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Resumen y Abstract VI

Resumen

Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones moviles desde 2008 hasta la actualidad

Este trabajo indaga sobre la presencia de procesos de institucionalizacién en el mercado
de aplicaciones méviles como una manera de encontrar mecanismos alternativos que, en
trabajos futuros, sirvan a la adopcién de sistemas de informacion en las organizaciones.
Toma como referencia algunos ejemplos de implementaciones exitosas en los que una
base significativa de usuarios ha decidido hacer uso de aplicaciones especificas para sus
tareas particulares. Dicha decision, que estda mediada por las caracteristicas funcionales
de los productos, podria estar condicionada también por elementos discursivos a los que
acceden los usuarios conforme van moldeando sus intenciones de uso. La promocién de
productos por parte de los fabricantes, la intervencién de los medios especializados
mediante resefas de producto y la publicacién de comentarios por parte de usuarios que
utilizan las aplicaciones, son algunos de los elementos que pueden influir en la decision
de usar o no una aplicacién especifica. Se aborda estos elementos a través de
mecanismos que permiten analizar un corpus documental y discutir sus posibles efectos

en la exitosa adopcién de las aplicaciones.

Palabras clave: aplicaciones, factores criticos de éxito, institucionalizacion de

practicas, legitimacion, mercado movil, sistemas de informacion.
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Introduccion

El éxito de muchos productos y servicios sobre las ofertas de sus competidores pueden
ser atribuidos a factores diferentes a su calidad técnica objetiva, especialmente en el sector
tecnoldgico. Casos emblematicos han sido enfrentamientos como los de VHS contra Beta
y Nintendo contra Sega. Las razones que intentan explicar el éxito de un producto sobre
otro, en cada caso, suelen resultar sorpresivas. Ante la derrota de Beta, Sony, su
fabricante, se dio cuenta de que la calidad de la imagen era una consideracion secundaria
para la mayoria de los usuarios de videocaseteras (Dennis & Reinicke, 2004). Con una
calidad tecnolégicamente inferior, Nintendo superé a Sega con estrategias comerciales
como el Sello de Calidad Nintendo y demostré que la nueva tecnologia no parece importar

tanto como el modo en que se usa y en qué se utiliza (Ngis, 2021).

Esta dinamica de competencia entre alternativas tecnoldgicas se libra a diario hoy en el
mercado de las aplicaciones para moviles. Las condiciones del mercado son disimiles en
cada categoria, pero puede percibirse la existencia de estrategias comunes que
explicarian el éxito en la adopcion de una solucién tecnolégica, por ejemplo, la utilidad
percibida y la facilidad de uso definidos por Davis (1989), de modo que no siempre es la

solucion técnicamente superior la que se impone en el mercado.

Por otro lado, se encuentran los sistemas de informacion en las organizaciones. Hay una
dificultad bien conocida para lograr que los sistemas de informacién sean exitosos en un
ambiente donde no existe una competencia por la adopcion. Para 2020, el Reporte Chaos
(Johnson, 2021) marcaba que el 19% de los proyectos de software fallan y solamente el
31% resultan exitosos, con un 50% de proyectos en una condicién desafiante. Las razones
principales para el éxito de los proyectos estarian en tener condiciones de alta madurez
para patrocinadores, equipo y lugar de trabajo (Portman, 2021), y no en la calidad técnica
del producto. En relacion con los cambios motivados en las organizaciones por la
incorporacion de sistemas de informacién, nuevos vy, por lo tanto, menos maduro, puede

sostenerse que quienes las dirigen pueden verse negativamente afectados debido a su
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relacion con la calidad de la informacién. En Hasan et al. (2013) se establece que el éxito
de una toma de decisiones efectiva en una organizacion, considerada el corazén de los
procesos administrativos, es altamente dependiente de la informacion disponible y que la
satisfaccion de los tomadores de decisiones esta definida por el grado en el que creen que

los sistemas de informacion y los reportes disponibles cumplen con sus requerimientos.

Pensar en la dinamica conjunta de estos dos mercados, el de aplicaciones moviles y el de
sistemas de informacion, en principio disimiles, plantea algunas inquietudes. ¢Se puede
aprender algo de las dinamicas de adopcién del exitoso mercado de aplicaciones moviles

que pueda ser aplicable a la adopcion de sistemas de informacion en las organizaciones?

La hipétesis de la que parte el presente estudio es que, independientemente de las buenas
caracteristicas técnicas, muchas de las cuales se dan por hecho en un mercado
competitivo como el de las aplicaciones madviles, con mas de 3 millones de productos
publicados en tiendas de aplicaciones (42matters, 2023) y mas de 200 mil millones de
descargas en el ultimo afno (Statista.com, 2023c), existe una dindmica comunicacional
subyacente que promueve el uso de determinadas aplicaciones méviles por parte de los
clientes potenciales, favoreciéndolas por encima de otras alternativas. Cuando un cliente
potencial identifica una necesidad y la asocia directamente con un producto, entonces se
ha institucionalizado su uso. A este fendbmeno, en su versidon mas extrema, se le conoce
como genericidio o vulgarizacién de marca, y ocurre cuando una marca se convierte en el
nombre descriptivo comun de cierto producto al punto que el titular de la marca ya no
tendra el derecho exclusivo a usarla (Ingram, 2003). Constituye un riesgo para la marca,
pero hay ejemplos de este fendmeno en la industria movil de aplicaciones que se dan de
manera favorable: pensar en Waze cuando se quiere saber del trafico, en Facebook para
redes sociales, en WhatsApp cuando se busca mensajeria instantanea o en TikTok para
ver videos cortos. No se trata de ser la Unica solucién disponible para satisfacer una
necesidad, sino de convertirse en un referente a través de mecanismos que no se

relacionan directamente con la funcionalidad y las caracteristicas técnicas del producto.

Para los efectos de este estudio, se intenta encontrar en los procesos de legitimacion y
racionalizacion, como parte del fendmeno de la institucionalizacion que se estudia desde

la teoria del cambio organizacional, algunos de los mecanismos subyacentes que pudieran
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haber servido para llevar aplicaciones exitosamente a los clientes y convertirse en
soluciones de referencia. El propdsito es incorporar al analisis del mercado de aplicaciones
moviles un marco conceptual proveniente de la institucionalizacion de practicas en las
organizaciones, de modo que puedan servir a futuros estudios sobre la adopcién de

sistemas de informacion.

Aunque se reconoce la influencia de lineas tematicas como las de sistemas de informacion
gerencial, al analizar aplicaciones moviles y su relacion con los sistemas de informacién
en las organizaciones, y gestion de mercados, al abordar conceptos de marketing para
promover la adopcion, la linea de investigacion principal corresponde a la teoria, estrategia
y gestién de las organizaciones, fundamentalmente porque es esta la tematica que motiva
a abordar el problema y es el eje sobre el que se construye el desarrollo de la investigacion.
Los fendmenos que se exploran incluyen las estrategias de cambio organizacional, la
comunicacion, el cambio institucional, y los procesos de racionalizacion y legitimacion,
fundamentales para la teoria de la organizacion y la gestion estratégica, y aplicados al

contexto de la adopcion y uso de tecnologias de la informacion.

El trabajo se limita a la identificacion de practicas discursivas en el mercado de las
aplicaciones moviles siguiendo los lineamientos metodologicos de una investigacion
cualitativa interpretativa de corte deductivo y soportada por técnicas y herramientas de
analisis documental. El enfoque cualitativo interpretativo se utilizé para la identificacion de
los factores de éxito en los servicios de software que fueron objeto de estudio y en las
etapas de analisis que siguieron a la sistematizacion del corpus documental. El caracter
deductivo esta implicado en el esfuerzo por encontrar procesos de institucionalizacién de
practicas en los casos referenciados. Para el andlisis documental, el trabajo se vale de la
seleccion y compilacion de un corpus, y del uso de una herramienta de software que
permite extraer algunos elementos caracteristicos del discurso como coocurrencias,

frecuencias y lematizaciones.

La eleccion metodoldgica responde al paradigma cualitativo. Con un propdsito inicialmente
centrado en la sistematizacion manual del texto, el avance de la investigaciéon se encontrd
con la disponibilidad de herramientas, en particular el software para el analisis de

contenido, T-LAB, que han servido para automatizar una parte del esfuerzo esperado y
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centrarse en el analisis. Del nivel descriptivo ofrecido por los resultados que entrega la
herramienta de analisis de contenido, se pasé a un nivel interpretativo en funcion de los
fendmenos econdémicos, técnicos y de comunicacion asociados a las mediciones. Como
se sefala en Hernandez Sampieri et al. (2010) para este tipo de estudios, disefio, muestra,
recolecciéon de datos y analisis van surgiendo desde el planteamiento del problema hasta
la inmersion inicial y luego van sufriendo modificaciones. Algunas de estas modificaciones
se presentaron durante la investigacién con el hallazgo, entre otros, de la herramienta de
analisis de contenido. Las actividades siguen este disefio con la inmersion en el campo de

estudio, la recoleccion de datos, el andlisis de datos y la generacion de teoria.

Los objetivos estan centrados en la identificacion de criterios de institucionalizacién
aplicables al mercado de aplicaciones méviles, la identificacion de factores de éxito en
servicios de software desplegados por fabricantes de aplicaciones moviles, y la
caracterizacion de procesos de racionalizacion y legitimacion en algunas aplicaciones
moviles objetivamente exitosas, siguiendo, de algun modo, su evolucién desde el inicio de
las tiendas de aplicaciones moviles en 2008. El propdsito se logra mediante la indagacion,
en fuentes secundarias, de informacién sobre aplicaciones méviles que permite calificar
casos exitosos, el uso de herramientas cualitativas para identificar factores de éxito, y la
aplicacion de procesos cuantitativos y deductivos para encontrar mecanismos de

racionalizacion y legitimacion.

Asi, en el capitulo 1 se estudian conceptos de institucionalizacion vistos desde la teoria del
cambio organizacional y orientados al contexto del uso de aplicaciones. Para determinar
lo que ha de considerarse un producto exitoso, se estudian los factores criticos de éxito
desde la perspectiva de los sistemas de informacion en el capitulo 2, abordando las
dinamicas del mercado movil de las que emergen las tiendas de aplicaciones. El capitulo
3 integra la seleccién de productos exitosos y la busqueda de procesos de racionalizacién
y legitimacion en ellos, aplicando analisis a un corpus documental para casos conocidos

de éxito dentro del mercado de aplicaciones moviles.



1. Procesos de racionalizacion y legitimacion

Este capitulo se dedica a la identificacion de criterios de racionalizacion y legitimacion
existentes en la teoria del cambio organizacional y que resultan aplicables a servicios de
software y, en particular, al mercado de aplicaciones moviles. El estudio aborda conceptos
de institucionalizacién y una aproximacion al discurso, lo que servira para desarrollar y

comprender el analisis deductivo que se da en el tercer capitulo.

En un contexto de decision en el que se puede elegir entre millones de posibles soluciones,
el criterio de calidad técnica, especialmente para las categorias mas populares, suele
darse por hecho. En el mercado movil, el acceso a una aplicacion por parte de los usuarios
potenciales puede estar mediado por mecanismos que sirven para hacerla visible entre las
alternativas con las que compite, facilitando la puesta en practica de los beneficios
implementados. Los procesos de racionalizacion y legitimacion, que hacen parte del
concepto de Institucionalizacion proveniente de la teoria de cambio organizacional, se
ofrecen como una alternativa a la comprension de su accesibilidad, considerando que los
fabricantes pueden valerse del discurso para impactar los multiples puntos de

comunicacion que los conectan con sus usuarios finales.

1.1 Institucionalizacion

Vista como proceso, la institucionalizacion se modela a partir de cambios en la estructura
de los argumentos usados para justificar una practica a través del tiempo, a partir de ella
se definen los mecanismos de comunicacion implicitos que se evidencian en los relatos.
La institucionalizacion obliga y hace posible la accion social, otorga legitimidad a practicas
materiales persistentes y las justifica en un momento dado. Es también un proceso
inherentemente linguistico, por lo que su busqueda como fendmeno se da en contextos de

comunicacion verbal (de la palabra). La institucionalizacién es el trasfondo en el que todo
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lo comunicacional ocurre, el conjunto de hechos dados por ciertos a partir de los cuales se
puede construir un relato y que se evidencia conceptualmente en los cambios de la

estructura argumentativa (Green et al., 2009).

En toda practica hay una logica institucional que, actuando como sistemas de creencias,
proporciona guias para la accion (Rao et al., 2003). La accién es guiada por ideas que bajo
algun mecanismo se vuelven perdurables en el grupo social. La institucionalizacion ocurre
cuando las ideas que han surgido de la densidad de la adopcién adquieren legitimidad
cognitiva, en este punto las ideas se toman por hecho. Una vez institucionalizadas, las
ideas pueden sobrevivir por generaciones, aceptadas sin critica como la manera definitiva

de comportarse (Greenwood et al., 2002).

1.1.1 Racionalizacion

La racionalizacién es una estrategia de construccion simbdélica con la que se construye una
cadena de raciocinios que procuran defender o justificar determinadas acciones, vy

persuadir a la audiencia de que dichas acciones son dignas de apoyo (Thompson, 1998).

Racionalizar es dar razones discursivas para la practica. Antes de que una practica pueda
institucionalizarse y difundirse, dicha practica debe tener sentido. Ser racional es proveer
razones o argumentos que son comprensibles y dan sentido persuasivo. El fenébmeno de
la racionalizacién se vale de la teorizacion, un proceso simbdlico y discursivo que relaciona

la practica con quienes la adoptan, y viceversa (Green et al., 2009).

Como parte del estudio del cambio organizacional, se ha encontrado que en las narrativas
asociadas a los procesos de cambio se identifican tanto los esfuerzos por construir nuevos
significados, a través de narrativas de progresivas, como, al mismo tiempo, intentos por
estabilizar los significados existentes, a través de narrativas de estabilidad (Sonenshein,
2010). Se debe hacer un seguimiento a ambos esfuerzos en simultaneo sin descartar los

posibles cambios que se integran a los intentos por estabilizar el discurso.
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1.1.2 Legitimacion

La legitimaciéon esta construida sobre el lenguaje y el uso del lenguaje es su principal
instrumento. La legitimacion como proceso es posterior a la racionalizacién. Legitimar es

aceptar las razones discursivas y darlas por sentado (Green et al., 2009).

El lenguaje da forma a la legitimidad cognitiva a través de las logicas de institucionalizacion
y las practicas materiales dirigidas por presiones normativas, regulativas y miméticas. Las
presiones miméticas tienen especial efectividad por tratarse de la aceptacion por cuenta
propia de practicas a través de la imitacion. En relacion con la normatividad, hay un dominio
de normas de conformidad relacionado con el aumento de la prevalencia que estimula la
legitimidad, y un dominio de normas de progreso relacionado con el aumento de

prevalencia que reduce la legitimidad (Green et al., 2009).

No es un contrasentido que las practicas estimulen o deterioren la legitimidad. La
adquisicion de legitimidad se evidencia en los cambios en la prevalencia material o en la
persistencia de una practica, pero algunas veces una practica es prevalente y no legitima,
o viceversa. Cuando el argumento no colapsa, pero se mantiene en el discurso por mucho
tiempo, ocurre un caso de difusidon pero no de institucionalizaciéon. Hay, entonces, una
ambiguedad entre la prevalencia y la legitimidad. No se conoce con claridad si la
prevalencia de una practica material esta dirigida por la busqueda de la legitimidad o por
la busqueda de recursos y eficiencia (Green et al., 2009). La difusién ocurre solamente si
las nuevas ideas se consideran mas apropiadas que las practicas existentes y conforme
las innovaciones se difunden se convierten en objetos, obteniendo un consenso social en

relacion con su valor pragmatico (Greenwood et al., 2002).

Asi, la persuasion y los limites cognitivos son el como y el porqué de los cambios en la
estructura argumentativa. En buena medida la persuasion es efectiva cuando el discurso

de dos agentes independiente apunta hacia las mismas practicas materiales.

1.2 Grupos ideoldgicos y conocimiento tecnolégico

Frente a lo difuso que resulta identificar a un grupo en funcién de las instituciones que

comparte, los conceptos de grupo y conocimiento general de la comunidad ofrecen una
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buena aproximacion. El conocimiento general de la comunidad es base de la ideologia de
grupo, de creencias, de construcciones mentales de los modelos y de discursos basados
en los modelos. Este conocimiento se estratifica dentro de la comunidad a partir de la
experiencia, de modo que no todos sus miembros tienen acceso al mismo nivel de detalle
(Van Dijk, 2005).

No todas las colectividades sociales son grupos ideoldgicos. Es necesario que se
satisfagan criterios de durabilidad, continuidad, practicas sociales, intereses, relaciones
con otros grupos, etc. También debe existir un sentido de pertenencia. Aqui la referencia
a un «nosotros» es fundamental, lo mismo que la identificacién de los antagonistas
ideoldgicos, «ellos». Los grupos ideologicos pueden organizarse en membresias
explicitas, como en el caso de las asociaciones profesionales abordadas por Greenwood,

y utilizadas para estudiar fenomenos de institucionalizacién (Greenwood et al., 2002).

Se distingue entre grupos ideoldgicos y comunidades culturales. La comunidad cultural
comparte creencias generales, como normas Yy valores, que direccionan su
comportamiento, pero no ofrecen identidad de grupo. El grupo ideoldgico es un grupo
social que se define por una ideologia compartida y por las practicas asociadas a ella,
estén o no organizadas o institucionalizadas. Al compartirse ideologias y tener sentido de
unidad, los fendmenos de institucionalizacién se producen en un contexto en el que las
personas comprenden el discurso porque son capaces de construir modelos a partir de él.
El conocimiento general compartido se da por sentado y hace posible el discurso, la
comunicacion y la comprensién mutua, incluso a través de los limites ideoldgicos del grupo.
Una creencia que se da por sentada es definida por el grupo como conocimiento, y aqui el

conocimiento es una abstraccién y una idealizacion para el grupo (Van Dijk, 2005).

La Figura 1 ofrece una aproximaciéon de como se define al grupo ideoldgico para el
presente estudio a partir de estos conceptos. Las ideologias definen al grupo y pueden
resultar ambiguas, mientras que las creencias y construcciones mentales son elementos

de los que se espera encontrar evidencia a través de procesos de analisis discursivo.
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Comunidad: grupo de usuarios de aplicaciones moviles

Construcciones
mentales

Ideologias

/Las actividades siguen A /Las comunidades A

criterios de: culturales siguen:
- Durabilidad.
- Continuidad. - Normas. “Modelos
- Practicas sociales. - Valores. R Discurso-s basados en
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- Relaciones.
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ellos).
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/Grupos ideologicos: )
-ldeologia compartida.

- Practicas asociadas.

- El discurso se

comprende porque el
grupo puede construir
modelos a partir de él.

- Conocimiento general
compartido se da por
sentado.

N J

Figura 1: El Grupo de Usuarios de Aplicaciones Méviles como un grupo ideoldgico (elaboracién propia a
partir de Van Dijk (2005)).

En el contexto tecnolégico y desde la perspectiva de aprendizaje organizacional, el
conocimiento se desarrolla en un proceso que cumple con las etapas de explorar,
transformar y explotar. Transformar es mantener el conocimiento para no perderlo.
Explotar es aplicar el conocimiento adquirido, conectar el conocimiento y el mercado
(Lichtenthaler, 2009). Lichtenthaler (2009) ofrece estas definiciones: el conocimiento
tecnoldgico es el que una firma explora, transforma y explota en su capacidad de
asimilacién; el conocimiento de mercado es la aplicacibn y comercializacion de
oportunidades de conocimiento tecnoldgico; La capacidad de asimilacion es la habilidad
de la firma para utilizar el conocimiento externo a través del proceso secuencial de
aprendizaje; La capacidad dinamica es la capacidad de una organizacion para creatr,
extender o modificar su base de recursos intencionalmente. La Figura 2 ofrece una
representacion de este proceso en que la explotacion es el segmento en el que hay que

centrarse para buscar evidencia, dado que alli interactuan el conocimiento y el mercado.
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Ciclo de apropiacion

Explorar Transformar Explotar

—

Conocimiento Mercado

,\/'\_’_‘

Empresa Publico

Figura 2: Ciclo de apropiacion (elaboracion propia a partir de Lichtenthaler (2009)).

En Lichtenthaler (2009) los ambientes turbulentos incrementan la ambigliedad de la firma,
de modo que la capacidad para imitarla decrece y se generan capacidades dinamicas que
ayudan a lograr niveles superiores de innovacion y desempenio. Esta turbulencia hace que
se dependa fuertemente de la innovacién interna, pero también se puede perseguir el
aprendizaje exploratorio y explotativo en la adquisicion de conocimiento externo, que

requiere menor recursos.

Para que las ideologias puedan ser adquirida y usadas necesitan algun tipo de
organizacion (Van Dijk, 2005). Las ideologias pueden aprenderse desde abajo,
generalizando los modelos mentales, o desde arriba, por instruccion ideolégica explicita.
Las ideologias no son sistemas logicos sino socio-psicologicos, de este modo son
heterogéneas e incoherentes, mas espontaneas, especialmente en sus primeras fases.
Normalmente las ideologias no son adquiridas imitando meramente las acciones de otros
miembros del grupo, y utilizan como medio de aprendizaje el habla y lo escrito. Para que
las ideologias puedan ser adquiridas son expresadas, promulgadas y reproducidas por el
discurso. El pronombre «nosotros», que soporta la identidad de grupo, es una de estas

estructuras discursivas.
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- Tipos de discurso.
Estrategia general del - Voz pasiva.
texto - Normalizacién.
- Seleccion de temas, palabras y sintaxis.

- Contexto.

- Macroproposiciones: proposiciones con
que se expresa el tema o asunto.

- Ideologias expresadas, prolulgadas,
reproducidas (y al final adquiridas).

Significado

- Superestructura: estructura tematica o
forma global del discurso.

9Generalizacion
Conjunto de acciones
; Instruccion

Figura 3: Estrategia, significado, forma y acciones (elaboracién propia a partir de Van Dijk (2005)).

En Van Dijk (2005) también se ofrece una aproximacion acerca de la intencién presente
en el discurso, la Figura 3 ofrece una representacion de su estructura de analisis. La voz
pasiva o las normalizaciones pueden ser intencionales o automatizadas. Ante la
subjetividad presente en los hablantes y en los destinatarios, la seleccién de un tema
resulta mas intencional que la estructura sintactica detallada o la entonacién, mientras que

la seleccién de una palabra esta a medio camino.
J\ 5AHAI@EPA I SAHAI@EA=H=3NSEJP=KIAAI® KI<G?E

Oftros recursos sirven para identificar una intenciéon que denota una ideologia: el texto
entrecomillado (al seleccionar se manifiesta una ideologia), la cita de un antagonista para

apoyar la posicion propia, los eufemismos, etc.
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Respecto a la contextualizacion, se refiere a la situacion social y cdmo es representada
por los participantes en sus modelos de contexto. El discurso se puede caracterizar por
dicho contexto, por la estrategia general del texto, por unos significados, por una forma y

por un conjunto de acciones (Van Dijk, 2005).

1.3 La practica institucionalizada

Conforme la practica material adquiere legitimidad y se institucionaliza, la complejidad de
los argumentos usados para respaldar la practica colapsa y se vuelven mas simples. El
colapso y la simplificacion de un argumento provee una medida simbdlica robusta de
institucionalizacion. El colapso de la estructura argumentativa (simplificacion de
argumentos) es evidencia de persuasion pasada y un indicador de lo que se ha tomado-
por-hecho (Green et al., 2009).

Las construcciones que implican conceptos dados por hecho estan recurriendo a los
entimemas. En Green et al. (2009) se sigue la construccion de los entimemas identificando
proposiciones presentes en el discurso que, a través de silogismos, van reforzando ideas
nuevas a partir de ideas preexistentes que gozan ya de aprobacion en el grupo. La

dinamica general consiste en:

f Una premisa menor: evidencia sobre la que se estructura el discurso.
f Una premisa mayor: garantia, proposicion aceptada en el grupo.

f Una afirmacion (claim): conclusién de la que se quiere recibir aceptacion.

