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Introduccion

Un bebé aprende a utilizar una pantalla tactil de un dispositivo electrénico a los
dos anos. Muchos padres se escandalizan cuando un nifio habla con Alexa y recibe
como respuesta contenido para adultos. Un padre se preocupa tanto por el amor
a los videojuegos de su hijo desempleado, que termina contratando a un ‘sicario’
para que acabe con el avatar de su hijo. Historias como estas nos dan un ejemplo de
como los jévenes han cambiado sus habitos y estilos de vida en comparacion con
generaciones pasadasy el modo en el que se divierten oincluso el modo en el que se
meten en problemas. Pero mientras incidentes como estos nos dan unaideade cémo
la tecnologia esta cambiando nuestras vidas, la realidad siempre esconde matices.
¢Que un nifo esté pendiente de su tableta todo el tiempo es malo? o ¢ pueden las
apps hacerlos desarrollar nuevas habilidades? ¢ podran los asistentes de voz cambiar
el modo en el que nos comunicamos? ¢, supondra esta inmersion en el mundo digital
algun tipo de problema?

Lanuevageneracién de jovenes tendra una exposicion alatecnologia sin precedentes.
La Generacion Alfa —un término acufiado por el investigador Mark McCrindle para
describir el grupo de jévenes que ha nacido a partir del ano 2010 en adelante- jugara,
aprendera e interactuara de forma totalmente nueva. Estos nifios han nacido en un
momento donde los dispositivos tecnolégicos son cada vez mas inteligentes, todo
esta conectado, y donde lo fisico y lo digital se une en un solo mundo. Conforme
crezcan, las tecnologias que parecian nuevas o extrafas, para ellos formaran parte
de sus vidas, de sus experiencias, actitudes y expectativas hacia el mundo que los
rodea. Algunos neurocientificos y psicélogos creen que sus mentes también seran
diferentes a las de generaciones anteriores.

Este estudio intenta poner un poco de luz sobre el impacto que la tecnologia y la
cultura esta produciendo en esta nueva generacion desde tres diferentes perspectivas.
1.- Los efectos de la tecnologia en las mentes de la Generacion Alfa.
2.- Las tendencias tecnoldgicas que definiran a esta generacion.
3.- Como las organizaciones y marcas pueden acercarse a esta nueva generacion.

El objetivo de esta investigacion no es que sirva como una prediccion hechaconuna
bola de cristal, sino explorar, basandonos en las tendencias actuales, los factores
que configuraran a esta nueva generacion, aparte de los que ya conocemos. Es
necesario tener en cuenta que las fronteras generacionales son arbitrarias y que de
hecho, existen mas similitudes que diferencias entre una generacion y la siguiente.
Los miembros de la Generacién Alfa no han nacido muy lejos de los miembros de
los llamados Milenials o la Generacion Z, pero sus personalidades, motivaciones y
objetivos dependeran claramente de este entorno cambiante. Un mayor acceso a
la tecnologia motivara nuevas formas de pensar y de hacer —junto con la velocidad
de los cambios tecnoldgicos-, asi como de la forma en la que generamos nuestras
expectativas.

Las tendencias que aparecen en este estudio no solo afectaran a esta generacion,
tarde o temprano también afectaran a toda la sociedad. Entender estos cambios
sera esencial para aquellos que quieran liderar los gustos y comportamientos de
diversos grupos.







Capitulo Uno:
Dentro de la Generacion Alfa

Nuestro cerebro no se desarrolla en el vacio,
se modifica constantemente a través de
experiencias y el entorno que nos rodea.

Esto es lo que se conoce como plasticidad
cerebral. “Todas las habilidades que tenemos
se redefinen en base a como nuestro cerebro
interacciona con el mundo” explica Michael
Merzenich, profesor de neurociencia de la
Universidad de California (San Francisco) y
pionero en la investigacion de la plasticidad
cerebral. “Esta es la base de la concepcion de
la persona que somos”.
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Capitulo Uno: Dentro de la
Generacion Alfa

Nuestro cerebro no se desarrolla en el
vacio, se modifica constantemente a
través de experiencias y el entorno que
nos rodea. Esto es lo que se conoce
como plasticidad cerebral. “Todas las
habilidades que tenemos seredefinenen
base acémo nuestro cerebro interacciona
conelmundo” explica Michael Merzenich,
profesorde neurocienciadelaUniversidad
de California (San Francisco) y pioneroen
lainvestigacionde la plasticidad cerebral.
“Esta es la base de la concepcion de la
persona que somos”.

La forma en que la tecnologia estéa
cambiando la mente de los mas jovenes
es uno de los temas mas discutidos en
estos momentos. Los titulares tienden a
ser alarmistas al respeto: Google nos ha
vuelto estupidos; los smartphones nos
estan convirtiendo en zombies; Facebook
nos esté volviendo narcisistas. Otros,
sin embargo, discuten si la tecnologia
estad mejorando las habilidades mas alla
de lo humanamente posible y nos hace
capacesde liberaral pensamiento humano
de tareas mondtonas y asi podernos fijar
en problemas de otro nivel. Adoptes la
posicion que adoptes, una cosa queda
clara: la tecnologia no solo afectara la
experiencia de la Generacion Alfa con el
mundo, sino que también definira el modo
en el que se relacionara.

' PwC UK Economic Outlook Report, July 2017

Nuestros cerebros seran mas
especializados

Una tendencia que Merzenich ha
observado en los ultimos afios es un
incremento en la especializacion. Hace
cientos de afios —asegura— éramos
“generalistas operacionales”, con una
serie de habilidades adquiridas para
sobrevivir. Pero hoy, los cerebros de los
individuos estdn dominados cada vez
més por problemas mas especificos y
se especializan en tareas determinadas.
“Hemos creado una clase de super
especialistas”, asegura el experto.

Merzenich augura que esta tendencia
continuara en la Generacion Alfa y las
tendencias laborales la potenciaran.
El empleo va a sufrir la implantacion
extensa de la automatizacion, lo que
significaque laGeneracién Alfanecesitara
desarrollar habilidades técnicas altamente
especializadas para poder encontrar un
trabajo. Enjuliode 2017, los investigadores
de PwC estimaron que el 30% de los
trabajos en Reino Unido y el 38% en
Estados Unidos seran automatizados
para el afio 2030, entre los sectores que
sufrirdn altamente esta transformacion
destacaneltransporte, lamanufacturacion
y la distribucion. Este énfasis en la
especializacion, asegura Merzenich,
puede provocar una fractura social y
cultural, con el desarrollo de una super
clase de individuos asumiendo trabajos
muy especializados mientras otros se

Neuroplasticidad

La Neuroplasticidad
se describe como la
habilidad del cerebro
de cambiar alo largo de
la vida de un individuo,
incluso en la etapa
adulta. El cerebro se
desarrollaen base a
respuestas de estimulos
y adapta sus procesos
al tiempo que aprende
nuevas tareas. Michael
Merzenich, conocido
por su trabajo en esta
area, ha comprobado
que es posible aplicar
las cualidades de la
plasticidad cerebral
para ayudar a niflos
con dificultades de
aprendizaje.

