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  M- Commerce.  
Comercio electrónico móvil.  

Definición, tipos de comercio móvil, características principales  
y nuevas funcionalidades 



Comercio Electrónico Móvil 

Que entendemos por m-commerce. Definición General: 
• Cualquier comercio electrónico realizado a través del móvil, es 

decir en una comunicación inalámbrica, y especialmente  a través 
de Internet. 
– Antes se entendía generalmente como la compra y venta de intangibles 

y servicios a través de dispositivos inalámbricos. (Politonos, 
Salvapantallas, videos, servicios de localización (gestión de flotas), 
alertas y seguimiento,… 

– Se incluye hoy día ya la venta electrónica general de productos (retail) y 
los beneficios generados por publicidad   

– Se considera también generalmente como el proceso de pago en si a 
través de un dispositivo móvil de cualquier transacción. ( SMS Premium, 
Cupones, NFC,…) 
 

 
 

  



Modelos de Negocio  
del M-Commerce 

• Ingresos: 
– Pago directo cliente por producto, servicio o intangible 

(politono, salvapantallas, videos…) 

– Pago cliente por aplicación bajada (google Market, 
AppStore, Vodafone, Telefónicas) 

– Pago indirecto por publicidad ( banner) 

– A través operadores % envío recepción  SMS, MMS desde 
aplicación  

 

 

 

 

 



Particularidades m-commerce 

– No estático o fijo. Movilidad, Nómada o en itinerancia. 

– Always-On o conectado 24h. 

– Modo Batch. Posibilidad autonomía o funcionamiento 
desconectado  

– Geo-Localización. Exterior e interior 

– Personalización. Adaptación al interfaz y APIS del teléfono o 
terminal (smartphones) 

– Identificación terminal (IMEI) y apoyo servicios operadora. 
– Nuevos funcionalidades (voz, vídeo,  cámara, brújula  

acelerómetros, 3D…) y conectividades 



Factores que favorecen 
 el m-commerce 

– Crecimiento. El mayor aumento de consumidores con Smartphones y acceso a internet. 
Si queremos aumentar el numero de clientes y mercado debemos tener en cuenta este 
cambio ya real. 

– Respuesta. Al igual que el e-commerce  podemos saber en tiempo real la respuesta a 
una promoción incluso en una zona , el estado de venta de productos, y reclamaciones, 
lo que  permite reaccionar inmediatamente. 

– Enfoque. La mayor segmentación del móvil e información permite enfocar agudamente 
nuestras acciones de marketing. Podemos hacer campañas por ejemplo enfocadas a una 
zona, idioma , edad, sexo,… 

– Ahorro. La optimización de costes por ejemplo en consultas y en atención al cliente , en 
al propia distribución y stock de productos. 

– Horario. Los consumidores están conectados  24 horas lo que significa que las ventas el 
servicio pre y postventa se vuelve no ubicuo y permanente,… 

 



Factores que favorecen 
 el m-commerce 

• Integración. Integración con redes sociales, localizadas o no, el e-commerce tradicional, 
nuestro portal o nuestro canal de medios como por ejemplo Youtube 

• Multiplicación. La utilización del marketing viral. Mediante ofertas o incluso check-in que son 
reenviadas por clientes a través de redes sociales o mensajería instantánea . 

• Ampliación. Nuevos dispositivos como los tablets (  IPAD) que amplian el mercado o la 
integración con TV que aumenta el uso.   

• Crecimiento. La proliferación de redes de banda ancha con tarifa plana, su mayor cobertura y 
los planes de subvención de terminales. 

• Contexto. El abandono del negocio de telefonía hacia servicios por parte de operadoras aviva 
el mercado y la competencia 

• Efecto tractor. La inversión de las grandes compañías multinacionales es demostrada con la 
buena salud del sector móvil . Los grandes se han lanzado ya a movilizar sus portales y lanzar 
aplicaciones  

 



  Estado del M-commerce en el mundo y en 

España. Análisis actividad y estadísticas de consumo. 
Tendencias en los próximos años 

 



• La tasa de éxito de compra cuando un cliente dispone 
de toda la información sobre un producto en el móvil 
(puntuaciones, revisiones, comentarios …) se 
incrementa un 240% que si solamente cuenta con el 
asesoramiento de empleados de la tienda. 

• El 10-15% de los ingresos de la compra en 
tiendas/distribuidores está influenciado por 
aplicaciones móviles de consulta (US$340 billones, 
mercado en USA y EU3). 

• El 15-20% de los consumidores utiliza ya sus 
smartphones para comparar productos y precios. 

• Por edades, los más activos es el segmento entre los 25 y 34 años, con lo cual, el 
crecimiento esperado es enorme a medida que nuevas generaciones obtengan poder 
adquisitivo. 

• Al 54% de los consumidores les gustaría poder disponer en su móvil de una aplicación 
donde se incluyeran los descuentos, pagos, bonos, promociones, etc… 
 

M-commerce EEUU 2011 



Retail M- Commerce 2010 
Consumidor x delante 

Consumidores que son más propensos  
a utilizar el m-commerce,  
según la Industria.  

Empresas con m-commerce  
webs por Industria.  

Fuente. Articulo 

Según los estudios de mercado, el m-commerce tendrá éxito cuando 
existan suficientes aplicaciones móviles y oportunidades de compra. Es 
decir, hay una escasez oferta de productos para comprar, y una 
predisposición de los usuarios a utilizar los dispositivos móviles para 
adquirirlos. Por lo que, aparentemente, si se construyen tiendas móviles 
para vender, los usuarios accederán.  
También el consumidor esta más predispuesto a la adquisición de 
productos de bajo coste como tickets, canciones,…dada la novedad del 
canal y las cuestiones de seguridad. Llama la atención el auge de la 
industria de automoción y las inmobiliarias  aunque aquí la venta se haga 
finalmente in situ.  

http://giorgiograglia.com/2010/11/25/mobile-commerce-consumidores-van-por-delante-de-empresas/


España y el m-commerce 

Un gran tópico ente nosotros es que España es diferente, pero… Estamos tan seguros 
de esto? 