La estructura argumentativa propuesta se apoya en el seguimiento a la evolucion de los

argumentos de modo que:

Se identifica un silogismo con las premisas y la afirmacion incluidas
Se evidencia un entimema: la premisa mayor es suprimida y dada por hecho.

La premisa menor es suprimida y el discurso se centra en la afirmacion.

A w b=

La afirmacion (claim) que se quiere transmitir se convierte en una premisa mayor.

Este es un modelo retdrico de institucionalizacion al que se puede hacer seguimiento para

encontrar la difusion de una idea sugerida. Cuando el entimema es usado por un periodo
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de tiempo significativo después de que el silogismo ha existido, la desaparicién de la
premisa mayor muy probablemente representa el punto en el cual la premisa ha sido
aceptada, lo que resulta valido tanto para la premisa mayor identificada para la estructura
argumentativa como para la afirmacion convertida al final en premisa mayor. Con el paso
del tiempo y el incremento de la legitimidad, la premisa mayor también es suprimida,
dejando solamente la afirmacion. El publico debe proveer entonces las dos premisas. En
este punto la afirmacion (claim) y la creencia o practica material estan altamente

institucionalizadas (Green et al., 2009). En la Figura 4, una representacion de este proceso.

Silogismo Entimema Afirmacion

Premisa menor Premisa menor Premisa menor (suprimida)

Premisa mayor Premisa mayor (suprimida) | Premisa menor (suprimida) v Nueva premisa mayor
Afirmacion —————» Afirmacion — Afirmacion /

Figura 4: Estructura argumentativa e institucionalizacién (Green et al., 2009).

1.4 Racionalizacion y legitimacién como proceso

La institucionalizacién o cambio institucional se divide en seis etapas, como se presenta a
continuacion: evento precipitante, desinstitucionalizacion, preinstitucionalizacion,

teorizacion, difusion y reinstitucionalizacion.

Esta secuencia de etapas guarda relacion con la secuencia de cambio episédico definidos
por Weick y Quinn (1999) donde al proceso se le descongela, se hace la transicion y se le
vuelve a congelar. Alli congelar es hacer visible una secuencia y mostrar patrones de lo

que esta pasando, capturar secuencias por medio de mapas cognitivos.

En el caso del mercado movil, no es posible congelar el proceso luego de una transicion.
Las aplicaciones siguen evolucionando y el mercado sigue creciendo en alternativas,
nuevos productos y competidores. En cambio, se puede emprender la blsqueda de
transformaciones como una aproximacion de las etapas del cambio institucional sefaladas

por Greenwood et al. (2002), como se representa en la Figura 5.
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|. Evento precipitante II. Desinstitucionalizacion e S
. ., Ill. Preinstitucionalizacion
- Social - Aparicion de nuevos actores . .
- - Innovacién independiente
- Tecnoldgico - Ascenso de actores . P . .
- Viabilidad técnica primordial

- Regulatorio - Emprendimiento institucional

IV. Teorizacién

- Especificacion de fallas
V. Difusion organizativas generales

il - Creciente objetivacion - Justificacion de posible
- Legitimidad pragmética solucién abstracta

- Legitimidad moral y/o

pragmatica

V1. Reinstitucionalizacion
- Legitimidad cognitiva

=

Modas y tendencias

Figura 5: Etapas del cambio institucional (Greenwood et al., 2002).

Este modelo, con algunas variaciones, puede incorporarse a la gestiéon del cambio en las
organizaciones que implementan sistemas de informacion. El evento precipitante emerge
de la nueva implementacion y exige la desinstitucionalizacidén de las practicas existentes
para hacer transito hacia la institucionalizacion de las practicas derivadas de los recursos

que provee la nueva implementacion.

Para el caso de las aplicaciones del mercado modvil no parece existir una relacion tan
directa. Las etapas del cambio institucional pueden ser diferentes para cada aplicacién y
los procesos de institucionalizacidon no se pueden caracterizar para un mercado abierto
que no se comporta como una organizacion. Para superar esta dificultad se buscarg, en el
capitulo 3, una apropiacion del modelo adaptandolo a una seleccion particular de
aplicaciones moviles exitosas, identificando los elementos constituyentes en cada paso y
con la comprensién de que los fendmenos ocurren al interior del grupo ideoldgico. Esta
aproximacioén permitira definir cada una de las etapas del cambio institucional que pueden,
luego, en otros estudios, derivarse de vuelta hacia fendmenos de adopcion en

organizaciones, en el contexto de la implementacion de sistemas de informacion.

1.5 Evidencias de institucionalizacion en aplicaciones

¢, Como saber cuando la persistencia de la practica material se esta institucionalizando, es
decir, esta adquiriendo legitimidad? Para Greenwood et al. (2002) hay un foco excesivo en
mostrar como comunidades de organizaciones responden de modo similar a normas

institucionales, dando menos atencién a cémo se produce el efecto de isomorfismo.
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Durante las fases de isomorfismo, entendidas como momentos en que se presenta
similitud del mensaje entre fuentes diferentes, las practicas son reproducidas por procesos
regulatorios e interactivos, de modo que el discurso empieza a parecerse respondiendo a

un mismo contexto.

Pero la apariencia de estabilidad puede ser enganosa, dicen Greenwood et al. (2002), y
algunos campos pueden verse como en evolucion, en lugar de estaticos. Conforme se
presenta esta evolucion hay procesos de institucionalizacién, pero también de
desinstitucionalizacién y de reinstitucionalizacion. Los sistemas de significados
compartidos definen el patrén de interaccion entre comunidades de organizaciones. En el
caso de las aplicaciones, puede referirse mas a grupos y comunidades que comparten
conocimiento en los términos expuestos por Van Dijk (2005) y discutidos en 1.2, pero la
idea de comunidades de organizaciones se conserva en el sentido de integrar la dindmica
discursiva y la construccién de sistemas de significado compartidos. De los procesos de

interaccion repetida entre organizaciones emergen las creencias colectivas.

El interés se centra, entonces, en el uso institucionalizado de una aplicacion. Esto supone,
desde la perspectiva del cambio organizacional, un cambio episodico, en los términos
explicados en 1.4. No se trata de un cambio continuo porque no existe un rebalanceo visto
como reinterpretacion, reetiquetado y reconstruccion de patrones de secuencia
aprovechando una légica de atraccién hacia nuevas posiciones, como lo definen Weick y
Quinn (1999). Por el contrario, lo que se espera es encontrar una practica completamente
nueva derivada del uso de una solucién especifica que recorre el camino que va de la

necesidad a la eleccion de una aplicacion con nombre propio.
OA?AOBR @ AEKSELEOKHQYBLHE RFROLRBE? =

Durante este cambio, los receptores de la tecnologia deben cumplir su ciclo de apropiacion
del conocimiento, pasando por las etapas de exploracién, transformacion y explotacion en
los términos descritos en 1.2. De forma similar a como operan las firmas en la adquisicion
de conocimiento tecnoldgico: quienes estan en proceso de adoptar una tecnologia, cuya
elecciéon emerge del conocimiento de mercado, deben activar su proceso secuencial de

aprendizaje utilizando el conocimiento externo. Tanto si el adoptante utiliza una aplicacion
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de una categoria determinada por primera vez como si accede a ella como reemplazo de
un recurso que utilizaba previamente, se genera un ambiente de turbulencia que exige
procesos de innovacion interna, pero que se pueden apoyar de la adquisicién de
conocimiento externo. La existencia del material externo puede ser determinante porque

requiere menos recursos.

1.6 Aproximacién al discurso

Toda practica discursiva puede definirse por el saber que forma y, del mismo modo, el
saber no existe sin una practica discursiva (Foucault, 2010). La perspectiva desde la que
se analiza el discurso y que se contrapone a la historia de las ideas, recorre el eje: practica
discursiva - saber - ciencia. Aunque se considera que se puede encontrar en dichos
discursos una funcion dominante y normas de verificacién y coherencia que condicionan
la decisién tanto de consumidores como de otros actores que podrian adoptar una
aplicacion, no se espera llegar a identificar mas que algunos de los elementos que justifican
dicho alcance. De este modo, se espera cubrir Unicamente el umbral de positividad en la

progresion de cuatro umbrales establecida en Foucault (2010) y representada en Figura 6.

Practica discursiva

Umbral de positividad

Umbral de epistemologizacién

Umbral de cientificidad

Umbral de formalizacion

Figura 6: Umbrales de la practica discursiva (Foucault, 2010).
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Al emprenderse la busqueda sobre el umbral de positividad, se pretende identificar el
momento en que la practica discursiva se individualiza y adquiere autonomia, actuando

sobre un Unico sistema de formacién de enunciados existente o que ha sido creado.

A partir de la caracterizacion de los discursos, se define un sistema de formacion de
conceptos. Del sistema de formacién de conceptos se extraen patrones comunes para la
racionalizacion de los servicios que estan siendo dirigidos hacia los potenciales clientes.
Se analizan los posibles discursos en el subconjunto del campo de los acontecimientos

discursivos.

Para la tematica que se aborda se intuye un saber, porque se han generado practicas en
diferentes campos de aplicacion, ademas del de las tecnologias aplicadas, como en las
comunicaciones (periodismo) y el gobierno (Ministerio de las TIC). Desde esta perspectiva,
el alcance del discurso se considera como perteneciente a una industria y sin nivel
cientifico. Se espera, de la practica discursiva, que responda, para todos los casos, a un

Unico sistema de formacion de enunciados alrededor del cual se esta actuando.

Una vez instaurados los conceptos y apropiados por un grupo, evidenciar el fenémeno
ocurrido no es resultado de un analisis inmediato. La busqueda debe recurrir a lo que en
Foucault (2010) se denomina la incidencia de las interrupciones, la busqueda de
fendmenos de ruptura como las discontinuidades, los sistemas, las transformaciones, las
series y los umbrales. «El discurso manifiesto no seria, a fin de cuentas, mas que la
presencia represiva de lo que no se dice, y ese ho dicho “seria un vaciado que mina desde
el interior todo lo que se dice» (Foucault, 2010). Aqui el analisis textual se aborda
acudiendo tanto a lo que se ha dicho, especialmente en las construcciones iniciales, como

a las discontinuidades.

Los elementos destacados que pueden estar incorporados al discurso y rastrearse

incluyen:

Endoxa: opiniones comunmente sostenidas y creencias de una comunidad discursiva.
Entimemas: argumentos con la premisa mayor omitida.

Discontinuidades: fendmenos de ruptura, corte, umbral, mutacion, transformacién.

~ ~h ~ —

Nuevas premisas mayores: evidencia del colapso de la estructura argumentativa.
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f Sistemas: conjuntos de enunciados que comparten reglas de formacion.
f Series: secuencias de enunciados que se relacionan por reglas de sucesion.

f Umbrales: puntos donde se producen cambios significativos, nuevos discursos.

Las afirmaciones altamente institucionalizadas pasan a hacer parte del endoxa. En este
punto puede ser usada la premisa mayor presente en la construccion de nuevos

argumentos y que soporta nuevas practicas materiales (Green et al., 2009).

Para seguir la formacién de discursos e identificar sistemas de conceptos se acude

conceptualmente a las hipétesis establecidas en Foucault (2010):

1. ldentificar enunciados diferentes en su forma que, dispersos en el tiempo, constituyen
un conjunto al referirse a un solo y mismo objeto.

2. Seguir la forma y tipo de encadenamiento como ley de reparticion para establecer
grupo de relaciones entre enunciados: mismo estilo, mismo vocabulario, mismo juego
de metéaforas. Un corpus de conocimientos que supone una misma mirada fija en las
cosas.

3. Establecer grupos de enunciados determinando el sistema de conceptos permanentes
y coherentes.

4. Reagrupar enunciados mediante encadenamiento y formas unitarias que presentan

identidad y persistencia de los temas.

El campo de acontecimientos discursivos es el conjunto finito y limitado de las unicas

secuencias linguisticas que han sido formuladas (Foucault, 2010). Sobre este campo se

procede a la busqueda de los sistemas de formacién de objetos, de enunciados 3X QD

OHQJXD FRQVWLWX\H VLHPSUH XQ VLVWHRBRDe&hdgoORY HQXQFLDGR



2. Factores de éxito en sistemas de
informacidn y aplicaciones moviles

Este capitulo tiene como objetivo identificar factores de éxito establecidos formalmente
para sistemas de informacién, integrandolos a algunos criterios empiricos relacionados con
el mercado de las aplicaciones, de modo que sirvan a la perspectiva de racionalizacion y
legitimacion de aplicaciones moéviles que aborda el estudio. De este modo, se busca
establecer un conjunto de criterios que sirva para determinar el éxito objetivo de una
aplicacion al tiempo que se mantiene un vinculo consistente con los factores estudiados
para los sistemas de informacion en las organizaciones. Al final, se realiza un analisis
cualitativo para identificar un conjunto de factores de éxito que sirven al propésito del
estudio y que seran aplicados en el capitulo tres para la seleccidon objetiva de productos

exitosos.

2.1 Sistemas de informacion

Un sistema de informacion puede definirse como un conjunto de componentes
interrelacionados que recolectan, procesan, almacenan y distribuyen informacion para dar
soporte a la toma de decisiones, la coordinacion, el control, el analisis y la visualizacion en
una organizacion (Laudon & Laudon, 2011). Aunque esta definicion no implica que siempre
se use software, desde una perspectiva generalista y para los fines de este ejercicio se
identifica a los sistemas de informacién con aplicaciones de software. Las caracteristicas
de los sistemas de informacién que llevan software estan orientadas por las capacidades
de los fabricantes, por quienes contratan su desarrollo y por quienes lo consumen, en una
dinamica que se representa en la Figura 7, de modo que se ofrecen para satisfacer

necesidades, pero también para generar beneficios econémicos.
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(Quienes contratan)
Organizativas

Disefo y estandares Analitica y respuesta
o o
Técnicas De promocion y uso
(Quienes fabrican) (Quienes consumen)

Figura 7. Componentes sugeridos en la construccion de software (elaboracion propia).

Efectividad, éxito, adopcién y aceptacién, son conceptos que se abordan en la valoracion
de los sistemas de informacién (Petter et al., 2013). La perspectiva depende de los
objetivos que se desea cubrir. La adopcion es una de multiples dimensiones y se puede
enmarcar en el estudio de los factores de éxito de los sistemas de informacion. El propdsito
de esta perspectiva es extrapolar parte de la contextualizacion que se hace para sistemas
de informacién en organizaciones, hacia los sistemas que se distribuyen para ser

instalados en dispositivos moviles y que son conocidos como apps.

2.2 Factores criticos de éxito en sistemas de informacion

Una de las premisas para el presente estudio sefiala que, mas alla de las caracteristicas
técnicas, existen elementos alternativos que determinan el éxito en la adopcién de las
soluciones de software. El foco de estudio en trabajos como los de Petter et al. (2013) esta
centrado en la eficacia y el éxito de los sistemas de informacion en contraposicion a la
literatura sobre la adopcion y la aceptacion de los sistemas de informacion. Se considera,
entonces, que hay un distanciamiento entre los conceptos de éxito y eficacia, y los
conceptos de adopcién y aceptacion de los sistemas de informacion, lo que sugiere que

deben explorarse por separado.

Puede considerarse a la calidad como un concepto que califica las caracteristicas de un

sistema de informacién y resulta mas cercano al éxito y la eficacia, mientras que otros
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factores como el uso y la satisfaccion del usuario servirian para valorar su adopcién y
aceptacién. A partir del modelo propuesto por DeLone y McLean (2003), se identifica la
calidad del sistema como una de seis dimensiones a considerar para un sistema de
informacion. En el contexto en que se da este modelo, estudiado para los sistemas de
informacion gerencial, la calidad del sistema conjuga los componentes técnicos de un
sistema de informacion: facilidad de uso, confiabilidad, flexibilidad y tiempo de respuesta,

entre otros.

Calidad del sistema

—_—

Intencién de
uso

Uso

Calidad de la
informacion

Beneficio neto

Satisfaccién de
usuario

Calidad del servicio

~ /
Figura 8: Modelo de éxito en sistemas de informaciéon de DeLone y McLean (2003).

Las dimensiones, presentadas en la Figura 8, se definen como sigue:

Calidad del sistema: caracteristicas deseables en un sistema de informacién.
Calidad de la informacién: caracteristicas deseables de las salidas del sistema
(contenido, reportes, etc.)

f Calidad del servicio: calidad del servicio o soporte que los usuarios del sistema reciben
de la organizacién del sistema de informacion y del personal de soporte de tecnologia.

f Uso del sistema: manera en que el equipo y los clientes utilizan las capacidades del
sistema de informacion, y grado en que es usado.

f Satisfaccién del usuario: nivel de satisfaccion de los usuarios con el sistema de
informacion.

f Beneficio neto: qué tanto el sistema de informacion contribuye al éxito de individuos,

grupos, organizaciones, industrias y naciones.
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Aproximaciones clasicas, como el Modelo de Aceptacion de Tecnologia (Davis, 1989),
incorporan conceptos similares al beneficio neto, el uso y la satisfaccién del usuario, a
partir de conceptos como el de utilidad percibida, referida como el grado en que una
persona cree que usando un sistema particular mejorara su desempefo en el trabajo, y el
de facilidad percibida de uso, que se define como el grado en el que una persona cree que

usando un sistema en particular se liberara de esfuerzo.

También se considera el éxito a partir de la implementacién especifica de ERP y se
relacionan algunos factores que resultan cercanos a la dinamica discursiva, como la
gestiébn del cambio, la comunicacion, las habilidades del equipo y la técnica de

implementaciéon (Nah & Delgado, 2006).

Entre los tres modelos se prefiere el de DeLone y McLean (2003), porque ofrece una
aproximacion estructurada que facilita la comparacién entre modelos y entre sistemas de
informacion a partir de sus caracteristicas. Otros modelos y aproximaciones pueden

aportar elementos complementarios a la perspectiva.

2.3 Mercado de aplicaciones moviles

En los ultimos afos se ha popularizado el término «aplicaciones», o simplemente apps,
para referirse a los productos que se generan en la industria del software. Ha sido el
advenimiento de las tiendas de aplicaciones el que ha popularizado el uso del software y
una nueva terminologia. Una tienda de aplicaciones puede definirse como un mercado
curado en linea que le permite a los desarrolladores vender y distribuir a actores dentro de
uno o mas ecosistemas de software sobre una plataforma multidireccional (Jansen &
Bloemendal, 2013).

El bajo precio de las aplicaciones que se ofrecen en estas tiendas ha promovido la creacion
de modelos de negocio que van cambiando para agregar contenidos y valor a los productos
de forma permanente. Las tiendas de aplicaciones se han convertido en el método
preferido para construir un ecosistema de software saludable (Jansen & Bloemendal,
2013). La masificacion del software por esta via ha popularizado en el argot la expresiéon

app para referirse a todo tipo de software, pero, en particular, para referirse al que se
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obtiene desde tiendas como la AppStore de Apple, creada en 2008 y pionera en la

implementaciéon de este modelo de distribucion.

Desde la perspectiva de mercados, se identifican el mercado de consumo, el mercado
corporativo y los mercados internacionales (Torres Espinoza, 2015). Desde una
perspectiva de comercio electrénico, los tipos de comercio van entre empresa y clientes
(B2C), entre empresas (B2B) y entre clientes (C2C) (Laudon & Laudon, 2011), como se
presenta en la Figura 9. Las apps estan inmersas en estas dinamicas de mercado y se

ofrecen como productos y servicios que se integran a cualquier parte de ellas.

B2B
I

En tiendas empresariales

En tiendas de apps Sin tiendas
~ ~

B2C C2C

Figura 9. Comercializaciéon de apps (elaboracién propia).

Para los fines de este estudio se aborda el mercado de consumo, se excluyen del alcance
las particularidades sobre el mercado dirigido a clientes corporativos, cuya informacion es
privada, y se centra en la dinamica presente en el comercio B2C, donde se encuentra el
eje de la perspectiva de éxito en apps considerada aqui y cohabitan las tiendas de

aplicaciones de referencia.

2.3.1 Relevancia para las organizaciones del mercado de apps

En la actualidad se percibe que las dinamicas del mercado de consumo empiezan a
volverse corporativas (Millan, 2014) y la fuerza de la demanda por productos tecnolégicos
en la poblacién ha aumentado la relevancia de este mercado en el desarrollo tecnologico.
Esto resulta particularmente cierto en la industria de las tiendas de aplicaciones para las
diferentes plataformas moviles, con un mercado que en 2023 supero los 167 mil millones
de ddlares al afio (data.ai, 2023b).
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La vitalidad del mercado de consumo ha llevado a que las organizaciones incorporen a sus
politicas tecnologicas soluciones personales. La consultora Gartner ha evidenciado esta
necesidad en sus informes de tecnologias estratégicas desde 2013 (Gartner, 2023). En
estos estudios se sefalan las tecnologias que tendran un alto impacto en las
organizaciones para los tres afos siguientes al afio en que se presenta estudio. Para 2014,
Gartner consideraba que las aplicaciones moviles continuarian creciendo mientras que los
sistemas de informacion tradicionales empezarian a estancarse (Gartner, 2013), lo que
sugiere que los desarrolladores debian ver la forma de integrar las apps a sus sistemas de

informacion empresarial.

Hay tres tendencias particulares para los ultimos 10 afios que llevan al mercado corporativo

tecnologias del mercado de aplicaciones moviles, segun Gartner (2023):

f Tiendas de aplicaciones empresariales. Esta tendencia sugiere llevar a las
organizaciones el modelo de despliegue de software del que la App Store de Apple es
referente. A través de las tiendas de aplicaciones las soluciones de software se

publican y pueden ser accesibles por parte de los usuarios potenciales.

f Malla de dispositivos y BYOD Bring Your Own Device (lleva tu propio dispositivo).
Aunque se identifican dificultades para su implementacioén, hace parte de la tendencia
la administracion de dispositivos heterogéneos, incluyendo los méviles personales de

los empleados.

f Superapps y aplicaciones componibles. Desde la facilidad de integrar multiples
servicios desde su concepcion, en las aplicaciones componibles, hasta el uso mediante
activacion de multiples componentes de software, desde el punto de vista del usuario
a través de las superapps. En aplicaciones mdviles se conoce esta integracion en
mercados como el chino con WeChat, como resefia Bailén (2023). Este tipo de
aplicacion inspira la creacién de aplicaciones de alcance similar en mercados

occidentales.
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Se espera, entonces, que otros fendmenos, como el de la institucionalizacion de practicas,
puedan transferirse igualmente. Dicha hipétesis motiva este estudio, aunque su

comprobacion esta fuera del alcance.

2.3.2 Evolucién de productos tecnolégicos

Desde la perspectiva del marketing de alta tecnologia, los productos tecnoldgicos tienen
un comportamiento observable en funcién de la innovacién y la evolucion de sus
caracteristicas. El ciclo de vida de los productos tecnolégicos comparte las etapas
generales de introduccién, crecimiento, maduraciéon y declive. Para mantenerse vigente,
antes de que se presente el declive, los productos tecnoldgicos se renuevan incorporando
innovaciones en el producto, en el servicio, 0 en etapas del proceso que resulten
significativas, como se presenta en la Figura 10. De este modo, la curva se revitaliza y la

tecnologia puede mantenerse vigente.

g Circuitos

! ! 1
Tlem 1950 1960 1970 1980 1990

vers Tiempo

Figura 10: A la izquierda, el concepto de ciclo de vida para productos y tecnologia. A la derecha un ejemplo
de tecnologias sucesivas para dinamizar la curva.
(Viardot, 2004)

Este comportamiento tiene efectos en el progresivo cambio de las especificaciones, en la
promocion y en cédmo el publico deberia percibir las mejoras. Las tecnologias sucesivas
ocurren con el lanzamiento de nuevos productos o caracteristicas que permiten mantener

en crecimiento la curva. Cada innovacién incorporada tiene su propia curva de declive.