Algunos ponen en
cuestion que la
automatizaciony

la tecnologia libere
nuestros cerebros
de las tareas
monétonas y asi
podamos centrarnos
en problemas mas
complejos.
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haran cargo de trabajos sin ningun tipo
de especializacion.

La Tecnologia mejorara ciertas
habilidades

Sabemos que la tecnologia nos puede
hacer mejorar ciertas habilidades.
Un ejemplo lo encontramos en los
videojuegos. Un estudio del aflo 2003
en la revista Nature hallé que la gente
que jugaba avideojuegos tenia mejores
habilidades visuales que la gente que
no jugaba. Para descartar la posibilidad
de que la gente que tuviera mejores
habilidades visuales era mas propensa
ajugaravideojuegos, losinvestigadores
ensefiaron a jugar al videojuego ‘Medal
of Honor’. Loque se comprobdé es que en

este grupo de individuos mejoraron sus
habilidades visuales. Los investigadores
concluyeron que “apesarde que jugara
los videojuegos puede parecerunjuego
sinsentido, es capaz de alterarel proceso
de atenciénvisual”. Un estudio posterior
ha relacionado los videojuegos con la
mejora en las capacidades cognitivas,
incluyendo coordinacion entre el ojo y
las manos y la habilidad de cambiar de
tarea. Algunos estudios han demostrado
que jugar a determinados videojuegos
pueden hacer a los nifos conseguir
mejores resultados en los test de
inteligencia, probablemente porque
han mejorado las habilidades visuales
que son, normalmente, las que aparecen
en este tipo de tests, en los cuales se
comprueba las habilidades pararesolver

Estudios han
demostrado que jugar
a videojuegos mejora
la capacidad cognitiva
y la coordinacion entre
las manos y los ojos.

problemas. “Muchos de estos juegos
requieren el desarrollo de algunas de
estas habilidades que forman parte de
los test de inteligencia”, asegura Patti
Valkenburg, un Profesor de Medios de
Comunicacién, Juventud y Sociedad
de la Universidad de Amsterdam. Como
resultado, algunos investigadores
sugieren que los videojuegos y otros
medios digitales podrian incluso
contribuir al efecto Flynn, es decir, la
subida continua afo tras afio de las
puntuaciones de cocienteintelectual en
las sucesivas generaciones. Por decirlo
de forma clara: la tecnologia nos estéa
haciendo cada vez mas inteligentes.

Dejaremos que los robots piensen
por nosotros

¢En serio? Mientras la tecnologia puede
ayudar a perfilar algunas habilidades
cerebrales, algunostemen que estotenga
un efecto perjudicial. Laomnipresenciade
losteléfonos movilesy tabletas significa
quetodos nosotrostenemos un ordenador
de alto rendimiento al alcance de la
mano en cada momento. Tener todo el
conocimiento del mundo al alcance de
la mano, por supuesto, supone un gran
beneficioentodotipodesituaciones. Pero
lo que a Merzenich le preocupa es que
esto signifique que ya no tengamos que
utilizar més lamemoria o el razonamiento
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para resolver problemas -y algunos
incluso perderan estas capacidades-.
“Ahorauna persona puede tener un éxito
relativoensuvida, inclusoen trabajos de
alta cualificacion, siendo bueno dando
respuesta a las preguntas concretas”,
afiade el investigador.

Susan Greenfield, unainvestigadoradela
Universidad de Oxfordy unacriticaabierta
con el uso de la tecnologia por parte de
los nifios, comparte su preocupacion.
“Tener la tecnologia al alcance de la
mano significa que ya no tenemos que
recordar hechos, fechas, cifras, lugares
ocontestar preguntas simples”, asegura.
Aunque algunos discutan que esta
actividad deja que el cerebro se dedique
aasuntosintelectuales méas especificos,
la investigadora asegura que el cerebro
se adhiere a la filosofia “o lo haces o lo
pierdes”, y esolapreocupa. De este modo,
pondremos en peligro nuestra capacidad
de almacenarorecuperarlainformacion
necesaria para resolver cuestiones
simples. Conforme avanzan las nuevas
tecnologias, Merzenich sugiere que el
efecto podria ser amplificado. Desde
coches conconducciénautomatica hasta
los dispositivos con Internet de las Cosas,
hay un claro beneficio econémico en la
eliminacion de diferentes habilidades
que hacemos para que nuestro cerebro
haga otras cosas.

? C.Shawn Green & Daphne Bavelier, “Action video game modifies visual selective attention”,

Nature 423, 534-537 (May 29, 2003)

¢ Andrew J. Latham, Lucy L. M. Patston and Lynette J. Tippett, “The virtual brain: 30 years of video-game play
and cognitive abilities”, Frontiers in Psychology (September 13, 2013)
4 Patricia M. Greenfield, “The cultural evolution of 1Q”, in U. Neisser (Ed.), The rising curve: Long-term gains in

1@ and related measures
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El eterno debate sobre el tiempo que
pasamos delante de la pantalla

El miedo al tiempo que pasamos delante
de las pantallas ha generado mucha
controversia en los ultimos afios. “No
importa la calidad del contenido que
aparece en las pantallas, el tiempo
que se pasa delante de ellas es tiempo
que se resta al aprendizaje, a jugary a
socializarse en el mundo real”, asegura
Greenfield. “Los juguetes reales, las
actividades querealizamos de individuo
a individuo son las que contribuyen al
desarrollodelaimaginacion, lacreatividad
y las habilidades sociales en los nifos,
algoquelatecnologianuncaconseguird”.
Ensucontrovertido nuevo libroiGen: Por
qué los ninos super conectados de hoy
crecen menosrebeldes, mastolerantes,
menos felices -y completamente sin
estar preparados para ser adultos-y lo
que significa para el resto de nosotros,
el psicologo Jean Twenge describe un
punto de union entre el aumento de los
smartphones y las redes sociales y el
incremento de la depresion, la ansiedad
y la soledad entre los jovenes de hoy.
La autora los describe como la iGen,
haciendo alusién aaquellos que nacieron
enlageneracion de ladécadade los 90,
enmediodelageneraciondelos milenials
y la Generacion Alfa.

La autora asegura que el incremento
del tiempo con las pantallas de estos
dispositivos —en detrimento del tiempo
dedicadoaactividades méas saludables-
es el culpable de esta situacion. “Los
jovenes de ahora se pasan entre
seis y ocho horas de media con los

dispositivos electrénicos, comotabletas,
ordenadores, teléfonos, asegura. “Estos
jovenes destinan entre seisy ocho horas
realizando tan solo tres actividades:
navegar porinternet, utilizando lasredes
socialesy enviando mensajes de texto”.

