidn Latouche dice que habria que “cuestionar la hegemonia de la
economia sobre el resto de la vida en la teoria y en la practica, pero sobre todo dentro de

nuestras cabezas” (Latouche, 2003).

Sin embargo haria que rescatar uno de los aspectos positivos de la industria del
crecimiento, mas especificamente de la obsolescencia programada. En este sentido la
competitividad es un valor positivo al ser detonante de la innovacién en muchas areas,
como tecnologia, produccién, solo por mencionar algunos, y que inevitablemente tienen
impacto sobre otras dreas como pueden ser salud, medicina, desarrollo urbano, etc. Por lo

que hay que tener en cuenta ambos aspectos.

El papel que juegan las nuevas tecnologias

Las nuevas tecnologias son un aspecto fundamental para que la globalizacién
contempordnea sea posible, y mas especificamente las tecnologias de la informacién que
han permitido estrechar las distancias, tanto fisicas como culturales, con la ayuda del
internet. Estos avances tecnoldgicos han tenido una significativa participacion en el
esparcimiento y proliferacion del modelo comercial consumista, gracias a la capacidad de

alcanzar y tener impacto sobre una cantidad muy grande de personas, esto a nivel global.



Por lo que tiene una gran influencia para moldear y reconfigurar estructuras sociales y

culturales.

Sin embargo, “en esta nueva era de internet, los consumidores estdan mas dispuestos a
luchas contra la obsolescencia programada” (Dannoritzer, 2010) y contra los valores
negativos que promueve la economia del crecimiento. Esto es posible gracias a que el
internet brinda nuevos canales de comunicacidon masificada con los que se promueve la
democratizacién de la informacion y en donde surgen espacios que fomentan la libre
expresion. Estos espacios estan fundamentados y funcionan siguiendo una “dindamica de
construccion y evolucion colaborativa” (Anderson, 2007) que trae consigo la distribucion
de una serie de nuevos valores positivos, como: colaboracidn, diversidad, empatia. Que
pueden verse y experimentarse con la diversificacion de oportunidades y posibilidades,
gue de esto surgen, para definir nuestra identidad, y dejar atrds, al menos en parte, de la
dindmica de consumo de la economia consumista. Gracias a la oportunidad que el flujo de

informacién brinda para cuestionar este modelo econémico.



FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Deseo y necesidad

Delimitacién y diferencias

Ill

Desde una perspectiva de aplicacidén practica para el disefo industrial “el deseo es algo
intangible y el propdsito primero, y la necesidad es algo tangible y el propdsito secundario
a través del cual concretamos ese deseo” (Juez, Contribuciones para una Antropologia del
Disefio , 2012). Los primeros, de orden intangible, son referentes a la mente. Los
segundos, tangibles, son referentes al cuerpo. Por lo tanto, para necesitar algo primero
se debe desear algo otro, pues la necesidad es el medio fisico o tangible a través de cual

se intenta alcanzar la satisfaccion de dichos deseos. La necesidad entonces, tiene una

razon de ser y una forma mas adecuada de ser.

Un ejemplo de esto es “el teléfono mdvil (que ocuparad un dia, como su antecesor el
teléfono fijo, un lugar entre los objetos de la memoria, el desvan y los museos). El teléfono
celular se convirti6 en una nueva necesidad para hacer posible un antiguo deseo:
comunicarnos a la distancia. Este fue el propdsito original” (Juez, Homoindicadores ,
2012). Para este ejemplo, el deseo es la comunicacién a distancia, y la necesidad es el
medio para lograrlo, en este caso el teléfono celular, que se convierte en una nueva
necesidad, sobre el teléfono fijo, gracias a un nuevo deseo de comunicacion, no

solamente a distancia, si no desde cualquier lugar.

Los deseos pueden ser los mismos, pero las necesidades evolucionan a la par que lo hace

el entorno: situacién histdrica temporal, cultura e individuo.



2.2. Disefo industrial y calidad de vida

Relacién calidad de vida y disefo industrial

Calidad de vida

| ienestar____ .
Tangible Intangible

Cultural
—

e
Temporal{individual

Destrezas
Habilidades

Deseos
Necesidades

()

___ﬂ____ﬂDlseno mdus’rrloL_‘_ﬁ__

Dignidad humana Desarrollo
Sociedad-Cultura

Fig. 1 Esquema Calidad de Vida y Disefio Industrial. Es una relacion explicativa de la
forma en que el Disefio Industrial puede generar un impacto sobre la calidad de vida de

las personas.

“La calidad de vida es algo dinamico, impreciso, que no suele ser igual entre generaciones
ni entre los individuos de una misma comunidad; incluso, no es la misma siempre para
cada uno de nosotros” (Juez, Homoindicadores , 2012). La naturaleza dindmica de este
concepto delimitara su andlisis y evaluacién a las circunstancias individuales, culturalesy a

la tendencia historica.

La calidad de vida depende del bienestar que “es un asunto de orden cultural, comunitario
e individual...el bienestar contempla, ademads de satisfactores fisicos (tangibles, como la

salud y el alimento), muchos asuntos intangibles llenos de sutilezas e interacciones



complejas como la libertad, la paz, el placer, la creatividad, la belleza, la salud mental —
vivir plenamente nuestra diversidad, placentera y felizmente. Siendo estos asuntos de
orden simbodlico (polivoco y situacional), solamente los podremos medir o juzgar por
empatia” (Juez, Homoindicadores , 2012). La calidad de vida entonces estd compuesta por
la interaccion e interrelacion de lo tangible e intangible del bienestar. La satisfaccion de
ambos aspectos de bienestar estd directamente relacionada con el deseo, eso que
apetecemos, y necesidad, a través de lo que concretamos ese deseo. Ambos, deseo y
necesidad, cambian y evolucionan a la par que lo hace el entorno: la cultura, la tendencia

histdrica y el individuo.

La forma en que una persona interactla con su entorno es a través de sus “destrezas, de
orden psicomotor (lo que con el cuerpo hacemos), y habilidades, de orden cognitivo (lo
que pensamos)” (Juez, Homoindicadores , 2012). Destrezas y habilidades conforman los
sentidos, son el medio por el cual se percibe la realidad y es posible la interaccién. “El
cuerpo es el instrumento fundamental de todo nuestro conocimiento externo, ya sea
intelectual o practico... la experiencia es siempre en términos del mundo al que estamos
asistiendo con nuestro cuerpo” (Scott R. Klemmer, 2006). El cuerpo reine ambas formas
de interaccion que permiten la relacidn entre el ser humano y su entorno, y es a través de
esta interaccidn que se generan experiencias, y que constituyen un elemento fundamental
para la definicion de deseos y necesidades, a los que atiende como quehacer el disefio

industrial.

El disefio industrial es una “profesidn intelectual centrada en mejorar el valor de la vida”
(International Council of Societies of Industrial Design (lcsid)). Para lograr este objetivo es
necesario atender siempre el respeto a la dignidad humana, que se refiere a dar un lugar
digno a los deseos de las personas y una ética satisfaccidén a las necesidades que de ellos
surgen, teniendo siempre en mente a las personas como razén principal de la labor
profesional del disefiador industrial. Dieter Rams en sus “Diez principios para un buen
diseno” menciona que el disefiador industrial tiene una responsabilidad en la creacién del
habiente humano, refiriéndose con esto al entorno directo, a lo que se le suma una
responsabilidad con el desarrollo de la sociedad y la cultura.
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El disefiador industrial, con su labor profesional, tiene la capacidad de moldear el entorno
con los productos que disefa, pues tiene un impacto directo sobre las personas que

interactudan diariamente con dichos productos.
Modelo de andlisis de relacion Calidad de vida y Disefo industrial
Qdividuql |

"Deseos
N Necesidodes)

Tendencia

) ) —-Cultural
historica

" T

/f)iseﬁo indus’rric:T\‘
N =/

Fig. 2 Modelo de andlisis de relacién Calidad de Vida y Diseiio Industrial.

Este modelo presenta el papel que juega cada uno de los elementos del andlisis, y la forma

en que interactuan entre ellos.

El modelo funciona a partir de la interaccion del disefio industrial con deseos vy
necesidades. Los deseos definidos por la variable individuo, los anhelos individuales, que
pueden ser compartidos por muchos mas individuos. La necesidad es definida por las
variables cultural e historico temporal, que determinan la forma mas adecuada de
materializar un deseo en particular, en funcidon de caracteristicas especificas como: usos y

costumbres, modelos econdmicos, tecnologias, etc.

La ética y la satisfaccion se encuentran en la interaccidén del disefo industrial con estas
variables. La forma en que el disefiador industrial maneja el deseo y necesidad para

materializarlos en un producto es en donde se encuentra la bifurcacion ética.
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2.3. La dimension ética en el disefio industrial
La importancia de incorporar la dimensidn ética

La ética se incorpora desde una “perspectiva consecuencialista. Se trata de hacer un
balance de consecuencias probadas y probables” (Salgado, 2013), para obtener un
panorama del impacto que tiene, ya sea un producto, un sistema o cualquier caso de

estudio que sea intervenido con este analisis.

En este caso, el analisis de consecuencias serd para el modelo comercial de crecimiento,
en el que predomina una légica de consumo, en busca de un panorama de consecuencias
sociales de este modelo comercial, y probables consecuencias si es que prevalece, que
“implicaria un giro radical en la forma en que la gente accedia, conocia y compartia bienes
culturales... con una légica de consumo muy cara y no sostenible para la mayoria de la
poblacién mundial, ni para el comun de la gente en paises en vias de desarrollo. Los
valores involucrados que son privado/publico, propiedad individual/propiedad colectiva,
no compartible/compartible, incompatible/compatible, uso restringido/uso abierto”
(Salgado, 2013) siguen una tendencia de privatizacién de bienes que fomenta la
incorporacion de valores negativos como parte de las estructuras socio-culturales que

forman parte de este sistema.

Esta tendencia de privatizaciéon es parte de la estrategia de supervivencia del modelo
econémico de crecimiento, que busca la optimizacion en la captaciéon de ingresos
econémicos, ya no solo asegurando una regularidad en el consumo, ahora también
buscando esa regularidad por cada individuo, o unidades vendidas; con el disefio,
produccién y comercializacion de productos que siguen esta tendencia de disfrute privado

e individual.

Estas son razones suficientes para cuestionar la ética del disefio industrial como profesion

y el papel que juega dentro de este sistema de crecimiento y consumismo.
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2.4. Modelo de andlisis

A continuacion se presenta la propuesta de un modelo de andlisis para la evaluacién de la
ética implicada en los productos de consumo desde la perspectiva consecuencialista,
haciendo énfasis en cdmo es que las cualidades de disefio de un producto interactian con
los deseos y necesidades de los que parte. El objetivo es obtener nuevas perspectivas que

confluyan para generar propuestas alternativas.

Para iniciar hay que identificar al deseo y la necesidad, del producto en cuestién, que
servirdn como parametro de evaluacién para las variables a analizar. Para lograrlo habrd

que contestar las siguientes preguntas:

Para identificar el deseo, éCudl es la razén de ser del producto, cual es su
propésito?
Para identificar la necesidad, ¢Qué determina la forma mds adecuada de ser del

producto? ¢ Qué fue necesario para que sea cOmo es?

En la vigencia del producto se busca evaluar el tiempo de vida util, real y percibida, del

producto. Contestando las siguientes preguntas:

éQué tan rapido cambia el producto (el modelo)?

¢Cual es su tiempo de vida util después de la nueva version?

¢En que han cambiado?

¢Qué sucede con los productos complementarios (accesorios)?
¢Cual es la causa de la obsolescencia de las versiones anteriores?

éPor qué sucede esto?

Para el nivel de satisfacciéon se busca evaluar si el producto cumplié, cumple y sigue
cumpliendo las expectativas del usuario (en funcién de tiempo e intensidad). Contestando

las siguientes preguntas:

éExiste congruencia entre lo que se esperaba del producto y lo que en realidad es?

éCuadles son las diferencias entre ambas situaciones?
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Con el impacto Socio-Cultural se busca evaluar la forma en que el producto se ha
integrado y como ha modificado las estructuras sociales de las que forma parte.

Contestando las siguientes preguntas:

¢En qué lugares se utiliza y para qué?
éBajo qué contexto es utilizado?
éQué ha sustituido?

¢Como ha modificado la dindmica de interaccién dentro de tal contexto?

En el impacto individual se busca evaluar la forma en que el producto se ha integrado y

como ha modificado la vida del usuario. Contestando las siguientes preguntas:

¢Cuanto tiempo pasa con el producto?

Dentro de ese tiempo ¢ Qué uso se le da al producto (para qué se utiliza)?
¢En dénde lo utiliza?

¢Qué ha sustituido?

¢Como ha modificado la dindmica diaria del usuario?

Por ultimo, la comunicacién con el producto, que busca evaluar cémo es que las
cualidades de disefio del producto interactian con el usuario y como modifica conductas,
valores, percepcidn sobre algunas cosas, etc. Esto se obtendra con el analisis en conjunto
de los dos puntos anteriores (Impacto Socio-Cultural e Individual), identificando puntos en

comun o que tengan relacién directa.

La siguiente etapa es la sintesis y andlisis de la informacién recopilada. El objetivo es
transformar la informacion adquirida, para generar Insights que puedan ser utilizados en
la identificacion de nuevas areas de oportunidad que estén alineadas con el objetivo de la

investigacion.

Un Insight es “el resultado de comprender la naturaleza interna y oculta de las cosas, o de

percibirlas de una forma intuitiva” (The American Heritage Dictionary entry: insights), con
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el propdsito de dar sentido al conocimiento adquirido en busca de nuevas oportunidades
de disefio. Una de las caracteristicas principales de los Insight es que responden a los: por

qué y para qué.

Para obtener los Insight de la investigaciéon lo primero que se debe hacer es analizar la
informacién de forma holistica, como un sistema, desde distintas perspectivas
identificando los patrones mas significativos que revelen la forma en que todos los
elementos se relacionan e interactian entre si, comenzando a delimitar los posibles
caminos en los que deberia enfocarse el proceso de ideacidén y conceptualizacion. Para
filtrar los resultados e identificar los Insight mas valiosos habrd que alinearlos con el

objetivo de la investigacion, que para este caso es la evaluacion ética del producto.

La evaluacion ética se trata de identificar, entre la informacidn recopilada, aquellos Insight
que brinden un claro panorama de las consecuencias probadas que trae consigo el
producto en cuestién. Obteniendo esta informacion, lo siguiente serd hacer un analisis en
prospectiva, a futuro, de las consecuencias probables que podria tener el que las

tendencias del producto continten igual.
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PROCESO DE DISENO

Para comenzar con el proceso de disefio, lo primero serd la aplicaciéon del modelo de
analisis a un producto existente para ser intervenido, del que se obtendra la informacion
necesaria para poder identificar los Insight, y a partir de ellos definir el concepto y las

variables que dardn paso a la generacién de alternativas de solucion.

El producto seleccionado para ser intervenido en esta investigacion son los dispositivos
moviles de Apple: iPad, iPhone, iPod Touch y iPod nano. Se selecciond esta familia de
productos por sus caracteristicas comerciales y la gran popularidad que tienen entre los

consumidores.
3.1. Deseo y necesidad

Inicialmente hay que identificar el deseo al que obedecen los productos portables Apple
(iPad, iPod, iPhone), analizando sus caracteristicas de uso, funcién y las aplicaciones que a
estos dispositivos se les da. Lo que se busca con este andlisis, y para lograr determinar ese

deseo, es averiguar cual es la razén de ser y el propdsito principal del producto.

Las apps son algo muy importante en estos dispositivos, pues son lo que define sus
caracteristicas de uso y funcién, mientras que las caracteristicas de aplicacién estaran
determinadas por el uso que los usuarios dan a su dispositivo, por lo que un andlisis de
estos elementos es esencial para lograr identificar el propdsito principal de estos
productos como familia de dispositivos portables, y el propdsito secundario particular de

cada uno de ellos.
Deseo

A continuacién una breve descripcién de las apps que trae consigo cada uno de los
dispositivos como producto nuevo, con esto sera posible, de acuerdo a sus caracteristicas,
la descripciéon de cada producto ofrecida por la compaiia y una investigacion de las

tendencias de aplicacion de los usuarios con su dispositivo, identificar el propdsito
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principal y secundario de cada uno, pues de acuerdo a sus caracteristicas, tenderna a

enfocarse mas hacia algun tipo de actividades o tareas.

La siguiente tabla muestra icono y descripcidn de las apps que tienen en comun tres de los

dispositivos a analizar (iPod touch, iPad y iPhone) de las que se podra derivar una

identificacién aproximada del propdsito principal de la familia de productos méviles de

Apple.

App

Descripcion

iMessage

Envia mensajes gratuitos a cualquier persona con iPhone, iPad, iPod
touch o Mac. Adjunta una foto o un video, comparte ubicaciones,
enlaces y contactos, o simplemente envia un emoticdn. Puedes enviar
tu mensaje a una persona por vez, o a un grupo entero al

mismo tiempo.

Mail

Con Mail, puedes buscar en tu buzén de entrada y abrir archivos
adjuntos facilmente. Puedes enviar, recibir y responder mensajes en
todas tus cuentas, y llevar un registro de las conversaciones de email
por cadena. También puedes girar el iPad de posicion vertical a
horizontal para cambiar la vista. En la pantalla Retina, todo se ve con

lujo de detalle y es facil de leer.

Safari

Para navegar: las paginas lucen nitidas y claras, y se cargan casi al
instante. Escribe lo que desees en el campo de busqueda inteligente
unificado y Safari te mostrara las coincidencias automaticamente.
Ademas, puedes agregar paginas web a tu Lista de lectura y leerlas

mas tarde, incluso cuando no estés conectado a Internet.
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Musica
Crea una biblioteca de iTunes llena de tus canciones, artistas y dlbumes
favoritos, y arma listas de reproduccidén personalizadas. Toca en la

funcidn Aleatorio para mezclar todo, o deja que Siri elija el orden.

FaceTime

Con FaceTime puedes realizar video llamadas (o sélo de audio) a

través de una red Wi-Fi o celular a otro iPad, iPhone, iPod touch o Mac.

Usa la camara frontal de FaceTime para conversar, y luego cambia a la

camara iSight en la parte posterior para ver desde tu perspectiva.

Monday

10

Calendario

Administra tu ocupada agenda con la app Calendario. Puedes ver
eventos por dia, semana, mes o afio. Pasa de la vista vertical a la
horizontal para tener una visién mas global. Incluso tus eventos de
Facebook estan integrados en el Calendario, para que puedas ver qué

estan haciendo tus amigos.

S

Fotos

Desliza tu dedo por las imdgenes agrupadas automaticamente en
Momentos y Colecciones, o miralas como una presentacion de
diapositivas. Ademas, hay muchas formas simples de compartir.
Publica en Facebook o Twitter con un toque, usa AirDrop para
compartir una foto con alguien cercano, o comparte tomas con un

grupo de amigos usando Compartir fotos de iCloud.

B

Camara

La cdmara iSight te permite tomar fotos increibles. Toma una foto en
formato cuadrado. Cambia rapidamente a la grabacidon de video.

Mantén presionado el boton de disparo para tomar varias fotos y
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capturar cada momento de la vida.

s[&] o

Contactos

Usa la app Contactos para almacenar nombres, nimeros, direcciones
de email, nombres de usuario de Twitter y mucho mas. La informacién
de perfil de todos tus amigos de Facebook también esta integrada en
Contactos. Asi, cada vez que cambien, todo se actualizard

automaticamente.

Reloj

Mira la hora actual en ciudades de todo el mundo, con el reloj mundial.
Configura la alarma para que suene cinco minutos antes de que
empiece el partido del domingo. Mide tu ejercicio matutino con el
crondmetro, e incluso usa el temporizador para asegurarte de que las

galletas estén perfectamente horneadas.

Mapas

Escucha instrucciones de voz paso a paso y accede a vistas interactivas
en 3D como si fuesen fotos con el modo Flyover. Las imdgenes y el
texto se ven nitidos cuando los amplias. La app Mapas es un destino en

si misma.

Videos

Mira una pelicula en HD mientras desayunas o viajas en el autobus. En la
sorprendente pantalla Retina, podrds disfrutar todo como debe ser, en

formato widescreen.

Notas

Con Notas, la informacién importante siempre estard a mano, tanto si
es una lista de compras semanal o tus diez bandas favoritas (al menos
las que te gustan hoy). Incluye la funcionalidad Dictado para cuando
estés demasiado ocupado para escribir. Ademas, gracias a iCloud, las

Notas se mantienen actualizadas en todos tus dispositivos. Incluso
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puedes compartir notas usando AirDrop y no el refrigerador.

o

Recordatorios

La app Recordatorios te permite programar alertas en base al lugar o a
la hora, para todas las cosas que necesitas hacer, incluso para aquellas
gue haces todos los dias. Ademas, iCloud mantiene sincronizados los

Recordatorios en todos tus dispositivos.

GameCenter
El mundo es tu sala de juegos con Game Center: desafia a tus amigos o
enfréntate a un oponente al otro lado del mundo. Cuando les hayas

dado una leccion, consulta los tableros para ver las puntuaciones.

