UNIVERSIDAD NACIONAL DE SALTA

Facultad de Ciencias Económicas, Jurídicas y Sociales

Cátedra: SISTEMAS DE INFORMACION PARA LA GESTION – GESTION DE TI

Práctico Unidad 4 – Aplicaciones Empresariales: Ecommerce
Objetivos: que el alumno pueda:

· Identificar características y tipos de e-commerce: mercados y productos digitales
· Analizar plataformas digitales
Tarea previa:

Lectura del material teórico distribuido por la cátedra sobre el tema y asistir a clases teóricas.
Premisa:

“Todos se quieren transformar pero nadie quiere cambiar”
EJERCICIO 1:  

Dadas las siguientes plataformas:

1) WHATSAPP

2) EBAY

3) PAYPAL

4) NETFLIX

Se pide:

1) ¿Analizar cuál es su unidad de valor?

2) Describir efectos de red.

RESOLUCION SUGERIDA:

Unidad de valor: es el valor creado/consumido por parte de actores de la plataforma. Creación de valor por parte del productor para el consumidor vía intercambio de información. 
Efecto de red: Impacto que tiene el número de usuarios sobre la creación de valor para cada uno de los usuarios. 

1) WHATSAPP

Unidad de valor: facilitar intercambio de mensajes
Efectos de red: fue la primera red social de mensajería instantánea en aprovechar el efecto de red, consiguió una masa crítica de usuarios difícil de superar por otra app similar. La mayor parte de personas que conocemos utilizan whatsapp. La cantidad de usuarios sigue aumentando pese a que la plataforma cobra una pequeña anualidad a sus usuarios, quienes prefieren pagar y seguir beneficiándose de la app. 
2) EBAY

Unidad de valor: conectar al comprador y al vendedor para facilitar intercambio de bienes  
Efectos de red: al conectar mas compradores y mas vendedores, el mercado de subastas se hace más eficiente.
3) PAYPAL

Unidad de valor: conectar al pagador y al cobrador para facilitar transacciones de pagos de bienes y servicios
Efectos de red: al haber muchos usuarios que utilicen paypal, facilita su uso en muchas webs
4) NETFLIX

Unidad de valor: facilitar entretenimiento por streaming 
Efectos de red: a medida que hay mas usuarios, más datos recolecta Netflix, lo que le permite mejorar la experiencia de cada usuario
EJERCICIO 2:  

Analizar y clasificar según objeto las plataformas que se detallan en la siguiente tabla:

TABLA CLASIFICACION PLATAFORMAS SEGÚN OBJETO

	
	Intercambio
	Sistema de Transacciones
	Medios con Anuncios
	Hardware / 
Software

	1) TINDER 
	
	
	
	

	2) TIKTOK 
	
	
	
	

	3) BITCOIN
	
	
	
	

	4) TELEGRAM 
	
	
	
	

	5) CABIFY 
	
	
	
	

	6) ANDROID
	
	
	
	

	7) INSTAGRAM  
	
	
	
	

	8) GOOGLE PAY 
	
	
	
	

	9) NINTENDO SWITCH 
	
	
	
	

	10) MERCADO LIBRE 
	
	
	
	

	11) ETHEREUM
	
	
	
	


RESOLUCION SUGERIDA:

	Tipo de plataformas 
	Descripción

	Intercambio
	Estas plataformas reúnen a dos grupos distintos de clientes para un intercambio de valor directo, y cada grupo se siente atraído por el número y la calidad del otro lado. Los intercambios digitales pueden reunir a compradores y vendedores de productos (como eBay) y de servicios (como Airbnb).

	Sistema de transacciones


	estas plataformas actúan como intermediarios entre diferentes partes para facilitar los pagos y las transacciones financieras

	Medios con anuncios
	la plataforma típicamente juega un papel adicional de crear (o buscar) contenido de medios que sea atractivo para los consumidores

	Hardware/software


	estas plataformas proporcionan un estándard para el diseño de productos posteriores para permitir su interoperabilidad y beneficiar al consumidor final


TABLA CLASIFICACION PLATAFORMAS SEGÚN OBJETO

	
	Intercambio
	Sistema de Transacciones
	Medios con Anuncios
	Hardware / 

Software

	1) TINDER 
	X
	
	
	