Los principales descubrimientos de
Twenge se basanenencuestasy estudios,
incluyendo el informe anual Monitoring
the Future de Estados Unidos, que
normalmente entrevista a decenas de
miles de jovenes de octavo, décimo y
novenogrado, que comprenden aedades
entrelos 13y 18 afios. Basandose en estos
estudios, descubrid quelosjovenes|Gen
tienen menos citas, beben menosy salen
con menos frecuencia, pero pasan méas
tiempo realizando actividades online.
Twenge correlaciona los niveles de
felicidad con eltiempo que pasandelante
de pantallas y el que no pasan con los
dispositivos electréonicos y asegura
que aquellos que pasan mas tiempo
en Internet, redes sociales y enviando
mensajes son ma&s propensos a ser
infelices

Los nifios estan bien

Peronotodoelmundoestéddeacuerdocon
estas afirmaciones. Otros investigadores
discuten sihay esapronunciadainfelicidad
enlos masjovenesy se cuestionan cuanto
tiempo del que pasan conectados a
estos dispositivos realmente sustituye a
otras actividades. Las encuestas como
Monitoring the Future solo muestran
correlacion, pero no causa, y confia en
lo que los jovenes declaran en base a

¢Qué significa
esto parala
comunicaciéon?

su comportamiento y estado de animo.
Muchos otros estudios no han conseguido
hallar una relacion entre el tiempo que
conectadosylasoledadoladepresion. Otra
investigacion publicadaen enerode 2017
que examind el uso de las tecnologias de
120.000 adolescentes britanicos concluyd
que el “uso moderado de la tecnologia
digital no es intrinsecamente negativo y
puede constituirunaventajaen unmundo
conectado”.

Ademas, probar la relacion causal entre
el uso de la tecnologia por parte de una
generacion y su estado de animo es casi
imposible. Para hacerlo, se necesitaria
comparar a un grupo de gente que usen
la tecnologia con gente que no la use.
Con los ordenadores y los teléfonos tan
presentes en nuestravidadiaria, encontrar
ungrupode control de estas caracteristicas
serfa practicamente imposible. Incluso si
los encontraramos, tendrian diferentes
variables, como las concepciones
religiosas o factores econémicos que les
condicionarian. Lo importante aqui no
es la tecnologia en si misma, sino como
se usa, asegura Valkenburg. Cogiendo
el ejemplo de las redes sociales. Esta
investigadorahahallado que unared social
puede mejorarlaautoestimade los jovenes
y mejorar su calidad de relacion con sus
amistades. Pero esto no es aplicable a
todoelmundo. Mientraslagente masjoven

utilizalas redes sociales para conectarse
con la gente que ya conocen, algunos
lo utilizan para relacionarse con gente
que no conocen, que forma parte de una
experienciatotalmente diferente. Lomismo
ocurre con los videojuegos. Jugar a los
videojuegos no supone ningun problema
para la mayoria de la gente, pero para un
porcentaje pequeno puede desembocar
enquererjugarcompulsivamente eincluso
generar adiccion.

Por ultimo, los efectos positivos y negativos
de la tecnologia son, por lo general,
estadisticamente pequefos y hay més
variantes entre losindividuos que entre las
diferentes generaciones. “Desde mipunto
devista, latecnologianosinfluye atodos,
no solo a las generaciones de jovenes”,
asegura Valkenburg. Incluso donde las
diferencias generacionales se pueden
observar, Valkenburg estd en contra
de hacer juicios de valor. Por ejemplo,
cuandoaseguramos que lasredes sociales
afectandirectamente al narcisismo de los
Milenials. ;Tan malo es mostrar confianza
ocelebrarloslogrosde cadauno? Lalinea
entre la alta autoestima (generalmente
considerada positiva) y el narcisismo
(considerado negativo) es muy difusa, y
Valkenburg se cuestiona si aumentar un
poco el narcisismo es necesariamente
malo, esto puede ser aplicado al éxito en
determinadas profesiones, por ejemplo.

Alexandra Samuel, “Yes, Smartphones are Destroying a Generation, But not of Kids”, JSTOR Daily
Andrew Przybylski & Netta Weinstein, “A Large-Scale Test of the Goldilocks Hypothesis: Quantifying the
Relations Between Digital-Screen Use and the Mental Well-Being of Adolescents”, Psychological Science

(January 13, 2017)

Patti M. Valkenburg & Jochen Peter, “Social Consequences of the Internet for Adolescents
A Decade of Research”, Current Directions in Psychological Science (February 1, 2009)
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Capitulo 2:

Las tecnologias que definiran
a la Generacidn Alfa

A medida que la tecnologia se desarrolla

junto con la Generacion Alfa, la inteligencia
artificial o la voz se convertiran en métodos
de comunicacion cada vez mas comunes
entre humanos y maquinas, asi los teclados y
pantallas daran paso a interfaces basadas en
gestos y conversaciones entre dispositivos y
humanos. Pero, ¢podria esta nueva forma de
comunicarse generar problemas con respecto
ala privacidad de los datos? ¢Y como la
Generacion Alfa interactuara con dispositivos
de inteligencia artificial controlados por la
personalidad?
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LAS TECNOLOGIAS QUE DEFINIRAN A LA GENERACION ALFA

Las tecnologias que definiranala
Generacion Alfa

Los dispositivos méviles que inundan
las vidas de todas las generaciones ya
son prevalentes en la Generacion Alfa.
De acuerdo con el ultimo informe de uso
de los medios por los nifios de Ofcom,
el numero de los pequefios entre 5y
15 afios que poseen un smartphone o
tableta sigue creciendo, un 41% deellos
ya poseia una tableta en 2016. Muchos
utilizan estos dispositivos, siendo las
tabletas particularmente populares entre
los més pequefios: lamayoriade 3-4 afios
(55%) ya declaran utilizar este tipo de
dispositivo

Mientras estos dispositivos se mantienen
fuertes, nuevastecnologias que ofrecen
diferentes formas de interaccion siguen
creciendo. Cadavez méslos dispositivos
electronicos encajaran de un modo méas
natural en la vida de los jovenes que
viven con ellos: la inteligencia artificial
aumentard nuestra concepcion sobre
lo que la tecnologia puede hacer,
los algoritmos de procesamiento de
datos haréan las experiencias cada
vez mas personalizadas, y nuevas
interfaces ofrecerdn nuevas formas
de comunicacion. Estas tendencias
encajaran dentro de las expectativas
que la Generacion Alfa tiene puesta en
latecnologia.