Fendmenos similares de evolucién se pueden encontrar en el mercado de aplicaciones,
con ajustes en el software dirigidos a mantener el cambio progresivo. Desde la perspectiva

del discurso, esto podria motivar la aparicion de nuevos términos, sin entrar en conflicto
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con los mecanismos de legitimacion que se centran en la estabilizacion de términos y el
colapso de la argumentacion. Los nuevos términos deberian emprender su propio camino,

como se vera en el capitulo 3.

2.3.3 Adopcién de aplicaciones moéviles

La comprension del fendmeno de adopcion en aplicaciones moviles considera la
aproximacién al Modelo de Aceptacion de Tecnologia ofrecida por Davis (1989) y
mencionada en 2.2 como uno de los modelos de referencia para identificar factores de
éxito en sistemas de informacién. Para la construccion de la utilidad percibida (mejora de
desempeno) y la facilidad de uso percibida (liberacion de esfuerzo) se acude a
percepciones respecto a elementos como la autoeficacia, el costo-beneficio, la adopcion
de innovaciones, la valoracién de la informacién (elementos de informacién considerados
como entradas necesarias para el cumplimiento de las tareas) y el modelo de disposicién

de canales (atributos de calidad y acceso a la informacion).

La perspectiva ofrecida por Davis (1989) sigue siendo relevante y se incorpora en trabajos
recientes sobre la adopcion en el mercado minorista de aplicaciones moviles. La utilidad
percibida y la facilidad de uso son factores determinantes en la adopcion de tecnologia
movil. Tomando como ejemplo las aplicaciones de compras en linea, las apps deben
proveer ventajas respecto de las tiendas de compras tradicionales. La utilidad percibida es
una variable insignificante en compras maviles al no diferenciarse en los dos modelos,
presencial y movil, ya que sirven para hacer la misma compra, de modo que desde las
aplicaciones se debe crear la impresion de utilidad con mecanismos como elde 3VLHP SUH
G LV SRQLEOH.L&fatBdadJo&/ustl,le®@cambio, se considera una variable importante
en la prediccion de la intencién de adopcién en el consumidor, de modo que caracteristicas
como el tamano de la pantalla, las caracteristicas visuales de la plataforma y las interfaces
de teclado en las aplicaciones moéviles ayudan a crear un ambiente favorable para las

compras (Tyrvainen & Karjaluoto, 2019).

Trabajos como el de Mehra et al. (2021) incorporan también el Modelo de Aceptacién de
Tecnologia y lo integran a un segundo modelo, el de Difusién de Innovacion, para construir

un modelo integrado. El modelo alli propuesto se utiliza para medir comportamientos
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indicativos de la intencion de adopcion de una aplicacién moévil. EI modelo de Difusion de
Innovacion, que define la difusion como el proceso para comunicar la innovacion a través
de varios métodos especificos en diferentes sistemas sociales para un periodo de tiempo,
establece que el cliente decide si rechaza o acepta la innovacién basado en sus creencias
formadas sobre ella. EI modelo de Difusion de la Innovacion aporta atributos de
complejidad, que concuerda con la facilidad percibida, y de ventaja relativa, que concuerda
con la utilidad percibida. Finalmente, el trabajo resefiado incorpora un conjunto de variables
para medir la intencion de adopcién en aplicaciones moviles que incluyen: ventaja relativa,
disfrute percibido, compatibilidad, complejidad, capacidad de prueba, imagen vy

observabilidad.

Estos y otros elementos en relacion con la operatividad y la adopcion de las aplicaciones
moviles se consideran presentes en el grupo ideolégico dado que, de otro modo, no se
podria facilitar la construccion de modelos en su marco normativo. Las consideraciones
del éxito de una aplicacion movil para el presente estudio requeriran, entonces, de
variables que se aproximen a las perspectivas descritas para la adopcion a modo de
valoracion cuantificable sobre la utilidad y la usabilidad de las aplicaciones, como las
calificaciones, la popularidad, el niumero de resefias, el numero de descargas y el tiempo
de supervivencia. Las valoraciones deben servir para acercarse a criterios como la
disponibilidad de canales de acceso, la valoracion de la informacion, la ventaja relativa, el

disfrute percibido, la complejidad y la compatibilidad.

2.4 Sistemas de informacién y apps

En este punto se puede establece un breve comparativo entre los sistemas de informacién

y aplicaciones moviles, como se muestra en la tabla 1.

Tabla 1: Comparativa entre sistemas de informacién y apps (elaboracion propia a partir de conceptos de
Laudon y Laudon (2011) y Lee y Raghu (2014)).

Sistemas de informacién Aplicaciones
Desarrollo de software dirigido al ambiente Se dirige a una gran poblacién de
corporativo, implementaciones particulares, consumidores heterogéneos con gran

plataformas multiples. Mercado especializado. = especializacion dentro de cada categoria.

Enfoque en procesos organizacionales. Enfoque de mercado.
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Sistemas de informacion

Se apalanca en el permanente crecimiento del
comercio electronico.

Se resuelven necesidades especificas de
clientes y pueden ser impactados fuertemente
por las innovaciones. Viejos negocios e
industrias enteras, a las que estan vinculados
los sistemas de informacion, pueden ser
destruidos por cambios tecnolégicos o en los
modelos de negocio.

Estan afectados por los continuos cambios en
la tecnologia, la gestion y los procesos de
negocio.

El crecimiento de los sistemas de informacion
para toda la empresa permite centralizar
datos, dando acceso inmediato a informacion
necesaria para la toma de decisiones.

Las innovaciones que proceden de los
continuos cambios del sector motivan a
emprendedores y firmas tradicionalmente
innovadoras a crear nuevos productos y
servicios, modelos de negocio y conductas. La
innovacion es tipicamente disruptiva.

Los fabricantes pueden ofrecer versiones de
su producto a otros clientes.

Aplicaciones

Se venden en mercados de aplicaciones
moviles a través de tiendas de aplicaciones
ofrecidas por multiples proveedores.

Se clasifican y ofrecen a través de multiples
categorias. Los fabricantes se centran en
vender pequefias cantidades de una gran
variedad de aplicaciones o servicios dentro de
la aplicacion a precios bajos (long tail
marketing), lo que favorece su permanencia
en el mercado frente a grandes cambios.

Los términos de acceso al mercado estan
determinados uniformemente para todos los
fabricantes. Mercado cambia en conjunto.

Los fabricantes pueden cambiar precios y
caracteristicas a partir de retroalimentacion de
usuarios. Se permite el rastreo individual de
aplicaciones y su presencia en determinados
mercados.

Se actualizan a través de la tienda de
aplicaciones de las que proceden. Los
fabricantes tienen flexibilidad en estrategias de
versionamiento. Hay innovacién incremental
con un solo producto evolucionando a la vez.

Los fabricantes pueden reutilizar
caracteristicas y codigo de unos productos en
otros para ampliar su portafolio en varias
categorias.

Las aplicaciones que se ofrecen como servicios a través del mercado de consumo movil
son, en todo caso, sistemas de informacién. Esta breve comparacion evidencia diferencias
en factores como el enfoque de mercado, la resiliencia frente a cambios grandes en el
mercado (mayor en aplicaciones moviles) y la flexibilidad en el versionamiento (mas rapida
en aplicaciones por la exigencia de actualizacion permanente, lo que refuerza la resiliencia
frente a cambios tecnoldgicos y de mercado). También se identifican similitudes en varias
caracteristicas: la especializacién de las soluciones (debido a la particularidad de las
implementaciones en sistemas de informacion y a la especializacion por categorias en

aplicaciones), la comercializacion digital (por comercio electrénico en el primero y por
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tiendas de aplicaciones en el segundo), la afectaciéon por cambios en la tecnologia y el
mercado (con mayor resiliencia en aplicaciones), el uso de informacién relacionada con
rastreo y datos centralizados para la toma de decisiones, y la posibilidad de ofrecer
versiones del producto reutilizando caracteristicas y codigo. Este analisis ofrece un

panorama sobre la cercania que, en la practica, existe entre los dos modelos.

Manteniendo como premisa que el software es exitoso por razones que van mas alla de
su calidad técnica, es necesario hacer una exploracién de las razones por las que el
software se considera exitoso para poder abordar asi la seleccion objetiva de aplicaciones

en el mercado movil.

2.5 Exito en aplicaciones méviles

El mercado de las aplicaciones méviles, como lo conocemos hoy, surge con la puesta en
marcha de la tienda de aplicaciones de Apple, App Store, en julio de 2008, con solo 500

aplicaciones y una docena de desarrolladoras (Lee & Raghu, 2014).

4,000,000 . l l l I
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Figura 11: Numero de aplicaciones disponibles en la AppStore de Apple entre 2008 y julio de 2023
(Statista.com, 2023b).



30 Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el
mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

Para 2013, la cifra era cercana a las 900.000 aplicaciones y alrededor de 230.000
desarrolladores. Para 2016 el total de aplicaciones disponibles para descarga era cercano
a los 3.000.000, con alrededor de 640.000 desarrolladoras (PocketGamer.biz, 2016). Para
2023 el total de aplicaciones reportadas asciende a mas de 4.850.000 (Statista.com,
2023b). Este crecimiento en el numero de aplicaciones disponibles puede verse en la

Figura 11.

Las Apps relevantes se desarrollan principalmente en empresas pequefias, 73% de las
Apps en el top 10 de cada categoria (Godfrey & Reed, 2013). Otras tiendas han surgido
después de la tienda de aplicaciones de Apple, entre ellas la Google Play de Google, sin
embargo, se mantiene como referencia la tienda de Apple por haber sido la primera y la
que mas ingresos ofrece a los desarrolladores: casi el doble de ingresos globales
(US$81.000 millones) respecto a la tienda Google Play (US$42.000 millones) para 2022
segun Dediu (2023). Este resultado en ingresos se logra teniendo la tienda de Apple, al
mismo tiempo, una cuarta parte de los usuarios de la tienda de Google, con ingresos
mensuales de US$10,4 por usuario para la AppStore y de US$1,4 por usuario para Google
Play. Esto motiva la eleccion de la AppStore como tienda de referencia para el estudio vy,

en consecuencia, las versiones de aplicaciones para el sistema operativo asociado, iOS.
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Figura 12: Ingresos para las tiendas AppStore y Google Play entre 2016 y 2022. A la izquierda, el numero de
usuarios por plataforma para 2022, a la derecha, los ingresos anuales (Dediu, 2023).
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En este contexto, la valoracion de la calidad técnica de las alternativas resulta inabordable
para los clientes y hace suponer que no es este el Unico criterio que los usuarios consideran

al momento de seleccionar una aplicacion.

La diversificacion de una empresa desarrolladora, teniendo aplicaciones en diferentes
categorias, resulta clave para su supervivencia, para mantenerse en las listas de
popularidad y para contribuir al volumen de ventas. Otros factores como la oferta de
aplicaciones gratuitas, la alta popularidad inicial, la inversion en categorias poco populares
la actualizacion permanente de caracteristicas y precio, y la alta retroalimentacion por parte
de los usuarios, estan asociadas positivamente con el desempefio de las ventas. La

aproximacién empirica completa que presentan Lee y Raghu (2014) puede verse en la

Figura 13.
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de vendedor de app
Administracion de portafolio Decisiones especificas Exito en ventas
de servicios de producto de producto
- Precio
- Numero de apps - Popularidad de categoria - Supervivencia en primeros
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Figura 13: Aproximacion empirica de los principales factores de éxito para una app en Lee y Raghu (2014).

Tanto las decisiones a nivel de vendedor como los resultados referidos al éxito en las
ventas del producto estan centradas en el éxito de la empresa desarrolladora y en su
sostenibilidad financiera en el tiempo. Las decisiones a nivel de aplicacién estan mas
centradas en el desempefio del producto como sistema de informaciéon, de modo que
factores como el precio y la calidad no se refieren a un nivel especifico sino funcional, una

relacion que garantice la permanencia de la app dentro de la tienda.

Dentro de las decisiones especificas de producto indicadas en la aproximacion empirica
de factores de éxito para apps (Lee & Raghu, 2014) se enmarcan elementos que coinciden
con factores de calidad aplicables al modelo de éxito para sistemas de informacién: calidad

del sistema, calidad de la informacién y calidad del servicio (DeLone & McLean, 2003). La
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respuesta de los usuarios a las decisiones, en el modelo para apps, coincide con los
criterios definidos para intencién de uso y satisfaccion de usuario en sistemas de
informacion. Factores de éxito en ventas para apps se enmarcan en el beneficio neto para
sistemas de informacién. Finalmente, las decisiones a nivel de vendedor para apps no
tienen una aproximacion directa en el modelo para sistemas de informacion debido a que
los factores criticos de éxito se refieren a un unico sistema de informacion y no a una

estrategia para varios de ellos.

/Decisiones de producto\ (" Uso N e Beneficio neto N
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Decisiones de vendedor

- Numero de apps.
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Figura 14: Factores de éxito para apps integrando los trabajos de DeLone y McLean (2003)
y Lee y Raghu (2014). (Elaboracion propia).

De este modo se ofrece un modelo para factores de éxito que integra los trabajos de
DelLone y McLean (2003) y Lee y Raghu (2014). Este modelo, representado en la Figura
14, mantiene una relacién entre los factores de éxito en sistemas de informacién y
algunos criterios empiricos para el mercado de aplicaciones moviles, y sera utilizado para

la valoracién de aplicaciones moviles exitosas en el capitulo 3.



3. Legitimacion en aplicaciones exitosas

En este capitulo se busca una caracterizaciéon de los procesos de racionalizacion y
legitimacion para casos seleccionados de productos exitosos en el mercado de las
aplicaciones moéviles y a partir de los conceptos y aproximaciones presentes en los dos
primeros capitulos. El trabajo se desarroll6 como una investigacién cualitativa interpretativa
de corte deductivo y soportada en analisis documental. Como investigacion cualitativa,
siguié etapas de disefio, muestra, recoleccion de datos y analisis, con actividades de
inmersion en el campo de estudio, recoleccidén de datos, analisis de datos y generacién de
teorias, a partir de definiciones establecidas para una teoria fundamentada en Hernandez
Sampieri et al. (2010). Como teoria fundamentada, en términos del mismo autor, el
planteamiento basico del disefio es que las proposiciones teoricas surgen de los datos
obtenidos en la investigacion, es el procedimiento el que genera el entendimiento del
fendmeno. Esta aproximacion resultd idonea para el campo de estudio, se ajusta
apropiadamente a los planteamientos teodricos y responde bien al contexto de la
investigacion, que sigue un disefio sistémico, con una codificacion de datos recolectados
que se dirige hacia la visualizacion de la teoria. Aunque cuenta con una etapa cuantitativa,
que emerge de los resultados extraidos de una herramienta de analisis de contenido, el
esfuerzo sigue siendo fundamentalmente cualitativo y depende del contexto en que se

producen los fendmenos comunicacionales.

El desarrollo sigue cuatro fases del modo en que se exponen en Pardo Abril (2013) para
abordar el discurso, adaptadas al contexto tematico y los recursos disponibles. Primero,
se reconocio el fendmeno y se hizo una apropiacion del corpus preguntandose, por
ejemplo, por lo que piensan los miembros del grupo asociado al estudio, que responde
aqui a laidentificacion del grupo ideoldgico dada en 1.2, y por cédmo opera desde diferentes
roles como actores o agentes-sujetos, con recursos materiales y culturales, capaces de

accioén individual o colectiva, surgiendo los roles de fabricantes, medios y usuarios.



34 Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el
mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

La apropiacion del corpus incluyd la ejecucion de un mecanismo de seleccion de productos
que sirve para delimitar la busqueda entre las aplicaciones exitosas, sin acudir al universo
completo de ellas. Le siguié una fase analitica y de sistematizacion del corpus dedicada al
analisis de la consistencia del discurso (considerando sistemas, series y umbrales en los
términos definidos en 1.6), el analisis de las transformaciones y el analisis de formas de
legitimacion (incluidas las discontinuidades); en esta fase se sistematizé el corpus con
técnicas cuantitativas mediante el uso de software de analisis de contenido, T-LAB, se
emprendieron asociaciones y categorizaciones para encontrar fenédmenos de inclusion y
exclusion, y se buscaron formas de creacion de conceptos. Luego, se procedioé al analisis
en perspectiva cualitativa para identificar esquemas conceptuales y categorias que dieran
cuenta de la realidad objeto de estudio. Finalmente, se analizaron e interpretaron modelos
y representaciones para dilucidar los tejidos discursivos circundantes y ofrecer una
perspectiva de cémo estan operando los procesos estudiados en la construccion de
razones discursivas, de procesos de difusion y de legitimacion del discurso. Las fases

completas de la aproximacion metodolégica se representan en la Figura 15.

1. Reconocimiento del 2. Andlisis y 4. Interpretacion de

.. . .. 3. Anélisis en
fenémeno y apropiacién sistematizacion del . . modelos
vapropiacién [ 1 verspectiva cuaiitativa —— Y
del corpus corpus representaciones

Figura 15: Proceso metodoldgico seguido (elaboracién propia a partir de Pardo Abril (2013)).

Sobre los fenédmenos de inclusion y exclusién, se presta especial atencion durante la fase
analitica y a lo largo de la interpretacion, guiado por la busqueda de discontinuidades en
los términos referidos a la aproximacion del discurso en la seccion 1.6. Estos fendmenos
estan referidos a la naturalizacion de los conceptos mediante estrategias y procesos
asociados a la consistencia y coherencia del discurso, y al ocultamiento mediante
transformacion y legitimacion en procesos como la persuasion, la racionalizacion y la

supresion, descritos por Pardo Abril (2013).

La solucién emerge, entonces, de la seleccion objetiva de casos de éxito en aplicaciones
y la construccion de un corpus documental alrededor de las narrativas sobre dichas
aplicaciones (Fase 1), el uso de una herramienta de software para el analisis documental
(Fase 2) y el analisis deductivo de los resultados obtenidos a través de la herramienta

(Fase 3). Al final, apoyandose en actividades de analisis de datos y generacion de teorias,
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se hace una interpretacion de cémo, a partir de los fendmenos identificados, emergen
evidencias de procesos de institucionalizacion en marcha, fundamentalmente los de

racionalizacion, difusién y legitimacion.

Existen ya algunos antecedentes en el estudio de la legitimacion de aplicaciones en
mercados especificos 0 que valoran la argumentacion para legitimar una caracteristica

particular de las aplicaciones.

En el trabajo de Van der Horst (2016) se evaluan algunas aplicaciones del mercado
mHealth, que, tipicamente, utiliza teléfonos modviles junto con otras tecnologias
inaldmbricas y vestibles orientadas al cuidado médico y, especialmente, a la prevencion.
El estudio utiliza un modelo propio para encontrar las practicas de legitimacion discursiva
de algunos fabricantes. El modelo aborda practicas organizacionales, practicas discursivas
y variables de producto. En su ejecucién se categoriza la informacién en relacion con
criterios médicos para centrar la atencion en los discursos racionalistas, operacionalistas
y humanistas para cada caso. El trabajo encuentra un conjunto de argumentos de

legitimacion comunes entre vendedores, por aplicacion y por tipo de funcionalidad.

Un trabajo mas cercano es el desarrollado por Shilton y Greene (2016), que aborda
afirmaciones relacionadas con las aplicaciones para el sistema operativo iOS, como lo
hace el presente estudio, con una perspectiva guiada por la racionalizacién y sin referirse
a aplicaciones especifica. En lo discursivo, el trabajo se centra en afirmaciones publicadas
por desarrolladores que sugieren direccionamiento, recomendaciones y otras formas de

influir en el comportamiento de los usuarios.

Finalmente, el trabajo de Yates (2020) se dirige hacia la legitimacion del modelo de
plataformas que ha servido al desarrollo de algunas de las aplicaciones moéviles mas
exitosas del mercado, como AirBnB y Uber. Para el caso se discute la legitimacion de las

plataformas y no de las aplicaciones individualmente.

En estos casos se encuentran aproximaciones al discurso similares a las consideradas

para el presente estudio, con desarrollos y matrices de resultado diferentes.
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En la busqueda que se abordo para el presente estudio, el significado no reside solamente
en el texto, sino que esta condicionado por el contexto textual y por el rol de los agentes
dentro de ese contexto (el grupo ideoldgico). El texto se traté como un artefacto basado
principalmente en el lenguaje y como una coleccién de acciones comunicativas

establecidas en los textos.

En el mercado de las aplicaciones moviles existe un conjunto de soluciones relevantes,
mas o menos reconocidas por el publico general. Aunque puede considerarse esta
relevancia como un factor valioso, existe un conjunto de elementos objetivos, estudiados

ya en este documento, que ha servido para calificar el éxito en una aplicacién movil.

3.1 Seleccion de productos exitosos

En la economia de las aplicaciones lo local se ha vuelto moévil y las compafiias con
posibilidad de escalar crean ftrabajos rapidamente. Histéricamente el software
independiente enfrentaba barreras de entrada y se centraba en agregar caracteristicas al
software existente (Godfrey et al., 2016). Hoy las aplicaciones tienen un mercado propio

que se mide publicamente en el desempeno que tienen en las tiendas de aplicaciones.
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Figura 16: Comercializacion de aplicaciones moviles (elaboracion propia).

El modelo de la Figura 16 presenta una generalizacién del mercado de aplicaciones

moviles que sirve para dar contexto al mercado que se aborda. Las aplicaciones surgen
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de desarrolladoras independientes, entendidas como no vinculadas a un mercado
corporativo ni para clientes internos, y que publican sus aplicaciones para llegar al mercado
masivo. Los clientes corporativos tienen sus propios desarrollos, pero la informacién sobre
estas aplicaciones es privada. Para el estudio, el mercado de referencia, sefalado con
sombras en la figura, involucra a los clientes y sus necesidades, el acceso a los productos
moviles a través de las tiendas de aplicaciones y la informacion proveniente de las

publicaciones sobre el mercado que apuntan en todas direcciones.

Como parte de la fase de reconocimiento del fendémeno y apropiacion del corpus, se realizé
una seleccién de aplicaciones en funcién de la conveniencia para el estudio de la categoria

que representan y de sus calificaciones como aplicaciones exitosas.

3.1.1 Seleccion de categorias

12.68%

Figura 17: Categorias mas populares en App Store por porcentaje de apps disponibles para Q3 2022
(Statista.com, 2023a).
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La seleccidn se centra, entonces, en el mercado movil masivo, y da inicio con la valoracion
de las categorias en las que se enmarcan los productos. La popularidad global para cada

categoria se presenta en la Figura 17.

La tienda de aplicaciones de Apple ofrece 27 categorias para que los desarrolladores elijan
cual de ellas describe mejor sus soluciones (Apple, 2023). Sobre estas categorias se
realizé una seleccion funcional, de modo que se relacionaran con aplicaciones de mercado
masivo que mejor se ajustan a las expectativas del estudio, dejando por fuera categorias
de stickers y extensiones de navegador, que no corresponden a aplicaciones completas,
e infantiles. También fueron descartadas categorias relacionadas con mercados muy
especificos dentro del mundo de las aplicaciones, como videojuegos, categorias cuyo éxito
esta condicionado por el mercado profesional, como las aplicaciones de negocios y de
educacion, aplicaciones sesgadas demograficamente, como estilo de vida y belleza,
aplicaciones asociadas a servicios de pago populares, como musica y noticias, y

categorias con una popularidad global inferior al 2%, como fotografia y navegacion.