	2) TIKTOK 
	
	
	X
	

	3) BITCOIN
	
	X
	
	

	4) TELEGRAM 
	
	
	X
	

	5) CABIFY 
	X
	
	
	

	6) ANDROID
	
	
	
	X

	7) INSTAGRAM  
	
	
	X
	

	8) GOOGLE PAY 
	
	X
	
	

	9) NINTENDO SWITCH 
	
	
	
	X

	10) MERCADO LIBRE 
	X
	
	
	

	11) ETHEREUM
	X
	
	
	X


EJERCICIO 3:  

Identificar los componentes de las siguientes plataformas:

1) RAPPI
2) BITCOIN

3) BRUBANK
4) APPLE
RESOLUCION SUGERIDA:
COMPONENTES O ACTORES DE PLATAFORMA
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A EFECTO DIDACTICO, SE ANALIZAN LOS ACTORES O PARTICIPANTES RELEVANTES DE LA PLATAFORMA, SE DEJA DE LADO LA PARTE ARQUITECTURA (DISEÑO DEL PRODUCTO, SERVICIOS, INFRAESTRUCTURA DE TI), ESTRUCTURA ORGANIZATIVA, GOBERNANZA (NORMAS, REGLAS, PROCESOS DE TOMA DE DECISION Y PROCEDIMIENTOS, ENTRE OTROS)
1. RAPPI
PLATAFORMA WEB DESTINADA A PRESTAR SERIVCIOS DE PUBLICIDAD Y ENTREGA A DOMICILIO DE INSUMOS Y ALIMENTOS OFRECIDOS POR TERCEROS 

[image: image2]
2. BITCOIN

MONEDA DIGITAL BASADA EN TECNOLOGIA BLOCKCHAIN ACTUA COMO INTERMEDIARIO ENTRE DIFERENTES PARTES PARA FACILITAR PAGOS Y TRANSACCIONES FINANCIERAS.
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3. BRUBANK

EMPRESA DE TECNOLOGIA FINANCIERA QUE OFRECE SERVICIO DE BANCA MOVIL, ENTRE OTROS SERVICIOS.

[image: image4]
4. APPLE

EMPRESA TECNOLOGICA QUE DISEÑA Y PRODUCE EQUIPOS ELECTRONICOS, SOFTWARE Y SERVICIOS EN LINEA. APPLE ES UNA EMPRESA INTERMEDIA ENTRE MODELO DE CADENA DE VALOR LINEAL Y MODELO DE PLATAFORMA.
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EJERCICIO 4:  
Investigar y analizar las estrategias adoptadas y sus consecuencias para las siguientes empresas lideres en su rubro ante el avance de la era digital:
1) BLOCKBUSTER VIDEO
2) HUMMER

3) KODAK

4) BLACKBERRY

5) NOKIA

6) COMMODORE
7) MYSPACE

¿Cómo estudiante de ciencias económicas qué aprendizajes le dejan estos análisis?
RESOLUCION SUGERIDA:

Link artículos de referencia: 
https://www.infobae.com/economia/2020/01/26/el-error-fatal-de-no-innovar-a-tiempo-20-historias-de-empresas-lideres-que-tropezaron-quedaron-rezagadas-o-simplemente-desaparecieron/

https://www.iprofesional.com/tecnologia/301496-cinco-marcas-de-tecnologia-que-fracasaron-y-ya-no-estan-en-la-argentina
1) BLOCKBUSTER VIDEO

Referencias:
La compañía nació en 1985 en Dallas. En su momento de apogeo, a principios de la década pasada, contaba con 60 mil empleados en más de 9 mil tiendas de más de veinte países.

Mientras Netflix mandaba en sus comienzos sus películas a los hogares por correo postal, Blockbuster seguía manteniendo sus tiendas físicas en muchos países, entre ellos la Argentina.

En el año 2000, Netflix quiso aliarse con Blockbuster, al que le ofreció llevarle la parte en línea. Pero la conducción de la compañía rechazó la idea porque le parecía ridícula. En 2010, Blockbuster se declaró en bancarrota.

