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Resumen

Las redes sociales de contenidos se han convertido en el motor de la nueva Internet, basada en una filosofía de interactividad, subjetividad y participación. En este artículo, examinamos el siguiente paso natural para dichas redes: su futura integración en un entorno convergente que posibilite acceder a ellas desde cualquier dispositivo conectado. Analizaremos las ventajas y los retos que presenta el salto de las redes sociales de contenidos al mundo móvil, así como las nuevas tecnologías emergentes que posibiliten dicho salto. Finalmente, presentaremos una propuesta innovadora de modelado de redes sociales de contenidos en entornos convergentes.

1. Introducción

Las redes sociales de contenidos, que incorporan las relaciones entre individuos al mundo web, están cobrando cada vez más importancia en Internet, donde estamos asistiendo a un auténtico ‘boom’ de las expectativas de Web 2.0 y el concepto del software social. Estas redes están convirtiéndose en una pieza clave para impulsar la comunicación y colaboración entre diferentes usuarios en la Red y como consecuencia, para fomentar la implantación y penetración de las nuevas tecnologías en la sociedad. 

En el plano de los contenidos multimedia, una de las áreas con mayor potencial de crecimiento y que más se ajustan a los movimientos y tendencias ‘sociales’ de intercambio y compartición, los procesos de distribución, búsqueda, descubrimiento y el consumo de contenidos se pueden beneficiar significativamente de este entorno social y colaborativo. Los usuarios pasan a desempeñar un papel protagonista en la cadena de valor, convirtiéndose en actores que colaboran activamente en la creación y difusión de contenidos por la red.

La integración de las redes sociales de contenidos en el mundo móvil aporta una nueva dimensión, ya que, por una parte, incorpora contenidos de gran interés para el consumidor de tecnología móvil, y por otra, permite el acceso ubicuo y unificado a las redes sociales de las que los usuarios forman parte en el entorno fijo. Este artículo explora las posibilidades tecnológicas y de negocio de las MoSoNet: las redes sociales de contenidos en entornos convergentes.

2. Redes sociales de contenidos
Las redes sociales, desde un punto de vista sociológico, representan las relaciones entre individuos. Internet está viviendo un auténtico ‘boom’ de aplicaciones y contenidos que se basan precisamente en las relaciones entre individuos, y que se han dado en llamar redes sociales de contenidos (nombre que nosotros emplearemos) o software social.

Según Wikipedia [1], una red social de contenidos es un conjunto de herramientas de comunicación que facilitan la interacción y colaboración por medio de convenciones sociales. En otras palabras, hablamos de:

· Redes, puesto que se trata del uso de dispositivos informáticos conectados para la comunicación.

· Sociales, puesto que se enfatiza la dimensión relacional, de colaboración y participación de las personas.

· De contenidos, puesto que la base es la información, ya sea en forma de contenidos multimedia, datos u opiniones personales de los usuarios.

Las redes sociales de contenidos se entrelazan con el concepto de Web 2.0, que surgió para designar [1] la evolución de Internet hacia aplicaciones centradas en el usuario y en su participación en los contenidos.

Entre otros, las redes sociales de contenidos incluyen:

· Foros de Internet, presentes en múltiples portales web.

· Blogs o bitácoras de red, como Technorati, LiveJournal, Blogger... Mención aparte merecen los photoblogs, los videoblogs (o vlogs) y los podcasts.

· Wikis, como Wikipedia, una enciclopedia online hecha mediante las aportaciones de los propios usuarios, o Wikitravel, una guía turística del mundo, donde los usuarios crean las guías locales basados en sus propias experiencias.

· Folksonomías, como las utilizadas por webs como Youtube, Flickr o Del.icio.us para la catalogación de sus vastas colecciones de vídeos, imágenes y enlaces web.

· Servicios de red social, como LinkedIn, OpenBC (orientados al entorno laboral), Meetic, Match (a la búsqueda de pareja), EConozco, Orkut (simplemente para conocer gente).