Uews

ART
©
= 7

Revistas

Con Revistas, tus suscripciones a revistas y diarios llegan directamente
a tu dispositivo. Ademads, podras descargar las nuevas ediciones en un
segundo plano. Muchas de las publicaciones han sido disefiadas para
gue puedas interactuar con los elementos en la pdgina. Si quieres

buscar nuevos titulos, simplemente toca el botdn Store.

iTunes Store

Navegar entre millones de canciones y miles de peliculas en HD del
iTunes Store es fluido y divertido. Pon “Me gusta” a tus favoritos en
Facebook y entérate qué les gusta a tus amigos. Descarga compras
directamente a tu dispositivo. Ademas, todo lo que compras esta
disponible en iCloud, para que puedas acceder a tus canciones y

peliculas en todos tus dispositivos.

App Store

El App Store tiene mas de 1 millén de apps (muchas de ellas son
gratuitas) para ayudarte a lograr mas productividad en casi todo lo

que puedas imaginar. No importa lo que quieras hacer, seguramente
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hay una app para ayudarte a hacerlo.

Cuadro 1. Icono y descripcion de apps en comun entre iPod Touch, iPad y iPhone.

Informacién obtenida de la pagina web de Apple (Apple).

De acuerdo a sus caracteristicas, las apps de la tabla anterior podrian ubicarse dentro de
tres clasificaciones basicas: Entretenimiento, productividad y comunicacion. Pero en
esencia la funcién que cumplen es la de crear, obtener o compartir informacién. Si
ademads se toman en cuenta las caracteristicas fisicas de estos dispositivos, es decir su
portabilidad, y la dependencia que tienen a una conexién de internet para cumplir
plenamente con sus funciones, podria concluirse que el propdsito principal de la familia
de productos portables Apple es la gestion de informacidn. Pues es la informacion con lo

gue estos dispositivos trabajan.

Este propdsito puede verse reflejado claramente con las funciones que tienen algunas de
estas apps. Por ejemplo, con la app de Mail, cuya funcidn es poder enviar y recibir correos
electrdénicos, es posible vincular distintas cuentas de correo electrénico en una misma
bandeja de entrada sin importar si son de distintas compafiias prestadoras de este
servicio, ni si son dos cuentas distintas de la misma compafia. Otro ejemplo es el
calendario, que tiene la posibilidad de sincronizarse con calendarios de Facebook, Gmail,
Outlook y otros. Y por supuesto la posibilidad de compartir por correo electrdnico,
mensajes o via redes sociales, la informacién que el usuario genere con su dispositivo:

fotografias, textos, audios o videos, por mencionar algunos.

Las siguientes tablas muestran icono y descripciéon de las apps que, ademas de las
anteriores, tienen particularmente cada uno de los dispositivos, de las que se podrd

obtener una aproximacién del propésito secundario de cada uno.
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iPad
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Imagenl. iPad (Apple)

Descripcion

PhotoBooth

Haz esa mueca graciosa y quedara para el recuerdo, cortesia de Photo

Booth en el iPad. Toma algunas fotos locas de ti mismo, o de ti con tus

amigos. Posa para la cdmara, aplica un efecto y comparte.

Cuadro 2. Icono y descripcion de apps particulares del iPad. Informacién obtenida de la

pagina web de Apple (Apple).

En el caso del iPad la Unica app, incluida como producto nuevo, con la que difiere del resto
de los dispositivos es Photobooth, cuya funcién es capturar fotos con algunos efectos

incluidos. Pero esto no dice mucho del propdsito especifico de este dispositivo. En todo
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caso sugeriria que su propdsito principal es puramente la gestién de informacidn, lo que le
otorga un amplio espectro a las aplicaciones posibles que de parte del usuario se le pueda
dar al iPad. Y por supuesto esto dependera de las apps que estén disponibles en el App
Store para descargar en el dispositivo. En su pagina, Apple asegura que las apps para iPad

son disefiadas especialmente para aprovechar al mdximo sus caracteristicas tecnolégicas.

Para conocer mas acerca del propdsito principal de este dispositivo, fue de bastante ayuda
las secciones “Explora la vid con el iPad” y “iPad en la empresa” (Apple). En esta ultima se
presentan distintas aplicaciones de este dispositivo como herramienta de trabajo.
Mientras que en la primera se presentan las distintas aplicaciones practicas que los
usuarios le han dado a sus dispositivos como herramienta auxiliar de variadas actividades

gue ahi se presentan como ejemplos.

En donde ambos casos coinciden, es en que se considera el iPad como una herramienta
auxiliar para todo tipo de actividades, tan variadas como sean los gustos, pasatiempos o
hobbies del usuario. Sobre todo, destaca entre los ejemplos el uso del iPad como auxiliar
en el rendimiento y productividad de alguna actividad, ya sea trabajo, deportes,

aplicaciones académicas o escolares, por mencionar algunos ejemplos.

Teniendo en cuenta esta informacion, podria concluirse que el propdsito particular del
iPad es ser una herramienta auxiliar practica, de creacidn y participacion, para cualquier

actividad que el usuario realice.
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iPhone

Imagen2. iPhone (Apple)

App

Descripcion

Teléfono

Marca un nimero con un simple toque, o pidele a Siri que lo haga por
ti. Contesta en forma instantanea una llamada con un mensaje de
texto, o activa la funcidn No molestar. Ademas, revisa los mensajes en

el orden en que lo desees, con el Buzdn de voz visual.

N

Clima

Las presentaciones dinamicas del clima en iOS 7 hacen que mirar las
condiciones en cualquier parte del mundo sea como mirar a través de
una ventana. Podrds obtener prondsticos de hasta seis dias. Preglintale
a Siri si debes llevar un paraguas, e incluso usa la vista de Lista como

un hermoso reloj mundial.
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Bolsa
No importa cuanto cambie el mercado, la app Bolsa siempre estd lista
para mantenerte al tanto de todo. Mira graficos y articulos relevantes,

o preguntale a Siri sobre cotizaciones bursatiles especificas.

PassBook

¢Estas abordando un vuelo? ¢Entrando a ver una pelicula? ¢{Canjeando
una tarjeta de regalo? Simplemente revisa tu iPhone: Passbook
almacena tarjeta de embarques, boletos, cupones, y mucho mas.
Apareceran automdticamente en tu pantalla de bloqueo, exactamente

cuando y dénde los necesitas.

Bruajula

La app Brudjula es lo Unico que necesitas para orientarte. Coloca tu
teléfono en la palma de tu mano para ver los cuatro puntos cardinales
y los grados de cada uno, o desliza con tu dedo hacia la izquierda para

ver el nivel o usarlo como un inclindmetro.

Notas de voz

éNo lo puedes anotar? Entonces dilo. Notas de voz evita que esos
pensamientos fugaces se te escapen de las manos. Una vez que hayas
terminado de grabar, puedes editar tus notas para luego enviarlas via

email, iMessage o MMS.

Calculadora

Calcula una propina, haz las cuentas y revisa la tarea de matematicas.
Con iPhone, siempre tendrds una calculadora completa a mano.
Cuando estas en la vista horizontal podras usar formulas cientificas

complejas.

Fitness

Abre la funcién Ejercicio, con la que puede contar los pasos si corre o
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camina y registrar el tiempo, la distancia, el ritmo y las calorias que-

madas durante los entrenamientos.

Cuadro 3. Icono y descripcion de apps particulares del iPhone. Informacién obtenida de

la pagina web de Apple (Apple).

Para el iPhone la situacién es diferente. Este dispositivo incluye ocho apps ademads de las
comunes para los dispositivos moviles de Apple y su principal funcién particular es ser un
teléfono movil. A demas de esto, las demds apps particulares sugieren un enfoque a
actividades de viajero o recreacién al aire libre (actividades deportivas), lo que podria

tomarse como el propdsito particular secundario del iPhone.

Adicional a esto, la informacidon presentada en la pdgina web de Apple sobre este
dispositivo, lo presenta también como una herramienta auxiliar de trabajo. Sin embargo, y
a pesar de que las caracteristicas tecnoldgicas de este son similares a las del iPad, sus
caracteristicas fisicas, es decir su tamano, lo limitaria en este caso a ser una herramienta
de consulta, comunicacidn y organizacion personal, mas que de creacién y participacién

como es en el caso del iPad.

Considerando esta informacion, podria concluirse que el propdsito particular del iPhone
es ser una herramienta de comunicacion, auxiliar en actividades de consulta, recreacion

y organizacion personal.
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iPod Touch

Imagen3. iPod Touch (Apple)

App
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Descripcion

un hermoso reloj mundial.

Las presentaciones dinamicas del clima en iOS 7 hacen que mirar las
condiciones en cualquier parte del mundo sea como mirar a través de
una ventana. Podras obtener prondsticos de hasta seis dias. Preglintale

a Siri si debes llevar un paraguas, e incluso usa la vista de Lista como

o preguntale a Siri sobre cotizaciones bursatiles especificas.

No importa cuanto cambie el mercado, la app Bolsa siempre esta lista

para mantenerte al tanto de todo. Mira graficos y articulos relevantes,
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PassBook

¢Estas abordando un vuelo? ¢Entrando a ver una pelicula? ¢{Canjeando
una tarjeta de regalo? Simplemente revisa tu iPhone: Passbook
almacena tarjeta de embarques, boletos, cupones, y mucho mas.
Apareceran automdaticamente en tu pantalla de bloqueo, exactamente

cuando y dénde los necesitas.

Brujula

La app Brudjula es lo Unico que necesitas para orientarte. Coloca tu
teléfono en la palma de tu mano para ver los cuatro puntos cardinales
y los grados de cada uno, o desliza con tu dedo hacia la izquierda para

ver el nivel o usarlo como un inclindmetro.

e

|

------ |

Notas de voz

éNo lo puedes anotar? Entonces dilo. Notas de voz evita que esos
pensamientos fugaces se te escapen de las manos. Una vez que hayas
terminado de grabar, puedes editar tus notas para luego enviarlas via

email, iMessage o MMS.

Calculadora

Calcula una propina, haz las cuentas y revisa la tarea de matematicas.
Con iPhone, siempre tendrds una calculadora completa a mano.
Cuando estas en la vista horizontal podras usar formulas cientificas

complejas.

Fitness
Abre la funcidn Ejercicio, con la que puede contar los pasos si corre o
camina y registrar el tiempo, la distancia, el ritmo y las calorias que-

madas durante los entrenamientos.

Cuadro 4. Icono y descripcion de apps particulares del iPod Touch. Informacién obtenida

de la pagina web de Apple (Apple).
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Las caracteristicas del iPod Touch son muy similares a las del iPhone, con la diferencia
fundamental de que este dispositivo no tiene la capacidad de ser teléfono mévil. Adicional
a esto el iPod siempre ha sido un dispositivo conocido por estar centrado en la musica, a la
gue se le suma el video en los nuevos modelos, elementos clasificables como de
entretenimiento principalmente. Sin embargo sus demds caracteristicas le otorgan
propiedades adicionales de funcionalidad. Por lo que considerando esta informacion,
podria concluirse que el propésito particular del iPod Touch es ser una herramienta de

entretenimiento u ocio, auxiliar en actividades de recreacidn y organizacion personal.

iPod nano

Este dispositivo no fue considerado junto con los tres anteriores dentro de la tabla en
donde se describe las apps en comun, debido a que este dispositivo no cuenta con el
mismo sistema operativo iOS de los otros tres dispositivos, lo que les brinda la
conectividad directa con iTunes y AppStore, y la posibilidad de manejar el contenido

descargable que este ultimo ofrece.

Las siguientes tablas muestran icono y descripcidén de las apps que tiene este dispositivo

en particular, de las que se podrd derivar una aproximacién de su propésito.

Imagen4. iPod nano (Apple)
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Descripcion

Musica
Proporciona un acceso rdpido a su musica y otros contenidos sonoros

organizados por listas de reproduccidn, artistas, canciones y otros.

Video

Proporciona acceso rdpido a sus peliculas y videos, organizados segun

el tipo.

Fitness
Abre la funcién Ejercicio, con la que puede contar los pasos si corre o
camina y registrar el tiempo, la distancia, el ritmo y las calorias que-

madas durante los entrenamientos.

Podcast

Muestra los podcasts sincronizados con la biblioteca de iTunes.

Fotos

Muestra las fotos sincronizadas con el ordenador.

Radio
Abre el sintonizador de radio FM si se conectan los auriculares Apple

EarPods o de otro tipo al iPod nano.

Reloj

Abre el reloj, el cronémetro y el temporizador.

Ajustes

Abre los ajustes del iPod nano y muchas de sus funciones.
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Audiolibros
Muestra los audiolibros sincronizados con la biblioteca de iTunes (si no

hay ningun audiolibro, no aparece).

iTunesU
Muestra las colecciones de iTunes U sincronizadas con la biblioteca de

iTunes (si no hay ninguna colecciéon, no aparece).

Notas de voz

Abre los controles de grabacion y gestién de notas de voz. Solo estd

visible si hay un micréfono conectado al iPod nano o si hay notas de

voz grabadas en él.

Cuadro 5. Icono y descripcion de apps particulares del iPod nano. Informacidon obtenida

de la pagina web de Apple (Apple).

En el caso del iPod nano la situacidn es distinta, pues no cuenta con las ventajas que del

sistema operativo iOS que si tienen los demds dispositivo analizados previamente.

Este dispositivo es muy basico y esta centrado casi especificamente en el entretenimiento.
Cuenta con las opciones de reproduccion de audio y video, sin embargo, sus

caracteristicas fisicas (su tamafio), colocan al audio como opcién primordial.

Otra caracteristica que debe tomarse en cuenta es que este dispositivo no tiene acceso a
la App Store, lo que limita sus capacidades de uso, y a ser dependiente de una

computadora para ingresarle contenido.

Teniendo en cuenta esta informacién, podria concluirse que el propdsito particular del
iPod nano es ser una herramienta de entretenimiento u ocio, auxiliar en actividades de

recreacion.
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Apps de utilidad y complementarias

Cada uno de estos dispositivos, excepto el iPod nano, cuenta con apps clasificadas como
“utilidad”. Una de ellas es AirDrop, que es un sistema de transferencia inaldmbrica de
informacién y datos entre dispositivos i0S7, haciendo uso de la conexion de Bluetooth y
Wi-Fi. Entendiéndose iOS como el sistema operativo de estos dispositivos; lo que une

software y hardware.

Siri es una aplicacién con funciones de asistencia personal en los dispositivos iOS5 en
adelante, que permite usar controles de voz para acceder y utilizar las apps instaladas en
el dispositivo: tomar notas, buscar ubicaciones, enviar un correo electrénico, consultar el
clima, publicar algo en redes sociales, e incluso tiene la capacidad para acceder y realizar
una busqueda en internet para intentar responder cualquier pregunta por parte del

usuario.

iCloud es una app que sincroniza toda la informacién del usuario entre sus distintos
dispositivos (iPod Touch, iPad, iPhone, computadora) de forma inaldmbrica, para que

pueda tener acceso a esta desde cualquiera de ellos.

Adicionalmente en cada uno de los dispositivos, y con excepcidn del iPod nano, existen
algunas otras apps de descarga gratuita en el Apps Store que son complementarias o
forman parte de las funciones de uso de las apps iniciales de cada dispositivo. Ejemplos de
estas, incluso mencionados en mas de una de las descripciones presentadas en las tablas
anteriores, son: Facebook y Twitter, principalmente. Ambas son redes sociales y su
funcién como complemento es vincular el contenido que pueda generarse con estos
dispositivos, como fotos, videos, textos, o informacién de cualquier tipo, con la cuenta del
usuario, ya sea en Facebook, Twitter o cualquier otra similar. En esencia, el propdsito de
este vinculo complementario, es compartir informacién, y en el caso de algunas,
principalmente los dos ejemplos mencionados, son la principal razén del uso ocioso de

estos dispositivos.
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A pesar de la gran capacidad y ventajas para compartir informacion que la familia de
dispositivos moviles de Apple tiene, existen algunas restricciones con la informacién que
pueda llegar a compartirse. Toda informacidn que sea creada por parte del usuario, es
libre de compartirse, pero la informacién obtenida o descargada, ya sea del App Store o
de iTunes, como libros o fragmentos de ellos, musica, videos, en su mayoria no pueden ser
compartidos. Tal y como era posible hacer con un libro de papel, un disco compacto o una
revista. Lo que restringe ampliamente el gran potencial democratizador de informacién y

conocimiento que aparentaria poder lograrse con este tipo de tecnologias.

L0088

Conclusidén

Recapitulando lo analizado respecto al deseo, o propdsito principal y secundarios
particulares, de los dispositivos méviles de Apple, a continuacién una sintesis de cada uno
de estos con el propdsito de logra un mas claro panorama de lo concluido en esta seccidn

de la investigacion.

e El deseo o propdsito principal de la familia de dispositivos méviles de Apple,
obtenido del analisis de las caracteristicas y funciones que comparten entre si, es
el de crear, obtener y compartir informacién, es decir ser gestores de informacién.

e El propdsito particula, en el caso del iPad, es ser una herramienta auxiliar practica
de creacidn y participacion, para cualquier actividad que el usuario realice.

e El iPhone tiene como propdsito particular ser una herramienta de comunicacion
auxiliar en actividades de consulta, recreacién y organizacion personal.

e Con el iPod Touch el propdsito particular es ser una herramienta de
entretenimiento u ocio, auxiliar en actividades de recreaciéon y organizacion

personal.
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e Para el iPod nano, el propésito particular es ser una herramienta de

entretenimiento u ocio auxiliar en actividades de recreacion.

Adicionalmente habria que resaltar que, a pesar de las grandes ventajas y capacidades
gue estos dispositivos tienen con la gestiéon de informacién, existen muchas restricciones
con lo que puede ser o no compartido. Si bien potencializa y hace mas practicas muchas
de las actividades cotidianas, se impone un estricto control, en algunos casos, sobre la

informacidn, materia prima y esencia de estos dispositivos y su modelo comercial.
Necesidad

Habiendo identificado el propdsito general y los particulares de la familia de dispositivos
moviles de Apple, es decir el deseo. El siguiente paso es entender la necesidad. Los

elementos que confluyeron para que el deseo se materializara de esta forma.

Para lograr esto, los elementos mas importantes a considerar para su andlisis son: la
evolucidn tecnoldgica y las ventajas en funcidén practica que esto conlleva, y la influencia
gue esto tuvo en la dindmica y estructuras sociales para que estos dispositivos fueran
posibles. Buscando entender como es que ambos aspectos fueron evolucionando juntos.
Teniendo en cuenta siempre que la pregunta a contestar con este analisis es: ¢Qué fue

necesario para que estos productos sean como son?

Esta parte de la investigacidon podria entenderse también como un andlisis de la historia y
prehistoria de los dispositivos moviles de Apple, por lo que sera presentada en forma de

una linea de tiempo.
Evolucion: Historia y prehistoria

A continuacién se presenta un vistazo general de la evolucidn (historia y prehistoria), de
los dispositivos moviles de Apple, haciendo énfasis en como es que cada uno de los
precedentes fue preparando de alguna manera el terreno para que estos productos sean

como son.
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Para comenzar con los antecedentes prehistéricos, podrian abordarse desde cuatro
aspectos fundamentales, sin ir tan lejos atrdas en el tiempo, considerando las
caracteristicas bdasicas de estos productos, que serian: Dispositivos de telefonia mdvil,
dispositivos de reproduccion de musica mévil, dispositivos de captura de imagen digital y
dispositivos de acceso a internet. Estos cuatro elementos representan las caracteristicas
mas basicas de los méviles de Apple y su evolucién fue sentando bases para que fueran

posibles.

Dispositivo de telefonia movil

Imagen 5. Motorola Dynatac 8000x (NYTimes.com)
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Como antecedente de la telefonia mévil comercial estd el Motorola Dynatac 8000x, que
fue desarrollado por la empresa Motorola en el afio 1973, y comenzd a ser comercializado
diez anos después en 1983 por esta misma compafiia. Este dispositivo tenia como tnica
funcion practica ofrecer a los usuarios un sistema de comunicacion mévil capaz de
conectarse con la red de telefonia fija. Funcionaban con tecnologia “AMPS (Advanced
Mobile Phone System: Sistema Telefénico Mdvil Avanzado), un sistema de tecnologia
movil analoga, que dividen un drea geografica en una red de celdas, utilizando frecuencias
o canales separados para cada conversacion evitando asi interferencias” (princeton.edu).

A esta primer generacion se le conoce como Generacion de redes celulares analogas.

Imagen 6. Nokia 1100 (revistaupdate.pe)
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En la década de los 90's comienza a emerger la segunda generacién en dispositivos de
telefonia movil, a la que se llama como la generacion de las redes celulares digitales. Estos
dispositivos funcionaban con “GSM (Global System for Mobile communications, Sistema
global de comunicaciones mdviles), un sistema de tecnologia moévil digital que permitia la
transmisién de voz y datos digitales en un volumen bajo” (kioskea.net), con lo que se abrid
paso a la posibilidad de enviar y recibir mensajes de textos SMS (Short Message Service,
Servicio de Mensajes Cortos) y MMS (Multimedia Messaging Service, Servicio de
Mensajeria multimedia). Estos cambios fueron, en parte, resultado de la incorporacién de
camaras digitales como parte de los teléfonos celulares, haciendo posible poder capturar
fotografias, videos y la reproduccién de musica en formato mp3, lo que hacia necesario
mejores y mas rapidos sistemas de transmisién de datos, para lo que se incorporaron los
sistemas “GPRS (General Packet Radio Cervice) y EDGE (Enhaced Data rates for GSM
Evolution) como parte de una generacién de transicién conocida como generacién 2.5”
(informatica-hoy.com). Con la introduccidn de estas tecnologias incluso fue posible tener

acceso a internet y enviar y recibir e-mails.