– En 2010 el 41% de los teléfonos de nuestro país tienen  acceso 3g según Morgan Stanley 
. Somos el 5º país del mundo empatado con EEUU. 

– En apenas 2 años la mayoría de ellos son Smartphones con tarifa plana  

– No hay duda que el Smartphone llega para quedarse aunque no se necesite Como en 
otros países aceptaremos el cambio tecnológico y lo consumiremos. Os acordáis de 
quien necesitaba un poli tono? 

– Existe una gran aceptación redes sociales en nuestro país que se está llevando al móvil y 
esto acelera el uso. 

– España es un país considerado de Slow-life (vivir bien, sin premuras). El uso del móvil en 
Japón es una necesidad dado el stress o la falta de tiempo pero en España puede ser 
visto como una comodidad esencial. 

 



E- Commerce nacional 2010 
Que compramos y quienes  

Distribucion de consumidores x sexo y edad para tipos de producto 
Gasto medio 831 Euros en 2010 ( 749E en 2009) 

Fuente: ONTSI 2010 

Según ONTSI los jóvenes compran ropa y  electrónica y las mujeres ropa  
Cosas del hogar bazar y alimentación  



E- Commerce España 2010 
Que hace el consumidor 

Fuente: ONTSI 2010 

Según ONTSI en el comercio electrónico  tan importante es la venta en si  
como la búsqueda de información y la comparación de precios.  
Más adelante cuando definamos nuestra estrategia debemos volver a esta grafica  
y posicionarnos bien  para decidir que funcionalidades resaltar  
en nuestra tienda o pagina web movil  



España en el  2014 

• España evoluciona, aunque parezca mentira 
– +80% serán smartphones. 

– Habrá integración móvil-fijo y aparecerá la  Femto-Cell en 
nuestros hogares. 

– Al PC le saldrá un serio competidor :Tablets a bajo precio 
(móviles). 

– 4G LTE-All IP (VoIP en el móvil). 

– El español gastara de media +1.000Euros? 

– Inicio redes sociales geo-localizadas romperá la barrera del 
miedo a ser localizado. 

– Fin de la crisis , arranca el consumo 

– No pasaremos de cuartos. 

 



Despierta. Mira a tu alrededor 

https://www.johnsphones.com/  

Hablas 

 

Escribes 

El Móvil solo sirve 
para hablar 

Se lo 
mandaremos 

por fax 

Estas trabajando? 
Espera que te 

atiendo 

Mi negocio 
en mi mano 

Te mueves 

 
Estas quieto 

 

45-65 años 20-45 años 

https://www.johnsphones.com/
https://www.johnsphones.com/
https://www.johnsphones.com/
https://www.johnsphones.com/


Ciclos Tecnológicos últimos 10 años 
Entramos en el ultimo ciclo tecnológico Internet Móvil hace 2 años  

 Mainframe Mini Personal Desktop Internet Mobile Internet 
Computing Computing Computing Computing Computing 

1960s 1970s 1980s 1990s 2000s 

Fuente: Computersciencelab.com, Wikipedia, IBM, Apple, Google, NTT docomo, Morgan Stanley Research.  
 



Iphone Apple lidera el gran salto de  Internet Movil  

 
iPhone + iTouch vs. NTT docomo i-mode vs. AOL vs. Netscape Users First 20 Quarters Since Launch  
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Mobile Internet  
 iPhone + iTouch  
 Launched 6/07  
 

~31MM  
 

~18MM  
 

~8MM  
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Quarters Since Launch  

iPhone + iTouch  NTT docomo i-mode  

 

Desktop Internet  
 Netscape*  

 Launched 12/94  
 

Q15  Q17  Q19  
 

AOL  Netscape  
 

Mobile Internet  
 NTT docomo i-mode  

 Launched 6/99  
 

Desktop Internet  
 AOL*  

 v 2.0 Launched 9/94  
 

Nota: *AOL subscribers data not available before CQ3:94; Netscape users limited to US only. Morgan Stanley Research estimates  
 ~50MM netbooks have shipped in first 10 quarters since launch (10/07). Source: Company Reports , Morgan Stanley Research.   

 

El cambio mas rápido de los últimos años de tecnología 

 



Previsión  

En 2014 Accesos Internet desde Móvil > PC 

Global Mobile vs. Desktop Internet User Projection, 2007 - 2015E  
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Fuente: Morgan Stanley Research. 



Caracteristicas del nuevo ciclo tecnológico  

 Mejor Procesamiento + Mejor Interfaz usuario +  

formas pequeñas + bajos precios+ Servicios expandisos = 10x Dispositivos  
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Crecimiento consumo tecnología , 1960 - 2020E  
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 Kindle  
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Usuarios 
 Home  

 Entertainment  
 Games  

 Wireless Home  
 Appliances  
 

1960 1970 1980 1990 2000 2010 2020 

Note: PC installed base reached 100MM in 1993, cellphone / Internet users reached 1B in 2002 / 2005 respectively; 

Source: ITU, Mark Lipacis, Morgan Stanley Research. 18 



Conectividad = Cloud Computing  

 Consumidores esperan tener todo en su bolsillo las 24h del día 

 

Música 
en la nube  

Contenido Generado por Usuario  
 Facebook es el lider de   

fotos / videos / comentarios /  

enlaces a música / juegos sociales  

 

Contenido Profesional  
 

Lider por determinar  
 

Unified Digital  
 Apple iTunes? Amazon.com?  