· Motores de búsqueda sociales, que se apoyan en las relaciones sociales para efectuar las búsquedas, bien sea porque los usuarios de los contenidos los etiquetan explícitamente, o porque el motor de búsqueda es capaz de inferir relaciones sociales de los contenidos, como NewsTrove, o motores de búsqueda especializados en blogs, como Technorati y Google Blog Search.

· Mundos virtuales y juegos online multijugador (MMOG, Massively Multiplayer Online Games), como Second Life, ActiveWorlds, The Sims Online, Dotsoul y There.

· Agregadores de feeds: los mecanismos de sindicación (RSS, RDF, ATOM) han facilitado el despegue de los servicios Web 2.0, puesto que la mayoría de servicios ofrecen un feed para ofrecer su contenido  independientemente de su interfaz gráfica: Flickr, YouTube, eBay… Algunos agregadores RSS populares son: Google Reader, Bloglines, NetVibes…

· Webs con contenidos producidos o subidos por los usuarios, caso de YouTube (vídeos), Flickr (fotos), LastFM (streaming de música)...

Desde un punto de vista genérico, el cambio de enfoque que suponen las redes sociales de contenidos es que anteponen:

· Subjetividad frente a objetividad, puesto que se estructuran en torno a las opiniones de los propios usuarios.

· Apertura frente a control, puesto que se da todo el poder a los usuarios para que sean éstos quienes sean los creadores efectivos de los contenidos.

· Interactividad frente a unidireccionalidad.

· Folksonomías frente a taxonomías, con categorizaciones subjetivas, no sistemáticas y no jerárquicas, que ganan en simplicidad (no es necesario ser consciente de una jerarquía de etiquetas para poder etiquetar un contenido), personalización (ya que los usuarios pueden acceder a contenidos etiquetados por otros usuarios con los que “tengan más en común”) y facilidad de adaptación (la introducción de nuevas etiquetas no implica la reestructuración de toda la jerarquía).

· Tamaño frente a exactitud: basta pensar en cómo mantener un reto como la creación de una nueva enciclopedia (como Wikipedia) si todas las aportaciones provienen de (o al menos son filtradas por) un equipo centralizado, frente a la posibilidad de recabar aportaciones de decenas de miles de usuarios.

Las redes sociales de contenidos suponen, por tanto, una nueva manera de enfocar la creación de software, en la que lo más importante no es crear aplicaciones con funcionalidades complejas, sino soluciones simples, usables y con amplias posibilidades de extensión por parte de los usuarios. Esta comparativa simplicidad del software social representa una importante oportunidad para introducir las redes sociales en el entorno móvil, como examinamos a continuación.
3. Redes sociales en entorno móvil
3.1. Ventajas del entorno móvil

Como hemos visto, el concepto clave de una red social de contenidos es precisamente su dimensión social, de participación, interactividad y relevancia para los usuarios. En este contexto, el planteamiento de un desarrollo de las redes sociales de contenidos en el entorno móvil presenta importantes ventajas:

· Ubicuidad: las redes sociales en entorno móvil estarán disponibles para el usuario en todo momento y en todo lugar, en tanto que lo esté la cobertura de su dispositivo móvil. Dado que los usuarios se muestran especialmente unidos a los contenidos de las redes sociales (por ejemplo, es frecuente que los usuarios que mantienen un blog lo actualicen incluso varias veces al día), el acceso ubicuo a estos contenidos puede suponer un importante valor añadido.

· Localización: la disponibilidad de información sobre la localización de los terminales móviles abre las puertas a la posibilidad de innovadores servicios de red social de contenidos. Como ejemplo, iniciativas como REXplorer [3], un juego interactivo orientado a los turistas de la ciudad alemana de Regensburg que muestra información y retos dependiendo de la posición de los usuarios en la ciudad; o Festuc [5], un servicio por el cual los usuarios pueden comunicar su presencia en un local de fiesta y recibir información de otros usuarios con intereses complementarios que estén físicamente cercanos. Algunas iniciativas en este sentido son: PartyStrands [20] y Nokia Sensor [21].

Existen múltiples posibilidades en materia de juegos, relaciones sociales, etiquetado y recomendación de lugares (tagging), información específica basada en la localización...