Imagen 7. BlackBerry Curve (softformobiles.com)
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Lo que motiva en nacimiento de la tercera generacidn de dispositivos de telefonia movil
aproximadamente en el afio 2000, conocida como la generacion de banda ancha mavil,
fue, al igual que en la generacion anterior, la necesidad de aumentar la capacidad de
transmisién de datos. Esto hizo posible un mejor servicio de conexidn a internet desde un

movil, lo que permitid el surgimiento de dispositivos especializados en acceder al internet
movil, utilizando un sistema UMTS (Universal Mobile Telecommunications System:

Sistema Universal de Telecomunicaciones Méviles) (en.wikipwdia.org).
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Imagen 8. iPhone 5 (Apple)

Una vez mas la motivacion del cambio a una cuarta generacién, conocida como

generacién de redes IP o protocolo de internet, fue mejorar la capacidad y velocidad del
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manejo de transmisidn de datos. Esta nueva generacién hizo su aparicidén junto con los

Smartphone (Teléfonos inteligentes) alrededor del afio 2009. (celulares.about.com)

La evolucion que fueron teniendo los dispositivos de telefonia moévil, respecto a sus
funciones practicas, siempre contintio alineada al propdsito inicial que fue la
comunicaciéon movil. Con la incorporacién de distintas tecnologias fue que se amplid el

concepto de comunicacidn mévil, dejando de estar limitada solamente a la telefonia.

Dispositivos de reproduccion de musica movil

Imagen 9. Sony Walkman 1979 (ovtuning.blogspot.mx)

39



El primer antecedente de la reproduccion de musica mdvil comercial, es el reproductor de
casetes creado por la compania Philips en el afilo 1963. Pero no fue hasta que Sony
introdujo su reproductor Walkman en 1979 que estos dispositivos se volvieron populares.
Estos funcionaban con dos baterias tipo AA y reproducian una cinta de audio magnética
(Casetes), que el usuario podia escuchar con un par de audifonos. La funcion practica de
este dispositivo era ser un dispositivo de reproduccidon de audio personal y portatil.

(ebay.com)

Imagen 10. Sony Discman 1983 (radiomuseo.foroac.com)

El siguiente paso fue el reproductor portdatil de CD. En al afio 1983 Sony se asocié con
Philips para crear el modelo D-50, mas comunmente conocido como Discman. Este fue el
primer reproductor digital de musica portatil. Funcionaban con dos baterias AA vy
reproducian un disco compacto utilizando un lector éptico, que mediante un ldser incidia
sobre la capa de aluminio reflejante del disco compacto para transformar la informacion

en audio que el usuario podia escuchar con un par de audifonos. La funcion practica de

40



este dispositivo, al igual que con el walkman, era ser un dispositivo de reproduccion de

audio personal y portatil. (ebay.com)

Imagen 11. Sony Minidisc 1992 (sonyvintage.com)

En 1992, una vez mas, la compaiiia Sony introdujo al mercado el reproductor de Minidisc
MD. El funcionamiento de este dispositivo es similar al de un reproductor de CD, sin
embargo el MD posee un sistema de escritura vy lectura tipo magneto-éptico, que
permitia ademds hacer grabaciones, borrar y volver a grabar. El objetivo de este
dispositivo era reemplazar a los reproductores de casete y CD, combinando caracteristicas
de ambos y mejorandolas en algunos aspectos. Algo en lo que superaba al reproductor de
CD, era en que el MD ademas de ser un reproductor de musica digital tenia una mayor
capacidad de almacenamiento, y era mucho mas pequeiio (gadgets.softpedia.com). Por
supuesto la funcion practica de este dispositivo seguia siendo la misma que con él

walkman y el discman, ser un dispositivo de reproducciéon de audio personal y portatil.
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Imagen 12. Reproductor de mp3 MpMan 1999 (noticiastech.com)

El formato de archivo mp3 fue desarrollado por “Karlheinz Brandenburg, investigador del
Instituto Fraunhofer IIS -perteneciente a la red de centros de investigacion alemana:
Fraunhofer-Gesellschaft” (Centro Aleman de Informacién para Latinoamérica y Espafia),
junto con su equipo de investigadores, en 1992. “El formato de archivo MP3 utiliza un
algoritmo de compresion que reduce la cantidad de datos necesarios para almacenar
informacion de pista de audio. El tamafio medio de un archivo MP3 es una décima parte
del tamafio de un archivo en un CD” (ebay.com). En 1999 el primer reproductor de mp3
con soporte flash producido comercialmente fue el MpMan, desarrollado por una
compania Coreana de nombre SaeHan Information Systems. Estos dispositivos contaban

con almacenamiento interno de 32MB con capacidad de almacenar en promedio 32

42



minutos de musica, y funcionaban con baterias recargables. La forma en que se introducia
musica a estos dispositivos era por medio de un cable USB directamente de una
computadora. A medida que avanzaba la tecnologia, los reproductores de mp3 fueron
haciéndose cada vez mas pequeiios, con mayor capacidad de almacenamiento, mas
funcionales y mas portables (gadgets.softpedia.com). Algo que fue fundamental para el
éxito de estos dispositivos fue el comienzo del uso extendido de internet, lo que facilito la
adquisicidn de musica en con este formato y de forma gratuita, con el uso de buscadores
como Napster. La funcidn practica del reproductor de mp3 continuaba siento ser un
dispositivo de reproduccion de audio personal y portatil, ahora con la posibilidad de

obtener musica de una manera mas accesible.
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Imagen 13. Primer iPod 2001 (unocero.com)

Por ultimo, y como parte de los reproductores mp3, el iPod que fue presentado
comercialmente en el 2001 por la compafiia Apple (gadgets.softpedia.com), y que mas
adelante incorporo la descarga de musica desde iTunes. Este dispositivo, ademas de las
funciones practicas que todos los reproductores de audio portatiles han tenido,

comenzd a incluir otras en funcidn de la accesibilidad de informacion y comercializacion
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de productos. Casi al mismo tiempo, a inicios de la década del 2000, es lanzado el
Samsung SCH-M105, el primer teléfono mdvil capaz de reproducir musica en formato

mp3.

Dispositivos de captura de imagen digital

Imagen 14. Camara digital Fuji DS-1P (Digitalcamhistory.cm)

En 1975 el ingeniero Steve Sasson de la empresa Kodak desarrollo el primer prototipo
funcional de lo que serian las cdmaras fotograficas digitales. Sin embargo no se
produjeron comercialmente estos dispositivos sino hasta 1988 con la DS-1P de Fuji, que

contaba con una tarjeta de memoria interna de 16 MB (disenyolowcost.es).
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Imagen 15. Cdmara Apple QuickTake 100 (news.cnet.com)

En 1994, Apple desarrolla la QuickTake 100. Esta camara fue la primera en ser dirigida al
consumidor comun, ademds era compatible con computadoras Mac y Pc

(analisisgrafico.wordpress.com).

Imagen 16. Camara Casio QV-10 (theguardian.com)
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En 1995 hace su aparicion la Casio QV-10, que fue la primera cdmara fotografica digital

con pantalla de cristal liquido producida comercialmente, permitiendo por primera vez

visualizar la imagen en el instante de ser capturada (disenyolowcost.es).

Imagen 17. Camara Kodak DC25 (digitalkamera.de)

Al afo siguiente, 1996, Kodak lanza su modelo DC-25, la primer camara digital en utilizar

tarjeta de memoria compact flash (disenyolowcost.es).

Imagen 18. Camara NikonD1 (engadget.com)
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Para el afio 1999 Nikon presenta la réflex Nikon D1, que incidia en el sector de fotografia
profesional, logrando capturar imagenes con alta calidad como sus antecesoras analogas

(disenyolowcost.es).

Imagen 19. Celular Sony Ericsson T68i (xataka.com)

La tecnologia en las camaras digitales ha continuado evolucionando desde entonces,
integrando nuevas funciones, como la capacidad de capturar video o las tecnologias
estabilizadoras de imagen, por mencionar algunas. Junto con su evolucién continda
mejorando la calidad y disminuyendo los costos. Incluso llegd a fusionarse con el teléfono

celular a finales de la década de 1990.

La funcidn practica de la cdmara fotografica digital, es la de ser un dispositivo de captura
de imagenes dinamico y econdmico, y su evolucién ha estado en caminada hacia la
mejora en la calidad de imagenes capturadas, capacidad de almacenamiento y lograr
mayor dinamismo, ya sea por tamaio, peso e incluso incorporandose como parte de

otros dispositivos.
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Conectividad a internet

La aparicién del primer indicio de lo que posteriormente seria internet, fue en 1969,
cuando en Estados Unidos se realizé la primera conexién experimental de ARPANet (ARPA
Network), un proyecto desarrollado por la ARPA (Advanced Research Projects Agency,
Agencia de proyectos de investigacion avanzados) por orden del Departamento de
Defensa de Estados Unidos. A partir de ese momento esta tecnologia comienza a
evolucionar y se empiezan a desarrollar protocolos para el intercambio de informacidn.
En esta primera fase, la ARPANet es usada por muy pocas computadoras o nodos
conectados, principalmente agencias gubernamentales e instituciones académicas. Para el
afio de 1975, y tras varios afios de desarrollo y pruebas, esta tecnologia se declara
completamente operacional. ARPANet estuvo activa hasta 1990 y fue sucedida por la
NSFNet de a NSF (National Science Foundation, Fundacion Nacional de ciencia) que estuvo
activa hasta 1995, cuando comenzaron a crear numerosas companias que comercializaban

este servicio (redestelematicas.com).

En 1976 se desarrollan los cables Ethernet para la transmision de datos en forma mas
rapida vy eficiente. Esta tecnologia, que aun es una de las mdas utilizadas, sentaria las
bases para lo que posteriormente serian las redes LAN (Local Area Network, Redes de

Area Local) (redestelematicas.com).

Fue en 1992 cuando Tim Berners-Lee, un licenciado en Fisica que trabajaba en el
Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas (CERN, Organisation Européenne pour la
Recherche Nucléaire), terminaba el desarrollo de un proyecto para gestién de informacion
conocido como World Wide Web (www) o simplemente Web. Con este nuevo servicio, la

popularidad del uso de internet comenzd a crecer rdpidamente (redestelematicas.com).

Aparecen los prestadores de servicio de mensajeria por e- mail (correo electrénico, Yahoo
en 1994 y Hotmail en 1996. Y en 1995, Microsoft lanza su navegador web Internet

Explorer (marketingdirecto.com).
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En 1997 las empresas 3Com, Airones, Intersil, Lucent Technologies, Nokia y Symbol
Technologies, se reunen para crear la WECA (Wireless Ethernet Compatibility Alliance,
Alianza de Compatibilidad Ethernet Inaldambrica) y que posteriormente pasaria a llamarse
Alianza Wi-Fi. El objetivo de esta tecnologia era establecer estandares que facilitaran la
conectividad inalambrica y la compatibilidad de los equipos con esta

(redestelematicas.com).

El motor de busqueda “Google hace su aparicion en 1998” (marketingdirecto), esta ha
sido una de las herramientas mas practicas para internet desde entonces. Ademas Google

tiene una gran aportacion a la popularizacion del uso de internet.

“En 2001 nace la enciclopedia colectiva Wikipedia” (marketingdirecto.com). En ese mismo
afio en Japon se presenta la primera red operativa 3G, que mejoraba la capacidad de

transmision de datos en los teléfonos celulares con acceso a internet.

En 2003 nacen el navegador web Safari de Apple, las redes sociales MySpace vy Linkedin,
Skype que permite comunicaciones via texto, audio y video, el portal de gestion de
contenido para la creacién de Blogs Wordpress y iTunes Store. Para 2004 nace la red social
Facebook, comienza a operar el servicio de correo electronico de Google conocido como
Gmail, el portal Flickr que permite almacenar fotografias y video, y Vimeo que permite
compartir videos (marketingdirecto.com). 2004 también fue el afio en que se acufio el
término Web 2.0 que “estd comunmente asociado con aplicaciones web que facilitan el
compartir informacién, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuarioy
la colaboracién en la World Wide Web. Este término estd asociado a una serie de
aplicaciones y paginas de Internet que utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar
servicios interactivos en red dando al usuario el control de sus datos.” (Agencia local de
empleo y formacién ) Dentro de los que se encuentran las redes sociales y los blogs

(redestelematicas.com).

Para 2005 internet llega a la cifra de mil millones de usuarios en el mundo, y es el mismo
ano en que nacen YouTube el portal mas popular para compartir videos y en que

comienza a operar GoogleMaps. En 2006 nace la red social Twitter. Dos afos después en
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2008 nace el motor de blsqueda de Google conocido como Google Chrome

(marketingdirecto).

. Entre los anos 2009 y 2012 nacen la mayoria de las redes sociales y aplicaciones para
dispositivos inteligente mas populares y utilizadas actualmente, tales como: Foursquare,
Instagram, Pinterest y la red social Google+. Y 2013 es el afio en que se popularizo
ampliamente el e-comerce (comercio electrénico) y las formas de pago alternativas

(marketingdirecto.com).

Es a partir de mediados de la década del 2000, que comienza a surgir lo que seria
conocido como tecnologia de red mévil 4G, y que predomina hasta este momento. Esta

tecnologia es utilizada en los denominados Smartphone (Teléfonos inteligentes).

Desde el inicio, las tecnologias relacionadas con la conectividad a internet, e incluso el
internet mismo, siempre han tenido como funcién practica central el compartir
informacion y conocimiento de forma practica y eficiente. La evolucién que estas
tecnologias han tenido con el paso del tiempo ha sido siempre para mejorar la eficiencia
de este servicio, es decir, mayor capacidad para le envié de informacién y mayor rapidez
al hacerlo. Ademds de esto, otro aspecto en su evolucidon ha sido el desarrollo de
dispositivos que permitan un mas facil acceso a internet, con el desarrollo de redes

inalambricas y dispositivos moviles.
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Conclusion

Recapitulando lo analizado respecto a los precedentes, o prehistoria, de los dispositivos

moviles de Apple, a continuacidon una sintesis de las funciones practicas de estos y la

evolucidon que tomatdn con el tiempo. Esto con el propdsito de logra un mas claro

panorama de lo concluido en esta seccidn de la investigacion.

Para la telefonia mévil se identificé como funcidn practica principal la capacidad de
comunicacion movil. Y la evolucidn que esta funcidn tuvo fue en orden de ampliar
este concepto, incorporando nuevas formas de lograr la comunicacién movil, ya no
limitados solamente a la telefonia.

Con la reproduccién de musica movil se identific6 como funcién practica principal
la capacidad de reproduccién de audio personal y portatil. La evolucion que esta
funcién ha tenido es en la mejora en calidad de contenido (musica), gestion de
contenido, almacenamiento y portabilidad.

La captura de imagenes digital tiene como funcién practica principal la capacidad
de captura de imdgenes de forma econdmica y dindmica. Y la evolucion de esta
funciébn ha sido en mejorar la calidad de las imdgenes, capacidad de
almacenamiento y en lo correspondiente al dinamismo, ya sea tamafos,
incorporacion de video e incluso la incorporacion a otros dispositivos.

La conectividad a internet ha tenido como funcién practica principal el compartir
informacién de forma practica y eficiente. La evolucién que esta funcion ha tenido
es con respecto a la mejora del servicio, expandiéndose en nuevas formas de
acceder a internet (nuevos dispositivos), y en nuevas formas de transmision del

servicio (redes inaldmbricas, satelital, etc.).

En esencia, en lo que esto cuatro aspectos coinciden es en que cada uno busca hacer

portable su propdsito principal particular: reproduccién de musica, captura de imagenes,

acceso a internet telefonia. Esta caracteristica compartida los llevo a unirse en un solo

dispositivo alrededor del afio 2000, en lo que serian los comienzos de los SmartPhones.
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Ese momento fue, en parte, pauta para que comenzaran el camino de los dispositivos

moviles de Apple como son hoy.

1970 1980 1990 2000 2013

Telefonia Movil
SmartPhone
Captura digital

imagenes

Reproduccion
de musica

Conectividad
ainternet

Fig. 3 Linea de tiempo de convergencia en tecnologias precedentes anisadas.

Para continuar con los antecedentes histéricos de los dispositivos mdviles de Apple,
presenta un vistazo general de la evolucion que esta familia de productos ha tenido desde
su primer aparicién, haciendo énfasis los cambios que sufrieron correspondientes a sus

caracteristicas de funcién practica.

Los productos Apple tal como son hoy en dia, son producto del regreso de Steve Jobs a la
direccion de esta empresa en 1996. Bajo su guia, Jobs introduce un nuevo concepto como
imagen y nueva guia de su empresa el “Think different” (piensa diferente). En ese ano la
empresa Apple representaba una pequeiia parte del mercado de computadoras, y lo que
se pretendia con la introduccion de este nuevo concepto enviar un mensaje de que
pertenecer al 1 0 2 %, que era el mercado de la empresa, era algo bueno, pues se era
original e innovador, por lo tanto consumir productos Apple otorgaba al usuario ese

estatus de innovado y original, diferencidandolo del resto de la gente (vimeo.com).
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Esta caracteristica en particular ha sido lo que ha hecho a estos productos lo que son,
siendo al mismo tiempo su mayor ventaja y la causa de algunos de sus mayores defectos;

la idea de ser del 1 0 2 % diferentes del resto de la gente.

iMac

Imagen 20. Computadora iMac (madboxpc.com)

La computadora iMac, una colorida computadora que representaba el nuevo espiritu de la
compania e incorporaba todos sus componentes un una sola pieza, hace su aparicion en
1998. Esta computadora buscaba integrarse completamente a un nuevo estilo de vida
digital, que para ese entonces era la comunicacion por correo electrénico y la navegacién

web (vimeo.com).

En ese mismo afio la musica digital, que seria conocida como el complemento perfecto
para Apple, da un gran paso. Shawn Fanning en 1998 crea el software conocido como
Napstes, un buscador para descarga de musica en formato mp3, en base a la necesidad
basica de compartir musica con sus compafieros de la universidad, y en ausencia de un

proveedor de algun servicio similar.
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Fue con el éxito comercial que Napster tuvo, que Jobs ve la oportunidad que hay con la
musica digital, por lo que, para la segunda generacion, las computadoras iMac ya

integraban un lector de CD’s y la capacidad de reproducir musica en formato mp3.

Gracias al nuevo interés de Jobs en integrar a la misica como complemento a su empresa,
es que en enero de 2001 se presenta el administrador de musica digital iTunes, cuya
funcién era recolectar y organizar la musica del usuario, descargada de internet o de sus
CD’s. Sin embargo solo era un software para reproduccidon de musica, aun no funcionaba

como tienda electronica.

iPod

iPod [mm
Artists >
songs >
Contacts >
Settings >

Imagen 21. Primer iPod 2001 (unocero.com)

Con la creciente popularidad de la musica digital, Jobs tenia en mente algo que
aprovechara este creciente mercado y que permitiera no estar sujeto al escritorio, asi es
gue dirigié su atencién hacia los reproductores de mp3, que, a pesar de tener algunos

anos de haber sido creados y puestos en comercializacion era un mercado poco atendido
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y con propuestas muy débiles, con costos muy altos y muy poco practicos en cuestiones

de gestidn de contenido (musica).

Teniendo eso en cuenta, Jobs se asocia con Tony Fadell quien tenia la idea de desarrollar
un dispositivo de reproduccion de musica mp3 portatil que estuviese conectado con un
portal de musica. Y asi fue que en el mes de octubre de 2001 se presenté oficialmente el

iPod, cuya primer version podia almacenar 1000 canciones es un dispositivo de bolsillo.

Algunas de sus ventajas en funcionalidad respecto a la competencia eran su excelente
integracién con iTunes, y su sencilla interfaz de busqueda y gestidon de contenidos, que se

complementaba con el control tactil que facilitaba esta tarea (vimeo.com).

El iPod tuvo tal impacto comercial que llego a convertirse en icono y una pieza de moda,
popularizado inicialmente por los consumidores fieles de productos de esta empresa. La
pieza que ayudo a que esto fuera posible fueron los auriculares blancos que lo hacian muy
visible y se convirtieron en un accesorio; un simbolo de distincién y pertenencia. Es decir,

este nuevo accesorio otorgaba legitimidad, pertenencia al 1 0 2 % de exclusividad.

Fue con esto que Steve Jobs decidié dar un giro al rumbo de su empresa, y Apple fijaria su
atencién en el mercado de la musica. Esta ya no seria una empresa de computadoras, sino

de medios de comunicacién y difusion, con el iPod como estrella central.

Sin embargo, al mismo tiempo que se hacia el lanzamiento del iPod, la industria
discografica entabla una demanda en contra de Napster por violaciones a las leyes de
derechos de autor, lo que destruye a este buscador. Estos acontecimientos dejan un
hueco y un enigma respecto al futuro de las descargas de musica con formato mp3, lo que

marco la pauta para el siguiente desarrollo de Apple.
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iTunes Store

'
& iTunes

Imagen 22. Logo de iTunes (dubeat.com)

Desde su lanzamiento, la popularidad del iPod comenzé a crecer rapidamente. Ya con el
Napster fuera de servicio, y con el mercado de la musica digital desatendido, la industria
discografica comenzd a invertir para encontrar un modelo adecuado de venta de musica

en linea. La gente queria musica digital, pero estaban acostumbrados a que fuese gratis.