Categoria Popularidad global Seleccionar Motivacion
Juegos 12,68% No Mercado especifico
Negocios 10,35% No Condicionado por mercado profesional
Educacion 9,79% No Condicionado por mercado profesional
Utilidades 9,22% No Condicionado por mercado profesional
Estilo de vida 7,93% No Sesgo poblacional
Comida y bebida 6,58% Si Apps gratuitas y abiertas
Compras 5,26% Si Apps gratuitas y abiertas
Salud y belleza 5,08% No Sesgo poblacional
Productividad 4,84% No Condicionado por mercado profesional
Finanzas 4,16% No Condicionado por mercado profesional
Entretenimiento 3,92% Si Apps gratuitas y abiertas
Viajes 3,26% Si Apps gratuitas y abiertas
Médicas 2,53% No Condicionado por mercado profesional
Deportes 2,37% No Servicios de pago por servicio
Redes sociales 2,16% Si Apps gratuitas y abiertas
Musica 1,93% No Servicios de pago por servicio
Noticias 1,66% No Servicios de pago por servicio
Fotografia y video 1,61% No Baja demanda de aplicaciones
Referencias 1,41% No Baja demanda de aplicaciones
Navegacion 1,06% No Baja demanda de aplicaciones
Libros 0,97% No Baja demanda de aplicaciones
Clima 0,30% No Baja demanda de aplicaciones
Revistas y prensa 0,13% No Baja demanda de aplicaciones
Disefio grafico 0,10% No Condicionado por mercado profesional

Figura 18: Seleccién de categorias (elaboracién propia a partir de cifras y
descripciones en Statista.com (2023a)).
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La Figura 18 presenta la popularidad de cada categoria. En negrilla, la seleccién preliminar
de categorias y las motivaciones para ser elegidas en este estudio. El porcentaje
correspondiente a la popularidad global para cada categoria fue utilizado como puntaje

para evaluar las aplicaciones.

3.1.2 Seleccién de productos

La seleccién de productos exitosos sigue el modelo de factores de éxito para apps
presentado en el capitulo 2. A través de este modelo se evallian 12 caracteristicas de las

aplicaciones que se representan en la Figura 19.

1"#$%8&%$'(
/Decisiones de producto Uso Beneficio neto \
- Calidad: XX - Popularidad ini: XX - Supervivencia: XX
- Precio inicial: $ XX - Resefas: XX - Duracién: XX
- Popularidad cat: XX - Calificacion: XX - Descargas: XX

Decisiones de vendedor

- Aplicaciones: XX
- Categorias: XX
- Aplicaciones en principales: XX

Figura 19: Caracteristicas evaluadas siguiendo el modelo propuesto (elaboracién propia).

La seleccion de aplicaciones se realizé tomando informacion de su desempefio durante
todo su tiempo de vida, enfatizando en su ultimo afio completo, 2023, y en la medida de
penetracién de uso para el ultimo mes tipico del mismo afo, noviembre. Se descartaron
aplicaciones con menos de 9 afios de vida en el mercado, de modo que se pudiera ajustar
su evolucion con el analisis de los textos relacionados. También se considerd su

pertenencia a alguna de las categorias seleccionadas.

Para obtener una valoracién de calidad de la aplicacion se utilizé el indicador MPS, Mobile

Performance Score, ofrecido por data.ai (2023a). Este indicador estima cuatro criterios:

Adquisicién: acceso de usuarios a la aplicacion mediante descarga.
Compromiso: medidas de desinstalacién y sobre las sesiones de los usuarios.

Monetizacién: conversién en ingresos del acceso y uso de la aplicacion.

~ ~~ ~ —

Retencién: regreso de los usuarios luego de un tiempo determinado.
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Figura 20: Aplicaciones seleccionadas para analisis bajo criterios de aplicaciones exitosas (elaboracién
propia). La lista de aplicaciones con criterios detallados se encuentra en el Anexo A.
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Las fuentes para recabar la informacién necesaria incluyeron: publicacion en paginas web
con cifras de descargas y usuarios activos', informacién de archivo sobre tiendas de

aplicaciones?, y acceso a analitica de aplicaciones a través de data.ai (2023a).

Las aplicaciones que mejor respondieron a las valoraciones realizadas, con una diferencia
sustancial en comparacion, fueron Whatsapp y TikTok, de modo que fueron tomadas como
las que mejor representar el criterio de aplicaciones exitosas. La Figura 20 muestra los
resultados del proceso de seleccion para cada una de las aplicaciones que fueron

consideradas. Los criterios detallados se encuentran en el Anexo A.

3.2 Analisis del contenido

Como parte de la fase de analisis y sistematizacion del corpus, se dio marcha a un trabajo
que inicia con los criterios conceptuales utilizados para encontrar evidencias de
institucionalizacion, la seleccién de un instrumento para el analisis del contenido y la

recoleccién y sistematizacién de datos.

El método de seguimiento y analisis del texto siguié el marco conceptual ofrecido en el
capitulo 1. El objetivo principal fue la busqueda de colapsos en la argumentacién y la
identificacion de casos de difusién y legitimacion a partir de la caracterizacién del corpus
documental. Los colapsos en la argumentacion se rastrearon interpretando los resultados

de la herramienta de analisis que se menciona mas adelante en 3.2.2.

" Para Whatsapp: https://backlinko.com/whatsapp-users.

Para Facebook: https://www.cnet.com/tech/services-and-software/watch-fa-cup-soccer-livestream-
spurs-vs-man-city-from-anywhere/.

Para TikTok: https://backlinko.com/tiktok-users.

Para Messenger: https://mobiledevmemo.com/importance-facebook-messengers-500mm-users/.
Para Telegram: https://www.theverge.com/2016/2/23/11098310/telegram-100-million-users-pavel-

durov-apple-fbi.
Para Netflix: https://www.statista.com/statistics/1277905/netflix-app-us-downloads/.

2 Para Mercado Libre: archive.org.


https://backlinko.com/whatsapp-users
https://www.cnet.com/tech/services-and-software/watch-fa-cup-soccer-livestream-spurs-vs-man-city-from-anywhere/
https://www.cnet.com/tech/services-and-software/watch-fa-cup-soccer-livestream-spurs-vs-man-city-from-anywhere/
https://backlinko.com/tiktok-users
https://mobiledevmemo.com/importance-facebook-messengers-500mm-users/
https://www.theverge.com/2016/2/23/11098310/telegram-100-million-users-pavel-durov-apple-fbi
https://www.theverge.com/2016/2/23/11098310/telegram-100-million-users-pavel-durov-apple-fbi
https://www.statista.com/statistics/1277905/netflix-app-us-downloads/
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Se debe tener presente, segun lo visto, que no siempre la supresion de premisas implica
un colapso de la estructura argumentativa. De modo que se pueden encontrar dos

fendmenos diferente:

#BENIxPE'J@KT&JOPEPQ?EXJI=HEV=2E
#BENI|IxPE&EBROEBEZIKH=L@KAOPNQ2PQN=

De este modo se inicié la recoleccion de datos en medios de habla hispana. Si bien el
fendbmeno de las apps es global y se reconoce una fuerte influencia del mercado
estadounidense, la informacion difundida por los medios seleccionados obedece tanto a

intereses locales como a la influencia internacional que tiene efectos en los medios locales.

3.2.1 Evidencias de institucionalizacion

La busqueda de evidencias se centrd en el procesamiento del corpus documental donde
deberia hallarse el racionalizar, en el analisis de la informacion que resulté de procesar
dicho corpus en busca de indicios de practicas legitimadas, y en la identificacion de otros
fendmenos como la difusion o la desaparicion de lemas que dieran indicios de practicas

reforzadas o abandonadas. Esta aproximacion se representa en la Figura 21.

Racionalizacion Legitimacion
-~ A Colapso
. " Practica Practica . p y
Racionalizar . i simplificacion
iniciada legitimada
de argumentos

A
Entimemas aqui

Yy ¥ N
Practica Racionalizacion
abandonada reforzada ©
Puntos de
T 4 evidencia

Figura 21: Puntos de busqueda de evidencias en un contexto de institucionalizacién de practicas.
(Elaboracion propia).
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Segun esta aproximacion, propia para este estudio, la racionalizacién se encuentra en el
inicio de las practicas, es decir, en los puntos en los que emergen conceptos; las
evidencias de legitimacion se buscan en el colapso y la simplificaciéon de argumentos; y el
abandono de practicas se busca en el reforzamiento de conceptos que han sido

abandonado.

En consonancia con la evolucion de los productos tecnolégicos, como se describié en el
capitulo 2, los cambios asociados a la evolucion de las aplicaciones se abordaron como
cambio episédico al momento de seleccionar el material para componer el corpus,
ubicandose en periodos de incorporacion del producto o de auge en los mercados, y en
procesos de adopcion por primera vez o por sustitucion de producto. Cabe esperar también
que el lanzamiento de una nueva caracteristica produzca un cambio episddico, desde la
perspectiva del discurso, que active en el grupo ideolégico un interés por adquirir el
conocimiento asociado mediante el acceso al discurso. Esta activacion, presentada en la
Figura 22, puede considerarse como una de las motivaciones para la generacion y
consumo de discursos. Los patrones que pueden buscarse aqui corresponderian a

conceptos asociados a la aparicion de nuevas aplicaciones o de nuevas caracteristicas.

Turbulencia

Uso de I'"" — Primeravez
1%0+$=&%%'(
Reemplzzrc;\jiiz recurso Adquisicion de

conocimiento externo
>&6/$0;."$,":$%0 (Acceso al discurso)
Una préctica completamente

nueva con cada lanzamiento

de caracteristicas

(tecnologias sucesivas)

Figura 22: Cambio episodico en el uso de las aplicaciones (elaboracion propia).

Para que un texto se considerara valioso y pudiera ser incorporado al corpus, debia
guiarse, ademas, por las normas institucionales, referidas a las practicas de promocién
tradicionales de los productos tecnoldgicos, a la respuesta de la comunidad de usuarios, y
a permitir el encuentro de resefas similares al operar sobre una plataforma compartida por
el publico, como puede verse en la parte alta de la Figura 23. De este modo, el corpus se

construyo con la informacioén ofrecida al inicio de cada periodo por los fabricantes, por la
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resefia de medios especializados o generalistas, y, finalmente, por la respuesta de los
usuarios al usar el producto. Los puntos de evidencia en este caso, asociados a la
estabilidad aparente del discurso y a patrones de interaccién de significados entre
miembros del grupo ideolégico, surgen desde las practicas que empiezan a reproducirse
con el uso de la aplicacion. Los isomorfismos, que se refieren a la similitud entre discursos
de fuentes diferentes, pueden encontrarse a través de la herramienta de analisis de
contenido en la valoracién de criterios como la coocurrencia, la generacion de temas y la

relevancia de los temas entre todos los presentes en el conjunto de publicaciones.

Normas Respuesta de las Respuestas
institucionales comunidades similares
Isomorfismo Estabilidad aparente

(discurso similar
desde varias
fuentesenel [ Patrén de interaccion a partir

mismo contexto) | ge significados compartidos

Practicas reproducidas por regulacion e
interactividad

Uso de la app

O Dinamica discursiva integrada. (@)
) Construccion de significados compartidos. Puntos de
@ Emergen las creencias colectivas. evidencia

Figura 23: Busqueda de practicas en isomorfismos y dinamicas discursivas (elaboracion propia).

3.2.2 Herramienta de analisis

El instrumento dispuesto para el analisis del contenido fue T-LAB 10. Con él se proceso el
corpus documental, orientando sus resultados para recabar en los fendmenos de interés
sobre el discurso a partir del texto lematizado. Su seleccién acude a la presencia de
mecanismos para encontrar la formacion de discursos y de sistemas de conceptos y

enunciados, en los términos expuestos teéricamente en 1.6.

T-LAB 10 es capaz de identificar lemas, objetos, enunciados, asociaciones de palabras,
encadenamientos, secuencias en el uso de palabras, comparaciones entre parejas de

palabras, temas principales, temas emergentes y correspondencias, entre otros usos,
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cumpliendo con las expectativas dispuestas para este trabajo, en particular en lo que se

refiere a la aproximacion al discurso.

3.3 Recoleccion de datos

La recoleccion de datos que se presenta a continuacion hace parte de la fase de analisis
y sistematizacion del corpus, y describe la manera en que fueron preparados los datos

para ser incorporados a la herramienta de analisis documental.

3.3.1 Discurso

Para el grupo ideolégico, Grupo de Usuarios de Aplicaciones Mdéviles, se identifican tres
actores representativos: el fabricante, el medio tecnoldgico y el usuario que publica
resefas. El discurso seleccionado se centra en la perspectiva de los tres actores en tres
periodos de tiempo que representan el inicio, el intermedio y el presente de su operacion
y que fueron denominados, para la sistematizacion del material, como periodo alto, periodo

intermedio y periodo bajo, respectivamente.

Se busco que los contenidos enfatizaran en la descripcion de las aplicaciones, en el modo
de usarlas, en la innovacion y en la respuesta de los usuarios, con preferencia por criterios
de utilidad y facilidad de uso en los términos usados por Davis (1989) y otros autores, y
descritos en la seccidn 2.3.3. En relacidn con la innovacién, se mantuvo la perspectiva de
Viardot (2004), en que la innovacién se presenta como tecnologias sucesivas que
dinamizan la curva del producto en el mercado, de modo que al ofrecer una nueva
caracteristica se ganaria presencia en el discurso pero se alejaria de la legitimacién,
porque requiere de tiempo para que la argumentacion asociada colapse. En términos del
discurso, esta perspectiva se sostiene en el hecho esperado de que, ante la apropiacién
de un concepto, se promueva desde el fabricante el lanzamiento de un nuevo elemento
discursivo, tal como una nueva caracteristica o el cambio de alguna condicién de

interaccion con los usuarios, como el precio.
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3.3.2 Revision historica

La revision histérica corresponde a contenidos emitidos a partir de 2008 en relacion con
las aplicaciones seleccionadas. Las aplicaciones seleccionadas fueron lanzadas en 2009
y 2014, por lo que se adapté la temporalidad para ajustarse a la presencia de las

aplicaciones en el mercado.

Para cada una de las aplicaciones se eligieron tres momentos o periodos: el alto, que
incluye el momento del lanzamiento y los primeros tres afios de operacion de la aplicaciéon
en el mercado, el intermedio, que corresponde al periodo comprendido entre el cuarto afio
y 2020, y el bajo, referido a las publicaciones de los ultimos tres anos, sobre cada

aplicacion.

3.3.3 Seleccion de corpus

En Foucault (2010), es parte central de los actuales problemas metodologicos de la historia
la constitucion de un corpus coherente y homogéneo, estableciendo a partir de alli un
principio de eleccion. La seleccion de discursos se centrd, entonces, en la identificacion y
busqueda de los textos representativos para la legitimacion de las funcionalidades
ofrecidas por cada aplicacion seleccionada. Considerando los factores de éxito en
aplicaciones moviles, que incluyen la popularidad inicial, el registro de resefas por parte
del usuario, la supervivencia entre las principales aplicaciones y la duracion de la

supervivencia entre las principales aplicaciones. El corpus se centro en:

f Informacion de lanzamiento. Publicaciones cercanas a la fecha del lanzamiento por
parte de los fabricantes y los medios.
Descripcion de la aplicacion en la App Store para los tres periodos.
Resenas de aplicacién en medios especializados y no especializados para los tres
periodos.

f Resenas de los usuarios sobre uso para los tres periodos.

Las fuentes de informacién fueron medios de acceso libre en Internet, lo que corresponde
con el perfil de publico objetivo para los productos. Como sucede con otras aplicaciones

de redes sociales, la complejidad técnica se mantiene al minimo para mantener la
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accesibilidad por parte del gran publico. Para acceder a informacion descriptiva y resefias
de periodos pasados, se acudié a Archivo de Internet (Internet Archive)® y a recursos de

suscripcion disponibles en data.ai (2023a).

En total, hicieron parte del corpus 47 documentos, que se incorporaron a la herramienta,
T-LAB 10, en 5 paquetes diferentes, representativos de cada periodo estudiado: alto,
medio y bajo para Whatsapp; y medio y bajo para TikTok. Aunque se esperaba tener 3
paquetes para WhatsApp y 3 para TikTok, se pudo constituir informacion para solamente
2 periodos en el caso de TikTok, evento que se describe mas adelante en 0. El corpus
completo se encuentra disponible publicamente en
https://drive.google.com/file/d/1Bm5_glkVDsbE180Qw050fkdmAjsGTES8c y se obtuvo de

las fuentes relacionadas en la Tabla 2.

Tabla 2: Fuentes para la selecciéon de contenidos en el corpus documental (elaboracion propia).

Discurso de fabricante: Reseias de medios: Reseinas de usuarios:
" Paginas de fabricantes: 7 Genbeta.com " AppStore.
whatsapp.comy ” "
tiktok com Applesfera.com Google Play.
" Xataka.com " Reddit.com

Plataforma de analitica

de aplicaciones: Data.ai Iphoneros.com Capterra.es

Informacion de archivo Computerhoy.com Trustpilot.com

de Internet: archive.org. . Enter.co
Expansion.mx

" Abc.es
Mensalus.es
Eleconomista.es
Lavanguardia.com
" Infobae.com

" Aritmetics.com

Cronista.com

3 https://archive.org/


https://drive.google.com/file/d/1Bm5_qIkVDsbE18OQw05OfkdmAjsGTE8c

En el Anexo B se relaciona una lista completa con los enlaces a las paginas y documentos

incorporados al estudio.

3.3.4 Caracterizacion del discurso

Se caracteriza el discurso a partir de fecha, fuente, periodo de tiempo, tipo de publicacién,
contenido, idioma original. Se prefirieron publicaciones en espafiol y originadas en
Colombia, pero, por disponibilidad de informacién, se recurrio a otras fuentes,
especialmente de Espana y México, y a algunos textos en inglés, especialmente para los

primeros afnos de operacion de las aplicaciones, que fueron traducidos.

Titulo: XX

Fuente: XX

Fecha: XX Periodo: XX Tipo: XX

Contenido:
XX

Comentarios:
XX

item: XX Idioma original: XX

Figura 24: Ficha para la sistematizacion del corpus documental (elaboracion propia).

Para obtener el resultado sobre tendencias y relacion de la marca con el publico, se ha
optado por usar Google Trends®*, herramienta que permite tener una medicion del volumen
de busquedas recibidas por Google para un término particular en un periodo de tiempo

determinado.

4 https://trends.google.com/trends/
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3.3.5 Problemas en la seleccion del discurso

Se presentaron algunos problemas al construir el corpus documental:

f ¢Cuando un discurso es relevante? Se puede considerar el alcance como el factor
determinante para su relevancia, de manera que la relevancia dada en los buscadores
de Internet al ofrecer los resultados se considerd una indicacion de que el discurso ha

sido, en los términos del algoritmo de Google, significativamente referenciado.

f Los primeros afios de operacion de TikTok no se pudieron rastrear apropiadamente.
La decision tomada fue la de mantener el estudio de la evolucion del discurso sobre
los dos periodos remanentes: el intermedio, entre 2018 y 2020, y el bajo, entre 2021y
2023.

3.4 Analisis de datos

A partir del analisis de datos se inicia la fase de analisis en perspectiva cualitativa
incorporando, como apoyo, algunos resultados cuantitativos resultantes de la fase de
analisis y sistematizacion del corpus. El andlisis en perspectiva cualitativa incluye los titulos
relacionados con analisis de datos, evolucion de conceptos principales, racionalizacion a

partir del analisis tematico, casos de difusion, y legitimacion y creencias.

Incorporado el corpus documental en la herramienta de analisis de contenido, se procedid
a hacer reconocimiento, con perspectiva cualitativa y dentro de los resultados ofrecidos,
de conceptos de frecuencia, coocurrencia, unidad central, lematizacion, actores
discursivos y legitimacion, como son presentados por Pardo Abril (2013). Se eligieron en
T-LAB los instrumentos para el analisis que incluyen: analisis de co-palabras, analisis
tematico, analisis de correspondencias, secuencias y analisis de redes, temas emergentes,
y concordancias y arboles de palabras. Algunos resultados representativos del uso de la

herramienta se presentan en el Anexo B.

El trabajo se centré en la busqueda de la legitimacion a partir del discurso, dejando de lado
fendbmenos como la naturalizacién, la neutralizacion o la transformacion, aunque

manteniendo las discontinuidades. Para esto el corpus se dividié y analizé en paquetes
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separados a partir de los periodos temporales relacionados en la revisién histérica, como
se explican en 3.3.2, de modo que su interpretacion pudiera representar fendmenos como

el colapso de argumentos, la desaparicion de temas, la difusion y el isomorfismo.

3.5 Evolucién de conceptos principales

Los primeros analisis cualitativos sobre los resultados ofrecidos por la sistematizacion del
corpus llevan a atender la manera en que emergen los conceptos, en el caso de estudio
como generalizacion de modelos mentales, desde abajo, y no como instrucciones
ideolégicas expresas, en los términos de Van Dijk (2005) expuestos en la seccion 1.2.
También procede la aproximacién hacia declaraciones, descripciones y criticas
relacionadas con las aplicaciones. La caracterizacion de dicho acercamiento puede
explicarse como un ciclo de apropiacion, en el que diferentes integrantes del grupo se
encargan de explorar los contenidos, transformarlo en forma de resefias y explotarlos para
tomar decisiones de fabricacién o de consumo, como se mencioné también en la seccion
1.2.

Ciclo de apropiacion

Explorar Transformar Explotar
-Descripciones del -Nuevas -Crear apps y
fabricante. resefias. competir.
-Resefias. -Decidir adopcion

de productos.

—

Conocimiento Mercado

,v//’\a_.‘

Empresa Puablico

Figura 25: Desarrollo del ciclo de apropiacion de conceptos y argumentos en el corpus documental.
(Elaboracion propia a partir de Lichtenthaler (2009)).

La Figura 25 trae de vuelta la intencion de buscar evidencias principalmente en la etapa
de explotacion, en donde confluyen el conocimiento con el mercado. Sin embargo, las

descripciones de fabricantes y las resefias de medios especializado, en particular las que
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se publican antes de que una aplicacion esté disponible en el mercado, son también
evidencia y pueden considerarse como pertenecientes a las etapas previas de exploracién

y transformacion, desde la perspectiva de Lichtenthaler (2009).

Desde su lanzamiento, las fuentes mantienen en su estructura narrativa los conceptos

representativos de la funcionalidad que ofrece la aplicacion.

Para WhatsApp, lemas como MENSAJE, USUARIO/PERSONA, USAR y ENVIAR se
mantienen para los tres periodos. Esta estabilidad da cuenta de una continuidad en el
discurso respecto al propdsito que prevalece en el uso de la aplicaciéon. En el periodo
intermedio aumenta el uso de ENVIAR, lo que sugiere un énfasis en la forma de usar la
aplicacion. En el periodo de tiempo mas reciente, el lema ENVIAR se retrotrae, de modo
que el entendimiento de la forma de usar la aplicacion para enviar mensajes por parte de
los usuarios se estabiliza y colapsa. También emerge el lema EMPRESA, lo que coincide
con el surgimiento reciente en la discusion del servicio WhatsApp Business, surgimiento

que se muestra en la Figura 26.
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Figura 26: Solamente hacia 2022, dentro del periodo bajo para este estudio, se empieza a hablar
significativamente de Whatsapp Business (Google-Trends, 2023).

Para TikTok, los lemas para VIDEO, MUSICAL, USUARIO y SOCIAL se estabilizan desde
el principio. Hay una fuerte referencia a BYTEDANCE en el primero periodo analizado, lo

que sefalaria la necesidad de mencionar a la empresa fabricante debido a su novedad en
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el mercado. Con el paso del tiempo colapsan conceptos como BYTEDANCE y CHINA,
referidos al origen del producto, y emergen otros como CREADOR y PERSONA. Ambos
fendmenos sefalan madurez del producto en el mercado asi: la irrupcion de la plataforma
hace necesario enfatizar en su origen, pero en afos recientes deja de ser importante su
origen y se reconoce como una plataforma de videos, emergiendo la necesidad de hablar
de creadores de contenido y de contacto entre personas. Esto coincide, ademas, con el

reciente énfasis en la promocion del producto como red social.