Dish Network, que adquirió la compañía en 2011, cerró en 2014 los 300 locales que Blockbuster todavía mantenía abiertos en Estados Unidos, donde llegó a tener más de 4.000 tiendas, al igual que sus centros de distribución.
En la Argentina, la firma había cerrado en 2010, después que la Justicia hizo oficial la quiebra a nivel local, pedida por la propia filial de la empresa norteamericana, que se había declarado en bancarrota en septiembre de ese mismo año.

En ese momento tenía un activo de 17.034.244,98 pesos y un pasivo de 26.185.848,98 pesos y contaba con 21 sucursales en el país, donde trabajan unos 160 empleados. Los locales estaban ubicados en las ciudades de Buenos Aires, Mar del Plata, Rosario, Córdoba, Mendoza, Neuquén, Bariloche y en el Gran Buenos Aires.
	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	En el año 2000, Netflix quiso aliarse con Blockbuster, al que le ofreció llevarle la parte en línea. Pero la conducción de la compañía rechazó la idea porque le parecía ridícula. 
	En 2010, Blockbuster se declaró en bancarrota.




2) HUMMER

Referencias:
Un vehículo creado para uso militar, que se volvió famoso cuando Arnold Schwarzenegger compró el primer Hummer para uso civil. 

Un vehículo grande, caro y duro que calza con la imagen de un héroe de acción. Era nada más que un símbolo de status. Mostraba poder y riqueza. 

Pero empezó a provocar preocupación a medida que los consumidores se volvieron más conscientes sobre el medio ambiente y en los shows televisivos se hacían comentarios negativos sobre el vehículo y sus poseedores. 

Nadie quiere lucir y sentirse horrible manejando un Hummer, que además es un devorador de combustible. 

En las crisis energéticas de los 2000, sus ventas colapsaron a favor de los vehículos de bajo consumo.

Aclaración: en este caso se analiza el avance de la era digital y su impacto en el medio ambiente, recursos y demanda de energía. 
	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	vehículo grande, caro y duro como símbolo de status, poder y riqueza pero devorador de combustible
	En las crisis energéticas de los 2000, sus ventas colapsaron a favor de los vehículos de bajo consumo


3) KODAK

Referencias:
Kodak se negó al cambio que podría liderar.

La empresa dominó el mercado de la fotografía con rollo de película la mayor parte del siglo XX, pero desperdició la chance de liderar la revolución de la fotografía digital, recuerda Steve Sasson, ingeniero de Kodak e inventor de la primera cámara digital… ¡en 1975! Su invento prescindía del rollo y la reacción del management de la compañía ante Sasson fue: “muy listo, pero no se lo cuentes a nadie”. En otras palabras, Kodak fue incapaz de identificar y liderar una tecnología disruptiva. Pidió la quiebra en 2012.

Don Strickland, ex vicepresidente de Kodak comento: “Desarrollamos la primera cámara digital, pero no tuvimos aprobación para venderla por temor a los efectos sobre la venta de rollos fotográficos”.
	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	Negarse al cambio de la fotografía con rollo de película a la fotografía digital
	Pidió la quiebra en 2012.


4) BLACKBERRY

Referencias:
Blackberry, una línea de smartphones y tablets, era un super éxito en 1988. 

Habían cambiado el juego de la industria; su sistema de encriptado no era superado por nadie aún a principios de los 2000, pero no pensaban en la experiencia del usuario. 

Cuando pocos años después la industria de los teléfonos móviles se enfocó en pantallas más grandes, Blackberry se preocupó más por proteger lo que ya tenía”.

Fallando en adaptarse a los cambios, en 2017 su CEO John Chen anunció que la empresa se retiraba de la fabricación de smartphones e iniciaba una nueva estrategia, el desarrollo de software, incluidas seguridad y apps. 

La empresa proyecta tercerizar el desarrollo de hardware para reducir el gasto de capital y mejorar el retorno sobre la inversión.

Cuando en 2007 Apple presentó su primer iPhone, con su pantalla táctil, Blackberry no se sumó a la tendencia porque quería proteger lo que ya tenía. Hace 12 años, BlackBerry y Nokia dominaban el mercado de la telefonía móvil, pero el iPhone y el sistema operativo Android barrieron esos "imperios".

Hoy ambas marcas intentan revivir por separado con equipos que recuperan parte de su ADN y se actualizan a las tendencias vigentes en la segunda década del siglo XXI. Mientras la empresa de origen finlandés está presente en la Argentina con móviles Android, la compañía canadiense firmó en 2016 un acuerdo con la multinacional china TCL a la cual licenció la manufactura de su marca de teléfonos.