Tomando esto en cuenta Steve Jobs y su empresa idean el concepto de una tienda en
linea que reuniera a toda la industria de la musica, vendiendo cada cancién individual por
99 centavos de ddlar. Idea que los sellos discograficos rechazaron inicialmente, pues

pretendian vender el dlbum completo y no musica individual, pero finalmente cedieron.

Y asi fue como el 28 de abril de 2003 se presentd oficialmente iTunes Store, la tienda
virtual de musica de Apple (vimeo.com). Este nuevo concepto de tienda virtual es muy
importante para el futuro de esta empresa, pues es la base de su modelo comercial,
funcionando como plataforma para la descarga de los complementos que hacen
funcionales a todos los dispositivos méviles de Apple. Y lo que se obtuvo como resultado

fue un reproductor de musica con formato mp3 con su propia tienta virtual.

El mismo dia fue presentado el iPod de tercera generacién, cuya caracteristica mas
resaltante fue la compatibilidad con Windows, abriendo una gran oportunidad de

mercado para este dispositivo entre las personas que utilizaban este sistema operativo,
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incrementando drdsticamente la popularidad de este reproductor de mp3, y lo que

termind por convertirlo en un fendmeno cultural.

A partir del 2005, Apple lanza actualizaciones para los modelos existente y nuevos
modelos de iPod que se acoplaran a los distintos gustos y presupuestos de las persona. El
objetivo era expandir y acaparar lo mas posible el mercado de los reproductores de
musica digital, de forma que los competidores no pudiesen aprovechar ninglin hueco no
cubierto con estos dispositivos. Para este mismo afo existian en el mercado 4 modelos
distintos: Shuffle, nano, clasico y el primer iPod en incorporar la capacidad de

reproduccion de video (apple.com).

Fue con estos nuevos lineamientos como empresa de medios de comunicacién y difusion,
y en este sentido expandirse para abarcar el mercado acoplandose a los distintos usuario,
que Apple comienza el desarrollo de otros dispositivos y tecnologias que los

complementen.
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Imagen 23. iPhone 5 (Apple)

A demas de las constantes actualizaciones y nuevos modelos del iPod. El siguiente

dispositivo presentado por Apple y Steve Jobs fue el iPhone en Enero de 2007.

Este dispositivo tenia como funcién principal ser un teléfono mdévil, o dispositivo de
comunicaciones movil. Incorporaba varias caracteristicas nuevas, una amplia pantalla con
sensores multitouch que mejoraban la interfaz de interaccion con el dispositivo, la

posibilidad de captura de imdgenes y video con una camara digital, el nuevo sistema
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operativo i0S, antena Wi-Fi, la posibilidad de conexién a internet satelital y safari para
navegacion por internet (apple.com). Estas caracteristicas representaron un gran salto en
la manera en que estos dispositivos eran concebidos, y respondieron en funcion de

potencializar las caracteristicas y funciones de los Smart Phones.

Para julio de 2008 se presenta el nuevo iPhone con tecnologia movil 3G, que ademads
incorporaba el nuevo servicio de AppStore, en donde los usuarios podian descargar
aplicaciones informaticas disefiadas como complemento para los dispositivos con sistema

operativo iOS.

iPod Touch

Imagen 24. iPod Touch (Apple)

Las nuevas caracteristicas presentadas con el lanzamiento del iPhone tuvieron un gran
impacto entre los usuarios, por lo que en marzo de 2007 se presenta el iPod Touch que
contaba igualmente con una amplia pantalla tactil multi touch que mejoraba la interfaz de
interaccidn, la posibilidad de captura de imagenes y video con una camara digital, el

nuevo sistema operativo i0S, antena Wi-Fi y safari para navegacion por internet
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(apple.com). Sin embargo, este dispositivo no tenia capacidad de funcionar como
teléfono, seguia teniendo como funcién principal el ser auxiliar en actividades de
recreacion personal, y posteriormente ser predominantemente usado en actividades de
ocio, principalmente video juegos. Y al igual que el iPhone, en 2008 se integra el servicio

de App Store.

iPad

Imagen25. iPad (Apple)

El ultimo dispositivo desarrolla do por Apple fue el iPad, considerada un paso intermedio
entre un Smart Phone y una computadora portatil, se presentd en Enero de 2010. Este
dispositivo contaba con todas las ventajas que sus predecesores, con una nueva mejora,
contaba con una pantalla tactii multitouch de 9,7 pulgadas lo que mejoraba
considerablemente las capacidades de la interfaz de interaccion, y mejoraba la experiencia
de muchas delas tareas que ya eran posibles con otros dispositivos méviles Apple mas

pequefios, como la lectura, creaciéon de contenido, navegacién web y actividades de
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entretenimiento. Una version mas pequefiia, de 7,9 pulgadas, del iPad fue presentada en

Octubre de 2012.

Por ultimo, es importante mencionar que fue a partir del afio 2011 que el servicio de
asistencia personal Siri comenzd a incorporarse en todos los dispositivos méviles de Apple

gue funcionaran con el sistema operativo iOS, desde la versidén 5 de este.

Conclusiones

Recapitulando lo analizado respecto a la evolucidn, o historia, de los dispositivos méviles
de Apple, a continuacidn una sintesis del proceso de cambio, y las razones de este, que
sufrieron estos dispositivos. Esto con el propdsito de logra un mas claro panorama de lo

concluido en esta seccién de la investigacidn.

Es claro que las lineas que seguian los desarrollos tecnoldgicos de Apple eran marcadas
por el aprovechamiento de tecnologias y mercados emergentes desaprovechados por la
competencia, como pauta para la innovacién. Junto con esto, y dela mano, el rumbo que
la empresa tomo en el mercado de dispositivos de medios de difusién y comunicacién, y
su objetivo de expandiste hasta lograr cubrir la mayoria del espectro del mercado,

adaptandose a las caracteristicas de uso y econdmicas de los usuarios.

Estas caracteristicas fueron los motivantes para el desarrollo de tan diversos y diferentes

dispositivos moviles, que en esencia son medios de difusién y comunicacién.

Es muy claro que su evolucidon cronoldgica esta ligada a dos factores primarios, en
cuestién de sus funciones practicas. Cada nuevo dispositivo o variante, intentaba cubrir
los huecos que su predecesor habia dejado en su cuota de mercado, y cada dispositivo
individual fue la mejora de alguna tecnologia ya existente, no desarrollada por Apple, con

excepcion del iPad. A continuacién, una breve explicacién:

e El iPod retoma los reproductores de mp3, tecnologia que ya existia, mejorandola
con una interfaz de interaccién mas sencilla que las de la competencia.

Posteriormente lo complementa con la integracion de iTunes Store, que
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aprovechaba un modelo de distribucidn de musica digital, también ya existente.
Desde ese primer modelo de iPod se desplegaron numerosas variantes, en
tamafio, forma, capacidad de almacenamiento y mejora en interfaz, para cubrir al
mercado.

e El iPhone retoma los emergentes SmartPhones, integrandoles las ventajas y
caracteristicas del iPod y iTunes Store, ademas de mejoras en el hardware que
brindaban una mejor interaccidn, la posibilidad de acceder a internet desde
diversas plataformas, y posteriormente la incorporacién de AppStore.

e El iPod Touch hace en esencia lo mismo que el iPhone, pero sin la posibilidad de
funcionar como teléfono. Ademas integra funciones de captura de imagenes y
video digitales, que también el iPhone tiene.

e El iPad relne las ventajas de todos sus predecesores siendo considerado un paso
intermedio entre un SmartPhone y una computadora portatil. Esto y sus
caracteristicas fisicas, es decir su tamafio, mejoran algunas de las caracteristicas en
las que sus predecesores eran deficientes como, la lectura, creacién de contenido,

navegacion web y actividades de entretenimiento.
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Fig. 4 Linea de tiempo de cruce de convergencia en tecnologias precedentes anisadas y

evolucidn dispositivos mdviles Apple.
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Conclusiones generales: Deseo y necesidad

Recapitulando lo analizado hasta el momento: Deseo (propdsito principal y secundarios

particulares) y Necesidad (historia y prehistoria), de los dispositivos mdviles Apple, a

continuacion una sintesis de cada uno de estos con el propdsito de logra un mas claro

panorama de lo concluido en esta seccidn de la investigacion.

Deseo:

El deseo o propdsito principal de la familia de dispositivos moviles de Apple,
obtenido del analisis de las caracteristicas y funciones que comparten entre si, es
el de crear, obtener y compartir informacidn, es decir ser gestores de informacién.
El propdsito particula, en el caso del iPad, es ser una herramienta auxiliar practica
de creacidn y participacién, para cualquier actividad que el usuario realice.

El iPhone tiene como propésito particular ser una herramienta de comunicacion
auxiliar en actividades de consulta, recreacién y organizacién personal.

Con el iPod Touch el propdsito particular es ser una herramienta de
entretenimiento u ocio, auxiliar en actividades de recreacidn y organizacién
personal.

Para el iPod nano, el propésito particular es ser una herramienta de

entretenimiento u ocio auxiliar en actividades de recreacion.

Necesidad:

Prehistoria

Para la telefonia mévil se identificé como funcidn practica principal la capacidad de
comunicacion movil. Y la evolucidn que esta funcidn tuvo fue en orden de ampliar
este concepto, incorporando nuevas formas de lograr la comunicacién movil, ya no
limitados solamente a la telefonia.

Con la reproduccién de musica moévil se identific6 como funcién practica principal

la capacidad de reproduccién de audio personal y portatil. La evolucidn que esta
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funcién ha tenido es en la mejora en calidad de contenido (musica), gestién de
contenido, almacenamiento y portabilidad.

La captura de imagenes digital tiene como funcién practica principal la capacidad
de captura de imdgenes de forma econdmica y dindmica. Y la evolucion de esta
funcién ha sido en mejorar la calidad de las imagenes, capacidad de
almacenamiento y en lo correspondiente al dinamismo, ya sea tamanos,
incorporacion de video e incluso la incorporacion a otros dispositivos.

La conectividad a internet ha tenido como funcién practica principal el compartir
informacién de forma practica y eficiente. La evolucién que esta funcion ha tenido
es con respecto a la mejora del servicio, expandiéndose en nuevas formas de
acceder a internet (nuevos dispositivos), y en nuevas formas de transmision del

servicio (redes inalambricas, satelital, etc.).

Historia

El iPod retoma los reproductores de mp3, tecnologia que ya existia, mejorandola
con una interfaz de interaccidn madas sencilla que las de la competencia.
Posteriormente lo complementa con la integracion de iTunes Store, que
aprovechaba un modelo de distribucién de musica digital, también ya existente.
Desde ese primer modelo de iPod se desplegaron numerosas variantes, en
tamarfio, forma, capacidad de almacenamiento y mejora en interfaz, para cubrir al
mercado.

El iPhone retoma los emergentes Smartphone, integrandoles las ventajas y
caracteristicas del iPod y iTunes Store, ademas de mejoras en el hardware que
brindaban una mejor interaccién, la posibilidad de acceder a internet desde
diversas plataformas, y posteriormente la incorporacién de App Store.

El iPod Touch hace en esencia lo mismo que el iPhone, pero sin la posibilidad de
funcionar como teléfono. Ademas integra funciones de captura de imagenes y

video digitales, que también el iPhone tiene.
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e El iPad reune las ventajas de todos sus predecesores siendo considerado un paso
intermedio entre un Smartphone y una computadora portdtil. Esto y sus
caracteristicas fisicas, es decir su tamafo, mejoran algunas de las caracteristicas en
las que sus predecesores eran deficientes como, la lectura, creacién de contenido,

navegacion web y actividades de entretenimiento.

Podria concluirse que en lo que respecta al deseo, la razéon de ser de la familia de
dispositivos moéviles Apple es la gestion de informacidn y la comunicacion. Aspectos que
son reforzados en una u otra area especifica dependiendo el enfoque de cada uno de los

dispositivos: iPod, iPhone o iPad.

Respecto a la necesidad, de acuerdo a lo analizado como historia y prehistoria. Podria
concluirse que fueron necesarios los avances tecnoldgicos con la tendencia a la
miniaturizacion, digitalizacién y portabilidad personal de tecnologias ya existentes, como
es el caso de la musica, captura de imagenes, telefonia y tecnologias de acceso a internet.
Ademas de esto, un aspecto muy importante fue la creacién, y lo que llevo a que esto
sucediera, del nuevo concepto de tienda virtual con iTunes, que es la pieza central para
que todo esto fuera posible. En suma, todo esto confluyo para que estos dispositivos se
convirtieran en un fendémeno cultural y objetos de culto, y los mantiene en el camino
evolucionando.

3.2. Vigencia del producto

El siguiente paso en la investigacién es un andlisis de la vigencia o tiempo de vida de los
dispositivos moviles de Apple. Esto serd tomando en cuenta cinco factores, provenientes
directamente de la evolucién en las caracteristicas de estos productos, relacionados con
su obsolescencia: el sistema operativo iOS, el procesador, el cambio en los accesorios
(cargador y cables auxiliares), actualizaciones en apps y lo relacionado con las plataformas
iTunes, App Store (iBooks) y iCloud, y como es que estos elementos se relacionan para

delimitar el tiempo de vida util de cada versién de estos dispositivos.
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Sistema operativo iOS

iOS es el sistema operativo mévil de la empresa Apple y soporte del iPhone, iPad y iPod
touch, disefiado para aprovechar al mdximo la tecnologia en hardware de estos
dispositivos. Este les provee de una interfaz de interaccién que utiliza gestos multitarea
apoyandose de la pantalla multitouch, y permite el uso de software como aplicaciones o
apps. Ademas este sistema cuenta con funciones de utilidad como Siri como asistencia
personal por comandos de voz, y mas recientemente el servicio Airdrop que es un sistema
de transferencia de informacién entre dispositivos con i0S7, y iCloud que permite

sincronizar la informacién de los usuarios con todos sus dispositivos Apple.

A continuacién, una breve cronologia de la evolucién y cambio de las distintas versiones

de este sistema operativo:
iPhone OS1

La primera version aparecié en 2007 siendo el sistema operativo del primer iPhone, y fue
llamado iPhone 0OS1, a lo que podria llamarse como i0OS1. Ese mismo afio se presenta el

primer iPod touch que funcionaba utilizando iOS1 también (appleweblog.com).

Esta primera versién era algo muy sencillo y solamente incluia las aplicaciones
desarrolladas por Apple: Mail, mapas, YouTube, notas, fotos, calendario, calculadora, pero
las tres aplicaciones mds importantes fueron, iPod, Safari y Teléfono, estas tres unidas en
un solo dispositivo representaban el fuerte de este producto. Para ese entonces no existia
la App Store y no habia forma de ingresar nuevas aplicaciones a los dispositivos. Otro
servicio que ofrecia Apple con su nuevo sistema operativo era la posibilidad de respaldar
toda la informacién del dispositivo para recuperarla en caso de perderla. Esta primera

versién solo estuvo disponible con la primera generacién de iPhone y iPod touch.
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iPhone OS2

La segunda versién del iPhone OS2 o i0S2 es presentada en 2008 junto con la segunda
versién del iPod touch y iPhone, el iPhone 3G cuyas principales ventajas en hardware
fueron el soporte para redes 3G y un chip GPS. En cuanto a los cambios en el sistema
operativo, tuvo varias nuevas caracteristicas, algunas son: Notificaciones push, pre
visualizacién de documento con iWork. Pero las tres mas importantes fueron: La
compatibilidad con redes 3G, la geolocalizacidon por medio del GPS que servia
principalmente para el uso de mapas y etiquetado de fotografias, y la mas importante, la
incorporacion de la App Store, que es la tienda de aplicaciones (apps) de Apple, que
ademads permitia el desarrollo de aplicaciones por parte de terceros, lo que ayudo a

incrementar la popularidad de este nuevo servicio (appleweblog.com).

En conjunto esta nueva version de iOS y el iPhone 3G se habian convertido en el modelo a
seguir para Smartphone. Y ademds de estar disponible para la segunda generacion de
iPhone y iPod touch, los usuarios de la primera generacién de estos dispositivos tenian la

posibilidad de actualizar su sistema operativo a i0S2.

iPhone OS3

En 2009, junto con el iPhone 3GS y la tercera generacion del iPod touch, hace su aparicién
el iPhone0S3 o i0S3. Esta fue la ultima versién con la que los usuarios de primera
generacion de iPhone y iPod touch pudieron actualizar su sistema operativo

(appleweblog.com).

Esta nueva actualizacion trajo consigo muchas nuevas caracteristicas, de entre las cuales

las mas destacadas fueron las siguientes:

Para el uso de la camara se afnadieron algunas funciones, como mejoras para la captura de
imagenes en ambientes nocturnos y la posibilidad de grabas video, como las dos mas

destacadas.
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Las Notificaciones Push, que ya estaba disponible para algunas aplicaciones desarrolladas
por Apple en la segunda version de este sistema operativo, ahora estaban abiertas para
poder incorporarse como parte de las aplicaciones desarrolladas por terceros disponibles
en la App Store. La funcidn de estas notificaciones es advertir al usuario de procesos que
ocurrian en las apps mientras estas estaban cerradas y con esto mejorar el rendimiento de

la bateria.

La aplicacion Find my iPhone (encuentra mi iPhone), que funcionaba utilizando el GPS y la
geolocalizacion, y cuyo Unico propdsito era poder localizar el dispositivo en caso de robo o
extravio. Esta es una funcién que sigue disponible en todos los dispositivos moéviles de

Apple.

Aparece el sistema de busqueda de escritorio Spotlight, que ya estaba disponible en las
computadoras de Apple. Este sistema permite al usuario localizar rapidamente una gran

variedad de contenido, contenido en el dispositivo o desde una pagina web.

En safari se anadio la funcién de auto completar para la barra de buisqueda, lo que

mejoraba la eficiencia de esta aplicacion.

Para la aplicacion de Mail se afiade una barra de busqueda, con lo que los usuarios podian
encontrar mas rapidamente informacién que tuvieran almacenada entre sus correos. Esta

funcion también estaba disponible desde Spotligth.

Se afade la opcién de teclado panoramico, situdandolo en posicidon horizontal teniendo
mejor precision con el teclado al escribir. Ademas de esto se afiade la funcién de copiary

pegar texto para cualquier texto.

Se afiade al calendario la opcién de sincronizacién con la nube, con servicios como Yahoo
y Google, lo que hacia posible visualizar y editar el calendario desde la web. Ademas se

afiade A2DP siglas que representaban la sincronizacion en estéreo via Bluetooth.
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El iPhone OS3 ademas fue el sistema operativo que acompafio al primer iPad en su
lanzamiento en el afio 2010, por lo que se hizo necesario cambiarle el nombre por uno

mas genérico.

i0S4

Esta nueva actualizacién del sistema operativo cambio su nombre a solamente i0S4 para
englobar ya no solamente al iPhone, también al iPod touch y el iPad. El nuevo iOS hace su
aparicion en el afio 2010 junto con el iPhone 4, la cuarta generacién de iPod touch, y
estuvo disponible también para el iPad primera y segunda generacién. Ademas las
generaciones anteriores de iPhone y iPod touch, con excepcion de la primera generacion,

tuvieron la posibilidad de actualizar su sistema operativo a i0S4 (appleweblog.com).

Las caracteristicas mas destacadas que trajo consigo esta nueva version del sistema

operativo de los méviles de Apple fueron:

El sistema Multitarea que permite el funcionamiento de servicios y otras aplicaciones en
segundo plano. El funcionamiento de este sistema “consiste en que las aplicaciones
guarden su estado y permita su funcionamiento en segundo plano sin afectar el
rendimiento de la aplicacién en activo, sin consumir mas bateria de la necesaria y

permitiendo acceder a ellas con un doble clic en el botén Home” (appleweblog.com)

FaceTime, un sistema de comunicacién abierto que funcionaba utilizando la camara
frontal, que para ese entonces solo tenian el iPhone 4, cuarta generacién de iPod touch y
iPad. La caracteristica principal con este sistema presentado por Apple, y que ya existia
con otros dispositivos en el mercado, era que podia utilizarse conectando se a una red Wi-

Fi sin necesidad de tener una red movil.

Con el creciente numero de apps disponible en la App Store, y el aumento en el nimero
de estas que los usuarios instalaban en sus dispositivos, se hizo necesaria una forma de
organizarlas, para lo que Apple integro la capacidad de organizarlas por carpetas,

simplemente arrastrando las aplicaciones una sobre otra con un maximo de 16
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aplicaciones por carpeta y con la posibilidad de nombrar dichas carpetas de acuerdo a las

caracteristicas de las aplicaciones que contenia.

Game Center fue la propuesta de Apple para una red social de juegos en iOS. El objetivo
era competir con otros usuarios a través de un sistema de retos, puntos y tablas de

clasificacion.

Soporte para Pantalla Retina, disponible en ese entonces solamente para el iPhone 4,
brindaba a este dispositivo una resolucion de 960x640 pixeles y una densidad de 326ppp,

mejorando dramaticamente la calidad de imagen en la pantalla.

La aplicacion Mail adquiere la posibilidad de configurar buzones de mensajeria unificados,

permitiendo un mejor manejo de la informacién recibida con esta app.

Se integra la posibilidad de tomar fotografias HDR (High Dynamic Range, Rango amplio
dindmico) con la nueva cadmara de 5 megapixeles, con lo que se obtenian fotografias con

mejor calidad.