· Identificación del usuario: la relación entre un dispositivo móvil y su dueño es mucho más estrecha que en el caso de dispositivos fijos. La presencia habitual de un contrato u otra relación económica entre la operadora y el dueño del dispositivo permite que la identificación del usuario móvil sea mucho más sencilla y fiable que la del usuario fijo. Esta facilidad permite fabricar redes sociales de contenidos más usables y simples, en las que el usuario pierda menos tiempo en su autenticación. 

· Disponibilidad: un móvil está casi permanentemente conectado a la red, y casi siempre cerca de su dueño. Esta superdisponibilidad se adapta muy bien a las redes sociales de contenidos, tanto por el aumento en el uso del móvil que puede suponer el acceso a servicios de red social, como por los nuevos servicios de red social que se adapten a estas condiciones.

· Integración con otros servicios propios del móvil: hoy en día, un móvil no sólo cumple la función de comunicación mediante audio, texto y vídeo, sino que el mismo dispositivo incluye reproductores de contenidos, captura de imágenes, vídeo y voz, servicios de agenda, plataforma de juegos... Los usuarios de redes sociales de contenidos en el móvil pueden disfrutar de una integración inmediata con todas esas funciones. La posibilidad de realizar una fotografía y subirla automáticamente al blog, añadirla como etiqueta a un lugar determinado o utilizarla en el perfil de usuario de una red de contactos puede resultar muy atractiva para los usuarios móviles de redes sociales de contenidos.

· Facturación: los dispositivos móviles son un medio de pago fiable y socialmente extendido. Los usuarios, empleando las facilidades de cobro proporcionadas por el operador, ya se encuentran familiarizados con la adquisición de contenidos móviles a un precio establecido que será facturado por el operador.
3.2. Impacto del entorno móvil en las redes sociales de contenidos

El salto de las redes sociales de contenidos de un entorno fijo a otro móvil (o incluso la creación de un escenario convergente) va mucho más allá de un mero cambio de formato de los contenidos web para adaptarlos a los terminales móviles [4]. Los aspectos reseñados en la sección anterior determinan inevitablemente una necesidad de cambio tanto tecnológico como en el ámbito de las relaciones sociales de los usuarios, por el simple hecho de poder acceder a las redes de manera ubicua, localizada, no anónima, integrada y con alta disponibilidad.

Uno de los principales problemas que se presentan es el mantenimiento de la privacidad en el intercambio de información de localización y contexto [9]. En relaciones sociales vis a vis, esa información se intercambia de manera implícita; en una red social de contenidos móvil, esa información debe ser explícitamente comunicada, y el usuario debe ser totalmente consciente de esa comunicación. De lo contrario, puede cundir la desconfianza en usuarios que ven cómo la red es capaz de identificarlos (quién) y posicionarlos (dónde) sin su control.

Existen en esta línea propuestas que plantean la creación de servicios que hacen uso de la localización (dónde) pero no de la identificación de los usuarios (quién), eludiendo en gran medida los problemas de privacidad. Una de estas propuestas [7] utiliza información agregada de localización de usuarios para determinar el estado del tráfico en distintos puntos.

Otro problema que se ha de tener en cuenta es el rechazo que puede provocar en los usuarios la sensación de no tener siempre el control de sus dispositivos: no se puede utilizar toda la información de que se dispone sin tener en cuenta las implicaciones sociales y emocionales de hacerlo. Un claro ejemplo de esta situación se examina en la propuesta PushMusic! [8], una aplicación de intercambio de canciones en la que cada canción puede “navegar” de manera automática entre los distintos usuarios, copiándose automáticamente en sus dispositivos según una evaluación de los gustos del dueño en función de sus canciones más escuchadas, sus últimas descargas, etc. Los usuarios piloto de esta aplicación reaccionaron primero con satisfacción, pero posteriormente con rechazo, a esa aparente pérdida de control sobre sus dispositivos.