3.6 Racionalizacion a partir del analisis tematico

Las evidencias para cada periodo de tiempo se encuentran en el anexo B bajo los titulos

Analisis de co-palabras y Analisis tematico.
Se identificaron para WhatsApp seis temas principales.

f Funcionamiento como herramienta de comunicacion. Es el tema que mas se ha
estabilizado, aparece de manera significativa en los tres periodos de tiempo en estudio.

f Funcionamiento en plataformas méviles. Solamente aparece en los primeros afos de
operacioén e incluye la mencién de plataformas hoy extintas, como Blackberry, de modo
que el argumento se estabiliza rapidamente y no vuelve a hacer parte del nucleo
principal de la narrativa.

f Servicio y estado del servicio. La tematica emerge en el periodo intermedio de uso de
la aplicacién. Sugiere que las problematicas funcionales de la herramienta crecen con
el mayor despliegue de la aplicacién en el periodo intermedio y que se estabiliza en
épocas recientes, de modo que desaparecen los argumentos relacionados con el
estado del servicio ofrecido.

f Gratuidad. Hace parte de los lemas principales para los primeros afios de operacion
del servicio, pero colapsa progresivamente yendo a los temas emergentes ya para el
periodo intermedio, desapareciendo por completo entre los conceptos para afios
recientes.

f Funcionamiento como herramienta para compartir. Emerge en el periodo intermedio y

se estabiliza en afos recientes. Se da por hecho la funcionalidad.
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f Instrucciones de uso sobre la interfaz. Emerge en afios recientes. Puede responder a
cambios en la interfaz y en el funcionamiento general de la aplicacion. Coincide con el
mayor impacto de la aplicacion desde 2020 y con la aparicion de nuevas

caracteristicas, como los estados y los canales, en los dos ultimos afos.
Para el caso de TikTok, se manifiestan tres temas principales:

f Descarga como plataforma social. Emerge en el periodo intermedio, cuando el uso de
la aplicacion se masifica de forma espectacular, pero colapsa en afios recientes.

f Compartir videos y clips de creadores, incluyendo musica y efectos. Este tema se
mantiene en los periodos intermedio y bajo. Pueden estar operando mecanismos de
promocion alrededor de la creacién de contenidos.

f Uso como red social por una comunidad de usuarios que se divierte. El tema emerge
en el periodo intermedio, pero se hace mas relevante en afos recientes, o que sugiere

que la instruccién no se ha legitimado.

Sobre este analisis tematico, los conceptos y temas principales van tomando formas como
agentes explicativos. Los temas tratados son evidencia de la teorizacion que emerge del
corpus documental representando, en casos como el de la gratuidad para el periodo alto
de Whatsapp, esfuerzos por construir nuevos significados, y en otros, como en las
referencias al funcionamiento como herramienta de comunicacion, intentos por estabilizar
los significados existentes. La racionalizacion se vale de la teorizacién (Green et al., 2009),
encontrandose aqui la composicion argumental que sirve para establecer ciertas ideas,

establecer razones discursivas y llevar al uso de las aplicaciones.
\ 4=?2EKJ=HEWV42¥KJREO?QNOIRPEBUROK

Asi, la teorizacién pone en marcha el mecanismo de la racionalizacion del modo en que
fue presentado en el capitulo 1. Para iniciar la teorizacion, se tienen que dar unas
condiciones iniciales que se construyen en las tres primeras etapas del modelo, como se

presenta en la Figura 27.
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Figura 27: Etapas del cambio institucional para la teorizacion adaptadas a apps exitosas.
(Elaboracion propia a partir de Greenwood et al. (2002)).

l. Eventos precipitantes. Disponibilidad de aplicaciones para el mercado mavil.
Il. Desinstitucionalizacion. Aparicion de aplicaciones relevantes y sus fabricantes.
1. Preinstitucionalizacién. Adopcidn inicial de caracteristicas y puesta a prueba de su

viabilidad técnica. Los medios tecnolégicos las adquieren y las prueban.

Tras estas tres primeras etapas se manifiesta la existencia de un mercado de aplicaciones
moviles, donde se encuentra la aplicacidon sobre la que se teoriza respecto a su existencia

0 a la caracteristica que se quiere exponer.

V. Teorizacion. La justificacion de las soluciones comienza con las descripciones que
hacen de ellas los fabricantes y se complementa con la respuesta, en forma de

resefas, de quienes participan en el mercado.

3.7 Casos de difusion

Algunas discusiones aparecen como temas emergentes sin ser decisivas en el discurso,
representando procesos de difusién que no se estabilizan para legitimar practicas. Las
evidencias se encuentran en las discontinuidades, dando valor a lo que se percibe como
SQR GLFKR™ HQ HI0gDeQi s&leicuantray se presenta en los titulos Modelizacion
temas emergentes para cada periodo dentro del Anexo B. La pista que se sigue es la de
los temas que se mantienen como emergentes a lo largo de todos los periodos de estudio

para cada aplicacion con argumentaciones que no llegan a colapsar.
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Para el caso de WhatsApp, se identifican procesos de difusion en los siguientes temas:

f Verificacion de mensajes enviados. Hay difusion de tematicas sobre el envio y la
validacién de mensajes. El lema ENVIAR, de forma aislada, colapsa. Sin embargo,
habria evidencia de que no se ha legitimado el mecanismo que ofrece la aplicacion
para validar la recepcién de mensajes.

f Publicacién de fotos y videos. En todos los periodos se mantienen las referencias, sin
posicionarse entre los temas prevalentes. Se sigue difundiendo la funcionalidad.

f Informacion de contactos. Las tematicas que relaciona a los contactos se mantienen
en todos los periodos como parte de los temas emergentes, sin ganar relevancia en el
discurso ni colapsar. Se asume difusién del mensaje, pero no legitimacion de la relacion
entre las funcionalidades disponibles y la gestion de contactos.

f Abandonar el producto e ir por alternativos. La mencion de servicios alternativos como
Messenger y de las intenciones de abandonar la aplicacién se dan en los primeros
afios de WhatsApp, pero no para el ultimo periodo en estudio. Aunque se puede asumir
que la intencién no prevalecio, el argumento colapsé y se legitiman las alternativas al
servicio, sin requerir menciéon. Esto solamente se confirmaria estudiando dichas

alternativas.
Para el caso de TikTok, se identifican fendmenos de difusion en:

f Descubrimiento de personas y contenidos. Se repiten indicaciones para que la
aplicacion sea usada para descubrir personas y contenidos. No ha colapsado.

f Herramientas de edicion y filtros para una comunidad de creadores. Menciones a la
edicion y los filtros se encuentran para los dos periodos en estudio, lo que sugiere que
se mantiene en proceso de difusion y todavia no se da por hecho.

f Musica popular. La mencién a contenido musical para todo el publico, que permanece
entre los temas emergentes para los dos periodos, sugiere una promocion de la
funcionalidad y un intento por comprenderla, sin que llegue a darse por hecho.

f Facilidad de uso. Solamente para el periodo bajo, correspondiente a afos recientes,
se mencionan conceptos relacionados con la facilidad de uso. Es un tema que emerge

para la aplicacion, pero que no puede juzgarse plenamente como difusion.
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La difusién se manifiesta en la presencia de argumentaciones que se mantienen en el
discurso, pero no colapsan. La Figura 28 introduce la etapa de difusién al modelo.
I I?ventc.) P'recipitante II. Desinstitucionalizacién Ill. Preinstitucionalizacién
- Disponibilidad de - Publicacién aprobada - Medios la adquieren
herramientas de desarrollo. |] nap . quieran. L)
- Cumplimiento de normas. - Emergencia del producto. - Pruebas de la viabilidad P
p : L . e S
. - Ajustes de Gltimo minuto. técnica. A
- Lanzamiento de la app. § Lo
0 5.0
838
IV. Teorizacién § g%
V. Difusion - DesFripcifJ’nes de fabric'alntes. g._j g
- Permanencia sin colapso ; JusF|f|caC|on ‘fe la solucpn
L " mediante resefias en medios.
- Legitimidad pragmatica - Respuesta de usuarios.
- Indicios de legitimidad.
Figura 28: Etapas del cambio institucional para la difusion adaptadas a apps exitosas.
(Elaboracion propia a partir de Greenwood et al. (2002)).
V. Difusién. Creacion de objetos y legitimidad pragmatica que no se da por la

comprension del fendmeno desde lo normativo sino desde la generalizacién de

modelos mentales.

3.8 Legitimacion y creencias

Se presentan ahora algunos elementos que pueden hacer parte de afirmaciones
integradas en la comunidad como endoxa o creencias, afirmaciones sostenidas que se
evidencian en el material analizado, en particular en la categoria de temas emergentes. Se
mantiene presente que la comunidad en consideracién es un grupo ideolégico y que a este
se le ha denominado Grupo de Usuarios de Aplicaciones Mdviles. Es sobre este grupo

ideoldgico y sus practicas que se identifican las siguientes creencias:

f El origen del fabricante no tiene relevancia. Menciones sobre el origen emergen
ocasionalmente, pero no estan sistematicamente presentes en el discurso.

f WhatsApp tiene funciones de grabacion de voz. No se encontré el colapso del
argumento a través del corpus utilizado, por lo que se asume que la practica ha sido

condicionada por otra via o que podria hallarse mediante un corpus diferente.
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f En TikTok se da por hecho la gratuidad del servicio, no se menciona. Puede ser un
fendbmeno comun en la industria para cualquier periodo de tiempo, sin embargo, no
logra validarse con el caso de WhatsApp.

f La accién de descargar es transversal en todo el corpus. No hace parte de las
frecuencias principales en ningun caso, pero esta presente entre los temas

emergentes. La comunidad tiene una comprension legitimada de la accion.

Aunque estas afirmaciones no parecen emerger directamente de las racionalizaciones
presentes en el analisis, si harian parte de las practicas institucionalizadas en el uso de las

aplicaciones.

Por otro lado, algunas afirmaciones derivadas del analisis documental se evidencian como
parte de la racionalizacion, como fueron identificadas en el analisis tematico, y componen
una parte de las practicas legitimadas. A continuacién, se hacen explicitas las afirmaciones
y se complementa su analisis, como piezas legitimadas, haciendo referencia a las

argumentaciones que colapsaron en el discurso a través de sus lemas asociados.

Se debe tener presente aqui que esta indagacién sustituye los esfuerzos por encontrar
colapsos argumentativos por entimemas. La sistematizacion a través de T-LAB 10 facilité
la caracterizacion de dichos entimemas a modo de concordancias, arboles de palabras,
analisis tematicos y analisis de co-palabras. Asi, la interpretacion de los colapsos se da a
través de la cercania de lemas en la construccion de los discursos y de su evolucion en el

tiempo para los periodos alto, intermedio y bajo que fueron establecidos.

En algunos casos la evidencia esta en las discontinuidades que se presentan en temas de
los que se venia hablando, para los periodos alto e intermedio, y que se abandonan
quedando HQWUH OR p®l Geriddd Be tiempo mas reciente. Asi, las practicas que

se identifican como legitimadas son las siguientes:

x WhatsApp es una herramienta de comunicacion.
Aunque el concepto de uso para llamadas se mantiene en el discurso reciente, lo que
indicaria que la funcioén de llamadas de WhatsApp no esta institucionalizada mediante

la legitimaciéon de la practica, si colapsaron las referencias a COMUNICACION
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cercanas a lemas como WHATSAPP, PERMITIR y APLICACION, referencias que si

aparecen en las etapas alta e intermedia del discurso.

WhatsApp opera en plataformas moviles.

Las referencias a PLATAFORMAS MOVILES cercanas al lema WHATSAPP todavia
eran frecuentes en las etapas alta e intermedia del discurso, pero colapsan en afos
recientes legitimandose. Se mantiene en el discurso una cercania a conceptos como
MENSAJE MOVIL y DISPOSITIVO MOVIL, de modo que los argumentos sobre la

relacion de estos conceptos con la aplicacién aun no colapsan.

WhatsApp ofrece un servicio estable.
Las referencias a SERVICIO y SERVIDOR asociadas a lemas como ERROR, ESTADO
y CONECTAR emergen en los periodos alto e intermedio, pero colapsa en el periodo

bajo, sugiriendo su legitimacioén.

WhatsApp es gratis.
Las referencias al lema GRATUITO se conservan incluso durante el periodo intermedio
entre los temas principales y asociado a lemas como COMPARTIR, HISTORIA y

PERSONAL. Su referencia colapsa para los afos recientes.

WhatsApp es una herramienta para compartir.
El lema COMPARTIR emerge entre los temas principales durante el periodo intermedio
acompanando conceptos como PERSONAL e HISTORIA. El discurso sobre la utilidad

para compartir colapsa en el periodo reciente y se legitima.

TikTok es una aplicacion de redes sociales que se puede descargar.

La denominacion de la aplicacion, TIKTOK, se vincula como tema principal a lemas
como RED, SOCIAL y DESCARGAS durante el periodo intermedio. Para el periodo
reciente se mantienen RED y SOCIAL entre las tematicas principales y vinculadas a
lemas como APLICACION y CONSUMIR, pero no se relacionan ya con la

denominacion de la aplicacion, TIKTOK.
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x TikTok permite compartir videos y clips de una comunidad de creadores.
Para uno de los temas principales en el periodo intermedio, se conectan los lemas
PERMITIR, VIDEO, COMPARTIR, CLIPS, MUSICA, EFECTOS y CREADOR. La
argumentacion colapsa para el periodo reciente de modo que los lemas VIDEO y CLIPS
ya no conectan con el lema COMPARTIR o similares, y el lema CREADORES, que
conecta todavia con VIDEO, ya no lo hace en un contexto relacionado con las

funcionalidades de la aplicacion.

Las argumentaciones que colapsan llegan a la legitimidad cognitiva, al tiempo que otras
se mantienen estables o emergen de lugares diferentes a la narrativa principal
convirtiéndose en creencias. La Figura 29 presenta el modelo completo de cambio

institucional.
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Figura 29: Etapas completas del cambio institucional adaptadas a apps exitosas.
(Elaboracion propia a partir de Greenwood et al. (2002)).
VI. Reinstitucionalizacion. Legitimacion a partir de la racionalizacion que emerge de lo

tedrico y de la aportacion que hacen los casos de difusion.

3.9 Impacto del discurso

A partir de este punto se registra la fase de interpretacién de modelos y representaciones
que se valié de actividades de analisis de datos y generacién de teorias. La interpretacién
de modelos y representaciones se presenta en los titulos Impacto del discurso y Procesos

de institucionalizacion en aplicaciones moviles.



60 Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el
mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

En relacién con el impacto que podria tener la dinamica discursiva en el éxito de las
aplicaciones que hacen parte del estudio, la referenciacion que se hace en buscadores a
las dos aplicaciones seleccionadas, Whatsapp y TikTok, muestra un crecimiento sostenido

en el mercado local.

En el caso de WhatsApp, ha sido lineal para los dos primeros periodos relacionados en
este estudio, entre 2009 y 2020, con un pico significativo alrededor de 2020 y un

aplanamiento desde 2022, como se muestra en la Figura 30.
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Figura 30: Popularidad de las busquedas para el término WhatsApp (Google-Trends, 2023).

Las evidencias desde el discurso deberan buscarse en el periodo bajo, que cubre los afios
2021 a 2023, puesto que 2020 se integra a un ciclo de 11 afios para el periodo intermedio.
Quitando el comportamiento irregular que va entre 2020 y 2022 para el término WhatsApp,
atribuible a la pandemia de COVID-19° su condicién posterior sugiere madurez en
términos del ciclo de vida para productos, con un crecimiento sostenido, saltando la

irregularidad, que lo lleva hacia el aplanamiento en la ultima etapa. El aplanamiento podria

5 Enfermedad infecciosa causada por el virus SARS-CoV-2 que causoé el confinamiento de la
poblacién en todo el mundo.
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entenderse a partir de las argumentaciones que se han legitimado en este periodo y de la
respuesta de fabricantes a ellas, que podria, por ejemplo, promover discusién sobre

caracteristicas nuevas y relevantes.

A partir de lo conocido para el discurso acerca de WhatsApp, la estructura colapsé en
argumentos sobre la gratuidad, su uso como herramienta de comunicacién y para
compartir, y su uso como plataforma moévil. El crecimiento de su importancia entre la
poblacion, manifiesto en la popularidad de sus busquedas, coincide con la integracion de
lemas FACILIDAD, SERVICIO, CREACION y NEGOCIOS, como consta en el Analisis de
correspondencias que se presentan en el Anexo B. Su cercania conceptual con el mundo
empresarial podria posicionarlo como una herramienta robusta. La Figura 31 presenta una
densidad entre los términos relacionados con negocios, la denominaciéon de la empresa
duefia de la aplicacién (Meta) y algunos conceptos relacionados con el servicio y la
experiencia. La manifiesta correlacion de conceptos que relacional el servicio y la

experiencia con el mundo empresarial transmitiria una imagen de madurez del producto.
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Figura 31: Analisis de correspondencias para lemas, periodo bajo (Elaboracién propia usando T-LAB 10).

En épocas recientes, periodo bajo, también se manifesté el colapso de la gratuidad y de
funciones como los mensajes de voz, que la comunidad da por hecho. Afirmaciones sobre

la gratuidad en periodo intermedio dictaban que:
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X «Si, WhatsApp es completamente GRATIS, tanto la descarga de la app como el
envio y recepcion de mensajes, y el resto de contenido».
X «Con tal que el usuario disponga tarifa plana de datos adecuada y una suscripcién
activa sera GRATIS enviar mensajes a través de esta aplicacion, que utiliza internet
desde el movil para enviar y recibir mensajes».
X «: KDWV$SS FRPR %%0 HUDQ ORV 3606 *5%$7,6° 9HUHPRYV TXp RI

con el RCS, ahora que llega a mas sistemas operativos».

El entrecomillado para referirse a los mensajes SMS gratuitos, aunque no esta extendido,
refleja una ideologia. Para las etapas tempranas del periodo intermedio, la aceptacion de
alternativas a los SMS podria estarse propagando, manifestandose, como en este caso, la

intencion de contraponer la aplicacién como reemplazo motivado por alguna conveniencia.

Por otro lado, la desaparicion o la pérdida de relevancia de afirmaciones que utilizan lemas
relacionados para el periodo mas reciente, es indicativo del colapso de esta estructura
argumentativa, que estaria apoyando el crecimiento de la relevancia de la aplicacion,
manifiesta en la Figura 30, para el mismo periodo. Dicho colapso implicaria que se da por
hecho la disponibilidad sin costo de las funciones asociadas: descarga de la app, envio y

recepcion de mensajes, y utilizacién de Internet movil.

En ningun caso estas explicaciones, derivadas del analisis del discurso, explican
completamente la relevancia manifiesta de la aplicacion que se refleja en la popularidad
de las busquedas relacionadas con ella. Se apunta aqui un andlisis de las coincidencias
sin que pueda derivarse de ello una causalidad. En todo caso, el impacto que puede estar
teniendo el discurso, del modo expuesto en este trabajo, deberia hacer parte de analisis

mas completos para este tipo de fendmenos.

En el caso de TikTok, y teniendo en cuenta las mismas consideraciones, se tiene también
un crecimiento lineal, sostenido desde 2019 y apoyado sobre una pendiente elevada, como
se presenta en la Figura 32. La explicacion deberia estar tanto en el periodo intermedio

como en el periodo bajo del analisis.
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Figura 32: Popularidad de las busquedas para el término TikTok (Google-Trends, 2023).

El colapso de las estructuras argumentativas se habria dado en su reconocimiento como
parte del mercado de plataformas sociales, en la disponibilidad de caracteristicas de videos
y de creacién de clips con musica y efectos, y en su uso como una red social divertida. Su
gratuidad se habria dado por hecho desde el primer momento. Su cercania a otros
servicios sociales, y especialmente a Instagram, segun el analisis de co-palabras
representado en la Figura 33, habrian servido para jalonar su crecimiento junto con las
categorias de redes sociales y entretenimiento en el periodo mas reciente. También la
relevancia de las funciones de video pudo impulsar su crecimiento como plataforma de

entretenimiento, categoria a la que pertenece.

La verticalidad de la relevancia, a partir de la representacion que se hace desde el motor
de busqueda, y la presencia de estructuras argumentativas legitimadas que pueden
asociarse con etapas tempranas de las aplicaciones, en comparacion con una aplicacién
madura como WhatsApp, sugieren un margen significativo para el crecimiento. Quedarian,
entonces, muchos recursos argumentativos disponibles para mantener el crecimiento
sostenido de la relevancia hacia el futuro antes de encontrarse con un aplanamiento que

manifieste madurez en el ciclo de producto.
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Figura 33: Conceptos en el analisis de co-palabras para TikTok en el periodo de 2021 a 2023.
(Elaboracion propia usando T-LAB 10).

En los casos conocidos, no se manifiesta un seguimiento desde el discurso al origen de la
aplicacion. En el caso de TikTok, su origen chino se presenta entre los temas emergentes
para el periodo intermedio, pero la argumentacion colapsa inmediatamente. Algunas
afirmaciones sobre su origen chino en el corpus dictan que:

X «La compania es conocida en CHINA por la popular aplicacién de noticias Jinri Toutiao,
R 37RGD\ V +HDGOLQHV™ B7LWXODUHV GH KR\’

x «Da la casualidad de que esta red social pertenece a Bytedance, la misma empresa
que compro Musical.ly por 1.000 millones de ddlares el pasado noviembre, y
considerada en CHINA como todo un unicornio tecnolégico. Asi pues, es una aplicacion
que tiene el potencial para llegar a occidente, por lo que hoy vamos a explicarse como

es exactamente».

El colapso de la argumentacion sobre su origen podria derivarse del reconocimiento de la

aplicacion como medio noticioso, de considerar a su fabricante como una empresa



Capitulo 3. Legitimacién en aplicaciones exitosas 65

unicornio®, o del entendimiento de su potencial para llegar a occidente, afirmaciones
presentes en el corpus que pueden darse por ciertas. Algunas afirmaciones para el periodo

bajo, el mas reciente, de la aplicacién son manifiesto de los efectos del colapso argumental:

X «La red social china ha dejado de ser catalogada como una aplicacion para
adolescentes y nifios que realizan bailes y coreografias. AHORA, es considerada como
una red social esencial en las estrategias de comunicacién y marketing en general de
companias pequenas y grandes. Gracias a esto, ha logrado atraer a muchos mas
usuarios».

X «TikTok pues, sabe cédmo atraer a la generacion mas joven, renovarse y evitar la
competencia, creando un monopolio en este concepto sin rival, los videos cortos con
musica. Una propuesta interesante que atrae a MILLONES de usuarios diarios, y que

genera ingentes beneficios a una compafia que esta sabiendo gestionar su éxito».

Finalmente, el impacto del discurso puede entenderse también a partir de una dinamica
comunicacional vinculada al uso de las aplicaciones.
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fabricante ‘ [ medios

Nueva app Dinamica
comunicacional Uso de app
Nueva (Modelos del
caracteristica grupo ideoldgico)
B
[

Resefias de
usuarios

Retroalimentacion por uso—m————

Figura 34: Interaccién entre la fuente de la informacion y el uso de la aplicacién mediada por elementos
comunicacionales, aproximacion empirica para la seleccion del corpus (elaboracion propia).

6 Se considera unicornio al emprendimiento que logra una valoracion de miles de millones de délares
en muy poco tiempo y sin tener participacion en la Bolsa.
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Aunque esta aproximacion se deriva de la construccién procedimental para la seleccion
del corpus, sirve entender cédmo el origen de los elementos que lo componen traza una
interaccion entre la fuente de la informacion que se quiere comunicar y el uso que se hace

del servicio o aplicacion.