El creador del sistema de mensajería instantánea BBM (BlackBerry Messenger) anunció su último equipo en la Argentina en 2017, con el BlackBerry Keyone, que combinaba el software y la seguridad de BlackBerry, áreas de negocio que quedaron en manos canadienses, con la manufactura de TCL. Estos equipos se ensamblaban en Famar, una empresa radicada en Tierra del Fuego.

Sin embargo, los mercados tradicionales de la marca, las empresas y los gobiernos, y los "consumidores profesionales" y generadores intensivos de textos lo ignoraron, pese a que funcionaba con Android Nougat 7.1.

El BBM dejó de funcionar en mayo de 2019, luego de ser desplazado por WhatsApp y Telegram. 
BlackBerry había licenciado a la indonesia Emtek hace tres años su aplicación de mensajería para individuos, en un intento por sumar usuarios, pero que no pudo competir contra WhatsApp y otras aplicaciones.

	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	Sistema de encriptado no superado por nadie aún a principios de los 2000, pero no pensaron en la experiencia del usuario. 


	los mercados tradicionales de la marca, las empresas, los gobiernos, y los "consumidores profesionales" ignoraron el dispositivo.

	Pocos años después la industria de los teléfonos móviles se enfocó en pantallas más grandes, Blackberry se preocupó más por proteger lo que ya tenía.


	en 2017, el CEO de Blackberry John Chen anunció que la empresa se retiraba de la fabricación de smartphones e iniciaba una nueva estrategia, el desarrollo de software, incluidas seguridad y apps.


5) NOKIA

Referencias:
Fundada en Finlandia, fue la primera compañía del mundo que creó una red celular que le permitió, a fines de los noventa y principios de la década siguiente, ser el líder global en teléfonos móviles. 

Con la llegada de Internet, otras compañías empezaron a entender cómo los datos, no la voz, eran el futuro de la comunicación. 

Nokia no entendió el concepto de software y siguió focalizado en el hardware porque su management temió alinearse los usuarios que ya tenía si cambiaban demasiado. 

Se negaron a liderar el cambio drástico en la experiencia de uso de la gente, lo que llevó a Nokia a desarrollar un sistema operativo complejo que no calzó en el mercado. 

La compañía sobreestimó la fortaleza de la marca y creyó que, aun llegando tarde al mercado de los teléfonos inteligentes, podían tener éxito. 

En 2007 Steve Jobs lanzó el IPhone. Cuando Nokia decidió al año siguiente competir con Android, ya era tarde.
	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	a fines de los noventa y principios de la década siguiente, fue el líder global en teléfonos móviles. 

Con la llegada de Internet, otras compañías empezaron a entender cómo los datos, no la voz, eran el futuro de la comunicación. 

Nokia no entendió el concepto de software y siguió focalizado en el hardware porque su management temió perder los usuarios que ya tenían si cambiaban demasiado. 

Se negaron a liderar el cambio drástico en la experiencia de uso de la gente, lo que llevó a Nokia a desarrollar un sistema operativo complejo que no calzó en el mercado. 


	La compañía sobreestimó la fortaleza de la marca y creyó que, aun llegando tarde al mercado de los teléfonos inteligentes, podían tener éxito. 

En 2007 Steve Jobs lanzó el IPhone. Cuando Nokia decidió al año siguiente competir con Android, ya era tarde.




6) COMMODORE

Referencias:
“Computadoras para las masas, no para las clases (altas)”, era el slogan de Commodore, cuyas PC de escritorio fueron un éxito en los 70 y 80. 

Debido a su escasez de recursos y economía de escala, la empresa no pudo mantener el ritmo de los avances en las PC y sus clientes empezaron a quejarse de que sus características empezaron a quedar relegadas. 
Commodore no pudo innovar y pidió la quiebra en 1994.

	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	“Computadoras para las masas, no para las clases (altas)”, era el slogan de Commodore, cuyas PC de escritorio fueron un éxito en los 70 y 80. 

Debido a su escasez de recursos y economía de escala, la empresa no pudo mantener el ritmo de los avances en las PC.
Sus clientes empezaron a quejarse.
	Commodore no pudo innovar y pidió la quiebra en 1994.