Otro de los posibles aspectos problemáticos lo constituyen las interfaces de usuario móviles. Como se apunta en algunos artículos de opinión [6], suele ser más dificultoso para el usuario interactuar con un dispositivo móvil que con un ordenador, debido a las dimensiones y posibilidades limitadas de la pantalla y el teclado. Para superar este problema, son fundamentales:

· El desarrollo de aplicaciones que aprovechen de manera integrada las funciones embebidas en el dispositivo móvil, simplificando el acceso y la manipulación de los contenidos. En este sentido, el W3C está trabajando a través de la iniciativa MWI (Mobile Web Initiative [22]) con el objetivo de convertir el acceso a aplicaciones web a través de dispositivos móviles en una realidad.

· La convergencia con las redes sociales de contenidos actualmente presentes en el entorno fijo, de manera que los usuarios puedan aprovechar al máximo el “trabajo” realizado desde el entorno fijo en las redes de las que forman parte, teniéndolo disponible en sus dispositivos móviles.

3.3. Convergencia con el entorno fijo

Un aspecto clave en torno al cual previsiblemente girará la evolución en los próximos años de las  redes sociales de contenidos lo constituye la convergencia con el entorno fijo. La posibilidad de acceder de manera convergente a las redes sociales de contenidos flexibiliza la manera de interactuar con dichas redes, superando barreras derivadas de las limitaciones actuales en las interfaces de usuario de los dispositivos móviles. Además, la convergencia es fundamental para mantener y multiplicar el tirón de popularidad de que gozan las redes actuales, disponibles en el entorno fijo. Finalmente, para las redes que se creen específicamente para el entorno móvil, el acceso convergente desde el entorno fijo supone un valor añadido.

Para designar a la nueva generación de contenidos web accesibles desde entornos convergentes se ha acuñado el término web única o web móvil [13]. El World Wide Web Consortium (W3C) define la web móvil como aquélla a la que el usuario puede acceder independientemente del dispositivo desde el que se conecte. Los contenidos web no serán exactamente iguales cuando se acceda a ellos desde un ordenador, un teléfono móvil, una PDA u otro dispositivo. Se trata de asegurar [14] no obstante una consistencia temática en los contenidos independiente del terminal, aunque la experiencia del usuario no sea exactamente la misma.

La diversidad de dispositivos, la mayoría de ellos móviles, exige una nueva revisión de los objetivos [14] de los contenidos web que también se incluye en el concepto de web móvil. Para ilustrar esta diferencia, basta comparar las expectativas y los objetivos de un usuario que accede a una web desde su ordenador de sobremesa, con las del usuario que accede en movimiento desde un dispositivo móvil, con una pantalla más pequeña, manejo con una sola mano, sin teclado qwerty y un acceso a la red frecuentemente más lento. Los contenidos web se deben adaptar también a esas distintas expectativas. Para ofrecer la mejor experiencia de usuario posible independientemente del dispositivo de acceso, la reciente iniciativa DIAL (Device Independent Authoring Language [24]) dentro del W3C tiene como objetivo facilitar la creación de páginas web que sean escritas una sola vez, pero contengan la información necesaria para ser adaptadas al dispositivo en el que van a ser visualizadas. 

La web móvil se basa en la adaptación del contenido web al terminal que lo solicita. Esta adaptación ha de realizarse desde el servidor web. El W3C propone una guía de buenas prácticas [23], y recomienda el uso de tecnologías como XHTML Básico y CSS para la web móvil.

Actualmente, el W3C trabaja en dos líneas fundamentales para web móvil: por una parte, en la elaboración del mencionado código de buenas prácticas para las webs; por otra, en la elaboración de un nuevo modelo de descripción de dispositivos, que permita adaptar las webs a patrones determinados de dispositivos. Esta última tarea es llevada a cabo por el DDWG (Device Description Work Group), en el que Telefónica I+D está presente (empresa anfitriona del DDWG workshop en Madrid, Julio 2006).

El desarrollo de contenidos avanzados que sigan el nuevo paradigma de la web móvil favorecerá la creación y la diseminación masiva en la Sociedad de la Información de las futuras redes sociales de contenidos en entornos convergentes.

3.4. Integración tecnológica en redes convergentes

El escenario planteado de integración de las redes sociales de contenidos en entornos convergentes se sustenta en la aplicación y el desarrollo de tecnologías innovadoras que aporten nuevas capacidades y posibilidades, y que permitan superar las barreras que condicionan la ‘movilización’ y convergencia de las redes sociales actuales. 