La Figura 34 presenta la aproximacion empirica utilizada para la seleccion del corpus y
representa la forma en que la dinamica comunicacional media entre la fuente de la
informacion que se quiere comunicar y el uso de la aplicacién, concentrando, de este
modo, los recursos discursivos. Las primeras resefias de los medios comunican las
caracteristicas que se empiezan a ofrecer antes de que lleguen a ser usadas
extensivamente. Con el uso, motivado en parte por la presencia de las primeras resefas,
surgen las resefas de los usuarios que alimentan, de vuelta, la dinamica comunicacional.
La comparabilidad de los mensajes que se centralizan en la dinamica comunicacional aqui
representada, sugieren la presencia de un grupo ideolégico que comprende el discurso,
crea nuevos modelos y mensajes a partir de él, y ocasiona que todas sus manifestaciones
se integren organicamente. Algunos mecanismos internos de las aplicaciones servirian

para retroalimentar a los fabricantes sobre el uso que se hace de las aplicaciones.

3.10 Procesos de institucionalizacién en aplicaciones
moviles

Como producto del trabajo analitico y desde la actividad dedicada a la generacion de
teorias en el presente trabajo, desarrollada como parte de la fase de interpretacion de
modelos y representaciones, emergen dos aproximaciones fundamentales que buscan
integrar los resultados del analisis en generalizaciones que sirva para indagar de vuelta,

en futuros trabajos, posibles aplicaciones en sistemas de informacion en organizaciones.

La primera aproximacion se relaciona con la definicibn de la racionalizacién y la
legitimacion como procesos, como fue definido en la secciéon 1.4 y apoyado en el modelo
propuesto por Greenwood et al. (2002). Este modelo se fue construyendo durante la fase
de analisis en perspectiva cualitativa, dando contexto a los datos cuantitativos y de analisis
tematico que se recopilaron en la sistematizacion del corpus con la herramienta de analisis

de contenido.
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VI. Reinstitucionalizacién
- Legitimidad cognitiva

IV. Teorizacién
- Descripciones de fabricantes.
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V. Difusién
. - Permanencia sin colapso
- - Legitimidad pragmatica

- Justificacién de la solucién
mediante resefias en medios.

- Respuesta de usuarios.
- Indicios de legitimidad.

- - /

Creencias

Figura 35: Etapas completas del cambio institucional adaptadas a apps exitosas.
(Elaboracién propia a partir de Greenwood et al. (2002)).

Las etapas del cambio institucional adaptadas a apps exitosas se presentan en la Figura

35 y se definen como sigue:

VI.

Eventos precipitantes. Disponibilidad de aplicaciones para el mercado movil.
Desinstitucionalizacion. Aparicién de aplicaciones relevantes y sus fabricantes.
Preinstitucionalizacién. Adopcién inicial de caracteristicas y puesta a prueba de su
viabilidad técnica. Los medios tecnoldgicos las adquieren y las prueban.
Teorizacion. La justificacion de las soluciones comienza con las descripciones que
hacen de ellas los fabricantes y se complementa con la respuesta, en forma de
resefas, de quienes participan en el mercado.

Difusion. Creacién de objetos y legitimidad pragmatica, que no se da por entender
el fenédmeno desde lo normativo sino desde la generalizacion de modelos mentales.
Reinstitucionalizacion. Legitimacion a partir de la racionalizacion que emerge de lo

tedrico y de la aportacion que hacen los casos de difusion.

La segunda aproximacion se relaciona con los procesos racionalizaciéon y legitimacion

propiamente dichos y las evidencias de su construccion a partir del material de estudio.

Para ello se ofrecen como generalizaciones las argumentaciones identificadas para cada

proceso en los casos de estudio seleccionados. Las argumentaciones, soportadas por la

evidencia del analisis, ofrecen una indicacion del tipo de discurso aplicable a los procesos

de racionalizacion, difusion y legitimacion.

Para las aplicaciones seleccionadas, y a partir de los temas principales identificados, la

etapa de teorizacién ha servido para dar razones discursivas para la practica (el acceso a



68 Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el
mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

la aplicacion y su adopcion) centrando su construccion en la nominacion apropiada de las
caracteristicas del producto, la exposicion de requisitos para su funcionamiento, la
disponibilidad y precio en el mercado, las condiciones para su operacioén y el énfasis en
las funciones que se quieren presentar como referentes. Estas argumentaciones se

ofrecen como generalizacion en la Figura 36.

i e Exposiciéon de . - - . .
Nominacion pos! Disponibilidad y Condiciones Enfasis en
. requisitos para - >
apropiada de su precio en el para su funciones
caracteristicas . . mercado operacion referentes

funcionamiento

Figura 36: Argumentacion para la construccion de razones discursivas en aplicaciones exitosas.
(Elaboracion propia).

Para la difusién, se manifestaron argumentos relacionados con funciones genéricas
compartidas con aplicaciones competidoras, caracteristicas sobre las que se desea
comunicar permanentemente sin buscar vinculo directo con la aplicacién (como los
relacionados con la privacidad), relacionamiento con servicios competidores o sustitutos,
y funciones dirigidas a un mercado secundario de usuarios. Estas argumentaciones se

ofrecen como generalizacion en la Figura 37.

Funciones Caracteristicas a Relacionamiento Funciones
genéricas comunicar sin con servicios dirigidas a
compartidas con vinculo con la competidoreso mercado

competidores aplicacién sustitutos secundario

Figura 37: Argumentacion para la difusion en aplicaciones exitosas (elaboracién propia).

La legitimacién se construye sobre argumentos relacionados con las funciones principales
que definen el uso de la aplicacion, el contexto operativo desde el que son accesibles, la
presentacion de sus funciones gratuitas, y la disponibilidad y estabilidad del servicio. Para
que la persuasion sea efectiva, el discurso de agentes diferentes tendra que apuntar hacia

las mismas practicas.

Las argumentaciones que, para los casos, se consideraron creencias, logran su relevancia
por vias diferentes al colapso de las argumentaciones en este ejercicio, pero pueden
considerarse como candidatas validas para la legitimacion de practicas. Dentro de estas
argumentaciones se incluyen la irrelevancia del origen geogréfico de la aplicacion y las

instrucciones para acceder al uso de la aplicacion.



Capitulo 3. Legitimacién en aplicaciones exitosas 69

Estas argumentaciones se ofrecen como generalizacién en la Figura 38.

z:zic'gr:: Contexto de Funclones Disponibilidad y N Irrele(;/jnec:]a del NN Instrucciones N,
p P Y operacion y N estabilidad del s rig > > acceso y uso de >
que definen el acceso gratuitas servicio -~ geogréficodela .7 . la aplicacion L/
uso de la app /7 app 7 P i

,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Figura 38: Argumentacion para la legitimacion en aplicaciones exitosas (elaboracion propia).

Finalmente, y fuera de las dos aproximaciones fundamentales desarrolladas previamente,
se intenta una generalizacién para establecer las condiciones que le permiten a una
aplicacion institucionalizar su uso, como una estrategia para acercarse a fenémenos como
el del genericidio o vulgarizacion de marca. Se da por entendido que se trata de un
acercamiento al fenémeno dado que, de ser alcanzarlo, producirian complicaciones para

la propia marca, como se explica en Ingram (2003).

Lemas como APLICACION, MENSAJE, CONTACTO y USUARIO, asociados
conceptualmente a las aplicaciones para redes sociales, estan entre las mayores
frecuencias y se encuentran en los argumentos legitimados para WhatsApp. Como
aplicacion exitosa, WhatsApp supero en este estudio a las demas alternativas del mercado.
La consideracion de WhatsApp como referente de su categoria, Redes Sociales, se
manifiesta en el cumplimiento de estas dos condiciones, sugiriendo que su uso puede estar

institucionalizado como aplicacion de referencia del modo en que se describe en 1.5.

Lemas como VIDEO, SOCIAL, MUSICAL y CONTENIDO, asociados conceptualmente a
las aplicaciones de entretenimiento, estan entre las mayores frecuencias y hacen parte de
los argumentos legitimados para la TikTok. Como aplicacién exitosa, TikTok superd en
este estudio a las demas alternativas del mercado. La consideracion de TikTok como
referente de su categoria, Entretenimiento, se manifiesta en el cumplimiento de estas dos
condiciones, sugiriendo que su uso también puede estar institucionalizado como aplicacién

de referencia.

Sin embargo, esta consideracion para las aplicaciones estudiadas no es concluyente
debido a que la legitimidad de la propia calificacion G Hapticaciones de referencia "no se
evidencia en el estudio para ninguno de los casos. Es decir, para ninguno de los datos
obtenidos a través de la herramienta de analisis de contenido y como resultado de ninguno

de los anadlisis se logré identificar el colapso argumentativo para conceptos como
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MENSAJE, en el caso de WhatsApp, o VIDEO SOCIAL, en el caso de TikTok. De modo
que, aunque hay evidencia de que las aplicaciones analizadas tienen un éxito muy superior
al de su competencia en la categoria a la que pertenecen y los conceptos que definen esa
categoria se encuentran entre los argumentos legitimados para cada una de estas
aplicaciones, no hay evidencia de que estas condiciones, que cumplen los dos casos de
estudio, basten para que se pueda institucionalizar el uso de una aplicacién como referente

exclusivo de las funciones que ofrece. La Figura 39 resume esta aproximacion.

| N | N o
N Conceptos Aplicacion
| asociados asu candidata a
. | categoria se \\ | institucionalizaciéon
 ~encuentranentre  |desuuso

Exito de aplicacion™
superior a su

| competencia ) | argumentos Y
| S | legitimados *No concluyente
7 7

Figura 39: Condiciones para la institucionalizacién de uso en una aplicacion (elaboracién propia).



4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

El objetivo de este trabajo es lograr una caracterizacion de los procesos de racionalizacion
y legitimacién en aplicaciones moviles que sirva para sentar algunas bases sobre
mecanismos generales que podrian operar en la institucionalizacion de practicas en el
mundo de los sistemas de informacién. Este objetivo se logra mediante la ejecucién de una
fase de interpretacion en que, durante la actividad de generacién de teorias, se toman
como referencia los resultados obtenidos para el andlisis sobre aplicaciones moviles y se
les da una interpretacioén generalista que puede abordarse en otros campos de aplicacion.
Para ello, la etapa final de la investigacién toma las etapas del cambio institucional
definidas en Greenwood et al. (2002) para las organizaciones y las reinterpreta en funcién
de los mecanismos identificados para los procesos comunicacionales de las aplicaciones
exitosas seleccionadas. También se construye una guia empirica de cédmo racionalizar,

difundir y legitimar a partir de las argumentaciones halladas durante la investigacién

Se tomaron, para el caso, aplicaciones moéviles de mercado masivo por motivos
relacionados con la comparabilidad y la disponibilidad de informacién sobre sus
caracteristicas, su promocion y la percepcidon de sus usuarios, en un ejercicio que busca
caminos alternativos que sirvan para promover el uso de servicios de software, mas alla

de sus caracteristicas funcionales.

El trabajo realizado arroja luces sobre la relacion entre los elementos discursivos y el
ofrecimiento de funciones y caracteristicas que seran o no adoptadas por los usuarios, lo
que puede resultar especialmente util en momentos clave del despliegue de servicios de
software. El ofrecimiento de nuevas caracteristicas, que responde a ciclos de innovacién

como los definidos en Viardot (2004) para los productos de alta tecnologia, se puede ver
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también en el discurso, al hacer mencién de ellas en las resefias de medios y usuarios.
Hay evidencia de la presencia de algunos cambios discursivos en periodos de tiempo
cercanos al alto crecimiento en la referenciacion de los productos estudiados, como se
muestra en la seccion 3.9 dedicada al impacto del discurso. Asi, parece necesario asegurar
la vinculacion de los ciclos discursivos a los ciclos de innovacion en los sistemas de
informacion, es decir, se deberian comunicar los cambios tecnoldgicos y, con herramientas

como las aplicadas en el presente trabajo, se podria hacer seguimiento de ellos.

La via tomada para la identificaciéon de factores de éxito en aplicaciones moéviles ha
permitido una construccion de criterios cercana a los modelos formales para sistemas de
informacion, con resultados que deberian favorecer futuros trabajos sobre la influencia de

la racionalizacion y la legitimacién en implementaciones de software en organizaciones.

En relacion con la compresion de los elementos de analisis discursivo, ha resultado
fundamental para centrar el analisis en la composicion de afirmaciones, en la construccion
de objetos y conceptos, y en la evolucion del discurso que emerge de la promocion de las
aplicaciones. La claridad sobre estas aproximaciones, en apariencia distancias de las
ciencias administrativas, ofrece una perspectiva de como la comunicacién puede
integrarse a la gestion en los esfuerzos por formalizar servicios, ofrecer nuevas
caracteristicas y desplegar funciones para los servicios de software. Esta claridad esta
presente en la coherencia conjunta del marco conceptual ofrecido en los capitulos 1y 2,
pero también en la manera en que son referidos estos conceptos a lo largo de la ejecucion.
La atencion a las discontinuidades, la identificacion de esfuerzos sostenidos de
racionalizaciéon desde diferentes fuentes y la valoracién de procesos de difusién que no
resultan en legitimaciones, como se presentan a lo largo del capitulo 3, son ejemplos de
cdmo este marco conceptual puede aplicarse a procesos de cambio derivados de

implementaciones de software.

La sistematizacion, realizada sobre los elementos discursivos que emergen de la
publicacion y promocion de las aplicaciones seleccionadas, entrega un contexto de analisis
que agrega valor a los elementos discursivos. Mas alla de la existencia de ciertas palabras
y oraciones, y de su repeticion, se encuentra utilidad en un analisis que interpreta, a partir

de informacién cuantitativa sobre un corpus documental, la existencia y calificacion de
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temas precisos presentes en la discusion. Esta aproximacion permite analizar
objetivamente los efectos del discurso y hacer seguimiento a las funciones y caracteristicas

que se ofrecen, tomando como punto de partida el eventual éxito de la aplicacion.

El uso de un mecanismo centrado en los procesos de legitimacion, que tiene en cuenta
factores de éxito especificos para el tipo de solucidon tecnolégica, y que hace una
reinterpretacion a través de procesos estadisticos aportados por una herramienta de
analisis documental, entregan un conjunto de resultados complementarios que sirven para

acercarse a lo que los agentes del mercado comprenden del producto.

En las valoraciones finales de este estudio se encontraron convergencias importantes
entre los factores de éxito relacionados con las aplicaciones moviles, y los criterios de
racionalizacion y legitimacién identificados para sus servicios. La integracién de estas
aproximaciones dio pistas sobre la institucionalizaciéon de algunas caracteristicas de las
aplicaciones y la manera en que las argumentaciones se construyen para llegar a legitimar

ciertas practicas y usos que pueden ser promocionados por fabricantes y medios.

Permanecen, sin embargo, algunas dificultades relacionadas con la interpretacion de los
recursos tedricos abordados. La principal limitaciéon del presente trabajo esta en la
seleccion de un grupo reducido de aplicaciones para el analisis que deberia servir para
representar el mercado completo de productos exitosos de acuerdo con los objetivos
iniciales del estudio. Aunque se esperaba abordar una seleccion mayor de representantes
del mercado de aplicaciones exitosas (seleccion que, de todas maneras, era necesaria
para no tener que acudir al universo completo de aplicaciones consideradas exitosas,
como explica el inicio del capitulo 3), las dos aplicaciones elegidas ofrecieron, durante la
seleccion objetiva, unos resultados muy superiores a los obtenidos por otras aplicaciones
candidatas, de modo que estas ultimas se hacia incomparables, dejaban de parecer

exitosas y podrian mostrar comportamientos muy diferentes a los de las seleccionadas.

Se presentd, ademas, una incapacidad para identificar colapsos de la estructura
argumentativa por entimemas en la forma desarrollada por Green et al. (2009), abordada
aqui en la seccién 1.3 y que se mantiene como parte del marco tedrico por su valor para
explicar cdmo puede colapsar una argumentacién. En el trabajo se decidié abordar el

colapso a partir de la evidencia cuantitativa que ofrece la herramienta de analisis de



I$ # Caracterizacion de los procesos de legitimacioén y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el
mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

contenido para identificar la simplificacion de argumentos entre los periodos de tiempo y
que se mencionan en la seccion 3.8. Otra limitacion corresponde al poco desarrollo
explicativo sobre el funcionamiento completo de la herramienta de analisis de contenido.
Su uso no es extensivo sobre todas las funcionalidades que ofrece y responde a las
necesidades que provienen del marco tedrico, asi que se utilizé para identificar aquellos
elementos comprensibles a partir del estudio del modo en que se enuncian en la seccién
3.2.2. Aunque ofrece mas alcance en sus funcionalidades, la mayoria de ellas son de pago
y el trabajo pudo estructurarse de modo que fuera posible llevarlo a cabo sin pérdida

aprovechando las caracteristicas de la version gratuita.

4.2 Recomendaciones

En relacion con la utilidad que pudiera dar este trabajo a trabajos posteriores, se
recomienda tomar el camino de vuelta hacia los sistemas de informacién empresarial con
el fin de llevar elementos de este analisis hacia casos internos. La orientacion guiada por
los factores criticos de éxito en sistemas de informacion, el tratamiento de las aplicaciones
moviles como servicios de software, la construccion de etapas adaptando el modelo de
cambio institucional en organizaciones definido por Greenwood et al. (2002) y el esfuerzo
por la generalizacion de los resultados, son ejemplos de cdmo se busca mantener en el
estudio una conexion entre sistemas de informacion y aplicaciones méviles, de modo que,
a través de sus convergencias, se puedan aplicar en las organizaciones apartes de los

procesos de institucionalizacién de practicas identificados.

Se sugiere, también, mantener vigente la relacion entre la implementacion técnicamente
exitosa de un servicio de software, la promocion de sus caracteristicas y la evolucion
discursiva en su entorno, activando el vinculo entre la innovacién a través de la
incorporacion de nuevas caracteristicas y la promocion de los elementos discursivos

asociados a ellas.



A. Anexo: Seleccidon de categorias y
aplicaciones
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Valoracioén de categorias con criterios funcionales

Shopping

Health & Fitness

Productivity

Finance

Entertainment

Photography

Reference

Navigation

12.68%

Juegos 12,68% No Mercado especifico

Negocios 10,35% No Condicionado por mercado profesional

Educacién 9,79% No Condicionado por mercado profesional

Utilidades 9,22% No Condicionado por mercado profesional

Estilo de vida 7,93% No Sesgo poblacional

Comida y bebida 6,58% Si Apps gratuitas y abiertas

Compras 5,26% Si Apps g! itas y abit

Salud y belleza 5,08% No Sesgo poblacional

Productividad 4,84% No Condicionado por mercado profesional

Finanzas 4,16% No Condicionado por mercado profesional
i 3,92% Si Apps g itas y abit

Viajes 3,26% Si Apps gratuitas y abiertas

Médicas 2,53% No Condicionado por mercado profesional

Deportes 2,37% No Servicios de pago por servicio

Redes sociales 2,16% Si Apps g itas y abit

Mdsica 1,93% No Servicios de pago por servicio

Noticias 1,66% No Servicios de pago por servicio

Fotografia y video 1,61% No Baja demanda de aplicaciones

Referencias 1,41% No Baja de aplicaciones

Navegacion 1,06% No Baja demanda de aplicaciones

Libros 0,97% No Baja d da de aplicaciones

Clima 0,30% No Baja demanda de aplicaciones

Revistasy prensa 0,13% No Baja d da de aplicaciones

Disefio grafico 0,10% No Condicionado por mercado profesional

Elaboracion propia a partir de categorias mas populares en la App Store por porcentaje de

apps disponibles para Q3 2022 (Statista.com, 2023a).
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Informacién sobre 28 principales aplicaciones para Colombia

-&/58%&(+.  >&+.4052& @5.%%0  A.%&54&, - %%8&; . #&(D&6S.(+0  @.(+5&%S (E,0;(0=;FGFHI=0#E%$ (
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Whatsapp Meta Redes sociales 0 12,9 05/2009 86,40% Crece
Youtube Google Fotos y video 0 10,2 09/2012 74,56% Crece
Facebook Meta Redes sociales 0 8,91 07/2008 63,20% Crece
Instagram Meta Fotos y video 0 10,1 10/2010 60,17% Crece
TikTok ByteDance Entretenimiento 0 9,39 04/2014 56,42% Crece
Messenger Meta Redes sociales 0 7,69 08/2011 48,31% Crece
Nequi Bancolombia Finanzas 0 6,44 04/2016 43,53% Crece
Google Maps Google Navegacion 0 5,99 12/2012 40,33% Decrece
Spotify Spotify Musica 0 52 07/2011 32,38% Crece
Telegram Telegram Redes sociales 0 4,25 08/2013 32,07% Crece
Gmail Google Productividad 0 6,57 11/2011 31,80% Crece
Netflix Netflix Entretenimiento 0 5,99 03/2010 25,27% Decrece
X Twitter Noticias 0 3,83 10/2009 23,12% Crece
Pinterest Pinterest Estilo de vida 0 3,87 04/2011 22,58% Crece
Mercado Libre Mercado Libre Compras 0 2,65 09/2011 21,83% Crece
Bancolombia Bancolombia Finanzas 0 4,63 11/2012 21,48% Crece
Outlook Microsoft Productividad 0 2,7 01/2015 20,91% Crece
Google Google Herramientas 0 4,24 07/2008 20,42% Crece
CamScanner IntSig Productividad 0 3,5 08/2010 19,63% Decrece
Capcut ByteDance Fotos y video 0 4,58 04/2020 18,73% Crece
Snapchat Snap Fotos y video 0 4,28 07/2011 18,35% Crece
Youtube Music Google Mdusica 0 1,48 11/2015 18,03% Crece
Mi Claro Colombia Claro Herramientas 0 2,37 11/2015 17,54% Crece
Google Chrome Google Herramientas 0 5,48 06/2012 17,25% Crece
Roblox Roblox Juegos 0 1,05 05/2011 16,87% Crece
Daviplata Davivienda Finanzas 0 2,29 04/2016 16,32% Decrece
Waze Google Navegacion 0 3,94 07/2009 15,80% Decrece
inDrive inDrive Viajes 0 3,04 12/2013 15,04% Crece

Elaboracién propia a partir de informacién analitica de aplicaciones (data.ai, 2023a).
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Aplicaciones entre principales y con mas de 9 anos de publicacion

-&/5%%&(+. >&+.4057?& @5.%%8.,%8&548 -%*&;;. @.(.+5&%$'(E, I=0#E%S$'

B6$#HO(., #&(D&6S.(H  (0=;FGFH

Whatsapp Meta J...,;,0%%$&#., SO 12,9 05/2009 86,40% Crece
Youtube Google Fotos y video S0 10,2 09/2012 74,56% Crece
Facebook Meta J...,;,0%%$&#., SO 8,91 07/2008 63,20% Crece
Instagram Meta Fotos y video S0 10,1 10/2010 60,17% Crece
TikTok ByteDance [(+5.+.($6%.(+0 SO 9,39 04/2014 56,42% Crece
Messenger Meta J...,;,0%%$&#., SO 7,69 08/2011 48,31% Crece
Google Maps  Google Navegacion SO 5,99 12/2012 40,33% Decrece
Spotify Spotify Musica S0 5,2 07/2011 32,38% Crece
Telegram Telegram J...,;,0%%$&#., SO 4,25 08/2013 32,07% Crece
Gmail Google Productividad SO 6,57 11/2011 31,80% Crece
Netflix Netflix I(+5.+.($6%5.(+0 SO 5,99 03/2010 25,27% Decrece
X Twitter Noticias SO 3,83 10/2009 23,12% Crece
Pinterest Pinterest Estilo de vida SO 3,87 04/2011 22,58% Crece
Mercado Libre Mercado Libre >06"5&, SO 2,65 09/2011 21,83% Crece
Bancolombia Bancolombia Finanzas SO 4,63 11/2012 21,48% Crece
Google Google Herramientas S0 4,24 07/2008 20,42% Crece
CamScanner IntSig Productividad SO 3,5 08/2010 19,63% Decrece
Capcut ByteDance Fotos y video S0 4,58 04/2020 18,73% Crece
Snapchat Snap Fotos y video SO0 4,28 07/2011 18,35% Crece
Google Chrome Google Herramientas SO 5,48 06/2012 17,25% Crece
Roblox Roblox Juegos SO 1,05 05/2011 16,87% Crece
Waze Google Navegacion SO 3,94 07/2009 15,80% Decrece
inDrive inDrive K$&L., SO 3,04 12/2013 15,04% Crece

Elaboracion propia a partir de informacion analitica de aplicaciones (data.ai, 2023a).
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Ejemplos de analitica sobre aplicaciones preseleccionadas

Fuente: (data.ai, 2023a).