Se integra la posibilidad de personalizar la pantalla de inicio de los dispositivos con fondos
de pantalla personalizados. Y se incluyen mejoras que ayudan a aprovechar mas los

sistemas de geolocalizacién y notificaciones.

i0S5

El nuevo iOS hace su aparicion en 2011 junto con el iPhone 4S y el iPad 3, y también
disponible para las generaciones anteriores de iPhone, iPod touch y iPad, con excepcién

del iPhone 3Gy iPod touch segunda generacién (appleweblog.com).

Las caracteristicas mas destacadas que trajo consigo esta nueva versidon del sistema

operativo de los méviles de Apple fueron:

Mejoras en el centro de notificaciones, reuniendo en un solo lugar lo que ocurria en el
dispositivo respecto a las aplicaciones del usuario. Estas mejoras fueron tanto en el

aspecto estético como en el funcional, haciendo menos intrusivo el cuadro de
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notificaciones mientras el usuario estaba realizando alguna otra actividad en su

dispositivo.

Siri, un sistema de asistencia personal virtual, hizo su apariciéon con iOS5. Esta nueva
funcion funcionaba con comandos de reconocimiento de voz, y presentaba una nueva
forma de interaccion del usuario con el software, pues permite acceder y utilizar las apps

del dispositivo.

Otra nueva caracteristica muy importante fue el servicio iCloud, el sistema de
almacenamiento en la nube de Apple. Este nuevo servicio hizo posible que los dispositivos
moviles de Apple fueran completamente independientes de una computadora, sin
necesidad de una sincronizacion por cable con iTunes. La sincronizacién de informacién
entre dispositivos Apple, e incluso PC, era posible de forma inaldmbrica con iCloud que

ofrecia 5GB de almacenamiento en la nube.

Con la nueva funcién de almacenamiento en la nube aparece Photostream, un carrete de
fotografias en la nube, que hacia posible sincronizar esta informacién con otros

dispositivos del usuario, incluso con PC.

La integracion del sistema iOS con Twitter, lo que vinculaba a esta red social con diversos

servicios y apps de los dispositivos, como el carrete de fotos por ejemplo.

Recordatorios fue una app nueva que se integrd con el nuevo sistema operativo, su
funcién es la gestion de tareas y pendientes del usuario. Esta aplicacion ofrecia alertas
segun fecha y hora, ademds de, aprovechando el sistema de geolocalizacién, alertas de
llegada o salida de algun lugar. Otra caracteristica interesante es que Recordatorios estaba

conectada con Siri, y podia utilizar las ventajas que este brindaba.
i0S6
La nueva version de iOS hace su aparicién en 2012 junto con el iPhone 5, iPod touch

qguinta generacion, iPad 4 y iPad mini. Y disponible para ser actualizando en las
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generaciones anteriores de esos dispositivos, con excepciéon de iPhone 3, iPod touch

tercera generacién y iPad 1, o anteriores (appleweblog.com).

Las caracteristicas mas destacadas que trajo consigo esta nueva versidn del sistema

operativo de los moviles de Apple fueron:

Con esta nueva versién, iOS incorpora solamente dos nuevas aplicaciones para sus
dispositivos. Por un lado Mapas, con lo que Apple dejaba de ofrecer el servicio de Google
Maps de forma nativa en sus dispositivos. Una de las caracteristicas mas importantes de

Mapas era que en conjunto con Siri ofrecia el servicio de sistema de navegacion por GPS.

Passbook es la otra incorporacion de Apple con su nuevo sistema operativo. El propdsito
de esta aplicacidn era convertirse en un gestor de cupones de descuento, tickets, entradas

a concierto, tarjetas de embarque para vuelos, etc.

Ademas se incorporaron muchas mejoras y actualizaciones a los servicios y aplicaciones
gue ya formaban parte de iOS. El caso de Siri fue integrar nuevos idiomas, ademas del

inglés con el que solo funcionaba en iOS 5.

Para FaceTime se hizo posible funcionar ya no solamente con red WiFi, ahora era posible

utilizarlo con redes 3G.

El navegador web Safari fue integrado con las funciones y ventajas de iCloud, pudiendo
sincronizar las pestafias de navegacién, el contenido de lectura para mas tarde y otras

funciones con otros dispositivos del usuario.

Para la app Cdmara la Unica novedad fue la posibilidad de captura de fotografias
panoramicas. Mientras que para Photostream se incorporaron mejoras para la

organizacién de las galerias de fotos y compartirlas con otros usuarios.

La integracién del sistema iOS con Facebook, lo que vinculaba a esta red social con

diversos servicios y apps de los dispositivos, como el carrete de fotos por ejemplo.
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i0S7

La ultima version de iOS es lanzada en 2013 para iPhone 5S y 5C, iPod touch quinta
generacion, iPad Air y iPad mini con pantalla retina. Y disponible para ser actualizando en
las generaciones anteriores de esos dispositivos, con excepcion de iPhone 3GS, iPod touch

cuarta generacién y iPad 1, o anteriores (apple.com) (applesfera.com).

Las caracteristicas mas destacadas que trajo consigo esta nueva versidon del sistema

operativo de los méviles de Apple fueron:

El principal cambio fue que la interfaz de interaccidén con el usuario en esta nueva version
fue completamente redisefiada, y junto a esto la incorporacién de nuevos servicios y

actualizaciones para las apps integradas en estos dispositivos.

El centro de control es un menu que permite un acceso directo a los ajustes mas comunes
para estos dispositivos, como: modo avion, conectividad Bluetooth o wi-Fi, brillo, bloqueo

de orientacion, Airdrop, musica y atajos a algunas aplicaciones instaladas en el dispositivo.

El centro de notificaciones, donde se muestra la actividad en las apps vinculadas a este,
integra una nueva funciéon, Hoy que ofrece al usuario un resumen practico del dia:

actividades pendientes, clima, cumpleafios, e incluso previsiones para el dia siguiente.

El nuevo multitarea presenta nuevos modos de ejecucidn en segundo plano, aprende los
momentos en que le usuario utilizas sus apps para instalar las actualizaciones de forma
automatica y estén listas cuando el usuario utilice nuevamente las apps. Ademas estas

actualizaciones se realizan tomando en cuenta el aprovechamiento de la bateria.

La integracion de Airdrop, que es un nuevo sistema para compartir informacién con otros
usuarios de iOS7 utilizando una conexién directa por Wi-Fi y Bluetooth. Esta nueva funcién
permite compartir fotos, videos, contactos o cualquier contenido a disposicion de ser
compartido desde cualquier app: localizando el botén de compartir y seleccionando los

usuarios a los que se les compartira esa informacién.
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El llavero de iCloud, que sincroniza automaticamente nombres de usuario, contrasefias,
numeros de tarjetas de crédito, entre los dispositivos iOS7, para que Safari tenga registro

de ellos y no tengan que introducirse individualmente cada uno cuando sea necesario.

La nueva actualizacidn para Siri incrementa ampliamente sus funciones, integrando mds
fuentes de consulta como Wikipedia, Twitter y Bing, y mejorando su capacidad de
respuesta y resultados. Ademas Siri es capaz de hacer otras tareas como devolver

llamadas, reproducir mensajes y mas.

iTunes Radio, un servicio gratuito de radio por internet similar al que ofrece el software de

iTunes para computadora.

La aplicacidn Buscar mi iPhone ahora incorpora la funcion Activation Lock, que inutiliza el
dispositivo con la posibilidad de borrar toda la informacién de forma remota desde iCloud
y sin posibilidad de restaurar la informacién o activar el dispositivo hasta introducir la

contrasefna de usuario.

Por ultimo las actualizaciones que incorporan mejoras en rendimiento, uso y nuevas

funciones para las apps nativas de los dispositivos con i0S7, como: Safari, cdmara y Fotos.

Conclusion

Desde su aparicion en 2007 el sistema operativo iOS ha tenido grandes cambios en
cuanto a la incorporacién de funciones y servicios que mejoran la interfaz de interaccidn
con el usuario. Es claro que iOS es el encargado de que la experiencia del usuario con los
dispositivos moviles de Apple sea buena o mala, y el responsable de la correcta
interaccion entre Software y Hardware. Teniendo esto en cuenta, y considerando la
evolucién de este sistema operativo, es muy facil concluir que las mejoras en cuanto a
servicios, funciones, y actualizaciones para apps nativas en los dispositivos han estado
siempre enfocadas en mejorar la experiencia del usuario, que es el propdsito principal de

i0S.
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El aporte que iOS hace a la obsolescencia de los dispositivos mdviles Apple, es en funcidn

del rezago intencional de los dispositivos mas antiguos para las nuevas actualizaciones, y

la frecuencia con que estas son presentadas. Lo que les da un mdaximo de vida util de 2

anos debido a la falta de acceso a software vigente, forzando al usuario a adquirir un

equipo mas reciente.

Es importante sefialar también que cada nueva actualizacién de iOS era acompaiiada de

un nuevo dispositivo del cual era el sistema operativo nativo. Es decir que cada nueva

version de iOS era disefiada especificamente para aprovechar las nuevas caracteristicas en

hardware de un nuevo dispositivo madvil. Y la actualizacidon disponible para dispositivos

anteriores pero aun compatibles, cominmente no incluye todas las nuevas caracteristicas

presentadas con la nueva versién de iOS.

A continuacién, una tabla de relacidn entre cada nueva versién de iOS, dispositivo nativo,

dispositivo compatible y dispositivo rezagado:

Dispositivo Dispositivo Dispositivo
iOS / afo
Nativo Compatible Rezagado
iPhone 0OS1 iPhone 1
2007 iPod touch 12
generacién
iPhone OS2 iPhone 3G iPhone 1
iPod touch (22 iPod touch (12
2008
generacion) generacion)
iPhone 0S3 iPhone 3GS iPhone 1y 3G
iPod touch (32 iPod touch (12 y 22
2009
generacion) generacion)
iPad (1a generacion)
i0S4 iPhone 4 iPhone 3G y 3GS iPhone 1
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2010 iPod touch (42 iPod touch (22 y 32 iPod touch (12
generacion) generacion) generacion)
iPad (22 iPad (12
generacion) generacion)
iPhone 4S iPhone 3GSy 4 iPhone 1y 3G
i0S5 iPad (32 iPod touch (32y 42 iPod touch (12 y 22
2011 generacion) generacion) generacion)
iPad (12y 22
generacion)
iPhone 5 iPhone 3GS, 4y 4S iPhone 1y 3G
iPod touch (52 iPod touch (42 iPod touch (12, 22y
i0S6 generacion) generacion) 32 generacion)
2012 iPad (42 iPad (22y 32 iPad (12 generaciodn)
generacion) generacion)
iPad Mini
iPhone 5Sy 5C iPhone 4,4Sy 5 iPhone 1, 3G, 3GS
iPad Air y Mini iPod touch (52 iPod touch (18, 22,
i0S7 Retina generacion) 32y 42 generacion)
2013 iPad (228, 32y 42 iPad (12 generaciodn)
generacion)
iPad Mini

Cuadro 6. Tabla de relacion entre cada nueva versidn de iOS, dispositivo nativo,

dispositivo compatible y dispositivo rezagado.

Hardware

Otro de los elementos relacionados con la obsolescencia en los dispositivos moviles de

Apple son las caracteristicas en hardware, pues estas son la base para el buen
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funcionamiento del sistema operativo instalado y algunas otras funciones de software que

las apps puedan tener.

Los componentes mas sobresalientes en hardware y considerados en relaciéon a la
obsolescencia del producto, son: las tecnologias de conexion inaldmbrica (Wireless) y de
red moévil (celular), la tecnologia y resolucién de las pantallas, tecnologia y calidad de
captura en las camaras del dispositivo, los distintos sensores: giroscopio, sensor de luz

ambiental y acelerdmetro, y los chips de procesamiento.

Los procesadores son quiza los mds importantes en el aceleramiento de la obsolescencia
en estos productos, pues su capacidad de procesamiento de informacion afecta
directamente las funciones del sistema operativo instalado, el cual, a su vez, esta disefiado

para funcionar éptimamente con un chip de procesamiento especifico.

III

Un dispositivo movil” funciona gracias a que hay un sistema operativo que se ejecuta
sobre una plataforma hardware compuesta por un procesador (CPU), un acelerador
grafico (GPU), memoria, comunicaciones, pantalla y una interfaz para la entrada de datos:
teclado, botones, voz. Pero, a diferencia de los sistemas de sobremesa, donde muchos de
estos componentes estan perfectamente diferenciados, en los méviles lo que se hace es

integrarlos todos en los SoC (System On a Chip).” (pcactual.com).

A continuacién se presenta una breve cronologia de los procesadores que han utilizado los

dispositivos moviles de Apple (histinf.blogs.upv.es):

Los primeros dispositivos moviles de Apple que incluyeron iOS como sistema operativo,
fueron el iPhone y el iPod touch, ambos de primera generacién. Estos dispositivos no

utilizaban procesadores Soc, contenian por separado sus procesadores CPU y GPU.

El procesador CPU (ARM11/Samsung S5L8900) con velocidad de procesamiento de
412MHz y memoria RAM de 128 MB, formo parte de: iPhone 12 generacion y 3G, y iPod

touch 12y 22 generacién.
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Y el procesador GPU (PowerVR MBX Lite) formo parte de: iPhone 12 generacion, 3G y 3GS,

y el iPod touch 12 y 22 generacion.

Para la siguiente generacidén de procesadores el CPU utilizado fue el ARM (Cortex-A8/
Samsung S5L8920) que funcionaba con una velocidad de procesamiento de 600MHz y

256MB de memoria RAM. Formo parte de: iPhone 3G i iPod touch 32 generacidn.

Y el procesador GPU (PowerVR SGX535), que formo parte de: iPhone 3G y 4, y del iPod

touch 32y 42 generacioén.

Con la siguiente generacién de procesadores, se incorpora el uso de Soc (Sistem on a Chip,
Sistema en un Chip), que integra en una sola pieza los procesadores CPU y GPU. Este
nuevo SoC llevaba el nombre de Apple A4, disefiado por Apple y fabricado por Samsung. El
procesador CPU con el que funcionaba este nuevo chip, era el mismo ARM Cortex-AS,
ahora funcionando con velocidad de procesamiento de 1GHz y con memoria RAM de
512MB. Y el GPU que utilizaba fue el mismo (PowerVR SGX535). Por lo que esta nueva
generacion utilizaba los mismos procesadores que la generacién anterior, pero ahora
integrados en un solo SoC. Esta nueva tecnologia formo parte de: iPhone 4, iPod touch 42

generacion y iPad 12 generacion.

El procesador Apple A5 utilizaba un CPU (ARM Cortex-A9 doble nucleo). Los procesadores
multindcleo (Multi-core), funcionan combinando dos o mdas microprocesadores
independientes en un solo dispositivo, otorgandole la capacidad de realizar operaciones
de procesamiento en paralelo, o de dividir la carga de procesamiento, con velocidad de
procesamiento de 1GHz y memoria RAM de 512 MB. Y el GPU fue el (PowerVR SGX
543MP2/ SGX 543MP2.5/ SGX543MP4).Los procesadores SoC A5 formaron parte de:

iPhone 4S, iPod touch 52 generacién, iPad 2 y iPad mini primera generacion.

El procesado Apple A6X con un CPU (ARM Cortex-A15/ Apple Swift doble nucleo) con
velocidad de procesamiento de 1,3 GHz y 1024MB de RAM. Mientras que su GPU fue la

(Quad-core PowerVR SGX554MP4). Y formo parte de: iPhone 5 y5C, y iPad cuarta

generacion.
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Por ultimo el Apple A7 con CPU (Apple Cyclone doble nucleo) con velocidad de
procesamiento de 1,4GHz y 1024MB de memoria RAM, GPU (Quad-core PowerVRG6430),
con arquitectura de 64bits y un co-procesador de movimiento M7 que ayuda a optimizar
la capacidad de procesamiento de informacidn. Este chip forma parte de: iPhone 5S, iPad

Air y iPad mini segunda generacion.

Conclusiones

La evolucién de los chips de procesamiento de informacion en los dispositivos moviles de
Apple siempre ha estado relacionada directamente con el iPhone y las fechas de
lanzamiento de cada nuevo modelo, para posteriormente incorporarse a las nuevas
presentaciones de los demas dispositivos. Este fendmeno ocurre de manera similar con el
sistema operativo i0S. Por lo que la evolucidn de ambos elementos esta directamente
relacionada, y tienen en conjunto influencia directa con la obsolescencia d los méviles de

Apple.

Cada nueva versiéon de iOS ha estado disefiada para ser soportada por una estructura de
hardware especifica y principalmente por los procesadores, pues dependen de la

capacidad de procesamiento de estos ultimos para su correcto funcionamiento.

Con la breve cronologia presentada sobre la evolucién de los procesadores que han
formado parte de estos productos, queda claro que las ventajas que presenta cada nueva
version de procesadores y el camino que ha tomado su desarrollo, ha sido en funcién de
aumentar las capacidades de procesamiento, para aprovechar mejor el software y algunos
otros componentes secundarios de hardware. Por lo que el Chip de procesamiento es un
elemento que toma un papel muy importante en lo que respecta a la obsolescencia de

estos productos, quiza el mas importante.

A continuacién una tabla de relacién entre versiones i0OS, chips de procesamiento y

dispositivos rezagados (obsoletos):
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Dispositivo Dispositivo Dispositivo
Procesador | iOS / afio
Nativo Compatible Rezagado
iPhone OS1 iPhone 1
generacién
iPhone OS2 iPhone 3G iPhone 1
iPod touch (22 iPod touch (12
ARM11 2008
generacion) generacioén)
iPhone 3GS iPhone 1y 3G
iPhone 0S3 iPod touch (32 iPod touch (12 y
ARM
2009 generacion) 22 generacion)
Cortex-A8 )
iPad (1a
generacion)
iPhone 4 iPhone 3G y 3GS iPhone 1
0S4 iPod touch (42 iPod touch (22 y iPod touch (12
Apple A4 2010 generacion) 32 generacion) generacion)
iPad (22 iPad (12
generacion) generacion)
iPhone 4S iPhone 3GSvy 4 iPhone 1y 3G
i0S5 iPad (32 iPod touch (32y | iPodtouch (12y
Apple A5 2011 generacion) 42 generacion) 22 generacion)
iPad ( 12y 22
generacioén)
iPhone 5 iPhone 3GS, 4y iPhone 1y 3G
i0S6 iPod touch (52 4S iPod touch (12,
Apple A6 2012

generacion)

iPad (42

iPod touch (42

generacion)

22y 32

generacion)
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generacion)

iPad Mini

iPad (22 y 32

generacion)

iPad (12

generacion)

iPhone 5Sy 5C

iPhone 4,4Sy 5

iPhone 1, 3G,

iPad Air y Mini iPod touch (52 3GS
. Retina generacion) iPod touch (18,
i0S7
Apple A7 2013 iPad (22, 32y 42 22 32y 43

generacion)

iPad Mini

generacion)

iPad (12

generacion)

Cuadro 7. Tabla de relacidn entre versiones iOS, chips de procesamiento y dispositivos

rezagados.

Plataformas de contenido virtual

Las plataformas de contenido virtual de Apple son aplicaciones (software) a través de las
gue se puede descargar contenido virtual, ya sea por compra o gratuitamente, y a través
de las que se tiene acceso a este contenido. Estas plataformas: iTunes, App Store y iBook.
Respaldan el contenido virtual que el usuario haya descargado, ya sean apps, libros,

musica o videos, en iCloud, el sistema de almacenamiento de nube ofrecido por Apple.

El uso de estos servicios (iTunes, App Store, iBook y iCloud) “requiere de dispositivos
compatibles, acceso a internet y determinado software; pueden requerirse
actualizaciones periddicas; y puede ser afectado por el desempeno de estos factores... Se
recomienda utilizar la ultima versién del software requerido para acceder a estas
plataformas” (apple.com) como es especificado en los términos y condiciones que Apple
establece. Ademas el contenido descargado y almacenado desde estas plataformas solo

estd autorizado para el uso personal y sin fines comerciales.

Los requerimientos de uso, especificamente los relacionados con el software, vinculan

directamente el aporte que las plataformas de contenido virtual tienen con la
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obsolescencia de los dispositivos méviles de Apple, con las actualizaciones del sistema
operativo iOS y por lo tanto con la evolucién del hardware de estos dispositivos. Pues con
forme estos dos elementos son actualizados, y mads especificamente i0OS, estas
plataformas, junto con las apps nativas de cada dispositivo, son actualizadas para
aprovechar mejor las caracteristicas del nuevo sistema operativo y el hardware que lo

sostiene.

Como los términos y condiciones lo especifican, el contenido descargado por el usuario
desde estas plataformas serd para uso exclusivamente personal e individual, y estara
restringido para su acceso desde dispositivos compatibles, es decir, para el caso especifico
de App Store, iBook y los servicios de almacenamiento para estos en iCloud, a dispositivos
Apple, pues para el contenido de iTunes se puede tener acceso desde un PC con el

software instalado.