 Locker  Netflix? Hulu? Spotify?  
 

Fuente : Morgan Stanley& 

Company websites. 

Vídeo 
en la nube  

Fotos 
en la nube  

Documentos 
en la nube  

Tiendas 
en la nube  



Tecnología móvil.  

 
Dispositivos móviles y tiendas de aplicaciones móviles. 

Características y comparativas de las diferentes tecnologías 
móviles: Symbian, Android, Windows Phone, BlackBerry OS, 

iPhone OS y sus tiendas. 
 



Android (Google) 
• Android Inc adquirida en 2005. Andy Rubin 

• Open Handset Alliance 2007  

• +100Millones dispositivos entregados hasta 
2011(550,000 cada día) 

• Ultima versión 4.0 ICE CREAM anunciada Oct 2011 ( 
Nexus Prime de Samsung) 
– Android Beam®  via NFC. Transferencia por contacto 

– Reconocimiento Facial . WIFI Direct y BluetoothHealth en SDK 

– Cámara Panorámica. Nuevo componente 3D 

– Soporta ADK (plug-in  conexión con otros dispositivos) 

– No fragmentación. Portado a GoogleTV y Tablets desde 
Honeycomb 

 



APPLE Iphone OS (IOS) 
• Lanzado Junio 2007 por APPLE 

• HW: Iphone, Ipod Ipad y AppleTV 

• AppStore 500,000 Aplicaciones descargadas 18 Billones de 
veces 

• Lider mundial en m-commerce gracias a itunesStore® 1,4B$ de 
ganancias en 1Q2011. 

• IOS 5 lanzado 12-oct2011. Incluye:  
– iCloud. Servicios SaaS 

– NewStand App. Contenidos de prensa online 

– iMessage App. Mensajería instantánea marca Apple 

– Notification Center . Alertas de Tareas 

 

 

 



Windows Mobile  Windows Phone 

• Originalmente PocketPC lanzado año 2000 

• Se convirtió en Windows Mobile en 2003 

• Windows Phone 7 Serie desde 2011 respaldado por 
acuerdo con Nokia. (N800 primer teléfono) 

– Nuevo Interfaz completamente renovado 

– Integrado Document & Sharepoint  

– Elimina soporte ActiveSync 

 



BlackBerry OS 
• Originalmente lanzado por RIM en el año 2001 como un J2ME 

OS 

• Exito por MIDP 2.0 Sincronización con Microsoft Exchange, 
Lotus Domino, o Novell GroupWise 

• Ultima versión BB7 en agosto 2011 para BBCurve 9900. El sdk 
permite entre otros 
– NFC and compass API 

– Geofencing (fronteras) and Travel Time APIS 

– Open Gl 2.0. Gráficos 

– Su clásica integración MS 

 

 

 



Symbian 
• OS Originalmente creado por SymbianLtd 1998 

• Symbian OS+Nokia Serie 60 se unieron en 2006 

• 385Millones dispositivos entregados hasta Q2-2010 

• Ultima versión Symbian Belle anunciada Sept 2011 ( N700, N701,N600) incluye NFC . 
Esta versión se centra en el cambio total de la interfaz de usuario. 
– Mejoras en la estabilidad y el consumo del sistema operativo,  

– Nuevas aplicaciones oficiales de Microsoft (Microsoft Apps), Word, Excel, PowerPoint y OneNote incluidas 

– Una nueva interfaz gráfica de usuario con un nuevo menú. Widgets totalmente nuevos y de diferentes tamaños,  

– Una nueva barra de navegación y un menú de notificaciones deslizable y nueva barra de notificaciones entre otras que deja más espacio para las 
aplicaciones.  

• Desde 30 Sept. 2011 pertenece a la compañía Accenture que integro 2.300 
trabajadores a cambio de un contrato de suministro hasta 2016 para Nokia. Symbian 
Belle será el ultimo desarrollo de NOKIA. 

 



WebOS (HP) 

• Desarrollado Inicialmente por PALM 1992 

• Adquirida por HP en 2009  

• Ultima versión 3.0 anunciada Agosto 
2011(HP TouchPad) 
– Wireless Printing HP (PCL5) 

– VideoChat. Skype integrado 

– Microsoft Outlook (Active sync) 

• Marzo 2011. Discontinuada ?? 

 



Prevision OS Global 

Fuente : Gartner Fuente : IDC 

Ante tanta variedad de entorno y fragmentación es difícil decidir por donde comenzar.  
Estas son las previsiones a nivel global de presencia de Sistemas operativos móviles  en los próximos años. En verde los 
que crecen. En azul se mantienen y en Rojo caen. Si lo pensamos es lógico ya que RIM e Iphone siempre han sido un 
mercado de nicho constante. 



TIENDAS Online de Aplicaciones  

SDK Libre Libre 

Cuenta Developer 25$ /año 99$/año 

Ingresos 70% dev 70% dev 

Tamaño(Mar2011) 250K 350K 

Visibilidad Mejor 

pagos GoogleCheckOut Credit card 

Devolución ( trial ) si no 

Fragmentación Menor en 4.0? 

GoogleMarket AppStore 



Movil OSs Global 
Estadisticas 2010-2011 

Fuente : statcounter.com 

http://www.statcounter.com/


Movil OSs España  
Stadisticas 2010-2011 

Fuente : statcounter.com 

1. Contenidos web para el móvil. Adaptación de los contenidos Web a dispositivos móviles. Estandarización W3C y optimización de la navegación Web. Hazlo tu mismo en dos pasos. Editores y conversores de Web móvil libres. 

http://www.statcounter.com/


Contenidos web para el 
móvil.  