Mejores aplicaciones por descarga y penetracién de uso.

Mejores apps por descargas

1 TikTok

2 Nﬂ Nequi Colombia

3

? Google Maps
4 vﬂ YouTube: Watch, Listen, Stream
5 Q Telegram Messenger

6 % o WhatsApp Messenger

7 I@I Instagram

9 Né Gmail - Email by Google

10 CapCut - Photo & Video Editor

Ver mas >

A2

v8

Mejores apps por penetracién de uso

DD IE

=
o

N WY o

WhatsApp Messenger

YouTube: Watch, Listen, Stream

Facebook

Instagram

TikTok

Messenger

Nequi Colombia

Google Maps

Spotify - Music and Podcasts

Telegram Messenger

Ver mas >
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Informacion de analitica disponible para una aplicaciéon en data.ai (2023a).
Ejemplo: WhatsApp y TikTok.

() WhatsappMessenger o=

[ L EEEE—— B i s ﬂ
@ e 1/ i
[ B — |
Resumen de la app.
i R
P—"
Resunen derendimiente i
3 a Resumen de rendimiente L
o] o)
N/A N/A » -
N/A N/A N/A N/A
@J ‘WhatsApp Messenger
theangs -

40,9mm s :Q @ %

YT 65.2mm

Destacado por GMima ver (global)

Vorsiones

Princpaies comaras dentrodu o aplcesisn

Alos usuarios fambidn los pusde gustor

e @&- Q-
@ & [T
@ @
@~ @ -
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Aplicaciones registradas por fabricante
Fuente: (data.ai, 2023a)

Fabricante: Meta.

Meta

62 apps 6 sitios web para mévil 24 SDK

Aplicaciones
Sitios web méviles

Cuentas de
desarrollador

Datos de contacto
Descargas e ingresos

SDK &

Resumen de rendimiento

Seleccionar objetos para comparar
App

» @) Direct from Instagram
» @ Discover from Facebook
v @
-8

Dog Age Calculator

Express Wi-Fi by Facebook

Facebook

Fabricante: ByteDance.

] ByteDance

228 apps 14 sitios web para mévil 8 SDK

Aplicaciones
Sitios web méviles

Cuentas de
desarrollador

Datos de confacto
Descargas eingresos

SDK &

Resumen de rendimiento

DESCARGAS

Q Buscar cualquier app, compafiia o SDK

9,9mm
SN

DESCARGAS

v @& Colombia v

INGRESOS EN TIENDA

$358k
S

7,77mm

Seleccionar objetos para comparar
App

*Q

» @ Agent Bone

Appy Gamer - Games news
> @ Arena of Evolution: Red Tides

» (B BuzzVideo - Melhores conteddos

o—\/\n

@ Meta v
Todos losdis;~ (™) General
= Cuenta d

Saltara v | N/A b Instagram

Saltara v | Navegadorymotordebis i platforms, Inc

Saltara v b Parse

Saltara v | N/A b Meta Platforms, Inc.

Saltarg v | Redessociales 8 Facebook

Q_ Buscar cualquier app, compaiia 0 SDK
& ByteDance v
Todos losdis;v (™) General
c Cuenta d

Saltara v @ News Republic
Saltarg v | Cover-fire » Ohayoo
Saltara v | N/A @ News Republic
Saltara | Aledrez automético 3 Noverse
Saltarq v Videos cortos b TopBuzz Global

B ene 2023 - dic 2023 | Mes v

Fecha de lanza-
_Fecha de lanza
o aplicacién

Gratuitas 6 de diciembre de 2017

Gratuitas 29 de abril de 2020

Gratuitas 27 de abril de 2023

Gratuitas 8 de marzo de 2018

Gratuitas 6 de septiembre de 2012

2 Aertas (1 Exportar en curso

v & Colombia v

INGRESOS EN TIENDA

$1,34mm

ene 2023 - dic 2023 | Mes v

o Fecha de lanza-
aplicacién
Gratuitas 4 de octubre de 2010
Gratuitas © 9 de noviembre de 2020
Gratuitas 23 de agosto de 2012
Gratuitas S 29 de marzo de 2019
Gratuitas 25 dejulio de 2017
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Fabricante: Telegram.

A Telegram

5 apps 2 sitios web para mévil

Aplicaciones
Sitios web méviles

Cuentas de
desarrollodor

Datos de contacto

Descargas e ingresos

Resumen de rendimiento

Seleccionar objetos para comparar
App
© Telegram
» © Telegram
€ Telegram Lite
@ Telegram Messenger

» &) Telegramx

Fabricante: Netflix.

] Netflix

193 apps 3 sitios web para mévil

Aplicaciones

Sitios web mévil

Cuentas de
desarrollador

Datos de contacto

Descargas e ingresos

Seleccionar objetos para comparar
App
@ Arcanium: Rise of Akhan
» i3 Arcanium: Rise of Akhan
» B Asphalt Xireme
BEE Aspholt Xireme

8D sefore Your Eyes

Q_ Buscar cualquier app, compafiia 0 SDK

(@ Telegram v
Todoslosdisiv  [MGeneral v
DESCARGAS
1,62mm
c Cuenta de
Saltarq v | Comunicocién Telegram Messenger LLP
Saltarg v Comunicacién b Telegram FZ-LLC
Saltarg v | Comunicocién Telegram FZ-LLC
Saltar v Comunicacién Telogrom FZ-LLC
Saltarq v = COmunicocién b Telegram FZ-LLC

Q_ Buscar cualquier app, compaiiia 0 SDK

& Netlix v
Todoslosdisyv (™ General
DESCARGAS
1,81mm
c c
Saltarq v | CCG-Battle Netix, Inc.
Saltarg v | CCC-Bottle > Netfiix,Inc.
Sotarq < Simulaciéndecorreras e
Soltara ~ | Simulacion de carreras Netfix, nc
Saltara v Historia interactiva Netfiix, Inc.

v

e

& Colombia

v [Mene2023-dic2023 | Mes v

INGRESOS EN TIENDA

$28,4k

o-/"\/>

Fecha de lanza-

aplicacién

Gratuitas € 5 de diciembre de 2013

Gratuitas ©) 5 de septiembre de 2013

Gratuitas 15 de diciembre de 2014

Gratuitas & 13 de agosto de 2013

Gratuitas 18 de mayo de 2015

& Colombia

INGRESOS EN TIENDA

$165k
\_A

v

[ ene 2023 - dic 2023 | Mes v

Fecha de lanza-

Fephescon
Gratuitas ©) 17 de enero de 2022
Gratuitas 23 de noviembre de 2021
Gratuitos 21 de noviembre de 2021
Gratuitas 5 21 de noviembre de 2021

Gratuitas & 25 dejulio de 2022
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Fabricante: Mercado Libre.

] Mercadolibre

17 apps 6 sitios web para mévil

Aplicaciones

Q Buscar cualquier app, compaiiia o SDK

Resumen de rendimiento

Sitios web méviles

Cuentas de
desarrollador

Datos de contacto

Descargas e ingresos

DESCARGAS

610k

Seleccionar objetos para comparar

App

» @ ARMeasures

]

<

AppBundle

Codoa codo

Complemento Point

Envios Extra

Envios Flex

Envios Logistics

Extensdo Point Top

Learning Hub

ML Instant App (prueba)

Mercado Libre MDS

Mercado Libre: Compras Online

Mercado Libre: Compras Online

Mercado Pago MDS

Mercado Pago: cuenta digital

Mercado Pogo: cuenta digital

TuCarro

encurso

& MercadoLibre

Saltara

Saltar a

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Saltara

Todoslosdis;v (™) General v @ Colombia v  [M ene2023-dic2023 | Mes v
INGRESOS EN TIENDA
N/A
Fecha de lanza-
i Cuenta d Precio de laapp mientoinicial de la
aplicacién
N/A b Mercado Libre Gratuitas 12 de octubre de 2023
N/A b Mercado Libre Gratuitas 10 de noviembre de 2019
N/A b Mercado Libre Gratuitas 4 de agosto de 2020
Billeterasy pogo digitales  parcado Libre Gratuitas 16 de noviembre de 2021
Gestion empresarial % Mercado Libre Gratuitas 28 de febrero de 2021
Gestion empresarial »  Mercado Libre Gratuitas 19 dejulio de 2018
Envios b Mercado Libre Gratuitas 8 de mayo de 2019
Billeteras y pago digitales ), \ercado Libre Gratuifes  2de agosto de 2022
N/A b Mercado Libre Gratuitas 17 de junio de 2021
N/A b MercadoLibre Gratuitas 29 de octubre de 2018
N/A » Mercado Libre Gratuitas 2 de diciembre de 2021
Comerclo electrénico MercadoLibre Grotuitos 8 de sepfiembre de 2011
Comercio electrénico » Mercado Libre Gratuitas 6 de septiembre de 2011
N/A b Mercado Libre Gratuitas 5 de diciembre de 2021
Billeteros y pogo digitales o \yorcdo Libre Gratuitas 29 de septiembre de 2014
Billeteras y pago digitales MercadolLibre Gratuitas 16 de diciembre de 2014
Comercializacién automot  7c0erg Gratuitas 4 de diciembre de 2013
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Criterios detallados para aplicaciones preseleccionadas

-&/5$%&(+.

>&+.405?& @O"E#&5%: @5. %@ E(+E&%! <&(D&6$.(+0@.(.+5&%$'(;E, [=0#E%S' (>&#$8$% & %&H$B$%0&:

%8&+.40 :&+&M&Y FGFH
)*&+,&™" Meta Redes sociales FNOP S 0 QR 05/2009 86,40% Crece 4,8 1.200.000
-&%./001 Meta Redes sociales FNOP$ 0 RG 07/2008 63,20% Crece 4,6 308.000
2$1201 ByteDance Entretenimiento HNRF S 0 RR 04/2014 56,42% Crece 4,9 437.000
3.,.(4.5 Meta Redes sociales FNOPS$ 0 QQ 08/2011 48,31% Crece 4,4 51.000
2 .#.4586 Telegram Redes sociales FNOP $ 0 RH 08/2013 32,07% Crece 4,1 3.200
7.+8#3$9 Netflix Entretenimiento HNRFS$ 0 RF 03/2010 25,27% Decrece 3,9 8.400
3.5%&:0;<%$/5. Mercado Libre Compras SNFP $ 0 RT 09/2011 21,83% Crece 4,8 386.000
Pop. Cat. Calidad Calificacion Resefia

-&/58%&(+. >&+.4057& A, %&54&,,&UCA.,%&54&,;FGI VE".5=$=.(%¢ >&#$8$%& >&#$8$%& VE".5=%$=.(%3$&"5.4$,+5&.&, >&+.4057&,;. (+5.;#&,
B6$##0(.,C; B6$##0(.,C (; B .(,;FGFH  :$%;FGFt :.;8&/5$%&(+. WE.;"&5+$% "5$(%3$"&#.,
)*&+,&™ Meta Redes sociales 75,00 12,90 1 1 0 62 6 4
-&%./001 Meta Redes sociales 350,00 8,91 3 3 0 62 6 4
2$1201 ByteDance Entretenimiento 113,87 9,39 9 7 5 2 228 10 2
3.,.(45 Meta Redes sociales 500,00 7,69 12 5 6 -1 62 6 4
2.#.45&6 Telegram Redes sociales 100,00 4,25 10 10 11 -1 5 1 1
7.+8#%9 Netflix Entretenimiento 13,00 (afio 6) 5,99 13 11 12 -1 193 3 1
3.5%8&:0;<$/5. Mercado Libre Compras 10 a 50 2,65 12 14 14 0 17 4 1
Pop. Ini. Descargas Duracién Supervivencia
)*&+,&™ -&%./001
/Decisiones de producto Uso Beneficio neto \ /Decisiones de producto Uso Beneficio neto \
- Calidad: 89 - Popularidad ini: 75 M - Supervivencia: 0 - Calidad: 90 - Popularidad ini: 350 M - Supervivencia: 0
- Precio inicial: $ 0 - Resefas: 1,2 M - Duracién: 14y - Precio inicial: $ 0 - Resefias: 308 K - Duracién: 15y
- Popularidad cat: 2,16 - Calificacion: 4,8 - Descargas: 12,90 M - Popularidad cat: 2,16 - Calificacion: 4,6 - Descargas: 8,91 M
Decisiones de vendedor Decisiones de vendedor
- Aplicaciones: 62 - Aplicaciones: 62
- Categorias: 6 - Categorias: 6
- Aplicaciones en principales: 4 - Aplicaciones en principales: 4
y: afios | M: Millones | Supervivencia 0: sin cambios y: afios | M: millones | K: miles | Supervivencia 0: sin cambios
2$1201 3.,.(45
(Decisiones de producto Uso Beneficio neto M (Decisiones de producto Uso Beneficio neto 7
- Calidad: 99 - Popularidad ini: 113,87M - Supervivencia: 2 - Calidad: 88 - Popularidad ini: 500 M - Supervivencia: -1
- Precio inicial: $ 0 - Resenfas: 437 K - Duracion: 9y - Precio inicial: $ 0 - Resefias: 51 K - Duracion: 12 y
- Popularidad cat: 3,92 - Calificacion: 4,9 - Descargas: 9,39 M - Popularidad cat: 2,16 - Calificacion: 4,4 - Descargas: 7,69 M
Decisiones de vendedor Decisiones de vendedor
- Aplicaciones: 228 - Aplicaciones: 62
- Categorias: 10 - Categorias: 6
- Aplicaciones en principales: 2 - Aplicaciones en principales: 4
y: afios | M: Millones | Supervivencia 0: sin cambios y: afios | M: millones | K: miles | Supervivencia 0: sin cambios
2.#.4586 7.+8#%$9
/Decisiones de producto Uso Beneficio neto 7 /Decisiones de producto Uso Beneficio neto M
- Calidad: 93 - Popularidad ini: 100 M - Supervivencia: -1 - Calidad: 92 - Popularidad ini: 13 M - Supervivencia: -1
- Precio inicial: $ 0 - Resenas: 3,2 K - Duracién: 10 y - Precio inicial: $ 0 - Resenas: 8,4 K - Duracion: 13 y
- Popularidad cat: 2,16 - Calificacion: 4,1 - Descargas: 4,25 M - Popularidad cat: 3,92 - Calificacion: 3,9 - Descargas: 5,99 M
Decisiones de vendedor Decisiones de vendedor
- Aplicaciones: 5 - Aplicaciones: 193
- Categorias: 1 - Categorias: 3
- Aplicaciones en principales: 1 - Aplicaciones en principales: 1
y: afios | M: Millones | Supervivencia 0: sin cambios y: afios | M: millones | K: miles | Supervivencia 0: sin cambios
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3.5%&:0;<$/5.

/Decisiones de producto Uso Beneficio neto \
- Calidad: 97 - Popularidad ini: 10-50 M - Supervivencia: 0
- Precio inicial: $ 0 - Resenfas: 386 K - Duracién: 12y
- Popularidad cat: 5,26 - Calificacion: 4,8 - Descargas: 2,65 M

Decisiones de vendedor

- Aplicaciones: 17
- Categorias: 4
- Aplicaciones en principales: 1

y: afios | M: Millones | Supervivencia 0: sin cambios

Elaboracién propia a partir de informacion disponible en la web sobre aplicaciones y de

informacion de analitica de aplicaciones (data.ai, 2023a). Los textos en negrilla sefialan los

valores en los que una aplicacion fue superior a las demas.






B. Anexo: Analisis de contenido y
discurso
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mercado masivo de aplicaciones moéviles desde 2008 hasta la actualidad

Paginas y documentos incorporados al estudio.

(Un documento organizado con los contenidos del corpus se encuentra en
https://drive.google.com/file/d/1Bm5 qlkVDsbE180Qw050fkdmAjsGTES8c)
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https://drive.google.com/file/d/1Bm5_qIkVDsbE18OQw05OfkdmAjsGTE8c
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software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

Whatsapp periodo alto: primeros tres afios

Frecuencias principales

WHATSAPP 53 PERMITIR 11 GRATUITO
MENSAJE 40 PERSONA 11 ANO
APLICACION 33 MOMENTO 10 DIiA
USUARIO 24 AMIGO 10 CONTESTAR
ENVIAR 18 APPLE 10 CAMBIAR
Si 16 SERVICIO 9 CHAT
MENSAJERIA 13 MOVIL 8 CHECK
MESSENGER 13 CONTACTO 8 LLEGAR
IPHONE 12 CONVERSACIO MEJOR
BLACKBERRY 12 N 7 RED
DISPONIBLE 11 ESTADO 7 SOLO
UTILIZAR 11 FUNCIONAR 6
Analisis de co-palabras
MDS (METODO DE SAMMON); STRESS = 0.0686
g6 am e o op2 ops oge " o0
4 couunmcléu%o LLEfAR - o _— s 58
o @ @ o e S T e
B4 ® el
INTE“FAZU&AR SEM’“ SOTLO , .Amco msmmmeﬁg%nv Q .,.‘D‘:"g: 0,04
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Anexo B. Andlisis de contenido y discurso 91
Analisis tematico
THEME_O1 CHI2_1 THEME_02 CHI2_2 THEME_03 CHI2_3 THEME_04 CHI2_4
SERVICIO 26,75 APPLE 22,03 si 20,923 PERSONA 45,598
ESTADO 20,735 INTERFAZ 21,111 MOVIL 12,799 MOMENTO 31,713
CHECK 17,742 ELIMINAR 21,111 FUNCIONAR 9,566 CONTESTAR 24,66
VARIO 14,76 APP 21,111 ENVIAR 8,741 CONVERSACION 19,474
VIDEO 11,788 APROBAR 15,342 DATO 7,958 ENCONTRAR 11,565
ERROR 11,788 DIA 11,556 TELEFONO 7,958 CHAT 8,432
DOBLE 11,788 CAMBIAR 11,556 SMS 7,958 INCLUSO 7,768
CUENTA 11,788 VOLVER 10,413 NOKIA 6,356 GRUPO 7,768
USUARIO 7,934 SEMANA 10,413 ANDROID 6,356 SISTEMA 5,163
BULOS 7,902 COMUNICACION 10,413 MESSENGER 5,189 LINEA 5,163
0 APPWORLD 10,413 RED 5,066 0
0 0 AMIGO 4,174 0
0 0 IPHONE 4,01 0
Analisis de correspondencias (lemas)
LEMAS
X=Fact. 1(6,45%) Y =Fact 2 (5,69%)
%5 20 15 10 05 o!o o5 1,0 15 a0
H VIVIR
oBLE CONVERSACION —1,5
c:/ecx w«fo ERROR . CONTESTAR
° LINEA &
INTERFAZ VOLVER VIDEO ™ CHAT MOMENTO PERSONA
APPLE AP -1,0
APROBAR* SEH,ANA ‘CAMBIAR .’m‘
ELIMINAR ‘5°L° -0
Z .
e 0 e L R —0,0
CONTACTO
IPHONE %NVMR DISPONIBLE -—-0,5
BLACKBERRY « «
L St wévi
MESSEMm:l ;uncn’){mp—s"s

PAGAR

TELEFONO

® MovILES

DATO

ANDROID

! @-NOKIA

|
0
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software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones moéviles desde 2008 hasta la actualidad

Modelizacion temas emergentes

APLICACIC PROB_1 APPLE PROB_2 CHECK PROB_3 DATO PROB_4 MESSENGIPROB_5

APLICACIC 0,484848 APPLE 1 CHECK 1 UTILIZAR 1 MESSENGE 1
ANO 1 CAMBIAR 1 S0LO 1 AMIGO 1 MENSAJE 0,475
MEJOR 1 DIA 1 USUARIO 0,416667 DATO 0,8 DISPONIBL 0,636364
VOTO 1 APROBAR 1 VIDEO 1 CONTACT( 0,625 ANDROID 1
LLEGAR  0,833333 ELIMINAR 1 CUENTA 1 MANTENE 0,5 NOKIA 1
APPWORLI 1 INTERFAZ 1 DOBLE 1 WHATSAPI 0,132075 INTERCAN 1
MOVILES 1 APP 1 BASICO 1 APLICACIC 0,151515 ENVIAR  0,444444
WHATSAPI 0,245283 SEMANA 1 PERMITIR 0,181818 0 TELEFONC 0,8
TITULO 0,416667 CONTACT( 0,375 WHATSAPI 0,075472 0 INTERNET 0,75
BLACKBER 0,416667 VOLVER 0,5 INCLUSO 0,25 0 BLACKBER 0,416667
MOVIL 0,375 RECIBIR 0,4 INTERNET 0,25 0 PAGAR 0,5
PAGAR 0,5 CHAT 0,166667 CHAT 0,166667 0 NUEVO 0,25
ENCONTR, 0,2 0 0 0 SERVICIO 0,111111

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0
PERSONA PROB_6 RED PROB_7 SERVICIO PROB_8 Si PROB_9 WHATSAPIPROB_ 10
PERSONA 1 RED 1 SERVICIO 0,888889 Si 1 WHATSAPI 0,528302
MOMENT( 1 ENVIAR  0,555556 ESTADO 1 IPHONE  0,833333 MENSAJEF 0,769231
CONVERS# 1 USUARIO 0,458333 BULOS 1 FUNCION¢# 1 PERMITIR 0,818182
CONTESTA 1 MENSAJE 0,35 VARIO 1 GRUPO 1 SISTEMA 1
VIVIR 1 NUEVO 0,75 ERROR 1 HORA 1 SMS 1
COMUNIC 1 VOLVER 0,5 MENSAJER 0,230769 IMAGINAR 1 APLICACIC 0,363636
ENCONTR, 0,8 MANERA 0,4 GRATUITO 0,333333 DISPONIBL 0,363636 TITULO 0,583333
LINEA 0,8 IPHONE  0,166667 0 MENSAJE 0,125 TIEMPO 1
CHAT 0,666667 DATO 0,2 0 BLACKBER 0,166667 MOVIL 0,625
INCLUSO 0,75 LLEGAR  0,166667 0 WHATSAPI 0,018868 GRATUITC 0,666667
MANERA 0,6 0 0 0 RECIBIR 0,6
MANTENE 0,5 0 0 0 LINEA 0,2
USUARIO 0,125 0 0 0 0
TELEFONC 0,2 0 0 0 0
MENSAJE 0,05 0 0 0 0
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Whatsapp periodo intermedio: ainos 4 a 11

Frecuencias principales

WHATSAPP
MENSAJE
ENVIAR
USAR
APLICACION
MOVIL
PERSONA
MENSAJERIA
USUARIO
PERMITIR
LLAMADA
ANO
FUNCIONAR
GRUPO
CONTACTO

107
37
31
24
23
14
14
13
13
13
12
12
11
11
11

MUNDO
TELEFONO
TEXTO
SMS
RECIBIR
NUMERO
APP
AMIGO
TiTULO
voz

WEB
ANDROID
LEER
INTERNET
GUIA

[ = = =
O OO0 O R K, K

N N 00 00 00 0O O

UTILIZAR
uso
MANERA
LLEGAR
PARTE
NUEVO
SERVIDOR
Si
HABLAR
ESTADO
LISTA
DATO

A OO OO OO OOy ) N NN

Analisis de co-palabras

MDS (METODO DE SAMMON); STRESS = 0.1100

si ‘ CoMhucar MENsAIERiA
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Nu!vq AiIDIﬂ T , . éwmn <001