En sintesis, y tomando en cuenta los términos, condiciones y requerimientos para el uso
de estas plataformas. Para que el usuario que haya descargado contenido virtual desde
iTunes, App Store o iBook, tenga acceso a esta informacion solo podra hacerlo desde un
dispositivo Apple que cuente con el software adecuado instalado, actualizado con la
nueva version de sistema operativo y con el hardware adecuado para respaldarlo, que son
las condiciones 6ptimas para acceder sin fallas a esta informaciéon. Lo que condiciona al
usuario a mantenerse a la par del cambio y evolucién de estos dispositivos, dejando
obsoletos aquellos que no cuenten con las condiciones minimas para el acceso a esta

informacion.
Accesorios Yy complementos

Un factor de obsolescencia que podria considerarse secundario, pero de importancia, es el
tipo de entrada para carga de bateria y accesorios con que cuenten los dispositivos. El
primer tipo de entrada que los méviles de Apple utilizaron fue la entrada de 30 clavijas o
pines, que funciono hasta el iPhone 4S, iPod touch cuarta generacién y iPad tercera

generacion.
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Imagen26. Conector para entrada de 30 clavijas o pines. (Apple)

Esta entrada compatible para conectores de 30 clavijas fue reemplazada en el afio 2012
por la entrada para conector de 8 clavijas Lighting, que funciona para iPhone 5, 5S y 5C,
iPod touch quinta generacién iPad cuarta generacién y Air, iPad mini y retina, y iPod nano

séptima generacioén.
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Imagen27. Conector para entrada de 8 clavijas Lighting. (Apple)

Con el cambio de las entradas para conector en los moéviles de Apple también cambiaron
los conectores de los accesorios y complementos ofrecidos por la compafiia y por
terceros. Estos accesorios y complementos incluyen salidas de audio y video, adaptadores
para distintos tipos de memoria, accesorios para el automovil y de entretenimiento como

bocinas.

La solucién que Apple ofrece a los usuarios para solucionar problemas de compatibilidad

entra la nueva entrada Lighting de sus dispositivos y los conectores de 30 clavijas de los
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accesorios y complementos mas antiguos, son adaptadores para que estos no pierdan

vigencia y puedan seguir siendo utilizados por el usuario.

Para garantizar la compatibilidad de los dispositivos mdviles mas antiguos con un sistema
de alimentacioén de energia (cargador), esta el cable adaptador de 30 clavijas a puerto USB
gue puede conectarse a un adaptador de corriente y al suministro de energia o a una

computadora.

Imagen28. Cable adaptador de 30 clavijas a USB. (Apple)

Para garantizar la compatibilidad de los accesorios y complementos que utilizan conector
de 30 clavijas con los nuevos dispositivos, esta el adaptador de entrada Lighting a 30

clavijas.
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Imagen29. Adaptador de Lighting a 30 clavijas. (Apple)

Y también existen adaptadores de Lighting y 30 clavijas a dispositivos de almacenamiento
y con salidas de video. Sin embargo no existe un adaptador de entrada de 30 clavijas a
Lighting, por lo que los dispositivos moviles mas antiguos de Apple quedan obsoletos para

utilizar accesorios y complementos, ya sea de Apple o de terceros que utilicen conectores
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Lighting. Sumado a esto, con la nueva version del sistema operativo en estos dispositivos,
i0S7, no permite el uso de dispositivos que no hayan sido certificados por Apple, es decir

dispositivos genéricos, al menos para el sistema de alimentacion de energia.

Podria concluirse entonces que, a pesar de que existen diversos adaptadores para que el
usuario pueda seguir utilizando accesorios y complementos con conector de 30 clavijas,
no es posible que dispositivos antiguos con entradas de este tipo tengan acceso a
accesorios y complementos nuevos que estén fabricados para funcionar con conectores

Lighting, lo que va orillando a estos dispositivos a una obsolescencia en este sentido.
Conclusiones generales: Vigencia del producto

Recapitulando lo analizado hasta el momento referente a los factores que toman parte
para la obsolescencia de los dispositivos méviles Apple, a continuacidon una sintesis de
cada uno de estos con el propdsito de logra un mas claro panorama de lo concluido en

esta seccion de la investigacion.
Sistema operativo iOS

e El aporte que iOS hace a la obsolescencia de estos de los méviles Apple, es el
rezago intencional de los dispositivos mdas antiguos para las nuevas
actualizaciones y la frecuencia con que estas son presentadas. Lo que les da un
maximo de vida util de 2 afios debido a la falta de acceso a software vigente,

forzando al usuario a adquirir un equipo mas reciente.
Hardware: Chips de procesamiento

e El aporte que los chips de procesamiento hacen a la obsolescencia de estos
productos, estd directamente relacionado con el sistema operativo iOS. Los
procesadores son la base que para el correcto funcionamiento del sistema
operativo, y las mejoras que han tenido con cada nueva versiéon es en la
capacidad de procesamiento de informacion principalmente, para el mejor

aprovechamiento del software y hardware secundario. Por lo que con cada nueva
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versidon de iPhone era lanzado un nuevo chip de procesamiento y una nueva
version de i0S, dejando rezagados tecnoldgica entente, en hardware y software, a
los dispositivos mas antiguos, pues estos dos elementos son complementarios y

dependen uno del otro para un dptimo funcionamiento de los dispositivos.

Plataformas de contenido virtual

Tomando en cuenta los términos, condiciones y requerimientos para el uso de
estas plataformas: iTunes, App Store y iBook. Para que los usuarios que hayan
descargado contenido virtual desde alguna de estas pueda tener acceso a ese
contenido, solo podra hacerlo desde un dispositivo Apple que cuente con el
software adecuado, y para que pueda hacerse esto de forma 6ptima, el software
y hardware del dispositivo deberan estar actualizados. Lo que va dejando
obsoletos para tener accesos al contenido virtual, descargado desde las
plataformas de Apple, aquellos dispositivos que no cuenten con las condiciones

minimas.

Accesorios y complementos

A pesar de que existen diversos adaptadores para que el usuario pueda seguir
utilizando accesorios y complementos con conector de 30 clavijas, no es posible
gue dispositivos antiguos con entradas de este tipo tengan acceso a accesorios y
complementos nuevos que estén fabricados para funcionar con conectores
Lighting, lo que comienza a orillar a estos dispositivos a una obsolescencia en

este sentido.

Podria concluirse que el aporte mas significativo para a obsolescencia de estos productos,

respecto a lo analizado en esta seccién de la investigacién, es el rezago intencionado

provocado por la sinergia evolutiva del sistema operativo iOS y el hardware que lo

respalde, principalmente en este caso los chips de procesamiento, y los periodos tan

cortos que hay entre cada cambio. Lo que resulta en un maximo de vida atil de 2 afos

para los méviles de Apple.
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Y como un derivado secundario, pero importante, relacionado con el aporte principal, los
problemas de compatibilidad de las versiones actualizadas tanto en software (plataformas
de contenido virtual) como en hardware (accesorios y complementos), con los dispositivos
mas antiguos, que no pueden tener acceso a las actualizaciones en software ni a versiones

actualizadas del hardware.
3.3. Nivel de satisfaccion

Para continuar con la investigacion, el siguiente paso es un analisis del nivel de
satisfaccidon que los usuarios tienen con sus dispositivos moviles Apple. Esto serd tomando
en cuenta tres factores provenientes de la experiencia de uso inicial y uso continuo de los
moviles de Apple: ¢Qué buscaba el usuario al adquirir su dispositivo?, ¢ Cumplid con estas

expectativas?, con el tiempo de uso éSigue estando satisfecho el usuario? ¢Por qué?

Lo que se busca es identificar las causas de funcidn practica y de obsolescencia que estén

relacionadas con estos factores.
Motivantes y expectativas del usuario

Uno de los motivantes que mas influye para que los usuarios se decidan por adquirir un
dispositivo movil de Apple y no de alguna otra de las marcas competidoras, es quiza las
mas influyente, el sentimiento de pertenencia de grupo, el deseo de formar parte del
fendmeno cultural en que Apple se ha convertido, del “piensa diferente” cargado de una
identidad que puede traer consigo el usuario. Esto, a pesar de ser algo intangible, podria

considerarse como una funciéon practica que traen consigo estos dispositivos.

Ademas del anterior, los dos motivantes principales son: La experiencia de uso y el disefo
del dispositivo. Dentro de lo relacionado con la experiencia de uso, lo que los usuarios
buscan es algo seguro, funcional y facil de utilizar. La experiencia de uso esta directamente
relacionada con el software y hardware de los dispositivos, es decir el sistema operativo
iOS junto con las apps, y los componentes que respaldan el buen funcionamiento de este,

principalmente los chips de procesamiento de informacién y complementos de la interfaz
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de interaccién como la pantalla tactil multi-touch, sensores, conectividad inaldmbrica a
internet, cdmara, en fin, todos los componentes que forman parte de la experiencia de

uso del usuario.

Otra de las caracteristicas determinantes sobre la experiencia de uso son las ventajas que,
por ser un sistema cerrado, estos estos dispositivos ofrecen, como: la ausencia de virus y
del peligro de descargar alguno gracias a las pruebas realizadas a las apps antes de ser
publicadas en el App Store y al contenido virtual de cualquiera de las otras plataformas,
esto también gracias al sistema operativo propio de Apple. La compatibilidad de
contenido y estabilidad en actualizaciones para todos los dispositivos, que cumplan con
los minimos requeridos, en tiempo y forma. Y la seguridad de que todo serd funcional y

compatible dentro del ecosistema Apple.

Lo referente al disefio del producto tiene que ver directamente con la apariencia fisica de
este, principalmente, y con algunos otros factores de ergonomia y usabilidad del
dispositivo, que son muy importantes, pero podrian considerarse como secundarios y

subordinados también a la experiencia de uso.

La solidez y consistencia en estos factores es lo que ha llevado a muchos usuarios de
moviles Apple a decidirse por adquirir estos productos, y a cumplir satisfactoriamente con

sus expectativas.

Esta informacion fue sintetizada del contenido de distintos blogs en donde se discutia
abiertamente sobre las ventajas y desventajas de los mdviles de Apple frente a los méviles

de Android. (applesfera.com)

Para complementar esta informacidn, a continuacion se presentan los resultados de una
encuesta realizada a 200 usuarios de dispositivos modviles Apple con motivo de esta
investigacion, cuyo objetivo fue hacer un analisis de estos productos, haciendo énfasis en
la relacion entre el usuario y su o sus dispositivos en distintos aspectos, de entre los cuales

uno fue el nivel de satisfaccion.
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Esta encuesta serd aborda mas adelante para otros aspectos de la investigacidn, con el

nombre de “Analisis de productos Apple” como referencia.

El primer aspecto considerado para la evaluacién del nivel de satisfaccion fue identificar
gué es lo que los usuarios buscaban al adquirir su dispositivo. Las opciones que se
sefialaron para seleccionar fueron: Entretenimiento, productividad, redes sociales,

navegacion web, lectura y otros. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Entreteniemiento

Productividad
Redes Sociales
Navegacién
Lectura

Otro

Fig 5. Grafica de resultados de identificaciéon de expectativas del usuario.

De estos resultados, destaca entre los usuarios de iPad los motivantes: Productividad,
entretenimiento, navegacion web y lectura. En ese orden de importancia. Los usuarios de
iPhone tienen como motivantes destacados: Redes sociales, productividad,
entretenimiento y disefio, que forma parte de la categoria de otros. Para los usuarios de

iPod touch los motivantes mas destacados son: Entretenimiento, musica y redes sociales.

Después de recolectar esta informacion, se les pidiéd a los encuestados que evaluaran
entre uno y cuatro, siendo uno la calificacién mas baja y cuatro la mas alta, si es que el
dispositivo adquirido cumplié con sus expectativas y si realmente era lo que estaban

buscando. Y los resultados fueron los siguientes:
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Fig 6. Grafica de resultados de identificacion de satisfaccidon de expectativas.

Es claro que estos dispositivos cubren muy bien las expectativas de funcién practica que
los usuarios tienen al adquirirlos, con un 96% de calificaciones positivas. Sin embargo, esto
es respecto al uso inicial. Ahora, lo siguiente serd evaluar la satisfaccion de los usuarios

después de haber tenido mas experiencia de uso con sus dispositivos.

Satisfaccion del usuario

Mientras que los motivantes, expectativas y satisfaccion positiva del usuario estan
basados principalmente en las ventajas de funcién practica de los dispositivos y la
experiencia de uso, los argumentos negativos de satisfaccion estan relacionados
principalmente con la obsolescencia del producto: iOS, procesadores, plataformas de
contenido virtual y compatibilidad de accesorios y complementos. Destacando como

argumento principal el sistema cerrado de estos dispositivos.

Algunas de las caracteristicas negativas que mas resaltan, sefialas por los usuarios que han
tenido una satisfaccion negativa, son: La compatibilidad del contenido descargado desde

las plataformas de contenido virtual, que solo puede ser sincronizado con otros
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dispositivos de esta compania. Mas recientemente, los nuevos puertos de conexidn
Lighting, que hacen necesario adquirir adaptadores o nuevos cables para poder utilizar los
accesorios y complementos con conector de 30 clavijas en los nuevos dispositivos, e
imposibilita a los viejos dispositivos a utilizar nuevos accesorios y complementos. Y la

imposibilidad de expandir la capacidad de almacenamiento.

A pesar de estos argumentos negativos, la mayoria de los usuarios afirma estar satisfecho
con sus dispositivos, y su argumento es que esto ha sido gracias a la solidez y constancia

en la satisfaccion de sus expectativas sobre estos productos.

Esta informacion fue sintetizada del contenido de distintos blogs en donde se discutia
abiertamente sobre las ventajas y desventajas de los méviles de Apple frente a los mdviles

de Android (applesfera.com) (cnnespanol.cnn.com).

A continuacioén los resultados sobre nivel de satisfacciéon de los usuarios después de haber
tenido mads experiencia de uso con sus dispositivos, obtenidos del “Andlisis de productos

Apple”, en donde uno es la calificacion mas baja y cuatro la mas alta:

Fig 7. Grafica satisfaccion del usuario.
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Es claro que el nivel de satisfaccién de los usuarios después de haber tenido mas
experiencia de uso con sus dispositivos es muy bueno, con 92% de calificaciones positivas
y solamente 8% de resultados negativos. De estos resultados, la satisfaccidon positiva se
debe principalmente a la constancia en el cumplimiento de las expectativas de funcidn
practicas del usuario: versatil, funcional y practico. Mientras que los resultados negativos

estan relacionados con la obsolescencia del producto: rezago tecnoldgico.
Conclusiones generales: Nivel de satisfaccion

Recapitulando lo analizado en esta seccion de la investigacion, a continuacién una sintesis
de la informacidn recopilada sobre los factores de una satisfacciéon negativa o positiva de
parte de los usuarios con sus dispositivos, con el propédsito de logra un mas claro

panorama de lo concluido.
Satisfaccién positiva

e De acuerdo a la informacidon recopilada y los resultados obtenidos, la respuesta
positiva de satisfaccion estd relacionada principalmente con la solidez vy
constancia en la satisfaccién de las expectativas del usuario, principalmente con la

experiencia de uso y funcion practica de sus dispositivos.
Satisfaccién negativa

e La respuesta negativa de satisfaccion estd relacionada principalmente con la
obsolescencia del producto: iOS, procesadores, plataformas de contenido virtual y
compatibilidad de accesorios y complementos. Destacando como argumento

principal el sistema cerrado de estos dispositivos.

Las calificaciones positivas en satisfaccion, al depender de las ventajas de funcion practica
y de la experiencia de uso de los dispositivos, estdn directamente relacionadas con el
software y hardware, pues es de estos componentes que dependen esas caracteristicas.
Sin embargo es de esos mismos componentes que depende la obsolescencia del producto,

principal causa de las calificaciones negativas de satisfaccién, ya que la forma en que
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Apple mantiene la constante mejora en funciones practicas y experiencia de uso de sus
dispositivos estd respaldada en un rezago intencional y controlado de los componentes en

software y hardware de sus dispositivos moviles.
3.4. Impacto socio-cultural e individual

El siguiente paso en la investigacidon es el andlisis del impacto socio-cultural e individual de
los dispositivos moéviles de Apple, buscando evaluar la forma en que estos productos se
han integrado en las dinamicas socio-culturales y en la vida del usuario, y como las han
modificado. Para esto se tomaran en cuenta los siguientes factores: ¢Bajo qué contexto o
en qué lugares se utilizan estos dispositivos y con qué propésito?, ¢ Cuanto tiempo pasa el
usuario en promedio con sus dispositivos y en qué actividades?, ¢Qué es lo que estos
dispositivos han sustituido?, ¢Cémo esto ha modificado dindmicas socio-culturales y del

usuario?

Contexto de uso

Por sus caracteristicas de portabilidad, los dispositivos méviles de Apple pueden ser
utilizados en distintos contextos dependiendo de las actividades del usuario y gracias a la
amplia variedad en las apps y contenido descargable de las plataformas de contenido
virtual. Sin embargo, al ser la gestién de informacién el propdsito principal de estos
dispositivos, estaran limitados en algunos aspectos por la accesibilidad que se tenga a una
conexidn a internet, dependiendo de las caracteristicas y del propdsito secundario de cada

dispositivo en particular.

El iPhone, cuyo propdsito particular ser una herramienta de comunicacién auxiliar en
actividades de consulta, recreaciéon y organizacidn personal, como se concluyd en la
seccidon de identificacion del deseo, es el mads versatil de estos dispositivos en cuestion de
movilidad, pues su funcién particular principal, la de ser teléfono mdvil, los situa
constantemente junto al usuario, por lo que debe ser atil y funcional en cualquier lugar al
que los usuarios vayan. Para lograr esto, los iPhone cuentan con la capacidad de

conectarse por medio de redes méviles de conexidn a internet, ddndole esa versatilidad.
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Sin embargo, las principales aplicaciones que los usuarios le dan al iPhone, ademas de la
de teléfono movil, son: “la consulta de correo electrénico y acceso a redes sociales”

(altonivel.com.mx). Esto corresponde con su propdsito de herramienta de comunicacion.

El propdsito particula, en el caso del iPad, es ser una herramienta auxiliar practica de
creacién y participacion, para cualquier actividad que el usuario realice. Este es el mas
versatil de los mdviles de Apple en cuestién de practicidad y aplicaciones de uso, pues sus
caracteristicas fisicas, es decir su tamano y el tamafio de la pantalla, le confieren mas
posibilidades de uso y gestion de contenido virtual, por lo que este dispositivo en
particular sea transformado en un sustituto parcial de una computadora portatil, y ha
tenido una amplia integracidn en actividades productivas, como auxiliar de profesionistas
y estudiantes. “Las principales tendencias de uso que se le da a este dispositivo por parte
de los usuarios han sido en: navegaciéon web, lectura de documentos, acceso a
informacién y comunicacién” (macaddictions.com). Lo que corresponde con su propdsito

de herramienta auxiliar para actividades del usuario.

Con el iPod Touch el propdsito particular es ser una herramienta de entretenimiento u
ocio, auxiliar en actividades de recreacidn y organizacién personal, por lo que los usos que
se le da a este dispositivo por parte de los usuarios son principalmente: la reproduccion de
musica, reproduccion de video y video juegos*Checar referencia en deseos. Lo que

corresponde con su propdsito como herramienta de entretenimiento.

Para complementar esta informacion, a continuacién los resultados obtenidos de la
encuesta “Analisis de productos Apple” respecto al tema, en donde se les pidid a los
participantes de la encuesta que seleccionaran en qué lugar utilizan con mas frecuencia su

o sus dispositivos, teniendo como opciones: escuela, casa, calle/ viajes, y otros.
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— Calle/ Viaje

—Otro 0%
— Escuela
——Trabajo

Fig 8. Grafica lugares mas frecuentes de uso de Smart Devices

De estos resultados generales, destacan como principales lugares de uso entre los
usuarios de iPad los siguientes: casa, trabajo, escuela (como herramienta de apoyo para
estudiantes y docentes). En ese orden de importancia. Los usuarios de iPhone tienen
como lugares de uso: Trabajo, calle/ viaje y casa. Para los usuarios de iPod touch: calle/

viaje y trabajo.

Teniendo esta informacién, lo siguiente fue pedir a los encuestados que seleccionaran
como maximo tres actividades para las que mas utilizan su o sus dispositivos, de entre las
opciones senaladas, que fueron: trabajo, escuela, navegacion, redes sociales, lectura,

entretenimiento, comunicacion y otro. Y los resultados fueron los siguientes:
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Escuela m
Navegacion
Redes sociales _
Lectura
Entretenimiento _
Comunicacién
Otro m

Fig 9. Grafica usos de Smart Devices por los usuarios

Destacando entre los usuarios de iPad los siguientes usos, en orden de importancia:
lectura, trabajo, entretenimiento, redes sociales y navegacidon web. Para los usuarios de
iPhone, los resultados fueron: trabajo, navegacién web, redes sociales, entretenimiento y
comunicacién. Y por ultimo, para los usuarios de iPod touch: entretenimiento, redes

sociales, comunicacion y actividades deportivas.

Podria concluirse que la informacién obtenida sobre lugares de uso y usos que se les da a
los dispositivos por parte del usuario, coinciden tanto con su propdsito particular, como
con las expectativas del usuario, ambas definidas previamente en esta investigacion. A

continuacion un cuadro de relacidn entre estos elementos:

Dispositivo Propésito particular Expectativas Lugares de uso Actividades
Herramienta auxiliar Casa
Lectura
practica de creacién Trabajo
Trabajo

y participacion, para Productividad Escuela (como
iPad Redes sociales
cualquier actividad | Entretenimiento | herramienta
Navegacion
qgue el usuario de apoyo para
Entretenimiento
realice. estudiantes y
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docentes)

Herramienta de

comunicacion Trabajo
auxiliar en Productividad Trabajo Navegacion
iPhone actividades de Redes sociales Calle/ Viajes Redes sociales
consulta, recreacion Diseio Casa Entretenimiento
y organizacion Comunicacién
personal.
Herramienta de
entretenimiento u Entretenimiento
ocio, auxiliar en Calle/ Viajes Redes sociales
Entretenimiento
iPod touch actividades de Casa Comunicacién
Redes sociales
recreaciony Trabajo Actividades de

organizacién

personal.

recreacion

Cuadro 8. Tabla de relacion entre versiones lugares y actividades de uso con propdsito

particular y expectativas.