Aprendiendo con el internet de los
juguetes

LaGeneracién Alfayahaaceptadoqueuna
delasgrandestendenciasenlatecnologia,
la inteligencia artificial, forma parte de
sus vidas. Algunos de los dispositivos
de inteligencia artificial como los de
reconocimiento de imagen o voz, como
laHello Barbie de Mattel o los Hatchimals
asilodemuestran. Otros estan entrandoen
nuestras casas en forma de dispositivos
conlInternetdelas Cosasy asistentesde
Inteligencia Artificial como Amazon Echo
0 Google Home.

Unequipodeinvestigadores del MIT Media
Labrecientementerealizé un estudio piloto
paraexplorarcémo los nifios interactuan
con los dispositivos de Inteligencia
Artificial. Observaron que un grupo de
nifios de tres a diez afios interactua con
cuatro “agentes” de Inteligencia Artificial:
Google Home; Amazon Echo Dot, con
su asistente “Alexa”; una aplicacién de
tabletallamada Julie; y Cozmo, un pequefio
robot auténomo hecho por la compafiia
de juguetes Al Anki. La mayoria de los
ninos descubrieron que los “agentes”
de Inteligencia Artificial eran simpaticos
y se podia confiar en ellos. Incluso, los
ninos mas mayores llegaban a afirmar
que estos “agentes” de Inteligencia
Artificial, especialmente Alexa, eran mas
inteligentes que ellos mismos.

¢ Ofcom, Children and parents: media use and attitudes report (November 2016)

| & Mitchel R

° Stefania Druga, Randi Williams, Cynthia Br

ick, “Hey Google is it OK if | eat you?”: Initial

Explorations in Child-Agent Interaction, Proceedings of the 2017 Conference on Interaction Design and

Children (27-30 June 2017)

Los usuarios de
tabletas y smartphones
entre los 5ylos 15
afos se incrementa:

un estudio de 2016
aseguraba que el 41%
de los nifios tenia un
Smartphoney el 44 una
tableta.

Un estudio reciente

ha hallado que los
nifios que utilizan los
interfaces de Amazon
Echo y Google Home los
encuentran divertidos,
generan confianza,
incluso mas listos que

ellos.

La realidad aumentada
aumentara las
posibilidades de
descubrir nuevos
lugares.

Esto podria corresponder a un cambio
en la percepcion de la inteligencia de
los nifos cuando van a la escuela, dice
StefaniaDruga, unade lasinvestigadoras
involucradas en el estudio. “Comienzan a
asociar lainteligencia con el conocimiento
declarativo, como la memorizacion de
hechos y la informacién”, explica. Una
nifiade siete anos, por ejemplo, aseguraba
que pensaba que Google Home era méas
inteligente que Alexa porque le daba
maés informacion sobre un aspecto en
particular.

Losinvestigadores hanobservado quelos
nifos estan comprobando las habilidades
de los juguetes con inteligencia artificial

para ver hasta déonde pueden llegar.
Algunos preguntaban a Cozmo (que no
puede hablar) sipodia saltar o abrir puertas
y otros le ofrecian comida o preguntaban:
“¢,Puedo comerte?”

“Creo que al principio los nifios esperan
una interaccion a nivel humano, porque
estos dispositivos son muy diferentes;
los nifos al final clasifican las cosas en
relaciéonasuconocimiento, asegura Randi
Williams, otro investigador del proyecto.
Pero a medida que los nifos interactian
conlosdispositivos, sedan cuentade que
nosonhumanos, sino que se parecen mas
aunanimal o una mascota.
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Los dispositivos tendran inteligencia
emocional

La empresa de robdtica Anki trabaja,
precisamente, en la idea de que los
dispositivos electréonicos serdan como
mascotas. En lugar de centrarse en
actividades como las de Siri 0 Alexa, la
inteligenciaartificial de Cozmotiene que
ver con la personalidad y la emocion. A
pesar de que el robot no puede hablar,
se comunica a través de movimientos
y expresiones (sus ojos aparecen en
una pantalla). El reconocimiento facial
ademas permite a los robots reconocer
a su duefio y decir su nombre usando
tonosdiferentes. “Nos encantaria poder
aportar el mismo nivel de profundidad
emocional que tienes contu perroenun

robotcomo éste”, asegura Mark Palatucci,
cofundador y director de productos de
Anki. Las actualizaciones recientes
del producto permiten “alimentarlo”
y cuidarlo de manera que cada vez se
parezcan més a las mascotas.

Patalucciasegura que Cozmo se inspird
enlaideadedarvidaalos personajesde
los dibujos animados en el mundoreal (el
equipodedesarrolladores de Ankiincluye
aanimadores de Pixar y Dreamworks en
sus equipos de trabajo). El cofundador
de Anki espera que estos dispositivos
vayan integrando mas caracteristicas
personales a lo largo de la proxima
décaday adquirirun mayor entendimiento
del contexto y el entorno, y asi poder
responder de una manera adecuada.

“Cada vez mas los
nifios demandan

que las experiencias
de juego sean mas
divertidas, interactivas
y receptivas” —Bethany
Koby, Technology Will
Save Us.

“Creo quela
expectativa que tienen
los nifios es: quiero
tener el mismo tipo de
relacién con un robot
que con un dibujo
animado”

- Mark Palatucci, Anki

Cada vez mas

los dispositivos
incorporaran los
asistentes de voz como
la principal forma de
control.
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LAS TECNOLOGIAS QUE DEFINIRAN A LA GENERACION ALFA

Probablemente la Generacion Alfatendra
cada vez mas expectativas sobre los
dispositivos electronicos desde mas
pequenos. Palatucci asegura que los
adultos y los ninos de més de 12 afos
responden a Cozmo conasombro, yaque
nunca han visto nada parecido hastaese
momento, como si fuera un artefacto de
ciencia ficcion. Pero los mas pequenos
no tienen ninguna referencia previa.
“Creo que las expectativas son: quiero
tener la misma relacion que tendria con
un personaje de una pelicula”, asegura
Palatucci. “Creo que es algo a lo que
llegaremos pronto”.

La voz se convertira en la interfaz
rival de la pantalla.

Cadavez mas dispositivos utilizan lavoz
como el elemento de control gracias a
asistentes como Amazon Echo o Google
Home, que de nuevo estanliderando esta
revolucion. Bethany Koby, cofundador de
STEM, unacompafiatecnolégica, asegura
que la voz como medio de interaccion
afectard al modo de comportamiento de
los nifios de un modo totalmente diferente.

“Honestamente, estoy muy contento de
que las pantallas desaparezcan”, asegura
Bethany Koby. La empresaria espera que
interfaces mas naturales como la voz
tomenelcontroldelatecnologiaypermitan
alosnifosinteractuarconelentorno que
les rodea de una manera mas completa.
“Las pantallas ponenunabarreraentre el
usuario y el entorno y a menudo resulta
una experiencia muy aisladay singular”.

