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Cada vez es mds comun ver como un teléfono se
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Este ordenador, disefiado
por Commodore Business
Machines, se construyd
sobre todo para videojuegos.
Como monitor utilizaba un
televisory los programas se
almacenaban en cinta de
cassette

» un gadget puede estar anticuado en relacion
con las ultimas novedades del mercado, pero no
tiene por qué estarlo para el usuario comtin. Es
decir, un aparato puede quedar obsoleto para los
fabricantes, pero si su propietario no necesita ha-
cer mas de lo que le permite hacer ese dispositivo,
no existe tal cosa como obsolescencia para él. En
cuanto a los usuarios, Cuesta afirma que “los con-
sumidores se dejan llevar, creen que necesitan las
ultimas prestaciones pero no es asi” y asegura: “El
usuario medio de tecnologia sélo utiliza el 20% de
las funciones”. En cambio, Enrique Dans considera
que “en la tecnologia, como en la gran mayoria de
las industrias, existe la segmentacion de mercado:
las novedades tecnoldgicas se dividen en grupos
que van desde los mas rabiosos fashion-victims

que hacen cola en una tienda para ser los primeros
en tener un producto determinado, hasta los que
simplemente buscan tecnologias probadas, seguras
y con una buena relacién calidad/precio”.

La diferenciacién que establece Dans dentro de los
consumidores es basica en este aspecto. Los early
adopters, aquellos compradores que adquieren las
novedades el primer dia que se ponen ala venta,
son un grupo reducido del conjunto general de
usuarios. Dans dice que “el estar ala iltima no es
una necesidad ni una realidad en todo el mercado”
y afirma: “En moda también tienes un cierto grupo
de consumidores vistiendo las tiltimas tendencias
y comprandose ropa que no dura ni unos pocos
meses, 0 sOlo hasta el primer lavado, y nadie se
escandaliza por ello, es algo comuin en todas las
industrias”. Por el contrario, la mayoria de los
consumidores guarda un perfil mas bajo, no busca
tener el mejor gadget del mercado ni se marca co-
mo prioridad estar ala lltima. Por eso, la mayoria
de usuarios forma parte de los que dice Cuesta que
no utilizan ni tan siquiera el 20% de las prestacio-
nes de su aparato. Por lo tanto, en lo que se refiere
al usuario y la experiencia de uso, la obsolescencia
o su inexistencia la marca la necesidad de cada
persona.

Por otra parte, en cuanto a la industria, para
comprender el ritmo de innovacién de los nuevos

1982

El ZX Spectrum se vendié
masivamente. Como el ante-
rior, utilizaba televisor y cinta
de cassette, que sustituia al
disco duro. SuRAM maxima
era de 48 Kb. Hoy lo normal
es un ordenador con una
RAM 100.000 veces superior

SABER
ORGANIZAR
EL GASTO

Alahora de comprarun
equipo relativamente caro, es
importante saber en qué ele-
mentos de ese dispositivo hay
que invertir mas dinero. Al-
bert Cuesta dice que “el gasto
tecnoldgico del consumidor
medio esta mal organizado”
y pone el ejemplo de las
minicadenas musicales: “El
usuario se gasta mucho dine-
ro en el equipo en si, cuando
loimportante para que suene
bien son los altavoces”. Igual
que en los equipos musicales,
con lainformatica ocurre lo
mismo: el usuario medio se
gasta el dinero en elementos
poco relevantes y destina una
cantidad insuficiente a las
partes realmente imprescindi-
bles. Ademads, siguiendo con
el ejemplo musical, Cuesta
explica que tanimportante
es lainversion econémica
como laforma de aprovechar
el equipo: “Quizas nos gasta-
mos mucho dinero pero lue-
go colocamos los altavoces en
una mala disposicién”.
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Game Boy Pocket

Es la version mas pequefiay
ligera del dispositivo que la
japonesa Nintendo comer-
cializaba desde finales de los
afios 80. Tras lasalida dela
Nintento DS, fue condenada,
y dejo de venderse en el 2003

Teléfono mévil GSM 900
fabricado por Nokia. Se
convirtié en el mévil mas
popular del mundo y fue de
los primeros en incorporar
Snake. Tuvo una vida muy
corta con la revolucién de los
mdviles; murié en el 2001

gadgets hay que entender el funcionamiento del
sector tecnoldgico. Es una industria que basa su
rendimiento en innovar, un mercado en el que sino
se mejoran los dispositivos y se presentan nuevas
caracteristicas no se es productivo, al menos en su
modelo actual. ;Cudantas veces se repite ese cliché
de “renovarse o morir”? Precisamente, esa es la
maxima de las compaiiias tecnoldgicas: no estar en
constante adaptacién significa perder el tren. Y hay
que adaptarse rapido; porque ese tren es un AVE,
no un cercanias. El sector industrial de las nuevas
tecnologias se conforma, principalmente, por dos
actores: los disefiadores de nuevos dispositivos y
los fabricantes de los componentes que integraran
esos nuevos dispositivos. Aunque los primeros ten-
gan un papel importante en la innovacion, donde
se dan los verdaderos saltos cualitativos es en el
segundo grupo: aquellas empresas que se encargan
de mejorar los procesadores, los graficos, las bate-
rias o las pantallas, entre muchos otros elementos.