Adaptación de los contenidos Web a dispositivos 
móviles. Estandarización W3C y optimización de la 

navegación Web. Hazlo tu mismo en dos pasos. Editores 
y conversores de Web móvil libres. 

 



Cómo incorporar  
el m-commerce en nuestra empresa  

 
Cuando decidamos incluir el m-commerce en nuestra estrategia de empresa debemos de tener 
en cuanta varios aspectos: 

– Analizar que papel queremos que juegue el móvil en nuestro plan de marketing. Pueden ser solo un 
acceso mas a nuestras páginas Web o  por ejemplo utilizarse para establecer una mayor conexión y 
fidelización con los clientes dada su personalización. Para saber donde están y que podemos 
ofrecerles 

– Estudiar el perfil de nuestro segmento de mercado, que usuarios compran nuestros productos y 
sobretodo como utilizan su móvil. Que valoran más de él y su nivel de integración con otros sistemas 
como por ejemplo redes sociales, mensajería o e-mail. 

– Analizar el impacto del móvil en nuestro producto o servicio y su valor añadido . Por ejemplo el envío 
de alertas  para recordar citas, movimientos de cuentas, servicio listo etc,… ha sido un uso clásico. 
Hoy día se utiliza incluso en campañas de promoción que llegan a ser agresivas y con gran efecto. 

– Tener en cuenta el ahorro de costes y la fagocitación de nuestro negocio tradicional. Establecer 
herramientas que permitan medir esta transformación y las consecuencias de un retorno 

– Estudiar la competencia  detenidamente y revisar sus casos de éxito, determinar el riesgo que han 
asumido y el grado de innovación también es importante para determinar el momento más 
apropiado para nuestra decisión. 

– Probar detenidamente , primero contigo mismo (eat your own dog food) y luego en un ambiente 
controlado 

 



Cómo incorporar  
el m-commerce en nuestra empresa  

 
El comercio electrónico móvil nos permite establecer nuevos ingresos y formas de pago o bien a 
través de la compra directa  estableciendo un nuevo servicio o mediante la propia publicidad 

• Ingresos directos a través de una tienda  para móviles. Es la aproximación más clásica, bien 
estableciendo una propia tienda o utilizando la de terceros como ebay o amazón  por 
ejemplo. 

• Venta de aplicaciones que proporcionen un servicio, contenido  o complemento al producto. 
Muchas compañías las consideran un add-on  o añadido  y generalmente la tendencia es que 
sean gratuitas si promociona la venta.  

• Publicidad (Banners). Si nuestro mercado es numeroso en cuanto a terminales la versión 
gratuita de la aplicación o servicio puede llevar publicidad y generar ingresos, habiendo una 
versión de pago sin publicidad. 

• SMS/MMS  Premiun .  Casi todas las compañías soportan este servicio de compartición de 
beneficios 

• A través de la operadora. En algunos países eta permitido el cobro a partir de la factura 
telefónica. En Europa solo intangibles o contenidos  

 

 



Posicionamiento inicial 

Web Movil 

Paginas Web adaptadas 
o creada para el móvil  

 

Aplicaciones Móviles 

 

Navegación  

desde el Móvil 

(No hacer nada) 

Compras a través  

del Móvil (retail) 

(reserva o pago) 

Accesos/Uso 

Funcionalidad 

HTML 5 

Dependiendo de nuestro presupuesto, interés y apuesta debemos posicionarnos en este cuadro   
donde intento reflejar  como crecer en funcionalidad y uso a través del móvil 
He extrapolado HTML5 por ser un lenguaje de nueva generación  donde la producción de contenidos  
y aplicaciones para el móvil  esta embebida o implícita . Podemos crear ya paginas multiplataforma (móvil  o fijo)  
pero tendremos que  empezar de cero y existe restricciones en los navegadores actuales 



Eterno Dilema 

Web móvil 
- Control directo costes distribución 

- Ahorro mantenimiento y gestión 

- Hay +desarrolladores menos coste  

- Actualizaciones sencillas 

     ------------------------ 

- 3GC Estandarización API móviles 

 

Aplicaciones  móviles 
- Mayor uso y adopción del cliente 

- Mayor Click To Rate en publicidad 

- Potenciadas por guerra OS (markets)  y 
smartphones 

     ------------------------ 

- Migración a Tablets y TV 

 

Soluciones Híbridas 

Algunas compañías adoptan las dos soluciones aunque existe una solución hibrida donde los 
contenidos residan en la nube y la aplicación en teleéono. Son los llamados Lunchers 
(Lanzaderas) 



Web móvil (W3C) 
• Problemas principales de una pagina web movil: 

– Implementar restricciones móvil (pantalla, teclado,.. y la comunicación 
– Detectar móviles y prestaciones 

• Solución reescribir con estandarización de WML (html) y 
mantener la accesibilidad  

• W3c Edita su Manual de buenas practicas  
– Ancho de pantalla de al menos 120 pixeles. 
– Language XHTML Basic 1.1 y content type applicacation xhtml+xml 
– Codificación de caracteres UTF-8. 
– Imágenes en formato JPEG y GIF 8. 
– Peso máximo de la página: 20 kbytes. 
– Mínimo de colores: 256. 
– Hojas de estilo CSS nivel 1 y nivel 2. 
– HTTP/1.0 o 1.1. 
– Sin script en el lado del cliente. 