Losinterfacesbasadosenlavozhacenala
tecnologiamésaccesible alos nifios mas
pequefos, asegura Williams. Si utilizas
un ordenador a través del teclado, hay
una edad natural que te impide utilizarlo,
que es la edad en la que se aprende a
leer y escribir. “Pero cuando tiene un
dispositivo que puede hablar, lo Unico
quenecesitas estenerunaedadsuficiente
parasabercomunicarte —es decir, a partir
de los tres anos aproximadamente-"
anade. En el estudio MIT, sin embargo,
los investigadores senalan que el
reconocimiento de voz a menudo tiene
problemas para entender a los nifos
pequenos y la tecnologia no siempre
puede cumplir las expectativas. “Un
nino llego a frustrarse cuando Alexa era
incapaz de poner su cancion favorita, por
ejemplo”. Si tienes un dispositivo que
habla perfecto inglés y que tiene toda la
informacion de Internet para un nifio de
cuatro anos, si no es capaz de poner su
cancion favorita, le puede confundir”,
reflexiona Bethany Koby.

La interaccién con la tecnologia
sera mas fisica

No solo la voz ofrece alternativas a las
pantallas y los teclados. Las interfaces
de gestos pueden ofrecer a los usuarios
contenidos a través de los movimientos
de las manos o el cuerpo, o recabando
informacion de wereables o sensores
tactiles. Este tipo de dispositivos podrian
usarse parainteractuar conrealidad virtual
yrealidad aumentadasinlanecesidad de
mucho control.
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Para Koby, estos nuevos interfaces
prometen una forma méas dindmica de
interactuar con la tecnologia que ya
no se relaciona con la pasividad de ver
una pantalla. “Creo que los nifios estan
pidiendo experiencias mas fisicas que
seanmasdivertidasy permitan una mayor
interactividad”, afade Bethany Koby.

La empresaria cree que la realidad
aumentada serd utilizada de manera
creciente como una forma de conocer
nuevos lugares ya que viajar es cada vez
mas caro, por el cambio climatico y las
medidas hacia el transporte.

Las experiencias seran
personalizadas a los individuos

Los gadgets como dispositivos
electrénicos y wereables recaban cada
vez mas informacion de sus usuarios,
las empresas son capaces de cubrir sus
necesidades de unamaneramas precisa
y desarrollar productos basados en sus
experiencias y comentarios. Anki, por
ejemplo, descubrid de datos muy iniciales
(recabados de manera anénima) que la
gente se divertia con la funcionalidad
‘Explorer Mode’ de Cozmo. Estaaplicacion
te permite controlar los movimientos del
robot a través de un movil o unatableta.
“Nos quedamos muy sorprendidos por
la cantidad de gente que utilizaba esta
funcion, loque permitia alos ninos mover
la cabeza y brazos de Cozmo y ver el
mundo a través del sensor delantero”.

Algunos dispositivos y aplicaciones
utilizan los datos para que sean mas

personalizados a cada individuo.
Los algoritmos de aprendizaje de las
maquinas pueden aprender como un
usuariointeractua con el dispositivoy con
eltiempo adaptarse a sus necesidades.
Koby prevé que las tecnologias crezcan
yseadaptenalosnifos delaGeneracion
Alfa. “Lastecnologias creceranconellos”,
asegura. “Las maquinas cambiaran, se
modificaran, aprenderan de la relacion
conellos paraofrecerexperiencias unicas
y adaptadas a los gustos y necesidades
de los ninos”.

Incrementar la recogida de datos
impactara en la privacidad de los
nifos

Mientras que la Inteligencia Artificial
y la recogida de datos permite ofrecer
interacciones mas personalizadas, esto
supone al mismo tiempo un riesgo para
la seguridad y la privacidad. Muchos
dispositivos estan conectados aInternet,
lo que significaque son susceptibles de
serhackeados. Ennoviembre de 2015, se
descubrio que el wifide Mattel hizoquela
Hello Barbie pudiese ser hackeada para
convertirse enundispositivode vigilancia
infantil. En febrero de 2017, el organismo
oficial que protege alos consumidores dijo
alos padres que destruyeran la muneca
My Friend Cayla que se conectaba a
Bluetooth por el mismo motivo. En este
sentido, muchos usuarios desconocen
como las empresas pueden utilizar los
datos recogidos por estos dispositivos.
Yvonne Rogers, director del Centro de
InteracciondelaUniversidad de Londres,
advierte del problema que supone cuando

Hotwire: ;Qué
implica esto para
la comunicaciéon?

los dispositivos recogen datos de nifios,
ya que no son capaces de dar permiso.
Esteinvestigador sefala que dispositivos
como monitores para bebés y pulseras
que los padres pueden usar para controlar
lasalud de subebé, recopilaninformacion
sobrelacual elmenornotiene conciencia.

“En los préoximos diez afnos veremos
muchas mas aplicaciones que podremos
utilizar facilmente para medir y grabar,”
asegura Rogers. Un padre podra grabar
elhumor de un niflo o sucomportamiento
diario, por ejemplo, y guardar esa
informacion en la nube para analizar.
Mientras este hecho puede tener muchos
usos benignos, Rogers advierte que los
dispositivos y las aplicaciones también
pueden hacerquelos padres se preocupen
mas por el desarrollo de sus hijos.

Hannah Broadbent, directora ejecutiva
adjunta de la organizacion benéfica
dedicada a la seguridad infantil
Childnet, asegura que los jovenes se
estanvolviendo mas conscientes de los
riesgos de la privacidad online gracias
alacreciente alfabetizacion digital. Sin
embargo, dice que todavia existe una
brecha en lo referido al conocimiento,
y los jovenes generalmente piensan
mas sobre la privacidad en términos de
mantener informacion entre ellos y las
personas que no conocen, enlugardelo
que las empresas pueden hacer con los
datos que almacenan. Broadbent cree
que la demanda de privacidad seguira
creciendo a medida que las noticias de
las nuevasleyes de proteccion de datos,
como la Ley de Proteccion de Datos del

Reino Unido de 2017 y las Regulaciones
Europeas Generales de Proteccion de
Datos (GDPR), se extienden.

La necesidad de alfabetizacion
tecnoldgica es mayor que nunca

Un tema comun en las entrevistas
realizadas para este informe fue la
necesidad de ensefar a la Generacion
Alfa como funciona la tecnologia. Para
Bethany Koby, cuya compafnia fabricakits
de bricolaje, los productos tecnoldgicos
pueden continuarlatradicion de juguetes
de construccion como LEGOy ensefarles
a los nifos importantes habilidades
fisicas y de resolucion de problemas,
ademas de educarlos sobrelatecnologia
ensi. Yvonne Rogers también ha estado
trabajando en kits de herramientas
que ayudan a ensenar a los nifos una
variedad de habilidades mas allad de solo
la codificacion.