¢Qué han reemplazado?

Es mucho lo que estos dispositivos son capaces de reemplazar, pues solo basta con creas

una app, descargable desde Apps Store, que digitalice herramientas fisicas de uso diario,

para integrarlas todas en uno solo de estos dispositivos. Por ejemplo, algunas de las

funciones que han reemplazado estos productos son: teléfono, reloj, camara (fotografica y

video), calculadora, brujula, GPS, consola de video juegos, mapas, despertador, radio,

reproductor mp3, etc. Por supuesto estas funciones estan subordinadas al respaldo por

hardware y en algunos casos a una conexién a internet.
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Lo que estos dispositivos sustituyan dependerd de los habitos del usuario y el contexto
bajo el cual se utilicen. Los usos que se le dan al iPad, junto con sus caracteristicas fisicas,
lo han llevado a ser un sustituto parcial de una computadora portatil, principalmente por
los usos enfocados a productividad. El iPhone ha sustituido algunas herramientas de
organizacién personal, comunicacién y recreacidn, en este Ultimo caso la cdmara digital
por ejemplo. El iPod touch es quizd el que menos impacto ha tenido en este sentido,
sustituyendo principal y casi Unicamente herramientas de entretenimiento, como

videojuegos, y el reproductor mp3 que es su funcion particular.

A los participantes de la encuesta “Andlisis de productos Apple” se les pidié que
mencionaran que es lo que su o sus dispositivos habian sustituido en sus actividades

diarias, y los resultados fueron los siguientes:

Entre los usuarios de iPad destaco principalmente como sustituto parcial de una
computadora portatil, teléfono, lectura de documentos vy libros. Los usuarios de iPhone
destacaron principalmente uso de computadora para navegaciéon web vy correo
electronico, teléfono, agenda, libretas, alarma, cdmara, sistema de audio (discos). Y por
ultimo, entre los usuarios de iPod touch destacan videojuegos, discos (musica), libreta de

notas y teléfono.

Dispositivos Lugares de uso Actividades Herramienta sustituida
Casa
Computadora portatil
Trabajo Lectura
(parcialmente)
Escuela (como Trabajo
Teléfono
iPad herramienta de Redes sociales
Lectura de documentos
apoyo para Navegacion
(impresiones)
estudiantes y Entretenimiento
Libros
docentes)
Trabajo Trabajo Computadora (navegacion
iPhone Calle/ Viajes Navegacion web y correo electrénico)
Casa Redes sociales Teléfono
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Entretenimiento Agenda, libreta, alarma
Comunicacién despertador
Camara

Sistema de audio (discos)

Entretenimiento
Videojuegos

Calle/ Viajes Redes sociales
Discos
iPod touch Casa Comunicacidén
Libreta de notas
Trabajo Actividades de

Teléfono
recreacion

Cuadro 9. Tabla de relacion entre herramientas sustituidas con lugares de uso y

actividades mas frecuentes.
Tiempo de uso

El tiempo que el usuario invierte en el uso de sus dispositivos esta ligado directamente
con las actividades que realice y bajo qué contexto las realice. En el caso del iPad y el
iPhone, un factor muy relacionado con el tiempo de uso es la accesibilidad a una conexidn

de internet, pues de esto dependen muchas de sus funciones de uso principales.

Sobre los teléfonos inteligentes (Smart Phone), un articulo presentado por CNN México
respecto al tema (mexico.cnn.com), indica que los usuarios de estos dispositivos pasan en
promedio una hora por dia utilizando sus Smart Phone. Resaltando que los usuarios de
iPhone pasan un promedio de 26 minutos mas con sus dispositivos en comparacién con

sus contrapartes Android.

Los Smart Phone, sin importar su sistema operativo, son utilizados principalmente como
dispositivos de comunicacién, y los usos que se les da durante el tiempo que son utilizados

estan distribuidos de la siguiente manera:
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M Hablar

B Mensajes de texto
M Redes sociales

M Nevegacion Web
W Correo electrénico
MJuegos

M Otras actividades

Fig 10. Grafica usos del Smart Phone

Es importante destacar que para este dispositivo, por las tendencias de uso por parte de
los usuarios, y por ser el dispositivo mas dindmico en movilidad, internet el acceso a
internet el basico, por lo que un gran porcentaje de los usuarios de iPhone cuentan con el

servicio de red movil.

Sobre las Tablet, en un articulo del diario La jornada online (jornada.unam.mx), se indica
que solamente el 20% de las Tablet cuentan con conexién a internet por red moévil, y el
80% restante tienen acceso a internet por medio de una conexiéon Wi-Fi. También es
mencionado en este articulo que solamente el 21% de los usuarios de estos dispositivos
sacan su Tablet de casa, y estas son usadas principalmente entre las 7 y 10 pm dentro del
hogar. En otro articulo presentado en (marketingdirecto.com), se menciona como
principal lugar de uso de estos dispositivos al hogar del usuario, principalmente por las
noches, y por las mafanas en el drea de trabajo. También se hace menciéon de los
principales usos que se les a estos dispositivos por parte de los usuarios, que son:

Navegacidon web, comunicacién (correo electrénico y redes sociales), y entretenimiento.
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Modificacion de dinamicas

La forma en que los Smart Devices (Smart pone y Tablet) se han integrado y han cambiado
las dinamicas de interaccidn, personales y de contexto, han sido principalmente las

siguientes:

En el aspecto personal destaca la forma en que los usuarios se conectan socialmente,
como se relacionan y comunican. Gracias a sus caracteristicas moviles, estos dispositivos
se encuentran constantemente con el usuario, principalmente en el caso de los Smart
Phone, lo que los ha convertido en una herramienta de comunicacién o conexién social.
Cabe destacar, que, como herramienta de comunicacién, con estos dispositivos se ha
seguido una tendencia a ya no hablar como tal, si no ha comunicarse por medio de

mensajeria instantdnea.

Estos factores han propiciado que la gestion de la vida digital en base a “micro momentos”
(computerhoy.com), lo que significa que no existen restricciones de tiempo y espacio, por
ejemplo: “es posible comenzar una conversacidn via mensajeria instantanea temprano
por la mafiana y continuarla hasta terminarla por la tarde. O leer el encabezado de algun
periddico online por la manana, para dedicarle mds tiempo por la tarde”

(computerhoy.com).

Otra forma en la que estos dispositivos han intervenido en las dindmicas personales de los
usuarios es en el sentido de que han ayudado a conciliar la vida familiar o personal con la
vida laboral, desvaneciendo la linea que existe o existia entre ambas, gracias a sus
herramientas de conexién y colaboraciéon. Por su puesto, esto coloca a los usuarios en una

posicidn en la que estan constantemente disponibles.

En el aspecto referente al contexto, estos dispositivos destacan por ofrecer nuevas formas
de interaccién con el entorno tecnolégico y no tecnoldgico, cumpliendo un rol de
herramientas asistenciales para las tareas o actividades que los usuarios realicen
diariamente. Por ejemplo: como herramienta complementaria de una computadora,

conexién con otros dispositivos electronicos para tener mayor y mas facil control de estos,
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e incluso en actividades como el proceso de compra o consumo de productos de los
usuarios. Este ultimo puede abordarse desde dos perspectivas: el comercio electrénico,
gue es la adquisicion de productos o servicios en linea o via internet; o también la funcion
asistencial para compras en lugares fisicos, esto es haciendo una consulta previa, por
ejemplo, de la existencia de algun producto en una tienda especifica, o de las opiniones de
otros usuarios de algun lugar o prestacién de servicios, etc. Desde esta perspectiva, han
modificado las formas en que se cran y comercializan productos, y la forma en que se

hacen llegar al consumidor.

En general, esto ha cambiado la forma en como los usuarios se relacionan e interactdan
con el entorno, dando paso a nuevas tendencias y conductas de comportamiento que
parten de la interaccién virtual para formar parte del mundo fisico, lo que genera

patrones de tendencia histérica.
Conclusiones generales: impacto socio-cultural e individual

Recapitulando lo analizado en esta seccion de la investigacidon, a continuacién una sintesis
de la informacién recopilada sobre los factores que integran el impacto socio-cultural e
individual de los dispositivos moviles de Apple, con el propdsito de logra un mas claro

panorama de lo concluido.
Contexto de uso

e De los resultados generales, destacan como principales lugares de uso entre los
usuarios de iPad los siguientes: casa, trabajo, escuela (como herramienta de
apoyo para estudiantes y docentes). En ese orden de importancia. Los usuarios de
iPhone tienen como lugares de uso: Trabajo, calle/ viaje y casa. Para los usuarios

de iPod touch: calle/ viaje y trabajo.

® Destacan como principales usos que se les da a estos dispositivos los siguientes:
entre los usuarios de iPad los siguientes usos, en orden de importancia: lectura,
trabajo, entretenimiento, redes sociales y navegacion web. Para los usuarios de

iPhone, los resultados fueron: trabajo, navegacion web, redes sociales,
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entretenimiento y comunicacién. Y por ultimo, para los usuarios de iPod touch:

entretenimiento, redes sociales, comunicacién y actividades deportivas.

La informacién obtenida sobre lugares de uso y usos que se les da a los
dispositivos por parte del usuario, coinciden tanto con su propdsito particular,

como con las expectativas del usuario.

éQué han reemplazado?

Entre los usuarios de iPad destaco principalmente como sustituto parcial de una
computadora portatil, teléfono, lectura de documentos y libros. Los usuarios de
iPhone destacaron principalmente uso de computadora para navegacion web vy
correo electrénico, teléfono, agenda, libretas, alarma, cdmara, sistema de audio
(discos). Y por ultimo, entre los usuarios de iPod touch destacan videojuegos,
discos (musica), libreta de notas y teléfono.

La informacién obtenida tiene relacién con las actividades y usos de los

dispositivos por parte de los usuarios, y los lugares donde se les utiliza.

Tiempo de uso

En promedio los usuarios de Smartphone pasan 86 minutos por dia utilizando sus
dispositivos, principalmente en actividades de comunicacion. Los usos en los que
se distribuye ese tiempo son, en orden de importancia: hablar, mensajes de texto,
redes sociales, navegacidn web, correo electrénico, juegos y otras actividades.
Sobre las Tablet, en promedio solamente el 20% de estas cuanta con conexion a
internet por red movil, el restante 80% tiene acceso a internet por medio de una
conexién Wi-Fi.

Solamente el 21% de usuarios de Tablet la utilizan fuera de casa, y son usadas por
la tarde dentro del hogar del usuario, por las tardes en promedio entre las 7 y 10

pm, y por las mafanas en el drea de trabajo.

Modificacion de dindmicas
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e En el aspecto personal destaca la forma en que los usuarios se conectan
socialmente, como se relacionan y comunican, convirtiendo a estos dispositivos,
principalmente los Smart Phone, en herramientas de comunicacién y conexién
social.

La gestidn de la vida en base a micro momentos, lo que significa que no existen
restricciones de tiempo y espacio.

Conciliacion de la vida laboral y personal de los usuarios, desvaneciendo la linea
divisoria entre ambas, colocando al usuario en una posicion en la que estd
constantemente disponible, para ambos lados.

En el aspecto referente al contexto destacan nuevas formas de interaccién con el
entorno tecnolégico y no tecnoldgico. Estos dispositivos cumplen el rol de

herramientas asistenciales para las actividades que el usuario realice diariamente.

El impacto que estos dispositivos han tenido ha sido en la forma en que las personas se
relacionan con el entorno, a nivel personal, social y cultural. Las tendencias de uso por
parte de los usuarios, han inclinado estos efectos, por un lado en nuevas formas de
relacionares o conectar socialmente; y por otro lado como herramienta asistencial en las
actividades del usuario. Esto esta relacionado directamente con las capacidades de uso
gue tengan los dispositivos, software y hardware, y las expectativas de uso y habitos del

usuario.

3.5. Comunicacidn con el producto

Lo siguiente para continuar con la investigacion es el andlisis de la comunicacién producto
usuario, que busca evaluar como es que las cualidades de estos dispositivos interactuan
con los usuarios, y como esta interaccion modifica conductas, valores o percepciones.
Para esto, seran tomados en cuenta los siguientes factores: El impacto de nuevas formas
de interaccién social (gestionar la vida en micro momentos, estar constantemente
disponibles), estos dispositivos como herramienta asistencial, y por ultimo la forma en que

los usuarios perciben sus dispositivos.
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Nuevas formas de interaccion

El impacto que los dispositivos méviles del Apple han tenido sobre los habitos, valores,
comportamiento y percepciones de los usuarios, ha sido en la forma como las personas se
relacionan e interactuan con su entorno, destacando como nuevas formas de interaccion

social y como herramientas asistenciales en actividades que los usuarios realicen.

Como herramientas, asistenciales o de interaccion social, estos dispositivos representan
para los usuarios una forma mas eficiente de realizar y gestionar sus actividades, en
ambos casos, teniendo un efecto positivo sobre la vida de las personas que los utilicen.
Sin embargo, el uso de estos productos genera un impacto que poco a poco va
cambiando el comportamiento cotidiano de las personas. A continuaciéon se presentan las
ventajas que estos dispositivos tiene como herramienta auxiliar, contrastandolas con su

impacto sobre los habitos de las personas:

Gracias a sus caracteristicas de movilidad y conectividad, estos dispositivos se encuentran
constantemente junto al usuario, en especial los Smart Phone, haciéndolos destacar como
herramientas de conexién social, desde dos angulos diferentes, ocio y productividad. Con
el ocio destacan el uso de plataformas como redes sociales y mensajeria instantanea.

Mientras que del dalo productivo destaca mas el uso de correo electrénico.

Ambas situaciones han traido diversos cambios en los habitos y la conducta de los
usuarios. Uno de estos es que han permitido conciliar la vida personal y profesional de los
usuarios, trayendo como consecuencia el estar constantemente disponibles para ambas
partes, y fomentando una cultura de estar constante mente conectados, lo que a la larga
modifica la forma en que se gestiona, por un lado la vida digital, y por otro las actividades
tradicionales no digitales de los usuarios, afectando directamente las concepciones que se

tengan de lo que es la vida laboral y personal.

Por supuesto el estar constantemente conectados tiene como ventajas una mayor
flexibilidad, como ya se menciond, al gestionar las actividades personales y laborales. Pero

como desventaja, trae una tendencia a vivir con mayor estrés por estar constantemente
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disponibles; por ejemplo alargando las actividades laborales. Otra consecuencia de esto,
es que estos dispositivos han comenzado a entrar de forma invasiva en todo momento de
la vida del usuario, ya sea en casa, trabajo, vida social, familiar, etc. Convirtiéndose, hasta
cierto punto, en una interferencia, provocando algo a lo que se le ha denominado el
efecto “Phubbing, que significa ignorar a las personas o actividades que se tiene en frente
0 en ese momento, por revisar su Smart Phone” (elcomercio.pe), un claro ejemplo de eso
es cuando un grupo de personas se reune para conversar y todos terminan atendiendo
mas a sus teléfonos inteligentes, por las ansias de revisar notificaciones, o manteniendo

conversaciones con otras personas via mensajeria instantanea.

De esto surge la tendencia a gestionar la vida en base a micro momentos, con la
realizaciéon de micro actividades a lo largo del dia, sin restricciones de tiempo ni espacio.
Uno de los factores han propiciado esto es el aprovechamiento del tiempo muerto con
estas micro actividades, ya sea mientras se espera en una parada de autobus, en una fila
para realizar algun tipo de pago, mientras se camina, etc. Esto ha tenido un impacto sobre
la forma en que se lee, escribe y procesa informacion, fomentando la fragmentacion para
lograr encajarlos dentro de estos micro momentos, y a la larga ha derivado en problemas
para la lectura y comprensién de textos y articulos muy extensos, ademds de la

disminucién en la capacidad de concentracidn y atencién por largos periodos de tiempo.

Los dispositivos moviles, principalmente las Tablet en este caso, han adquirido mas peso
sobre la computadora por ofrecer un “acceso inmediato y sencillo para la comunicacion y
consulta de informacion, siendo que el 77% de las consultas desde un mévil se hacen en
lugares donde hay un computador” (computerhoy.com). Como herramienta asistencial,
destacan como auxiliares en la interaccién con el entorno tecnoldgico y no tecnoldgico:
vincularse como herramienta complementaria a una computadora u otros, en actividades

principalmente productivas, y algunas otras de ocio.

Un drea en la que han tenido un incremento como auxiliares, es en los procesos de
compra o consumo, desde dos perspectivas: compras fisicas y comercio electrénico. Con

las compras fisicas, se utilizan para consultas previas de algun producto o tienda, siendo

108



que el “80% de los compradores busca informacién de este tipo, previo a la compra fisica
de un producto” (computerhoy.com). Con el comercio electréonico, que representa la
compra directa desde una plataforma en internet, se facilita y agiliza el proceso de
compra, pudiéndose adquirir tanto contenido virtual como productos fisicos, lo que
deriva en un aumento del consumismo entre los usuarios de este tipo de plataformas,
algunas de las cuales estan ligadas directamente con Apple y sus dispositivos moéviles,
como iTunes, App Store y iBook, siendo que el “81% de las compras hechas desde un
Smart Device (dispositivo inteligente) no estaban planeadas, fueron espontaneas”

(aunclicdelastic.com).
Percepcion de los usuarios

Para conocer la percepcidén que tienen los usuarios sobre sus dispositivos moviles, en la
encuesta “analisis de productos Apple”, se les pregunto si de acuerdo a las caracteristicas
de su o sus dispositivos, los consideraban compartibles con otras personas, y que los

clasificaran dentro de una lista de opciones.

En el primer caso, se les pidié a los participantes de la encuesta que contestaran si
consideran que sus dispositivos tienen o pueden tener un uso colectivo o estrictamente
individual, es decir, si los consideran compartibles o no compartibles. Y los resultados

fueron los siguientes:
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No compartible |

Compartible

Fig 11. Grafica clasificacion: compartible-no compartible

En general, con los tres dispositivos (iPad, iPhone, iPod touch) los resultados fueron
consistentes, sin destacar uno u otro dentro de cada clasificaciéon. De igual forma, las
razones por las que los consideraron compartibles o no compartibles fueron en general

similares. A continuacidn una sintesis de las razones para cada clasificacion:
Compartible:

e Puede llegar a ser compartible dependiendo de las apps con las que cuente el
dispositivo, para que puedan ser utilizadas por otra persona o junto con otras
personas.

Las apps que se sefialaron por los usuarios como destacables para este propdsito
fueron: juegos y apps de consulta y acceso a informacion.

e Como dispositivo fisico es dificilmente compartible; como dispositivo digital
permite compartir informaciéon y contenido digital (libros, articulos, musica,
fotografias, videos, etc.), con otros dispositivos y personas, para trabajar

colectivamente, o como auxiliar en otras actividades colectivas.
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No compartible:

e El argumento principal que los usuarios dieron para colocar a sus dispositivos en
esta clasificacion, fue que el contenido de estos es estrictamente personal.
Informacién como la contenida en la agenda y las actividades diarias realizadas y
por realizar, el contenido del dloum de fotos, notas, etc. Convirtiéndolos en una
especie de diario personal, en “una parte de ellos mismos”, como uno de los
encuestados comento.

e Otro argumento, muy relacionado con el anterior, es que la configuracion y
contenido de cada uno de los dispositivos estd en funcién de los gustos y
necesidades individuales de cada usuario, por lo que no seria del gusto o de

utilidad para otras personas.

Para el segundo caso se les pidid que clasificaran a sus dispositivos dentro de un listado
con distintas opciones, en la que consideraran que mas los representaba, de acuerdo a sus
caracteristicas practicas y al uso que se les da. Y los resultados fueron los siguientes, para

cada dispositivo por separado:

Ocio

Afecto
Participacion
Identidad
Libertad

Creacién

Fig 12. Grafica percepcion del usuario iPad
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Ocio

Afecto

Participacién
Identidad
Libertad {4
Creacién m

Fig 13. Grafica percepcién del usuario iPhone

Ocio

Afecto

Participacién

Identidad

Libertad

Creacién{ 4.

Fig 14. Grafica percepcion del usuario iPod touch

En el caso del iPad, destacd principalmente en la clasificacion de “creacion” que esta
relaciona directamente con actividades de productividad, y en segundo lugar con
“participacion” relacionado con actividades de trabajo colectivo y socializacion. El iPhone
destaca en la clasificacion de “ocio” relacionada con actividades de entretenimiento,

recreacion, pero también distraccién, y en segundo lugar con “afecto” relacionado con
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actividades de expresidon emocional, “participacidn” con trabajo colectivo y socializacién, y
por ultimo “libertad” relacionada con la autonomia e independencia. El iPod touch
destaca en “ocio” que tiene relacion con actividades de entretenimiento, recreacion y
distraccion, y en segundo plano “afecto” con las caracteristicas ya mencionadas, y seria
importante senalar, en este caso, en el tercer plano “identidad” que esta relacionada con

la integracién, pertenencia de grupo, y reconocerse.
Conclusiones generales: Comunicacion con el producto

Recapitulando lo analizado en esta seccion de la investigacion, a continuacion una sintesis
de la informacidén recopilada sobre los factores que integran la comunicacién producto-
usuario de los dispositivos moéviles de Apple, con el propdsito de logra un mas claro

panorama de lo concluido.
Nuevas formas de interaccion

e Los dispositivos moéviles de Apple representan nuevas en como los usuarios
relacionan e interactlan con el entorno, tecnoldgico y no tecnoldgico,
principalmente: interaccion y conexiéon social y como herramienta asistencial.