• Ej.- Dominios redireccionados  
– http://m.facebook.es 
– http://m.elmundo.es  
Validador w3c 

http://validator.w3.org/mobile/ 

http://www.w3.org/TR/2010/REC-mwabp-20101214/
http://m.facebook.es/
http://m.elmundo.es/
http://validator.w3.org/mobile/
http://validator.w3.org/mobile/


Tu Web móvil en pocos pasos 

1 Abre tu Pagina principal Web con el navegador en Internet. Anota todos los gráficos, páginas, 
enlaces y archivos multimedia en el sitio, así como la velocidad de descarga. 

2 Navega. Haz clic a través del sitio y prioritiza el contenido, anotando toda la información que 
es absolutamente importante para que los visitantes la vean facilmente. 

3 Utiliza el simulador Skweezer.com móvil para ver una versión móvil optimizada de tu página 
web para tener una idea de lo que debes eliminar. Escribe la dirección de un sitio web 
completo y haga clic en el botón "Buscar" para convertir el sitio actual. 

4 En el pie de página muy inferior de la pantalla, haga clic en "Mostrar imágenes" o "Ocultar 
imágenes" para ver las dos opciones para el sitio. 

5 Crear un nuevo sitio web en Dreamweaver u otro editor de página web a 240 x 320 píxeles. 
Use la vista móvil optimizando el sitio actual como una plantilla para crear encabezados y el 
texto de la versión para móviles. 

6 Uso de gráficos con moderación. Asegúrea el fondo y el contraste de los colores de texto lo 
suficientemente bien como para facilitar la visualización en la pequeña pantalla móvil. 

7 Guarde el sitio web para móviles y el uso de una cuenta FTP para subir y publicar el sitio en 
un servidor. Utilizar un nombre de subdominio de la cuenta web de hospedaje corriente a 
enlace a la página en Internet. 

http://www.skweezer.com/


Algunas normas más a seguir 
1.  Evitar los formularios y automatizar las entradas de datos en todo lo posible 

• Minimizar  la entrada de texto libre, utilizar menús de acceso rápido, auto relleno o desplegables en su lugar. 

• Marcar el orden de tabulación en todos los campos disponibles.  

• Emplear URLs cortas. 

2.  Las pantallas son de una dimensión  pequeña aunque pueden llegar a 10” y tener una 
resolución de alta definición 

• Usar un solo scroll horizontal o vertical , nunca ambos. 

• Evitar poner  frames, imágenes o elementos  superiores a la pantalla. 

3. Existe un gran número de equipos móviles, tablets y pdas: 
• Hay que tener en cuenta que no solo puede cambiar el navegador sino también el dispositivo . 

• Determinemos las principales características de estos. 

4. Hay equipos  que  no soportan determinados formatos como Flash o javascript aunque esto 
está cambiando : 

• En general evitar formatos o elementos demasiado avanzados y poco distribuidos entre los navegadores. Hay que 
tener en cuenta que el navegador del móvil suele ser una versión reducida en prestaciones y plugins( añadidos). 



Algunas normas a seguir 

5. Movilidad y nomadismo del cliente: 
• Priorizar contenidos y servicios  útiles para los usuarios a los que nos dirigimos, cuando están en movilidad. Por 

ejemplo un numero teléfono en lugar del fax 

• Considerar la falta de conexiona impresoras, y otros equipos 

• Aprovechar sin embargo las capacidades específicas o singulares del dispositivo. Por ejemplo las situaciones de 
roaming y multilenguaje 

6. Desconexión del usuario y caché de navegación: 
• El usuario puede desconectar momentáneamente y las paginas mantenerse en cache . Hacer esta situación útil., 

estableciendo un flujo limpio sin recarga de datos 

7. Estipular si es posible el escenario o el ancho de banda en las conexiones previsto GPRS,3G o 
WIFI: 

• En general hay que diseñar páginas con poco peso. 

• No a la actualización automática, siempre bajo petición.  

• No incluir  elementos emergentes. 

8. Limitaciones de memoria RAM y almacenamiento: 
• Si es posible evaluar y minimizar  el consumo de memoria de nuestra pagina 

 

 

 



Editores Web para movil 
• Google translate tool. (transcoder) Convierte a texto y ya está ? 

• UBIK. Herramienta para crear paginas para el móvil en Español . 

• Zinadoo. Herramienta muy sencilla para crear paginas para el móvil con contenido multimedia 

con ayudas de promoción widgets y publicidad  Video tutorial 

• MobisiteGalore (Strato hosting). Herramienta editora muy guiada y efectiva 

con goodies sencilla para crear paginas móvil con hosting  rápidamente. Tutorial 

• Mippin. Orientada a publicadores de contenido. Crea aplicaciones móviles (android, iphone,..) a 

través de enlaces a paginas tipo facebook,blog, picasa 

• Mobify. Orientada a publicadores de contenido. Crea paginas web para móvil extrayendo sus 

contenidos  

• Mobezoo. Parecida a zinadoo incluye hosting SEO y QR codes 

• Mofuse Incluye  pago integrado  a través de Google CheckOut  

• WinkSite. Editor paginas contenido con hosting 

Todas incluyen periodos de trial gratuitos 

http://www.google.com/gwt/n
http://www.google.com/gwt/n
http://ubik.com/
http://www.zinadoo.com/Services/Prices.htm
http://www.zinadoo.com/Services/Prices.htm
http://www.nubiq.com/video/Site_Creation.html
http://www.mobisitegalore.com/features.htm
http://www.mobisitegalore.com/why.htm
http://www.mippin.com/appfactory/appfeeds.jsp
https://mobify.com/publishers/pricing/
http://www.mobeezo.com/Pricing.aspx
http://www.mofuse.com/plans/


Tienda online para dispositivos 
móviles.  

Construcción de una tienda virtual para dispositivos móviles. 
Catálogo de productos, carrito de la compra, sistemas de 

pago, atención al cliente.... 