La tecnología AJAX (Asynchronous JavaScript and XML [1] [25]) es una técnica de desarrollo web que se basa en aplicaciones que se ejecutan en el cliente y se comunican de manera asíncrona con el servidor en segundo plano. El objetivo es que se puedan realizar cambios en una página sin necesidad de recargarla, sino intercambiando con el servidor tan solo los datos necesarios.
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La tecnología AJAX aplicada de forma novedosa a entornos móviles presenta grandes ventajas [15]. Por una parte, reside en el navegador, sin necesidad de instalar nuevo software. Además, en entornos móviles donde la velocidad de la conexión es a menudo menor, la reducción de la latencia y del tiempo de carga mejora sensiblemente la experiencia de usuario. AJAX permite también mejorar la interfaz de usuario de las páginas sin pagar un alto precio en cuanto a prestaciones.

Si bien AJAX no garantiza [16] la portabilidad de las aplicaciones entre los distintos dispositivos y se ciñe al acceso a las aplicaciones a través del navegador, se trata de una tecnología con grandes posibilidades para las redes sociales en entorno móvil. Su uso no excluye a otras tecnologías como Symbian, FlashLite o J2ME, que pueden ser útiles en casos específicos.

La tecnología de sindicación de contenidos (RSS) es otra de las tecnologías que pueden favorecer el desarrollo de las redes sociales en entornos móviles. La presencia de un agregador de feeds incorporado en la mayoría de los navegadores (o, como alternativa, de agregadores sencillos que se ejecutan como aplicaciones independientes en dispositivos móviles) facilitará la implantación de esta tecnología, que proporciona una manera estructurada, simple y unificada de dar a conocer los contenidos propios en la red.

Utilizando los feeds RSS es posible ofrecer servicios como los widgets, o pequeñas aplicaciones conectadas con funciones muy concretas que se ejecutan en segundo plano consumiendo muy pocos recursos, y que pueden ofrecer un gran valor añadido a los usuarios por su usabilidad y simplicidad - de forma concisa, Opera define los widgets como programas web divertidos, pequeños y útiles [19]. Nokia [17] ya ha apostado por una plataforma (Widsets [18]) que soporta los widgets en sus teléfonos móviles.

4. Propuesta de modelado de una red social  convergente: caso de estudio Folk2Folk
4.1. Introducción

Folk2Folk [11] es una iniciativa europea de innovación en la que colaboran diversos actores (operadoras de telecomunicaciones, proveedores de servicios y contenidos, especialistas de red, instituciones académicas y de investigación, fabricantes de componentes electrónicos, autores de contenidos, etc.) liderada por Telefónica I+D, cuyo objetivo es el estudio y desarrollo de la evolución de las redes sociales y de compartición legal en un entorno convergente. La propuesta Folk2Folk se ubica dentro del VII Programa Marco de la Unión Europea, que se lanzará en 2007.

Folk2Folk abarca áreas diversas, desde la conectividad peer-to-peer a la protección de derechos digitales, de los repositorios personales a las redes sociales de contenidos. A continuación examinamos este último aspecto como caso de estudio.

4.2. [image: image2.png]Nightblue

Rocky Landscape

> I

T
b
Back




La arquitectura Folk2Folk

La arquitectura propuesta en el modelo Folk2Folk, mostrada en la Fig. 3, se basa en un acceso convergente a los servicios y contenidos a través de una plataforma integrada de adaptación y autenticación. Esta plataforma está conectada con los proveedores de contenidos a través de un componente DRM (Digital Rights Management). También tiene conexión con un gestor de repositorios personales de los usuarios. Por último, se conecta a un broker de acceso a las redes sociales de contenidos.

El objetivo subyacente es que los usuarios gestionen de manera integrada y convergente su repositorio personal, pudiendo agregar contenidos nuevos al repositorio obteniéndolos directamente de los proveedores o a través de otros usuarios a los que se conecten de manera directa (peer-to-peer), y utilizar esos contenidos tanto para el consumo desde el propio terminal como para su transferencia a otros usuarios o su publicación en redes sociales de contenidos.