Stefania Druga asegura que podemos
estar subestimando las capacidades
de los nifos para comprender el papel
de la tecnologia en sus vidas. Aflade
que las reacciones de los adultos a las
preguntas sobre la inteligencia artificial
a menudo tienden al extremo, pero, en
suexperiencia, los ninos suelentenerla
mente mas abiertay ofrecer pensamientos
bastante profundos sobre el papel que
estas tecnologias podrian jugar en
nuestras vidas. “Creo que muchas de
nuestras suposiciones sobre lo que
un nifo pequeno hoy podria entender
o hacer, aun no se han cuestionado”,
termina.
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Capitulo 3: Conectando con la
generacion Alfa

Lasmarcasylosanunciantes que quieran
llegar a la Generacion Alfa necesitaran
adaptarse paraserrelevantesysensibles
alasactitudesy expectativas cambiantes
de los consumidores. Esto no es algo
nuevo, advierte Andrew Stephen, decano
y profesor de marketing de L'Oréal en la
Said Business SchooldelaUniversidad de
Oxford, pero sigue siendo un gran desafio,
especialmente paramarcas yaexistentes.

“Las marcas engeneral se sientenun poco
intimidadas por estageneracion, incluso
asustadas, quizas por razones similares
acuandolo estuvieronalacercarsealos
MilenialsylaGeneracién Z”, dice Stephen.
“Estos son los consumidores que van a
entrar al mercado y que pueden tener
diferentes formas de comportarse otener
expectativas diferentes”.

Las nuevas tecnologias sentaran
unos estandares

Si las marcas quieres mantenerse
relevantes y ser interesantes para los
jovenes, deberan permanecer en el top
de las compafiastecnoldgicas. Stephen
poneelejemplode larealidad aumentada:
los consumidores jovenes ya se estan
acostumbrando a la realidad aumentada
enaplicaciones moviles como Snapchat,
y esta tecnologia probablemente se
conviertaenalgomucho mas habitual; en
2017, Apple y Google lanzaron sus propias
plataformas de realidad aumentada para
que los desarrolladores trabajen en ello.

A medida que las marcas experimenten
con estas tecnologias en un futuro,
creardn nuevas expectativas que los
demas competidores también deberén
cumplir. Algunas marcas, como Nike, ya
han utilizado larealidad aumentadaensu
comercializacion, loque les permite probar
diferentes estilosy colores de formadigital
en el proceso de compra, conectando
disefios de edicionlimitada a ubicaciones
fisicas para que solo puedan comprarse
cuando el cliente los visita en persona.

Incluso las marcas que no estén
particularmente centradasenlatecnologia
necesitaran tomar nota de estas
tendencias. A medida que la Generacion
Alfacrezca, se sentirdnatraidos pormarcas
que sean como las que ya conocen y en
las que confian. Siestan acostumbrados
a usar la realidad aumentada cuando
comprenropa, esperaranlomismo cuando
quieran comprar un seguro de automovil.

Las marcas deben ofrecer
opciones, diversidad y autenticidad

El mayor acceso a la tecnologia y los
medios de comunicacion significa que
los consumidores tienen ahora méas
herramientas que nuncaensusdecisiones
de compra. Los jovenes también tienen
mé&s herramientas a su disposicion,
desde buscadores de Internet hasta
las recomendaciones en foros, que
les permiten investigar y analizar sus
opciones de compra antes de tomar sus
propiasdecisiones. Birk Rawlings es el jefe
de DreamWorksTV en AwesomenessTV,
que hace contenido en video para nifios

Birk Rawlings, director
de DreamWorksTV

en Awesomeness

TV, resume las
expectativas de la
Generacion Alfa como:
‘Lo quieren todoy lo
quieren ya”.

Algunas marcas
ofrecen a los clientes
descuentos o puntos
a cambio de datos
personales.
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y tiene més seguidores de YouTube que
Disney Channely Nickelodeonyresumelas
expectativas delaGeneracion Alfade este
modo: “Quieren todoy lo quieren ahora”.

Parasereficaces, lasmarcas deben ofrecer
la variedad de opciones que esperan los
jovenes de hoy. Dentro de la industria del
entretenimiento, los nifios tienen acceso
a cientos o miles de contenidos en una
gran variedad de soportes. Cualquier
empresa que desee mantener su interés
debe, porlotanto, ofrecercontenidoenuna
amplia variedad de formatos y de muchas
tematicas. DreamWorksTV ha producido
mas de 100 series de videos online en un
ano. “A medida que un mayor porcentaje
de ninos obtienen acceso a dispositivos
moviles y tabletas, esa experiencia
individual de controlar la seleccion de
videosque venlesaportamuchamasfuerza
y emocion, y esto no hace més que ir en
aumento”, anade Rawlings.

Serunamarcarelevantesignificaaprovechar
las pasiones delmomento. Rawlings explica
quesuequiponoestaporlalabordesubirse
altrendelalocuradelosjuegosinfantiles,
perotambién esimportante crear contenido
con un atractivo que dure mas tiempo. La
clave de esto, apunta, es la autenticidad
y la diversidad. Por diversidad, no solo se
refiere a cuestiones demograficas como
la etnia y el género, sino también gustos,
estilos de vida y puntos de vista.

Laautenticidadsignificaquelacomunicacion
sea cada vez mas real y natural. Esto,
explica Rawlings, se demuestra en los
dos mayores éxitos de DreamworksTV: Life

Hacks forKids, enelquelos nifiosimparten
tutoriales; y Junk Drawer Magic, donde los
presentadores hacen trucos de magiacon
objetos domésticos. “Los presentadores
del espectaculo son muy reales; no se
ven y actuan como actores, los nifios lo
viven como si estuvieran con susamigos”,
anade el experto en entretenimiento. “Ahi
esdondecreoque estalarespuestade por
qué algunas de estas nuevas plataformas
han funcionado tan bien: porque hay una
demanda de ese tipo de relacién con el
entretenimiento”.

El video domina las redes sociales

Las redes sociales son un espacio muy
importante para que las marcas se
comuniquen con los consumidoresy para
que los consumidores se comuniquen
con las marcas, y asi seguira siendo,
aunque las plataformasy las herramientas
evolucionaran. Un desarrollo claro es
el cambio hacia el contenido en video.
Hannah Broadbent, de Childnet, explica
que los nifos mas pequenos aun no se
encuentran en muchas de las grandes
redes sociales, pero YouTube es ya
una de las plataformas a las que mas
acceden. “Mas de untercio de los ninos
de tres a cuatro anos usan YouTube, y
entre los de cinco y siete anos la cifra
ya supera el 50%”, afade. Por ejemplo,
DreamWorksTV distribuye sus contenidos
de entretenimiento a través de una gran
variedad de plataformas a nivel mundial,
pero YouTube es subuqueinsignia. “Esla
marcanumero uno paranifos, ytambién
es el mejorlugar para captar audiencia”,
asegura Rawlings.