 



Tiendas para móviles  
Retail m.commerce (carts) 

Al igual que una pagina web la tienda adaptada al móvil debe tener en en cuenta unos 
cuantos aspectos en diseño y funcionalidad: 

• Diseño limpio: El usuario , aunque debe reconocer la tienda tradicional , necesita una simplificación 
de los elementos que aparezcan , eliminándose funcionalidades y adornos superfluos como 
herramientas de comparación, enlaces externos,…. 

• Navegación optimizada: Optimizar al mínimo el número de enlaces operativos en cada pagina. Por 
ejemplo Home, Back y siguiente. Esto  puede generalizarse en todo el sitio móvil 

• Interfaz rápido: Debe ser liviano y funcionar con rapidez. Hay que vigilar el tiempo de descarga y el 
peso . Recordar que en algunos caso estaremos afectando al consumo de datos. 

• Buscador omnipresente: Debe estar a la vista, los resultados pueden ser optimizados según 
parámetros ajenos a la busqueda y deben obtenerse con rapidez. 

• Localización de tiendas físicas: Incluir siempre un enlace directo al mapa y datos de contacto de la 
tienda dirección y teléfono. En algunos teléfonos  se utiliza el numero como clicktocall una especie 
de hipervinculo que facilita la llamada . 

 



Tiendas para móviles  
Retail m.commerce (carts) 

ELEMENTOS BASICOS de una tienda móvil 

•Catálogo de productos.  
Navegación fluida y organizada: Utilizar bien la categorías para facilitar 
el orden y la navegación  a través del catalogo de manera intuitiva. 

Las paginas de producto deben ser suficientemente auto-explicativas, 
directas y sencillas sin necesidad de enlaces 

El buscador rápido, eficiente y omnipresente  

•Carrito de la compra. Sencillo y fácil 

•Servicios de atención al cliente. Utilizar las ventajas del móvil como 

localización o teléfono. 

•Sistemas de pago. Confianza y seguridad 



Tiendas para móviles  
Retail m.commerce (carts) 

• Enlaces claros: Evitar denominaciones genéricas ambiguas o confusas que generen una navegación 
equivocada 

• Fomentar constantemente la promoción . Enviar a través de correo, SMS,  mensajería instantánea 
o redes sociales recomendaciones a amigps o conocidos 

• Peso de las página: Las páginas móviles deben optimizarse a menos de 100 kilobytes, y en el caso 
óptimo, 10 kilobytes. 

• Tamaño y visibilidad. Cuidado con el tamaño de la letra .Evitar tener que usar el uso del zoom para 
leer los contenidos. 

• Botones de Acción: Incluir botones o llamadas que hagan acciones fácilmente como envíos de 
mensajes, llamadas, suscripciones, etc 

• Dominio propio: Mantener el propio dominio para asegurar coherencia en las búsquedas y el 
posicionamiento. 

• Tamaño y peso imágenes óptimas. Incluir miniaturas para enlazar con las imágenes de más peso, 
con etiqueta ALT para informar de su contenido antes de tener que descargar la imagen grande. 

• Adaptación  completa al móvil : Si ponemos enlaces que sean a paginas adaptadas al móvil. 

 Entrada de texto: reducirla al máximo igual que en las paginas web adaptadas a movil 

 



Tiendas para móviles  
Retail m.commerce (carts) 

• Redireccionamiento. Es conveniente dotar a la tienda móvil y la fija de enlaces cruzados para 
facilitar el acceso. Auto-Detección del  móvil: Utilizar cookies o scripts, para dirigir 
automáticamente a los usuarios móviles a los contenidos con el formato adecuado a su dispositivo 
móvil.  

• Títulos cortos: Poner títulos cortos con un máximo de 25 caracteres para los buscadores móviles. 
Este es el texto mayor visible en un dispositivo móvil. En el snippet (descripción completa que 
aparece en el buscador) podemos poner además la marca de la empresa, el nombre del producto,, 
etc. 

• Evitar Tablas: Evitar el uso de tablas en el diseño, especialmente las tablas anidadas, ya que cuesta 
su representación el móvil. 

• HTML: Optimizar el código HTML para ser usado en móviles eliminando javascripts, incluyendo CSS, 
evitar flash. 

• Cuidar los mensajes de error y personalizarlos. 

• Estilos de texto: Usar tamaños relativos de los textos y objetos que se visualicen, para adecuarlos al 
tamaño de pantalla de cada dispositivo. 

• Scripts de eventos: El código javascript  que controla los eventos del ratón y el teclado debe de  ser 
optimizado al nuevo interfaz multitouch  por ejemplo. 



Creación de Tiendas móviles 

• Movylohop En Español. Cobra un 5% -1%!! 12$-209$/mes 

Enlace:http://www.movyloshop.com/ 

• M-shopper .  
Enlace:http://mshopper.com/platform/features.php 

– Lider en EEUU (global). 99$/mes mínimo 

– HTML 5. Integrado con Magento 

– Herramienta ROI  

– Importacion productos  

• Magento Mobile 

• Oss Commerce Mobile 

http://www.movyloshop.com/
http://mshopper.com/platform/features.php
http://mshopper.com/platform/features.php
http://mshopper.com/platform/features.php


Sistemas de Pago 

Las operaciones  monetarias generadas desde móviles son : 

• Mobile Wallet son aplicaciones o a veces apis integradas en otras aplicaciones que permiten  utilizar 
medios de pago  como tarjetas o transferencias  para abonar la compra en un comercio electronico con 
seguridad y encriptacion 

• Moblile Payment o mPayment es el pago en si. A veces se utiliza tecnología NFC para autenticar la 
transacción y generalmente se entiende como una forma de pago 

• Mobile Ticketing: En este caso el móvil se utiliza especifícamente para el pago de tickets o abonos de 
transporte o para la compra de entradas a espectáculos, sitios culturales y deportivos, máquinas 
expendedoras, parking, etc. Se puede utilizar igualmente NFC como detonante del pago 

• mTop-Up: Es otra operación que permite la recarga de dinero electrónico prepago, tanto para cualquier 
uso como los anteriores o  

 

 



Plataformas de pago 
Existen diferentes iniciativas comerciales mWallet, entre ellas destacamos: 

• El servicio de pagos con móvil llamado Boku que utiliza Bluevia cargándo a la factura telefónica del 
usuario. 