Pp H
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SISTEMA
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: CONECTAR
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wetuso ; ‘ NUMERO i
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Caracterizacion de los procesos de legitimacidn y racionalizacion en servicios de

software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones moéviles desde 2008 hasta la actualidad

Analisis tematico

THEME_01 CHI2_1 THEME_02 CHI2_2 THEME_03

CHI2_3 THEME_04

CHI2_4 THEME_05

LLEVAR 12,796 TEXTO 18,33 TELEFONO 30,76 USO 31,269 GUIA
PERSONAL 10,222 SERVIDOR 17,413 WEB 21,318 PUNTO 12,687 FONDO
HISTORIA 10,222 VOzZ 10,239 LISTA 18,639 INFORMACION 12,687 DEJAR
COMPARTIR 6,657 ENVIAR 8,655 ANDROID 12,189 DATO 9,357 FUNCIONAR
INTERNET 6,508 LLAMADA 6,756 MESSENGER 12,003 RAPIDO 8,555 ANADIR
LLEGAR 4,409 MENSAJE 6,218 DISPOSITIVO 12,003 ADICIONAL 8,555 DEFINITIVO
GRATUITO 4,34 SISTEMA 5,09 CONTACTO 7,072 AMIGO 8,349 APP

0 FOTO 5,09 LEER 5,595 NUMERO 6,717 FUNCIONES

0 0 USAR 4,719 Sf 4,007 INSTANTANEO

0 0 0 HABLAR 4,007 WHATSAPP

0 0 0 0 NUEVO
Analisis de correspondencias (lemas)

LEMAS

-1|,5 0!0

RAPIDO

MANERA

PERSONAL

LLEVAR  COMDARTIR AMIGO

PUNTO§ INCLUSO

MUNDO

TiTuLo
FUNCIONES ANO
DEJAR &

FUNCIONAR
NUEVO

EXPLICAR
cuia

DEFINITIVO
FONDO

X =Fact. 1(5,34%) ;Y =Fact 2 (4,97%)

05

| 1,0

15
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«
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Modelizacion temas emergentes

ESTADO PROB_1 INTERNET PROB_2 MANERA PROB_3 MENSAJERIA  PROB_4 PARTE PROB_5

ESTADO 1 INTERNET 1 MANERA 1 MENSAJERIA  0,538461538 PARTE 1
PUNTO 1 UTILIZAR 1 LLEGAR 0,833333333 MESSENGER 0,8 MUNDO 0,636363636
FUNCIONES 1 WHATSAPP 0,242990654 AMIGO 0,666666667 INSTANTANEO 0,6 MENSAJERIA 0,461538462
INCLUSO 1 DATO 1 GRATUITO 1 APP 04 Si 0,666666667
CAMBIAR 1 UsoO 0,857142857 PERSONAL 1 SMS 0,4 TITULO 0,444444444
PERSONA 0,5 USUARIO 0,615384615 RAPIDO 1 HABLAR 0,5 WHATSAPP  0,121495327
COMPARTIR 0,8 SISTEMA 1 SMS 0,6 USUARIO 0,307692308 APLICACION  0,260869565
APLICACION 0,347826087 ENVIO 1 MUNDO 0,363636364 MILLONES 0,5 MILLONES 0,5
APP 0,5 ADICIONAL 1 ENCONTRAR 04 Si 0,333333333 COMPARTIR 0,2
ENCONTRAR 0,6 INFORMACION 0,6 GRUPO 0,181818182 RECIBIR 0,2 LLEGAR 0,166666667
FUNCIONAR 0,272727273 MENSAJE 0,216216216 USO 0,142857143 PERMITIR 0,076923077 0
INFORMACION 0,4 HABLAR 0,5 TiTULO 0,111111111 0 0
LLAMADA 0,25 MOVIL 0,214285714 0 0 0
LISTA 0,166666667 MEDIANTE 0,25 0 0 0
TEXTO 0,090909091 ENVIAR 0,064516129 0 0 0
MENSAJE 0,027027027 0 0 0 0
PERMITIR PROB_6 TELEFONO  PROB_7 USAR PROB_8 voz PROB_9 WHATSAPP  PROB_ 10

. PERMITIR 0,923076923 TELEFONO 1 USAR 0,958333333 VOZ 1 WHATSAPP  0,289719626
» RECIBIR 0,8 NUMERO 1 ANO 1 GRUPO 0,818181818 WEB 1
. ENVIAR 0,451612903 CONTACTO  0,636363636 WHATSAPP  0,23364486 ENVIAR 0,483870968 ANDROID 1
' SERVIDOR 1 LISTA 0,833333333 DEJAR 1 LLAMADA 0,75 GUIA 1
- MENSAJE 0,378378378 LEER 0,625 LLEVAR 1 MENSAJE 0,378378378 FUNCIONAR 0,727272727
' COMUNICAR 1 AMIGO 0,333333333 HISTORIA 1 CREAR 1 FONDO 1
» TEXTO 0,636363636 MOVIL 0,214285714 0 PERSONA 0,5 MOVIL 0,571428571
+ ESCRIBIR 1 DISPOSITIVO 0,2 0 CONTACTO 0,363636364 ANADIR 1
. EXPERIENCIA 1 0 0 WHATSAPP 0,112149533 DEFINITIVO 1
' FOTO 1 0 0 LEER 0,375 EXPLICAR 1
I APLICACION  0,391304348 0 0 TEXTO 0,272727273 TiTULO 0,444444444
| DISPOSITIVO 0,8 0 0 INSTANTANEO 0,4 NUEVO 0,5
| CONECTAR 0,75 0 0 CONECTAR 0,25 MESSENGER 0,2
) MEDIANTE 0,75 0 0 USAR 0,041666667 APP 0,1
) NUEVO 0,5 0 0 0 0
| USUARIO 0,076923077 0 0 0 0
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software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

Whatsapp periodo bajo: ultimos tres afos

Frecuencias principales

WHATSAPP 41 TiTULO 9 APP
APLICACION 31 SOLO 8 BUSINESS
MENSAJE 20 USAR 8 ACTUALIZACION
EMPRESA 15 MUNDO 8 FUNCION
USUARIO 14 PARTE 8 GUSTAR
ENVIAR 13 RECIBIR 8 vOz
FUNCIONES 12 SERVICIO 7 NOTIFICACION
PERSONA 12 ULTIMO 7 OPCION
PERMITIR 11 GRUPO 7 META
10S 11 LLAMADA 7
LLEGAR 10 EXPERIENCIA 7
NUEVAS 9 CONTACTO 7
Analisis de co-palabras
MDS (METODO DE SAMMON); STRESS = 0.0764
10 008 s A el °~1_‘° 02 op4 b ops o
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Analisis tematico
THEME_01 CHI2_1 THEME_02 CHI2_2 THEME_03 CHI2_3
PARTE 31,173 EMPRESA 40,925 LLEGAR 8,225
MILLONES 15,459 META 19,303 SOLO 6,553
IZQUIERDA 15,459 FACIL 16,053 10S 5,749
ESCRIBIR 15,459 FLUJO 12,816 ACTUALIZACION 4,895
SUPERIOR 15,459 CREAR 12,816 VOZ 4,895
DERECHA 15,459 CHAT 12,816 VERSION 4,071
MUNDO 14,618 BUSINESS 11,771 NOVEDAD 4,071
DIA 4,757 SERVICIO 8,797 IPHONE 4,071
0 EXPERIENCIA 8,797 0
0 CLIENTE 5,776 0
Analisis de correspondencias (lemas)
LEMAS
X=Fact 1(8,33%).Y=Fact 2(7,03%
-4|,0 -3r5 -3r0 -)TS -2|,0 -lr5 -er -OrS 010 015 110 115
H FLUJO as
CHAT -3,0
-2,5
EMPRESA -2,0
- DERECHA NE?A'S;‘:’:::“ -1,
P g oum i v
>- SupERIOR VACIL‘_EXDERIENCIA
COSAS PARTE @-servicio 1AN0 results
-0,5
< i Eee ettt —0.0
.ms LLEGAR —--05
voz W05
: -—-1,0



98 Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de
software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

Modelizacion temas emergentes

CONTACTO PROB_1 COSAS PROB_ 2 FMPRESA PROB_3 FUNCION PROB_4 FUNCIONES PROB_S
USAR 1 COSAS 1 EMPRESA 1 50L0 1 LLEGAR 1
CONTACTO 1 DERECHA 1 SERVICIO 1 voz 1 FUNCIONES 0,833333333
APLICACION  0,387096774 ESCRIBIR 1 META 1 FUNCION 1 NOVEDAD 1
SEGUIR 1 IZQUIERDA 1 BUSINESS 1 NOTIFICACION 1 USUARIO 0,5
WHATSAPP  0,219512195 SUPERIOR 1 CHAT 1 MODO 1 RECIBIR 0,375
FACIL 0,4 MENSAJE 0,4 CLIENTE 1 GRABAR 1 CONEXION 0,25
FUNCIONES  0,166666667 PARTE 0,625 CREAR 1108 0,363636364 0
0 FUAR 0,75 FLUJO 1 APP 0,285714286 0
0 DIA 0,4 EXPERIENCIA 0,571428571 MENSAIE 0,15 0
0 0 FACIL 0,6 PERMITIR 0,181818182 0
0 0 WHATSAPP 0,146341463 0 0
0 4] 4] 0 0
0 0 4] 0 0
0 0 0 0 0
0 4] 4] 0 0
0 0 0 0 0
0 o 0 0 0

PROB_G MUNDO PROB_7 NUEVAS PROB_8 0PCION PROB_9 PRODUCTO PROB_ 10
1 MUNDO 1 NUEVAS 1 ENVIAR 1 PERMITIR 0727272727
0,75 GUSTAR 1 WHATSAPP 0,43902439 OPCION 1 PRODUCTO 1
1 DATO 1 ULTIMO 1 FOTO 1 TRATAR 1
0,714285714 PUNTO 1 ACTUALIZACION 1 MENSAIE 0,45 WHATSPAPP 1
0,4 MILLONES 1 IPHONE 1 VIDEO 1 RECIBIR 0,625
0,006774194 MOVIL 1 VERSION 1 ARCHIVO 1 CONEXION 0,75
0 ARO 1108 0,636363636 DIA 0,6 MENSAJERIA 0,75
0 BUENO 1 TITULO 0,555555556 FIJAR 0,25 WHATSAPP  0,195121951
0 COMUNICAR 1 VARIO 0,6 GRUPO  0,142857143 APLICACION 0,193548387
0 APP 0,714285714 GRUPO 0,142857143 0 PARTE 0,375
0 USUARIO 05 0 o TiTuLo 0,111111111
0 APLICACION  0,322580645 0 0 0
0 EXPERIENCIA 0,428571429 0 0 0
0 TiTuLo 0,333333333 0 0 0
0 PERSONA 0,25 0 0 0
0 MENSAJERIA 0,25 0 0 0
0 PERMITIR 0,000909091 0 0 0
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TikTok periodo intermedio: afios 4 a 6

Frecuencias principales

APLICACION 40 CHINA 11 EDITAR 7
VIDEO 29 ANO 11 DOLAR 7
BYTEDANCE 27 CONTENIDO 10 GLOBAL 7
USUARIO 25 PLATAFORMA 10 APPLE 7
MILLONES 21 RED 10 COMPARTIR 6
TIKTOK 20 LY 9 DESCARGADO 6
MUSICAL 15 INSTAGRAM 9 DIA 6
APP 14 DOUYIN 9 PASADO 6
TOK 13 PERSONA 9 SOLO 6
VIDEO 13 EFECTO 8 FILTRO 6
TIK 13 EMPRESA 7
MUNDO 12 SEGUIR 7
SOCIAL 11 POPULAR 7
Analisis de co-palabras
MDS (METODO DE SAMMON); STRESS = 0.0801
‘0\06 010‘ 0\01 0,?0 0'?2 0'?6 0'?3 >
A !‘O “““ Q e @ e i
K uTILiZAR é?itmig:ﬁm EIPO DESCARGAS -
czIrz SMHESA ‘ L 003
2F o

|
0
X - Axis
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Caracterizacion de los procesos de legitimacion y racionalizacion en servicios de

software implementados por empresas fabricantes de productos exitosos en el

mercado masivo de aplicaciones méviles desde 2008 hasta la actualidad

Analisis tematico

THEME_01  CHI2_1 THEME_02 CHI2_2 THEME_03  CHI2_3 THEME_04 CHI2_4
SOCIAL 26,45 VIDEO 44,926 MILLONES 9,878 PERSONA 38,295
RED 24,007 PERMITIR 20,471 LANZAR 9,532 DIVERTIDO 16,886
SENSOR 11,909 SEGUIR 15,589 ACTIVO 9,532 FILTRO 16,003
TOWER 11,909 GRABAR 14,83 PRINCIPIO 9,532 CREAR 11,966
STORE 9,512 COMPARTIR 11,131 PLATAFORMA 9,261 UTILIZAR 8,049
DESCARGADO 8,329 CREADOR 10,055 DOLAR 8,178 PARTE 8,049
TOK 6,425 ANADIR 10,055 BAILAR 7,613 INCLUSO 8,049
TIK 6,425 EDITAR 8,542 LY 7,528 DESCUBRIR 8,049
TRIMESTRE 6,094 VIDEO 7,208 SOLO 6,362 CONTENIDO 6,18
APPLE 5,889 CLIPS 6,966 DIA 6,362 GOBIERNO 5,384
MUNDO 4,788 MUSICA 6,966 COMPANIA 4,594 GENTE 5,384
PRIMER 3,948 EFECTO 6,648 MUSICAL 4,385 COMUNIDAD 5,384
DESCARGAS 3,948 0 GLOBAL 4,247 0
BASADO 3,948 0 0 0
Analisis de correspondencias (lemas)
LEMAS
X=Fact 1(5,82%) .Y =Fact 2 (4,67%)
-2r5 -Zrl) -1r5 -lrﬂ -OrS 010 015 110
: & --2,0
DESCARGADO --1,5
é € g om
ANADIR 2 GRABAR : ‘A” T
EDITAR PERMITIR MUSICA & :
EFECTO - ym"“":omm"o VIDEO E S
,.3 RS URES U ————— ——— L SRR S - ----------------------- CHINA ... —o0,0
- H
DESCUBRIR :
:'\lSUMUD BYTEDANCE -—-0,5
UTILIZAR s DOLAR & rasne

GENTE

X - Axis

DIFERENTE

SERVICIO

HACIA
GUSTAR

«

CONTENIDO "W"“’

-—-1,0

---1,5

-—-2,0
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Modelizacion temas emergentes

CONTENIDO PROB_ 1 DOUYIN PROB_2 EDITAR PROB_3 GLOBAL PROB_4 MILLONES ~ PROB_5
CONTENIDO 1 DOUYIN  0,777777778 EDITAR 1 GLOBAL 1 MILLONES 0,80952381
GOBIERNO 1 JOVEN 1 VIDEO 0,482758621 LANZAR 1 DOLAR 1
BYTEDANCE 0,407407407 GANAR 1 FILTRO 1 NOTICIAS 1 PASADO 1
GUSTAR 1 INCLUSO 1 CREAR 1 POPULAR 0,714285714 TOUTIAO 1
TIEMPO 1 UTILIZAR 1 ANADIR 1 GENTE 0,4 ACTIVO 1
PERSONA 0,666666667 GENTE 0,6 DIVERTIDO 1 APLICACION 0,125 USUARIO 0,44
BASADO 0,5 PERSONA 0,333333333 GRATUITO 1 0 SOLO 0,833333333
PARTE 0,5 PRIMER 0,25 INCLUIR 1 0 COMPRAR 1
DESCUBRIR 0,5 0 EFECTO 0,5 0 CHINA 0,545454545
EMPRESA 0,285714286 0 APP 0,357142857 0 ANO 0,545454545
MILLONES  0,142857143 0 DESCUBRIR 0,5 0 COMPANIA 0,8
SERVICIO 0,25 0108 0,25 0 APLICACION 0,225
TRATAR 0,25 0 APLICACION 0,075 0 PLATAFORMA 04
COMPANIA 0,2 0 0 0 DIiA 0,5
0 0 0 0 CHINO 0,5
0 0 0 0 BYTEDANCE  0,074074074
MUSICAL  PROB_6 SENSOR PROB_ 7 TIK PROB_8 TIKTOK PROB_9 VIDEO PROB_ 10
MUSICAL 0,866666667 SENSOR 1 TIK 1 TIKTOK 0,8 VIDEO 1
LY 1 TOWER 1 TOK 1 VIDEO 0,517241379 GRABAR 1
SEGUIR 1 TWITTER 1 SOCIAL 1 MUNDO 0,666666667 CLIPS 1
USUARIO 0,52 FACEBOOK 1 RED 1 COMUNIDAD 1 MUSICA 1
DIFERENTE 1 DESCARGAS 1 APPLE 1 CORTOS 1 PERMITIR 1
HACIA 1 TRIMESTRE 0,8 DESCARGADO 1 COMPARTIR  0,833333333 BAILAR 1
APLICACION 0,275 PRIMER 0,75 APP 0,642857143 CREADOR 1 INSTAGRAM  0,555555556
SERVICIO 0,75 TRATAR 0,75 STORE 1 PRINCIPIO 0,6 SUBIR 0,75
PARTE 0,5 INSTAGRAM  0,333333333 EMPRESA 0,714285714 DIA 0,5 EFECTO 0,5
POPULAR  0,285714286 ANO 0,272727273 BYTEDANCE  0,333333333 BYTEDANCE  0,185185185 APLICACION 0,175
NOMBRE 0,25 APLICACION 0,125 PLATAFORMA 0,5 ANO 0,181818182 CHINO 0,5
0 DOUYIN 0,222222222 CHINA 0,454545455 INSTAGRAM  0,111111111 USUARIO 0,04
0 S0LO 0,166666667 10S 0,75 PLATAFORMA 0,1 0
0 MILLONES  0,047619048 NOMBRE 0,75 0 0
0 0 MUNDO 0,333333333 0 0
0 0 BASADO 05 0 0
0 0 PRINCIPIO 0,4 0 0
0 0 TIKTOK 0,2 0 0
0 0 MUSICAL 0,133333333 0 0
0 0 SUBIR 0,25 0 0
0 0 TRIMESTRE 0,2 0 0
0 0 COMPARTIR  0,166666667 0 0
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TikTok periodo bajo: ultimos tres anos

Frecuencias principales

TIKTOK 50 CREADOR 8 DEJAR 5
VIDEO 30 CREAR 7 CONSUMIR 5
VIDEO 29 ADOLESCENTE 7 MEJOR 5
USUARIO 24 FORMA 7 DESCUBRIR 5
CONTENIDO 20 SEGUIR 7 EDITAR 5
APLICACION 19 PLATAFORMA 7 FILTRO 5
FEED 19 SENCILLO 6 SEGUIDOR 5
SOCIAL 18 EXITO 6 POPULAR 5
RED 18 GUSTAR 6 PREGUNTAS 5
ENCONTRAR 11 LY 6 NUEVO 5
INSTAGRAM 10 ANADIR 6 GRAN 5
MILLONES 10 CANCION 5 MUNDO 5
USAR 10 COMENTARIO 5 PERSONA 5
MUSICAL 8 COMPARTIR 5
Analisis de co-palabras
MDS (METODO DE SAMMON); STRESS = 0.0940
5 o 3 opp of2 op o o
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Analisis tematico

THEME_01 CHI2_1 THEME 02  CHI2_2 THEME_ 03 CHI2_3
VIDEO 34,201 VIDEO 52,08 SOCIAL 16,089
ANADIR 16,262 FEED 39,406 INSTAGRAM 13,57
FILTRO 13,526 PREGUNTAS 11,807 RED 12,438
EDITAR 13,526 PAIS 9,428 APLICACION 10,456
CREAR 12,282 CREADOR 7,858 LY 8,081
INTERFAZ 10,801 GRAN 6,028 DEJAR 6,722
CORTOS 10,801 COMENTARIO 6,028 CONSUMIR 6,722
CLIPS 10,801 SEGUIDOR 6,028 SUBIR 5,367
CANCION 7,117 MOSTRAR 3,9 NUEVA 5,367
SENCILLO 4,782 CUENTA 3,9 MENSAIJE 5,367
GLOBAL 4,658 APARECER 3,9 DEMOSTRAR 5,367
ENCONTRAR 4,252 0 CARGAR 5,367
Andlisis de correspondencias (lemas)
LEMAS
X=Fact 1(5,86%) ;Y =Fact 2 (5,55%)
20 5 1,0 5 o0 05 10 15
E FILTRO -=2,5
i ANADIR 20
DESCUBRIR E SNTRRFAZ s
e
’ - ED;YAI N
COMPARTIR zuconm,d‘vmso cups _ CANCIGN 18
- FQED./ E
f‘ MEJOR VIDED : --0,5
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Modelizacion temas emergentes

CANCION PROB_1 CONITENIDO PROB_2 CREADOR PROB_3 FACIL PROB_4 FORMA PROB_S
ViDEO 0,433333333 CONTENIDO 0,6 CREADOR 0,75 FACIL 1 FORMA 1
CANCION 1 MEJOR 1 APARECER 1 HERRAMIENTA 1 SEGUIR 1
cLies 1 CONSUMIR 1 COMUNIDAD 1TIK 1 SENCILLO 1
GLOBAL 0,5 CARGAR 1 50L0 1 TOK 1 ENCONTRAR  0,6303G3630
EDITAR 0,4 MENSAJE 1 SEGUIDOR 0,2 PLATAFORMA  0,714285714 ACCEDER 1
POPULAR 04 TIKTOK 0,18 TIKTOK 0,22 NUEVO 0,2 INTERFAZ 1
MUSICAL 0,25 0 USUARIO 0,25 LY 0,166666667 ADOLESCENTE 0,571428571
MILLONES 0,2 0 GLOBAL 0,5 0 PERFI 0,75
o 0 FNCONTRAR 0,272727273 0 CORAZON 0,5
o 4] 0 0 PERSONA 0,4
o 4] 0 0 APLICACION 0,157894737
o 0 0 U SEGUIDOR 0,2
o 4] 0 0 FEED 0,0526315/9
INSTAGRAM  PROB_6 PREGUNTAS PROB_7 RED PROB_8 VIDEO PROB_9 VIDEO PROB_ 10
INSTAGRAM 0,9 PREGUNTAS 1 RED 1 VIDEO 1 VIDEO 0,566666667
DEJAR 1 Q&A 1 SOCIAL 1 FEED 0,947368421 CREAR 1
DEMOSTRAR 1 MOSTRAR 1 USUARIO 0,75 USAR 0,9 ANADIR 1
INMEDIATO 1 COMENTARIO 0,8 APLICACION 0,842105263 GUSTAR 1 FILTRO 1
LIKES 1 NUEVA 0,5 TIKTOK 0,42 GRAN 1 CORTOS 0,75
SUBIR 1 PERFIL 0,25 MILLONES 0,8 COMPARTIR 1 EDITAR 0,6
PERSONA 0,6 CUENTA 0,25 EXITO 1 DESCUBRIR 1 ENCONTRAR 0,090909091
NUEVA 0,5 0 MUSICAL 0,75 CONTENIDO 04 0
CORAZON 0,5 oLy 0,833333333 NUEVO 0,8 0
COMENTARIO 0,2 0 PAIS 1 TIKTOK 0,18 0
USAR 0,1 0 UTILIZAR 1 POPULAR 04 0
0 0 ATRAER 1 MUNDO 04 0
0 0 JOVEN 1 CREADOR 0,25 0
0 0 CUENTA 0,75 CORTOS 0,25 0
0 0 MUNDO 0,6 0 0
0 0 ADOLESCENTE 0,428571429 0 0
0 0 PLATAFORMA  0,285714286 0 0
0 0 POPULAR 0,2 0 0
0 0 INSTAGRAM 0,1 0 0
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