A menudo, se critica que las empresas que dise-
fian los dispositivos, como Samsung, Apple, HTC
o RIM, no incluyan todas las caracteristicas que
deberian en sus nuevos gadgets. Por ejemplo, se
reprocha que este o0 aquel aparato no tenga una
tecnologia punta que se supone que deberia tener.
Como consecuencia, aumenta la sensacién de

que los nuevos dispositivos seran relevados en
poco tiempo por una nueva version. Este hecho se
debe, principalmente, a tres motivos: los rumores
previos al lanzamiento, la estrategia empresarial
del fabricante del dispositivo y el precio. En primer
lugar, las filtraciones de los futuros aparatos que
todavia no se han presentado provocan que au-
menten las expectativas sobre ese nuevo gadget.

Durante los meses previos a la presentacién del
dispositivo, aparecen fotografias y rumores en la
red que indican que el nuevo gadget tendra una
serie de funciones de primera linea. Sin embargo,
cuando se pone a la venta, los consumidores se dan
cuenta de que no tiene todas las caracteristicas que
los rumores decian que tendria y, como conse-
cuencia, se tiende a pensar que ese nuevo gadget
quedara obsoleto en muy poco tiempo.
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EliMac G3 de Apple fue acla-
mado por su disefio creativo
cuando se puso a la venta en
1998. Se hicieron sucesivas
revisiones, hasta que dejé
devenderse en el 2003. El
iMac G4 que lo sustituyd fue
radicalmente distinto

EL VALOR
DIFERENCIAL

Una inversién econdmica
relativamente elevada en un
dispositivo puede ser uno de
los motivos para no comprar-
se el gadget en cuestion. Sin
embargo, el usuario deberia
plantearse si hay una justifi-
cacion del precio para el uso
que hara del aparato. Enrique
Dans pone un ejemplo muy
claro del valor diferencial que
puede ofrecer un dispositivo
segun la persona que lo
necesite y explica que “hay
pescadores artesanales galle-
gos con los teléfonos maviles
mas punteros del mercado:
para ellos, que pescan enla
zona litoral y tienen cobertura
desde sus embarcaciones, la
propuesta de valor de tener
un buen mdvil es potencial-
mente muy elevada”. Ala
hora de comprar un nuevo
dispositivo, el usuario suele
fijarse en las prestaciones
que ofrece ese nuevo gadget.
Sin embargo, la estrategia
deberia ser la opuesta:

iqué necesidades hay que
solucionar?

QUE UN
DISPOSITIVO
ESTE O NO
OBSOLETO
DEPENDE
DEL USUARIO



23 EN CASA

En segundo lugar, las compaiiias del sector tec-
nolégico tienen unas estrategias programadas a
meses e incluso afios vista, lo cual hace que tomen
decisiones puntuales sobre sus dispositivos. Por
ejemplo, Apple no ha incorporado un nuevo méto-
do de pago electronico —el chip NFC- en el recien-
temente lanzado iPhone 48. Este chip hace posible
las transacciones de dinero de forma facil a través
del teléfono y empieza a integrarse de serie con la
mayoria de nuevos smartphones. No obstante, la
empresa con sede en Cupertino todavia no apuesta
por él. ;Por qué? Albert Cuesta asegura que Apple
esta esperando a que el NFC se consolide en el
mercado: “Esta claro que el proximo iPhone
incorporard el chip”. Es decir, que las vicisitudes
del sector tecnoldgico, como en cualquier otro
mercado, llevan a las empresas a calcular los costes
y beneficios que les puede representar incluir o

no una caracteristica. Aun asi, Dans considera que
“las innovaciones verdaderamente disruptivas

no suelen dejarse en el tintero, porque supone un
riesgo muy importante no aprovechar su vida util”.
Ademas, Dans afirma que hay otras variables que
hacen que una compaiiia decida incluir una carac-
teristica o no: el tamario del dispositivo, su grosor,
labateria... Finalmente, un factor muy importante
alahorade decidir qué funciones incorpora un
aparato es el precio: un elemento basico cuando

el usuario se plantea comprarse un nuevo gadget
es la cantidad de dinero que se gasta en él. Para
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La primera cdmara con 4.1 iPod

4.1 megapixels Cyber- Apple lanzé el iPod en el

shot de Sony consolidé su 2001, y se convirtié en el
posicién de dominio en el trampolin de lafirma hacia
mercado de las camaras su posicion actual. El iPod
digitales. Sony haido original, no obstante, poco
sacando modelos superiores  tiene que ver con el actual
practicamente cada afio por capacidad y posibilidades

ofrecer precios atractivos y mantener una posicion
de mercado competitiva, las compaiiias deciden
excluir algunas funcionalidades. La clave para las
empresas es encontrar el equilibrio entre lo que se
deja fuera del aparato y el precio de venta.

En definitiva, el protagonismo en los avances
tecnoldgicos no se lo deberia llevar el hecho de que
los antiguos gadgets se queden obsoletos. Que se
queden anticuados es una sensacion del usuario,
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Canon PowerShot A95

Fue la primera con cinco me-
gapixels de lamarca. En su
diafue una gran renovacion
en camaras de manejo facil.
Hoy una camara de este
mismo segmento tiene el
doble de resolucién

2004

Nintendo DS

Es la sucesora del Game-Boy
Advance, y es una videocon-
sola portatil de la multina-
cional japonesa, Nintendo.
La revision, DS Lite, se lanzd
al mercado tan sélo dos afios
después

que tiene que saber discernir entre el uso que le

da al dispositivo y las nuevas funcionalidades que
ofrecen los nuevos aparatos. Y lo mas importan-
te: no depende tanto del fabricante como de las
necesidades que soluciona a su propietario. Ante
la pregunta de “;merece la pena gastarse mucho
dinero en un equipo si se quedara anticuado en

un afio y medio?”, la respuesta es que si el modelo
cumple con las necesidades, adelante. Porque sino
nunca comprariamos nada. m