• Obopay y MasterCard ofrece su tecnología de pagos “de persona a persona”, orientado a 
consumidores en EE.UU. NokiaMoney, basado en Obopay, se emplea tambien  para transferencia de 
dinero por móvil. MoneySend de MasterCard con su tecnología , también para transferencia de 
dinero por móvil. 

• Facebook  (Zong) que permite a los usuarios comprar créditos de Facebook mediante sus móviles. Ha 
sido adquirida por eBay conformando el tándem PayPal (internet) y Zong (móviles). 

• Google Wallet funciona con Google Account asociado a cualquier tarjeta Mastercard adscrita al 
sistema CitiPass. Para los que no dispongan de tarjeta se puede cargar un prepago virtual de Google 
mediante una tarjeta bancaria estándar pasando por google account. 

Sistema pago NFC:  

 Visa con PayWave , MasterCard con PayPass, y American Express y Discover con sus propias 
aplicaciones. Hubo un pilto hace poco con telfoncia y Visa en Sitges. En Murcia EPT y Vodafone 

Alternativa es el pago a través de aplicaciones. (inApps) ej.- Starbucks 



Aplicaciones móviles.  
Como triunfar en el desarrollo de una aplicación móvil 

hoy día, consideraciones y herramientas para su 
desarrollo 



Aplicaciones Móviles 

• Boom. Programadores muy demandados  

• Desarrollo SDK libre. 

• Iphone = 1,5x Android. 

• Tiempos programación cortos 2-3 meses. 

• Ventaja actualización de APIS directa y control 
completo sobre las novedades. 

 

 



Consejos para triunfar 

• GPS. Utilidades de la Localización 
 

• Promoción de visitas. Fidelización del cliente por check-in. 
• Nueva Vista Realidad Aumentada geo-localizada (Fuera mapas).Innovación 
• Uso de GIS. Vista mapa totalmente integrada en smartphones. Facilidad uso 
• Navegación. Indica como llegar a tu tienda, servicio o artículo. Rutas en texto o en mapa. 
• Estima el plazo de entrega  sin necesidad de introducir direcciones. 
 

Cajeros BBVA Crutchfield Shop Trovit Casas FourSquare Realidad Aumentada 



Consejos para triunfar 

• GPS. Utilidades de la Localización 
 

• Localización de transporte público (Buses, Taxis, Tranvía). Servicios terceros. 
• Localización objetos (marcas). Seguridad y valor añadido al producto. 
• Buscadores de ofertas geo-localizadas. Cupones 
• Localización de personas. Seguridad o gestión servicios. 
• Rutas y trazas de localización otros móviles o dispositivos. 

Deal 
Finder 
widget 

EPT Murcia Car Finder gOmniTrack
er 

Latitude 

Latify 



Consejos para triunfar 

• Cámara atrás. Scanner Barcode/2d code 
 

• Código de Barras DUN 14. Identificación de producto por código. 
• QR CODE o BIDI. Hipervínculos a Web. 
• Código de Barras privado.  

– Identificación de pago/facturas/administración. 
– Identificación de cliente/permisos 

 
 

ScanLife Shop Savvy Office Depot #5 La Caixa CVS/Pharmacy 



Consejos para triunfar 

 Cámara atrás. Reconocimiento imágenes texto y 
contornos. 
 

 Búsqueda inversa Imágenes. Identificación de producto  facilidad búsqueda.  
 Fotocomposición de imágenes. 
 Realidad Aumentada fija.  

• Traducción textos automatizada. Decisión compra 
• Promoción productos. Emplazamiento virtual 

 

IKEA Furniture AR 

Word Lens AR 

Amazon image reverse Search Magic Mirror 



Consejos para triunfar 

 Pantalla multitouch.  
 
 

 Excelente resolución (+ Zoom). Permite emular 2D Codecs impresos. 
 Drag& Drop. Manejo intuitivo y eficaz. 
 Reconocimiento de Firma. Autenticación. Comprobante pago y seguridad. 

 

Alitalia 

Signature Capture 

BioWallet Luxor 



Consejos para triunfar 

 Acelerómetros.  
 
 

 Agítalo.  
• Permite emular acciones simples (búsqueda aleatoria producto).  
• Efectos divertidos. Imagen de marca 

 Orientación pantalla. Ajuste automático vertical/horizontal 
 Control remoto 

 

TESCO ZAPPOS 

AR-DRONE  
(parrot) 



Assitentes creacion aplicaciones 
moviles 

• Phonegap(Adobe). Entorno de programación, conversor paginas HTML 

5,css,etc.   a aplicaciones s móviles . Recientemente adquiridpo por Adobe. Permite mediante 
API crear aplicaciones con funcionalidad de movil 

– Multiplataforma: Android, IOS, … 

– Features o prestaciones del entorno 

 

 

 

 

• App Acccelerator Titanium Mobile. Entorno de 

programación paginas HTML 5.  con exspecifcacines para moviles y comercion. INNApps 
(Plugins de pago)  

http://phonegap.com/about/features
http://www.appcelerator.com/products/titanium-mobile-application-development/


 L-commerce  
(location-based e-commerce). 