Otras plataformas también se estén
subiendo al carro del video. En agosto
de 2017, Facebook anuncio que creariasu
propia plataformade contenidos de video
con el lanzamiento de Facebook Watch.
Mientras tanto, a los consumidores se
les alienta cada vez més a producir su
propio contenido en video a través de
plataformas centradas enlaimagencomo
Snapchat e Instagram.

La Generacion Alfa tendra multiples
identidades online

Mientras que todavia muchos miembros
de la Generacion Alfa aun no tienen sus
propios perfiles en las redes sociales,
estancomenzandoacrear su propiahuella
digital a través del perfil de sus padres.
Si bien compartir los detalles de nuestra
vida personal se estéd convirtiendoenalgo
natural paratodos, nuestrarelacion conlas
redes sociales comienzaamatizarse. “Hay
menos reticencia atransmitir através de
las redes sociales, pero al mismo tiempo
esunageneracion que es muy sensiblea
la privacidad”, asegura Andrew Stephen.

Cadavez més, las personas se presentan
con diferentes identidades en las
diferentesredes sociales, con diferentes
niveles de intimidad y expectativas
distintas de como quieren ser percibidos.
Enuna plataforma, pueden transmitir sus
pensamientos mas intimos, perosoloaun
grupo selectode amigos cercanos. Enotra,
pueden publicarfotografias seleccionadas
conestilo paraque todoelmundolasvea.
Para las marcas, la dificultad estd en
identificar cuando es apropiado hablar

al consumidor. Ya no solo necesitan
saber quién es el consumidor, sino
con cual de las identidades de ese
consumidor esté tratando. “Esta idea de
que los consumidores tienen diferentes
identidadesy diferentes personalidades
para diferentes audiencias en cada
una de las redes sociales es algo en lo
que las personas mayores de 30 afios
probablemente no piensan mucho”,
comenta Stephen. “Mientras que si
preguntamos a adolescentes o aun mas
jovenes, todo esto tiene mucho mas
sentido”.

Presentarse en el momento equivocado
podria tener un efecto negativo,
especialmente para aquellas marcas
que utilizan las redes sociales solo para
promocionarse a si mismas. Stephen
sefala un vinculo entre esta creciente
aversion a la publicidad que se percibe
como intrusiva y el aumento de los
programas de bloqueo de anuncios, que
permite a los usuarios no ver ciertos
anuncios en los medios digitales. A los
mas jovenes no les gusta que las marcas
se promocionen directamente, apunta
Andrew Stephen.

Los datos y la Inteligencia Artificial
ayudaran a las marcas a saber
cuando participar

Los datos y las herramientas basadas en
Inteligencia Artificial pueden ayudaralos
especialistas en marketing a identificar
el momento y el lugar adecuados para
comunicarse con un usuario y ofrecer
recomendaciones en tiempo real. Los
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La targetizacion de

los compradores
puede ser intrusiva

si vamos demasiado
lejos: todos hemos
vivido la experiencia
de haber mirado una
chaquetaenunaweby
posteriormente nos han
perseguido anuncios
durante dias de esa
chaqueta.

Hoy los consumidores
adoptan diferentes
identidades
dependiendo de la
plataforma social en la
que se encuentren.

chatbots de Inteligencia Artificial pueden
ofrecer servicio al cliente en diferentes
plataformas en cualquier momento del
diay ayudar a las personas a encontrar
el contenido méas adecuado a sus
necesidades en ese momento.

“Sin lugar a dudas es tremendamente
valioso aprender el comportamiento
de los consumidores, porque en ultima
instancia es alli donde se desarrollan las
expectativas de la audiencia”, explica
Rawlings. “Buscas la simplicidad, no
quieres pasarte horas tratando de
encontrar lo que quieres. En este mundo
de continuas elecciones, los sistemas
que son mejores para predecir lo que
vas a querer a continuacion son los mas
exitosos”.

Los consumidores tendran mas
cuidado sobre como se utilizan
sus datos

Sibien muchas marcas enestos momentos
no hacen un buen uso de los datos que
recopilan, existe el peligrode irdemasiado
lejos. Aunque orientar a los clientes
en funcién de su comportamiento y
preferencias puede ayudar a las marcas
a mostrar la informacién mas relevante
paraellos, pronto puede parecer intrusivo
si se llega demasiado lejos o se ejecuta
mal. Todos hemos vivido esa experiencia
de ser acechados en diferentes webs
por una chaqueta que un dia vimos en
una tienda online. Ajustar los algoritmos
de segmentacion y mejorando la
comunicacion entre las bases de datos,
ayudara aresolver estos problemas.
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Quizéas lo mas llamativo es que los
consumidores cada vez son més
cuidadosos conlaformaenque se utilizan
sus datos. Los gobiernos estan haciendo
lo mismo, con la puesta en marcha de
regulaciones como la GDPR que da a las
personas mas control sobre suinformacion
personal. Existe el riesgo, entonces,
de que los consumidores simplemente
revoquen el acceso a sus datos si las
marcas no tienen cuidado.

“(Las marcas) deben preocuparse por el
cliente del futuro que ya es consciente
delvalorde sus datos y es méas celoso de
su intimidad: “Te bloqueo, ya no puedes
tener mis datos”; o, lo mas comun, “de
acuerdo te doy mis datos, pero: ¢Qué
me das a cambio?”, sefiala Stephen.
Algunas empresas ya operan este tipo
de intercambio de datos, por ejemplo,
ofrecen descuentos si las personas
aceptan compartir su informacion.

Stephen cree que las marcas podrian
adelantarse a este reto y generar una
mayor confianza entre los consumidores
al comprometerse con la transparencia
sobrecomousanlosdatos. Peroamuchas
empresas les molestalaregulacion, dice,
y tienden a adoptar un enfoque reactivo
en vez de liderar esta demanda de la
sociedad.

Las plataformas tecnoldgicas
tendran mas poder sobre la
visibilidad de la marca

El auge de las redes sociales y las
busquedas en Internet ha dado a las
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marcas una nueva forma de llegar a sus
consumidores e interactuar conellos, pero
también los obliga a tener presencia en
plataformas sobre las que tienen poco o
ningun control.

DreamWorksTV, por ejemplo, confia
en YouTube como medio para que los
usuarios encuentren sus contenidos y
en las barras de recomendaciones para
seguiratrayendo a nuevos espectadores.
Pero no tienen control de los algoritmos
en constante cambio. “Este es el desafio
al que se enfrentan las marcas al tener
que operar en plataformas ajenas”,
explica Rawlings.