4.3. Las nuevas redes sociales de contenidos en Folk2Folk

El modelo Folk2Folk, por tanto, presenta un  ejemplo pionero de redes sociales de contenidos en entorno convergente.

En primer lugar, todos los servicios de red social de contenidos se modelan de una manera unificada e independiente del medio originario de acceso (fijo, móvil o convergente), lo que simplifica el acceso a los usuarios y mejora la escalabilidad de la solución.

Gracias al acceso convergente, se promociona la creación y compartición de contenidos propios por parte de los usuarios, puesto que en muchas ocasiones el propio dispositivo de creación o captura de contenidos estará directamente conectado a la red Folk2Folk, sin necesidad de una transferencia previa. Por otro lado, se favorece que el descubrimiento y la obtención del contenido se realicen en el mismo dispositivo en el que se consume, evitando al usuario realizar manualmente la transferencia o adaptación.

El acceso convergente se posibilita mediante la creación de la plataforma única de autenticación y adaptación de contenidos. Esta plataforma se encarga de adaptar los contenidos a los diferentes terminales, fijos o móviles, atendiendo a las características particulares de cada tipo de dispositivo, y presentando a los usuarios una visión unificada de los servicios. Esta plataforma pone énfasis en la creación de aplicaciones sencillas y usables, que faciliten su despliegue en dispositivos diferentes, lo cual se adapta muy bien al modelo colaborativo y de sencillez de uso de las redes sociales de contenidos.

Finalmente, el repositorio personal de contenidos flexibiliza y facilita la participación del usuario en las redes sociales de contenidos, puesto que permite el acceso ubicuo y convergente a los contenidos. El usuario puede guardar los contenidos creados desde uno de sus dispositivos u obtenidos de otros usuarios en su repositorio, y acceder a ellos desde cualquier otro dispositivo y en cualquier momento.
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Se pueden establecer multitud de escenarios de uso simples que ilustran el acceso a las redes sociales de contenidos en el modelo Folk2Folk. A modo de ejemplo, se enumeran los siguientes:

· Un usuario toma una fotografía con su teléfono móvil y la sube a su espacio de fotos (por ejemplo, su cuenta de Flickr).

· Un usuario recibe un vídeo de un amigo en su móvil y lo cuelga de su espacio de vídeos (por ejemplo, en YouTube).

· Un usuario dispone directamente en su teléfono móvil no sólo de la agenda de contactos almacenada en el teléfono, sino de los números de todos los usuarios conectados con él en su red social profesional (por ejemplo, LinkedIn) o personal (por ejemplo, EConozco).

· Un usuario puede grabar su anuncio favorito con su cliente de televisión y colgarlo de su blog.

· Un usuario se da de alta en una red social móvil por la cual recibe las opiniones de sus contactos sobre restaurantes, cines y teatros cuando se encuentra cerca de esos lugares.

· Un usuario escucha en su dispositivo móvil un streaming de radio musical que se adapta a su perfil y sus gustos en una red social.

5. Movimientos de la industria y el mercado

En los próximos años asistiremos previsiblemente a importantes movimientos en la industria y el mercado de las telecomunicaciones que sin duda cambiarán el panorama actual del sector, por los que muchas de las grandes compañías intentarán posicionarse en el nuevo fenómeno de las redes sociales de contenidos.

Algunas empresas referentes en el sector ya han empezado a hacer claras apuestas para anticiparse a la inminente explosión de este nuevo negocio: una de las primeras muestras de este movimiento es la reciente compra de YouTube por Google [27], que ha tenido una gran repercusión en los medios y en la industria.

En la misma línea, otros gigantes del sector como Yahoo (con la compra de Flickr [28]) o Nokia (con el lanzamiento de su red social móvil Nokia Sensor [21], la integración de sus dispositivos de la serie N con Flickr y YouTube, que posibilita subir contenidos obtenidos con el móvil a las cuentas de fotos o vídeos del usuario [29], o la iniciativa Nokia Lifeblog [30]) ya han tomado posiciones en los distintos ámbitos de las redes sociales de contenidos.