Comercio electrónico basado en el lugar en el que encuentren 
sus clientes mediante localización hibrida. Herramientas y redes 

sociales para el pequeño comercio. 

 



Location Commerce 

• L-commerce (comercio electrónico basado en la localización) En este apartado s e incluye 
cualquier actividad m-commerce basada en sistemas de localización con el fin de ofrecer 
servicios  o productos a clientes finales. 

• El objetivo del  L-commerce mas habitual es el de atraer clientes al lugar fisico mediante 
navegación, realidad aumentada , ofreciendo ofertas o mera información. 

• La principal ventaja del L-commerce es que permite trabajar en una zona geográfica 
determinada, adaptando todas las ofertas y comercio a ese lugar 

• La tecnología que puede utilizar para la localización el L-commerce es GPS, 3G, WIFI y 
Bluetooth aunque ya se utilizan técnicas de reconocimiento de imagen y realidad aumentada 
que completan esta localizacion.  

• El éxito del l-commerce esta determinado por varios factores como la  precisión , el 
funcionamiento indoor y la aceptación del usuario. 

 



Location-commerce x retail 

• He estado ahí. 

– FourSquare. El alcalde (major) y Check-in  

– Facebook places. 

– Yelp. 

• Estoy en este momento. 

– ShopKick. Ofertas geo-localizadas. 

• Voy a ir  

–  Ditto  



FourSquare para negocios 

• Crear (demandar) un lugar 
• Concepto proximidad y checkin 
• Establecer una promoción (Special) 

– Mayor. El alcalde 
– Swarm (Grupos) 
– Flash. Happt hpur 
– Newby Al primero que.. 
– Random. Sorteo 
– Loyaltie.  X visitas  

• Trabajar con APIS. Aplicaciones 
• Panel de visitas 

– Total de check-ins diarios a través del tiempo  
– Tus visitantes más recientes  
– Tus visitantes más frecuentes  
– Desglose de tus clientes por género  
– Hora del día que la gente hace check-in  
– Parte de los check-ins de foursquare de tu lugar que se transmiten a Twitter y Facebook  

 



FaceBooK Places 

• Crear un lugar y reclamar desde Facebook 

• Concepto simple checkin 

• Establecer una promoción pendiente 

• Panel de visitas 

• Facebook abandonó FaceBookDeals 29Agosto 
2011 

 



Arquitectura de Red IMS 
3RD PARTY SERVICIOS 

IN SERVICIOS  

CAPA 

APLICACION 

CAPA 

SESION 

TRANSPORTE 

Y CAPA FINAL 

SCP 

MULTIMEDIA 
TELEPHONY  

SERVER 

SUPPLMENTAL 
MULTIMEDIA 

SERVICES 

PARLAY, 

SIP, 

HTTP, 

XML 

NETWORK 

CAPABILITY 

GW 

NON-
TELEPHONY 
MULTIMEDIA 

SERVERS 

SIP 
Non SIP 

IAD 

SG & 
MEDIA 

GW 

MEDIA 

SERVER 

IM-SSF 

CSCF 

PSTN 

SCIM 

HSS 

MPLS Managed IP Network 
(IP,  Ethernet) 

IP Access Network 
(DSL, 802.16, UMTS) 

PDF 

MGCF MRCF 

 

SCIM Service Capabilty Interaction Manager 

CSCF Call Session Control Function  

►Serving CSCF 

►Proxy CSCF 

►Interrogating CSCF:  
HSS Home Subscriber Server  

►HLR 

►AAA 
MGCF Multimedia Gateway Control Function 

►SGW Signaling Gateway 

►MGW Media Gateway 
MRFC Multimedia Resource Function Controller 

 

Elementos IMS 

SDP Service Delivery Platform 
Ejemplo.- Huawei proveedor  Bluevia Movistar 



Negocio Bluevia 

Revenue Share . En algunos paises 

• Recepción SMS 20% para la aplicación. 

• Envío SMS/MMS con credenciales móvil 10% para la aplicación. 

• Existen limitaciones de gasto por movil 

 (Los precios SMS/MMS varia por PAIS) 

Tienda de aplicaciones Movistar y O2  

• Bajada 70% Programador  30% Operadora 

Subscripción a servicios de pago (se cobran en factura telef) 

• Igual 70% Programador  30% Operadora 

Publicidad. 

• 50% de lo generado por publicidad 

Mas informacion 

https://bluevia.com/resources/files/ac0/ac0d316c172554b136e3465ec4dc906c/BlueVia_Business_Models_Developer_Guide_Rel_1.3_FINAL.pdf


Funcionalidad Bluevía (APIS) 
 

 API SEND/RECEIVE SMS MMS 

• Permite enviar SMS/MMS a través de las credenciales de un teléfono ( es decir con 
cargo a su factura). 

• Establece un número de recepción de mensajes por país y a través de una clave 
(acrónimo ) identifica tu servicio. 

API CONTEXTO USUARIO  

• Nos permite conocer el estado de  

• Conexión :Operadora, velocidad de conexión, roaming,..)  

• Usuario: Lenguaje , control parental, restricciones de llamada. 

• Terminal: OS, pantalla, capacidad video ,.. 

API Publicidad 

• Nos permite añadir publicidad (banners) a nuestra aplicación 

API Localización 

• Nos permite localizar un móvil a través de la red ( sin GPS) Solo en UK  

Pago a través del móvil  contra la factura telefónica (En Europa por legislación solo  
intangibles y servicios) 



Bluevia 



Contacto 
Pedro Arques 

 

Gestor de proyectos en el CENTIC 

 

Pedro.arques@centic.es 
 

 

 