Elalgoritmo de busquedade YouTubetiene
en cuenta factores como la duracion del
video. Esto, hasta cierto punto, afectaalas
decisiones de edicion de DreamWorksTV
cuando hacen su contenido (por el
momento, lamayoriade sus videos tienen
entre dos y cinco minutos de duracion).

Peroen ultimainstancia, expone Rawlings,
las dos companias han compartido
objetivos: “Para ellos es tener personas
que permanecenen la plataforma pormas
tiempo y, finalmente, poder asi publicar
mas anuncios; paranosotros es hacerque
las personas se involucren con nuestro
contenido por méas tiempo”.

¢Una marca para gobernarlos a
todos?

En estos momentos los gigantes
tecnolégicos juegan un papel
determinante en el marketing y por ello
existe el miedo a que sus algoritmos
puedanaumentarlavisibilidad de algunos
productos y, al mismo tiempo, eliminar
a los demas de la vista. Scott Galloway,
profesor de marketing en la Stern School
of Business de la Universidad de Nueva
York, ha sugerido que los sistemas de
busquedade voz como Alexade Amazon
podrian tener un efecto destructivo en
las marcas, especialmente aquellas que
fabrican productos de consumo diario. El
dispositivo Amazon Echo ofrece unanueva
forma de comprar usando comandos de
voz, pero ofrece a los clientes muchas
menos opciones que una busqueda
convencional de Amazon. Pidale a Alexa
que compre baterias y le sugerira solo
un par de opciones, todas de la gama de
productos de Amazon.

La interfaz de voz es particularmente
danina para las marcas, argumenta
Galloway, ya que elimina la necesidad de
presentaciones de packaging, disefio y
tienda, dejando pocas opciones paraque
las marcas se diferencien. Por otro lado,
anade que las personas estan usando
prefijos de marcas en las busquedas de
Google y utilizan los nombres de marcas
con menos frecuencia en las 6rdenes

L2inc, Scott Galloway: This Technology Kills Brands, youtube.com/watch?v=BXEu8RcneZQ (June 1, 2017)
The Bottom Line with Henry Blodget, Business Insider (April 20, 2017)

Hotwire: ¢ Qué
significa esto para
la comunicaciéon?

de voz a Amazon Alexa, lo que sugiere
un alejamiento de la lealtad a marcas
tradicionales. Sin embargo, todavia se
cuestiona si la interfaz de voz del Echo
reemplazard completamente alapantalla.
Elproducto Alexamasreciente de Amazon,
el Echo Show, incluye una pantallay un
altavoz.

Stephen es méas optimista sobre las
oportunidades que presenta Amazon
Echo para las marcas. La razén por la
cual el Echo funciona tan bien, explica,
es porque ofrece un servicio util, como
pedir leche cuando se necesita, en lugar
de bombardearalos usuarios conanuncios
sobre su servicio de comestibles Amazon
Fresh. Pero otrasmarcas también pueden
hacer uso de esta nueva plataforma
mediante el desarrollo de servicios

utiles, llamados “habilidades”, en lugar
de simplemente tratar de promocionar
sus productos entre las personas. “Esto
me recuerda los primeros dias de las
tiendas de aplicaciones”, reflexiona.
“Todo el ecosistema solo despegar si
las aplicaciones o habilidades de terceros
sonunaparteintrinsecade él, porque de
locontrario esinutil. Amazon claramente
tieneungraninterésenintentarusarAlexa
para vender mas sus productos, pero no
puede ser simplemente un dispositivo
de compra”.

En un ambiente en el que los clientes no
deseanqueselescomercialice, ofrecerun
serviciorealmente util puede ayudaralas
marcasy alos especialistas en marketing
aconectarse conellosde maneravaliosa.
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CONCLUSION

Conclusion:
¢cUna generacion diferente?

La tecnologia estd integrada en casi
todos los aspectos de nuestras vidas y
lo estara incluso mas para la Generacion
Alfa. Tendran un mayor acceso a las
tecnologias actuales y las emergentes,
y se acostumbraran a interactuar con el
contenido digital de modos totalmente
nuevos, muchos de los cuales aun no se
han recogido en este informe.

Sin lugar a dudas, estas tendencias
afectaran alas expectativas que tendréala
Generacion Alfa, pero caeriamos en un error
altrataraeste grupode jovenesde manera
homogénea respecto a sus actitudes y
creencias. De hecho, hemos visto que los
jovenes de hoy en dia valoran de manera
muy importante la independencia para
tomar sus propias decisiones, gestionar sus
identidades digitales y esperan cada vez
mas que las marcas tengan en cuenta sus
necesidadesy preferencias individuales.

Delmismo modo, el Big Datay la Inteligencia
Artificial estan ayudando a las marcas a
comprender a su audiencia de un modo
mas preciso que nuncay puedendirigirsea
los consumidores con unamayor precision.
También debemosreconocer que, aunque
muchas de las experiencias a la edad
infantil y a lo largo de la etapa adulta se
comparten a través de los diferentes
grupos demograficos, el acceso a la
tecnologianoesigual paratodos. Unadelas

consecuencias sociales mas perturbadoras
del avance de las tecnologias puede ser
la distribucion desigual de los efectos
positivos y negativos, y que los mas ricos
y los mas informados tecnoldgicamente
obtengan una ventaja aun mayor sobre
sus pares menos favorecidos.

Esto también afecta el marketing. Ya
vemos casos en los que los usuarios
que pagan por contenido digital pueden
optar por la publicidad que los usuarios
que no pagan deben soportar. Scott
Galloway llega a afirmar que la publicidad
“se ha convertido en un impuesto que
pagan los pobres y los analfabetos
tecnologicamente”. Generalizar todas
estas reflexiones en la Generacion Alfa
puede ayudarnos a entender muchos de
sus comportamientos. Pero lo cierto es
que muchas de las observaciones que
hacemos sobre la Generacion Alfatambién
puedentenerrelevancia o aplicacion para
personas adultas y jévenes que estan
sujetas alos mismos cambios tecnologicos
y culturales (de la misma forma que no
solo los Milenials estan influidos por los
teléfonos inteligentes y redes sociales).

Lainterpretacionde estastendencias puede
tener, portanto, un significado mucho mas
amplio paraaquellos que quieran entender
elimpacto que latecnologiay sus efectos
puede producir en todos nosotros.

> Recode Decode, Google is God, Facebook is love, and Amazon will be worth $1 trillion (Scott Galloway, founder, L2)
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Muchas gracias a todos los que han participado
en las entrevistas que conforman este informe por
Sus aportaciones y conocimiento para extraer las
conclusiones que hemos desarrollado.
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