Es razonable pensar que estos movimientos atraerán a muchos otros actores dominantes en el sector de las comunicaciones hacia este fenómeno. ¿Serán las futuras redes sociales de contenidos en entornos convergentes la nueva killer application que actuará como verdadero motor de la banda ancha fija y móvil?
6. Conclusión

El incipiente éxito de las actuales redes sociales de contenidos anticipa las enormes posibilidades de llevarlas un paso adelante: la integración de dichas redes en entornos convergentes, posibilitando su acceso desde cualquier dispositivo conectado y aprovechándose de las ventajas inherentes al mundo móvil.

El acceso ubicuo a las redes, la facilitación de la identificación del usuario, la alta disponibilidad del entorno móvil, la integración en un solo dispositivo de las funciones de producción, obtención y consumo de los contenidos, la sencillez de facturación y los nuevos servicios basados en la localización son las principales ventajas que un entorno convergente proporciona a las redes sociales de contenidos.

En este sentido, no es descabellado prever un futuro de las redes sociales convergentes como un fenómeno masivo y viral, que se convierta en una herramienta clave para la implantación y penetración masiva de las nuevas tecnologías de Internet y del móvil multimedia en la Sociedad de la Información, acercando a los usuarios a las nuevas posibilidades y servicios de las nuevas tecnologías. Las grandes previsiones de futuro crecimiento que pueden plantearse para estas redes si tomamos como referencia las recientes cifras de sus homónimas en la Internet fija  las sitúa como claras candidatas a constituir una auténtica revolución tecnológica, social e industrial.

Otra de las claves del éxito de las redes sociales de contenidos en entorno convergente será el establecimiento de nuevos modelos de negocio que permitan su explotación. Para el operador, presentar al usuario servicios tan atractivos como las redes sociales de contenidos generará un aumento de la frecuencia, duración y tráfico de las conexiones a la red a través de los dispositivos móviles.

Desde el punto de vista de los creadores de software social, el negocio está en la ampliación de las formas en las que llegan a sus clientes, así como en las nuevas funcionalidades que el entorno convergente permite. Un mayor número de usuarios potenciales redundará en un aumento de su presencia en la red y de sus ingresos por publicidad. Además, se abre la posibilidad para otros modelos de negocio: adaptación de webs sociales existentes en el entorno fijo a entornos convergentes, colaboración  y “socialización” de los contenidos en el ámbito empresarial [26], marketing viral móvil,…

El escenario de futuro planteado de extrapolación de estas redes sociales hacia entornos móviles y convergentes no será posible sin la aplicación y el desarrollo de tecnologías innovadoras que hagan posible este salto, así como la aparición de nuevos modelos arquitecturales. En este sentido, la iniciativa europea de innovación Folk2Folk ofrece una propuesta que pretende avanzar en esta área de investigación sentando las bases para lograr este objetivo. 
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Fig. 1: Ejemplos de servicios basados en AJAX (� HYPERLINK "http://www.opera.com/products/mobile/platform/" ��http://www.opera.com/products/mobile/platform/�)
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Fig. 2: Dos ejemplos de widgets del navegador Opera [19]: el BBC News Reader y el Circular Tetris
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Fig. 3: Arquitectura del modelo Folk2Folk





Gg








[image: image4.png]


[image: image5.png]>
/] mebile Cient PMP Client - TV Client PC Cllent
As';gg P2P Client P2P Client - P2P Client P2P Client
Social Client Social Client Social Client Social Client
Repastory Cllent Repastory Cllent Repastory Cllent Repastory Cllent
denification | USER 1D PLATFORM ADAPTATION PLATFORM
and
Adaptation @
Walspiims PP B Uhiguitous Advanced Repasitory Uniguitous Social Network
Repository Access Interface Social Services platform broker
DRM P2p +
Platform INDEX il
Ubiguitous Advanced Repasiory Ubiguitous Advanced Services
SERVER —
Platform
ERVER
ERVER
; — | —En
Managerment e
Content Publication System

O

C

Collaborative
Zone

!

@2, Content Provider

;%:

video || Music

Soft Game

)

OPERATOR SERVICES
(Billing, Customers,
Messaging. )

~

SOCIAL SERVERS