En ambos casos, el uso de estos dispositivos tiene un impacto positivo y uno
negativo sobre el comportamiento cotidiano de las personas que los utilizan, con
el tiempo modifican habitos, conductas y percepciones.

Uno de los efectos positivos ha sido la capacidad de conciliar la vida laboral y
personal de los usuarios. Y como consecuencia negativa a esto, el fomento de una
cultura en la que se estd constantemente conectado y disponible, trayendo la
necesidad de nuevas formas de gestion del tiempo, pues se alargan tanto la vida
laboral como la personal, derivando en la generacidén de mayor estrés y ansiedad.
El efecto Phubbing, que significa ignorar a las personas o actividades que se tiene
en frente o en ese momento, por revisar su Smart Phone, es otro de los efectos
negativos de estos dispositivos, como un elemento invasivo en todo momento de

la vida del usuario.

113



La gestién de la vida en micro momentos, parte del a aprovechamiento de tiempos
muertos con micro actividades, lo que ha cambiado la forma en que se lee, escribe
y procesa informacion, fragmentandola para que encaje en este esquema,
derivando a la larga en problemas para comprensién de textos muy extensos, y
disminucion en las capacidades de concentracion y atencidn.

Estos dispositivos, especialmente las Tablet, han adquirido mas peso sobre una
computadora, por ofrecer un acceso mas rapido y sencillo a comunicacién vy
consulta de informacién, convirtiéndose en herramientas complementarias a una
computadora en actividades principalmente productivas, y algunas otras de ocio.
Un drea en la que han tenido un incremento como herramientas auxiliares es en
los procesos de compra: para consulta previa en compras fisicas, y para compras
desde plataformas virtuales. Esto ha resultado en un incremento del consumismo

por parte de los usuarios.

Percepcidn de los usuarios

e Para la clasificacién de los dispositivos en compartible o no compartible, los
argumentos de los usuarios para cada caso fueron los siguientes:

Compartible:
Puede llegar a ser compartible dependiendo de las apps con las que cuente el
dispositivo, para que puedan ser utilizadas por otra persona o junto con otras
personas.
Como dispositivo fisico es dificilmente compartible; como dispositivo digital
permite compartir informacién y contenido digital con otros dispositivos vy
personas, para trabajar colectivamente, o como auxiliar en otras actividades
colectivas.
No compartible:
El argumento principal para esta clasificacion fue que la informacidn contenida en

sus dispositivos es estrictamente personal.
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El segundo argumento fue que la configuracidn y el contenido estan en funcién de
los gustos y necesidades del propietario, por lo que no seria de gusto o utilidad
para otros.

e Para la clasificacion por percepcion del usuario, el iPad, destacé principalmente en
la clasificacion de “creacion” que esta relaciona directamente con actividades de
productividad, y en segundo lugar con “participacion” relacionado con actividades
de trabajo colectivo y socializacidn. . El iPhone destaca en la clasificacidn de “ocio”
relacionada con actividades de entretenimiento, recreacién, pero también
distraccion, y en segundo lugar con “afecto” relacionado con actividades de
expresion emocional, “libertad” relacionada con la autonomia e independencia y
“participacién”. El iPod touch destaca en “ocio”, “afecto” e “identidad” que esta

relacionada con la integracion, pertenencia de grupo, y reconocerse.

La forma en que los productos establecen comunicacion con el usuario es en funcién de
como estos modifican su comportamiento cotidiano, obteniendo efectos que impactan
positivamente la vida de las personas, pero siempre con remanentes negativos, a los que
hay que poner atencion para atenderlos y prevenir el aumento de los efectos negativos
gue puedan tener. Destacan principalmente cuatro efectos negativos, de acuerdo a la
informacién obtenida en esta seccion de la investigacion: en las capacidades de
concentracion y atencién, estrés y ansiedad, consumismo, y un fomento al individualismo

y cultura del yo.
3.6. Generacion de Insights y lineamientos de disefio

En esta etapa de la investigacidon el objetivo es sintetizar, a partir de la informacion
generada como sintesis y andlisis, en Insights que representen nuevas areas de
oportunidad para el disefio industrial, que estén alineadas con el objetivo (tematica) de la
investigacion. Para lo que se presentaran: el objetivo o tematica de la investigacién, el
deseo o propdsito general y particular, y las areas de oportunidad o Insights. Para
posteriormente definir los lineamientos a seguir para la generacién de alternativas de

solucidn (concepto, finalidad, objetivos).
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El objetivo y tematica de la investigacion es la evaluacion de la ética implicada en las
cualidades de disefio de los dispositivos moviles de Apple. Con lo que se guio el desarrollo
de la investigacién, y serdn seleccionadas las areas de oportunidad y lineamientos de

diseno.

EL deseo o propdsito general y particulares son importantes, pues son la razén de ser de
estos productos, y serviran como pauta para mantener acordes los lineamientos de disefio

con la esencia de los o el dispositivo a intervenir. Y son los siguientes:

e El propdsito general de la familia de dispositivos méviles Apple es el de crear,
obtener y compartir informacién, es decir la gestion de informacién y la
comunicacion.

e El propdsito particula, en el caso del iPad, es ser una herramienta auxiliar practica
de creacidn y participacion, para cualquier actividad que el usuario realice.

e El iPhone tiene como propdsito particular ser una herramienta de comunicacion
auxiliar en actividades de consulta, recreacién y organizacién personal.

e EliPod Touch el propdsito particular es ser una herramienta de entretenimiento u
ocio, auxiliar en actividades de recreacién y organizacidn personal.

e EliPod nano, el propdsito particular es ser una herramienta de entretenimiento u

ocio auxiliar en actividades de recreacion.

Adicional a esto, y como complemento, para que estos dispositivos sean como son, ha
sido necesaria una constante adaptacion y nuevos desarrollos para integrar distintas
tecnologias ya existentes en uno y varios dispositivos, reforzandolos para cubrir las
necesidades del mercado y los usuarios, con caracteristicas independientes en cada

modelo.

Las areas de oportunidad que destacan en la investigacion, y que estan alineadas con la

tematica planteada, son las siguientes:
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e Obsolescencia intencional del producto, que es resultado del cambio y evolucién
de los componentes de software y hardware de estos dispositivos, y de la estrecha
relaciéon entre ambos para su correcto funcionamiento.

e Desaprovechamiento de las capacidades del producto, evidenciado la hacer un
contraste entre los propdsitos y capacidades particulares de los moviles de Apple,
expectativas del usuario y el uso real que se les da, con tendencias principalmente
al uso ocioso de estos productos.

e Modificacién del comportamiento cotidiano, con referencia a las tendencias de uso
y cualidades de conectividad de los dispositivos, que generan un impacto positivo
como negativo sobre algunos aspectos de la vida de los usuarios, promoviendo la

generacion de nuevos habitos.

De las anteriores, el area de oportunidad que tiene mayor relacion con la tematica de la
investigacion es la de “Obsolescencia intencional del producto”, pues es la Unica que
depende directa y Unicamente del producto en si mismo, mientras que las otras dos
dependen, también, del usuario y el uso que decida darle a su o sus dispositivos. Si
hubiese que clasificar las tres areas, en segundo lugar se encontraria la “Modificacion del
comportamiento cotidiano”, pues las cualidades de conectividad de los dispositivos tienen
un peso muy fuerte como determinante en este sentido. Y por ultimo el
“Desaprovechamiento de las capacidades del producto”, pues la decisidon por parte del
usuario sobre el uso que quiera darle a su o sus dispositivos, es la que tiene mas peso en

relacién con esto.

Los Lineamientos de diseio seran establecidos con el fin de lograr una intervencion ética
sobre las cualidades de disefio de los dispositivos mdviles de Apple, a partir de la seleccién
de uno de los Insight o dreas de oportunidad, tomando en cuenta aspectos funcionales,

ergondmicos y estéticos.

El Insight seleccionado para trabajar con una intervencién serd el de “obsolescencia
intencional del producto”, por los argumentos presentados previamente. Y los

lineamientos seran los siguientes:
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e La propuesta de diseino presentada deberd tener congruencia con la estética que
Apple maneja en sus dispositivos, para integrarse como parte de la gama de
productos de esta compaifiia.

e La propuesta deberd presentar una alternativa para equilibrar el rezago de los
dispositivos por cuestiones de la evolucién de los componentes de hardware
relacionados con la evolucién del software.

e La propuesta de solucién debera ser prospectiva, es decir para la integracion en
nuevas generaciones de dispositivos, y compatible con todos los modelos vy

variantes.

Como auxiliar en el desarrollo de las propuestas de solucidn habra que tomar en cuenta la
tendencia de Apple a integrar tecnologias nuevas y ya existentes, como necesidad para el

constante desarrollo de sus productos.

El criterio de evaluacion para el filtrado de las propuestas sera en funcién de un balance
entre los impactos positivos y negativos que puedan tener, es decir, con un criterio
consecuencialista.
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3.7. Desarrollo y Argumentacion

El impacto que la obsolescencia intencional tiene sobre los mdviles de Apple, es
directamente un deterioro de la experiencia de uso del sistema operativo iOS. Causado
por el rezago de los componentes de hardware de estos dispositivos, y la obsolescencia en
funcionalidad ocasionada por no poder seguir las actualizaciones de software o del

sistema operativo a causa de este rezago del hardware.

Esta situacion, que no solamente estd presente en los productos de Apple, ha derivado en
una tendencia de rechazo hacia la obsolescencia programada en los productos. Por su
puesto, esto ha tenido un impacto también sobre las tendencias de disefio, dando espacio
al surgimiento de una nueva corriente el “Reparable Design” (Disefio Reparable), con lo
gue se busca disenar productos buscando extender lo mas posible su vida util. Incluso

existe el “Repair Manifesto” (treehugger.com).

Tomando esto en cuenta y sumado a los lineamientos de disefio establecidos, las
propuestas de disefio deberan partir de la busqueda de unir los dispositivos méviles de
Apple y el concepto de Hardware Actualizable (modular), buscando un equilibrio con el

rezago intencional de estos productos.

Respecto a Hardware Actualizable existe la modularidad en dispositivos inteligentes o
Smart Devices modulares. Esto no es algo nuevo, el primer precedente sobre modularidad
y hardware actualizable fueron la computadora portatil ThinkPad desarrollada por IBM y
gue comenzd a ser comercializada en el afio de 1992 por la misma compaiia, y contindan
produciéndose (en 2005 IBM vende a LENOVO su division de computadoras portatiles).
Los ThinkPad “fueron disefiados por partes, que pueden ser desmontadas y cambiadas por
el propio usuario, que a su vez cuenta con centros de compra de piezas oficiales a través
de Internet y extensos manuales de reparacién... Lo que convierte a un Thinkpad en un
portatil solvente es la posibilidad de reemplazar cualquiera de sus piezas, con la simple

ayuda de un manual y la pieza nueva” (faircompanies.com).
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Por otro lado, actualmente existen distintos proyectos en desarrollo que buscan la
modularidad en dispositivos inteligentes, como son: Phoneblock, EcoMobius y Proyecto
Ara, este ultimo desarrollado por Motorola. Estos tres proyectos en desarrollo buscan la
modularidad de algunos de los componentes del hardware de los dispositivos inteligentes,
y lo que se pretende, al menos con el proyecto Ara, es fomentar una dindmica de

desarrollo de hardware abierto, en el que los usuarios puedan adquirir actualizaciones de

las diferentes piezas de hardware de distintos desarrolladores.

Imagen30. Phone Block (extremetech.com)
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Imagen31. Eco-Mobius (innomambo.com)

Imagen33. Project Ara (theverge.com)
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La politica de Apple es de sistemas cerrados en todos sus productos, es decir que ni el
software ni el hardware pueden ser modificados de ninguna forma por los usuarios,
solamente por los desarrolladores y técnicos autorizados. El argumento para esto, es
garantizar la calidad y el buen desempeno de sus productos, con el uso exclusivo de
hardware y software autorizado y aprobado por la compafiia. Por lo tanto la propuesta de
diseio debera incluir la modularidad en dispositivos inteligentes como base para incluir
el concepto de hardware actualizable, y que al mismo tiempo se integre a las politicas

de calidad de la compaiiia.
3.8. Propuesta de solucion

La propuesta seleccionada, presentada a continuacion, es la que mejor cumple con los
lineamientos de disefo establecidos, y con las especificaciones de integracién con la

politica de calidad de los productos Apple.

La propuesta de solucion es la adaptacién de todos los componentes de hardware de los
dispositivos moéviles de Apple, de una estructura fija a una modular. Una de las
dificultades y principales causantes de la obsolescencia en estos componentes, es la forma
en que estan conectados entre si, fijos o adheridos en algunos casos, haciendo que al
necesitarse el reemplazo de alguna pieza, el procedimiento, realizado por técnicos
autorizados por Apple, sea costoso por estar unida a otro de los componentes. Sumado a
esto, el disefio de modularidad para los componentes de hardware, es Unicamente
interno, solo accesible por personal autorizado en los centros de atencion de Apple,
respetando de esta manera las politicas de calidad de la empresa, ademas, solo serdn
funcionales los mdédulos autorizados por Apple, utilizando un chip que autentifique su
origen, que es cdmo funcionan los cargadores actuales de ocho clavijas. Las ventajas que
la propuesta de modularidad brinda es que el reemplazar alguna de las piezas de
hardware, ya sea por descompostura o actualizacién, seria un procedimiento de muy
corto tiempo y con menores costoso, ademas de extender la vida util de los dispositivos

moviles de Apple por no tener que actualizar o reemplazar el dispositivo completo en
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busca de su éptimo funcionamiento, garantizando asi la experiencia de uso del sistema

operativo.

La propuesta de modularidad seria aplicable a toda la gama de dispositivos méviles, es
incluso escalable a otros productos de la empresa. Para la presentacion grafica de la
propuesta, se selecciond Unicamente el iPad mini, sobre el que se presentan de talles y

argumentacion.

La pieza central para el funcionamiento de los dispositivos inteligentes de Apple son las
LogicBoard cominmente conocidas como tarjeta madre, que es “una placa de circuito
impreso que contiene muchos de los componentes esenciales para el equipo, como los
componentes de hardware y puertos de conectividad. Estas envian y reciben datos de los
diversos componentes del equipo y proporcionan el mecanismo de tiempo y légica para
coordinar las actividades y programas del dispositivo” (ehow.com), y es partiendo de esta
base que se planed la modularidad del resto de los componentes. A continuacién se

presentan las distintas piezas por las que estda compuesto un iPad mini.

Imagen34. Componentes iPad mini (ifixit.com)
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Imagen35. LogicBoard (ifixit.com)

En la imagen 34 pueden verse: el display, touch screen, bocinas, bateria, micréfono,
antena wi-fi y logic board. En la imagen 35 se muestra un detalle de la logic board, que
contiene el chip de procesamiento, tarjeta de memoria y diversos controladores para las
piezas de hardware. A continuacion, la propuesta de solucidn, con el redisefio modular de

este contenido.
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Imagen36 y 37. Re-diseiio modular- Despiece en perspectiva
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Imagen36. Re-disefio modular- vista trasera y despiece

En esta imagen se presenta la vista trasera de la propuesta a de modularidad, que incluye:
Logic Board, Bocinas, Puerto de entrada para carga de energia y datos, Cdmara trasera,
Bateria y demas elementos de hardware, separados en maédulos individuales para poder

ser reemplazados por separado en caso de abria o actualizacion necesaria.

BROADCOM
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223036 5T
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627 VPN.G69TA003H

PUERTO DE DATOS

Imagen37. Detalle de puertos de conectividad

Cada uno de los médulos, incluyendo la bateria, cuenta con un puerto de conectividad
gue tiene su contraparte sobre la Logic Board, de esta forma se establece la conexién
entre los distintos componentes de hardware, contenidos en los mddulos, y la logic board
para que puedan coordinar las actividades y programas del equipo. Tanto la logic board
como cada uno de los mdédulos cuentan con un recubrimiento plastico que protege los
circuitos impresos y los distintos componentes de hardware, ademads, propicia un medio

mas estable para las aplicaciones de modularidad.
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CAMARA FRONTAL

DISPLAY

PUERTO DISPLAY
PUERTO TOUCH SCREEN

Imagen38. Re-disefio modular- vista frontal y despiece 1

En esta imagen se presenta la vista frontal de la propuesta a de modularidad, que incluye:
Logic Board, Display, cdamara frontal, Puertos para display y Puerto para Touch Screen

(pantalla tactil)
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TOUCH SCREEN_—.

PUERTO

Imagen39. Re-disefio modular- vista frontal y despiece 2

En esta imagen se presenta la vista frontal de la propuesta a de modularidad, que incluye:
Logic Board, Touch Screen y Puertos de conectividad.
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Conclusiones

El modelo econdmico predominante en el mundo globalizado contempordneo es el de la
economia del crecimiento, cuyo engranaje principal es la industria del consumismo, en el
gue resalta como estrategia principal, de sustento y supervivencia, la incorporacién de la
obsolescencia programada o intencional en los productos de consumo, como uno de los
rasgos implicitos y caracteristica de disefio en los mismos. La finalidad que esto tiene es
asegurar una regularidad en el consumo, por parte del usuario o cliente, que permita
captar mas ingresos econdmicos para la empresa y poder de esta manera continuar
crecimiento de la misma; siempre procurando por lo intereses particulares y econémicos

de los beneficiarios de tal empresa.

Con las nuevas tecnologias y el aumento en el consumo de productos digitales, ya no solo
se busca una regularidad en el consumo, sino que ahora se busca, también, una
regularidad en el consumo por individuo, ya que una tendencia de privatizaciéon e
individualizacidn sobre los bienes de consumo digitales hace imposible, en la mayoria de
los casos, compartir con alguien mas dichos productos. Por supuesto, buscando asegurar

el consumo por parte de una mayor cantidad de personas.

La forma en que los bienes de consumo son disefiados o configurados bajo estos
estandares, partiendo de la obsolescencia programada como premisa, les confiere o
impregna en ellos mensajes y valores que se ven reflejados en su forma y funcionamiento
finales. Los productos son un medio a través del cual se establece un dialogo entre
quienes ofertan el producto y los consumidores. Los productos deben cubrir ciertos
estandares de configuracién para ser aceptados por el consumidor, es decir que el dialogo
por parte del consumidor interviene sobre el producto. Pero también hay un dialogo de
parte de la empresa u ofertantes, quienes imprimen mensajes y valores en la
configuracion final del producto. Estos valores y mensajes de parte del ofertante también
tienen un impacto sobre el usuario, y de poco va cambiando algunos aspectos de su
conducta y habitos, no solo de consumo, sino también en la forma como se relaciona con

su entorno y sus semejantes, y es desde ahi que la industria del consumismo comienza a
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tener impacto sobre las estructuras socio-culturales, modificando conductas, habitos y

valores.

En el desarrollo de productos y bienes de consumo el Disefio Industrial juega actualmente
un papel fundamental, por lo que habria que cuestionar la ética del Disefio Industrial
como profesion y el papel que juega dentro de este modelo de crecimiento y
consumismo. Es por esto que el desarrollo de la investigacién se volcé sobre el analisis de
la ética implicita de un producto seleccionado, en este caso los mdviles de Apple, para ser
intervenido a partir de los resultados obtenidos y poder generar una propuesta de
innovacion, prospectiva y con una configuracion ética mas positiva. Para lo que fue

necesario considerar los siguientes variables del analisis:

— Deseo y necesidad

— Vigencia del producto
— Nivel de satisfaccion
— Impacto socio-cultural
— Impacto individual

— Comunicacién con el producto

Después de haber realizado la investigacidon y el andlisis necesario de la informacion
recopilada, se logré un resultado positivo sobre la hipdtesis planteada: “Abordando la
labor profesional del disefiador industrial desde una dimensidn ética, buscando identificar
y atender dignamente los deseos y necesidades de las personas y la forma mas adecuada
de satisfacerlos, se lograra una aportacidn significativa para mejorar la calidad de vida en
las personas”. Pues al aborda e interferir los dispositivos méviles de Apple desde una
perspectiva ética y tomando en cuenta los verdaderos deseos y necesidades de los
usuarios, se concluyd con un producto que incorpora un impacto ético mas positivo para
ambas partes, consumidores y productores. Demostrando, también, que el modelo de

analisis ético presentado es un factor que promueve la innovacion.
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Consideraciones

La ética en el desarrollo de productos y bienes de consumo esta conformada por muchas
variables, que tiene que ver con el ciclo de vida completo del producto; desde que es
concebido como una idea, disefio, produccidn, transporte, comercializacién, uso, hasta el
final como basura o producto inservible, solo por mencionar algunos. Para esta
investigacion la ética del producto fue abordada solamente desde la perspectiva del
impacto socio-cultural, por lo que solamente es una aportacion a este tema, y no
pretende ser una solucion definitiva. Por lo tanto el tema queda abierto aun para ser
abordado desde muchas variables, para ser explorado por los profesionales del Disefio

Industrial y continuar con aportaciones al tema.
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