7) MYSPACE

Referencias:
Una web que fue al principio dominante en redes sociales, hasta que Facebook apareció en escena. 

“En 2005, el CEO de MySpace, Chris DeWolfe, se reunió con el fundador de Facebook, Mark Zuckerberg, para hablar de negocios. Mark le ofreció vender su empresa a MySpace por 75 millones de dólares, pero Chris finalmente dijo que no. Cuando Facebook empezó a crecer, MySpace vio la caída de su número de usuarios y decidió cambiar de nicho. 

En 2011 cambió su foco de redes sociales a música y entretenimiento y a fines de ese año despidió a 500 empleados al cabo de una sostenida pérdida de usuarios.

	Avance de la era digital

	Estrategia adoptada
	Consecuencia

	“En 2005, el CEO de MySpace, Chris DeWolfe, se reunió con el fundador de Facebook, Mark Zuckerberg, para hablar de negocios. Mark le ofreció vender su empresa a MySpace por 75 millones de dólares, pero Chris finalmente dijo que no. 


	Cuando Facebook empezó a crecer, MySpace vio la caída de su número de usuarios y decidió cambiar de nicho.

En 2011 cambió su foco de redes sociales a música y entretenimiento y a fines de ese año despidió a 500 empleados al cabo de una sostenida pérdida de usuarios.


¿Cómo estudiante de ciencias económicas qué aprendizajes le dejan estos análisis?

Respuesta: intercambiar opinión de los alumnos sobre los análisis (como habrían actuado ellos en los casos, respecto a adaptarse a los cambios, innovar, cooperar, etc.)
EJERCICIO 5:  

Proponer una plataforma considerando los tres principios básicos de diseño:

RESOLUCION SUGERIDA:

Tres principios básicos del diseño de plataformas
1. Definir unidad de valor: Es el valor creado / consumido por los actores de la plataforma
2. Diseñar interacción alrededor de la unidad de valor: Interacciones en una plataforma = intercambio económico o social de a) información, b) bienes o servicios y c) moneda.

3. Diseñar plataforma que permita esta interacción: Interacción central entre productor y consumidor es lo primero que se diseña.
Estructura básica:
Participantes/Actores + Unidad de Valor + Filtro = Interacción principal. 

GRAFICO: OPTIMIZAR CADENA DE VALOR DE LA PLATAFORMA
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A continuación, se mencionan ejemplos:
PLATAFORMA 1: RED SOCIAL PARA COMPARTIR VIDEOS CORTOS
1) Unidad de Valor: Ofrecer a los usuarios la oportunidad de compartir vídeos caseros cortos
2) Interacción alrededor de la unidad de valor: creadores de contenidos en video, usuarios de videos
3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma” 
PLATAFORMA 2: MENSAJERIA INSTANTANEA
1) Unidad de Valor: Ofrecer a los usuarios Servicio de mensajería instantánea

2) Interacción alrededor de la unidad de valor: creador de mensaje y usuarios de mensajería 
3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma”
PLATAFORMA 3: BILLETERIA VIRTUAL
1) Unidad de Valor: Ofrecer a los usuarios realizar pagos de transacciones sin necesidad de tocar dinero físico

2) Interacción alrededor de la unidad de valor: titulares de cuentas y proveedor de pago financiero
3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma”
PLATAFORMA 4: VIDEOJUEGO
1) Unidad de Valor: Ofrecer a los usuarios servicios de entretenimiento interactivo digital
2) Interacción alrededor de la unidad de valor: jugadores y desarrolladores

3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma”
PLATAFORMA 5: BUSCADOR DE TRABAJO
1) Unidad de Valor: Ayudar a los usuarios a encontrar empleo
2) Interacción alrededor de la unidad de valor: empleadores y buscadores de trabajo

3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma”
PLATAFORMA 6: BUSCADOR DE ALOJAMIENTO
1) Unidad de Valor: Ayudar a los usuarios a encontrar alojamiento
2) Interacción alrededor de la unidad de valor: anfitriones y buscadores de alojamiento 

3) Diseño plataforma que permita interacción: a modo conceptual, considerar como diseño solamente el gráfico “Optimizar cadena de valor de la plataforma”
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