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1. INTRODUCCIÓN 

Empecemos planteándonos una pregunta ¿Nos consideramos unos adictos al uso de las aplicaciones instaladas 
en los teléfonos móviles? La respuesta en la inmensa mayoría de los casos será rotunda: NO. 

A continuación hagamos una prueba. Pongamos el teléfono móvil en “modo avión” o si todavía disponemos de 
un aparato de los sencillos (habitualmente usados en la actualidad por personas de la tercera edad) saquemos 
la tarjeta SIM de nuestro moderno Smartphone e insertémosla en ese teléfono básico que solo puede hacer y 
recibir llamadas y, como mucho, mandar un SMS. Ahora intentemos aguantar dos o tres días en tal situación. 

Es posible que a la hora de iniciar dicha operación ya sintamos un cierto nerviosismo. Y con toda seguridad al 
cabo de un par de horas la intranquilidad aumente. No podemos ni enviar ni recibir Whatsapps, ni leer el perió-
dico, tampoco hay acceso al correo electrónico, ni siquiera podemos cazar Pokemons pese a estar en el lugar 
más idóneo para ello…entonces caeremos en que casi sin darnos cuenta, en el escaso plazo de cinco años, nos 
hemos acostumbrado a depender de cierto software incluido en los teléfonos móviles y tabletas que han cam-
biado nuestro modo de vivir y de comunicarnos con los demás. Ahora, por mucho que nos pese, casi no pode-
mos prescindir de tal hábito. 

Partiendo por lo tanto de la base de nuestra dependencia o cuasi dependencia de estas aplicaciones demos un 
paso más y planteémonos qué es lo que sabemos realmente de este software al que hemos accedido, normal-
mente, de modo gratuito y tocando con el dedo un icono de “ACEPTO”. 

Desde luego se trata de algo nuevo. Quizás para los llamados “Millenials”, nacidos en el siglo XXI, y que desde 
pequeños se han desenvuelto en un entorno de pantallas táctiles parezca que las Apps siempre han estado 
aquí, pero para los que conocimos la máquina de escribir, el desarrollo luego de los ordenadores personales y 
la aparición de Internet cinco años no son nada, lo cual nos indica hasta qué punto ha cambiado el mundo y 
cómo nos hemos adaptado a esos cambios de una manera rápida y, aparentemente inocua. 

Centrando la cuestión desde un punto de vista tecnológico vemos que las Apps se mueven dentro del llamado 
software, antes genéricamente nombrado como programas de ordenador, aunque ahora su uso se extienda de 
una manera mucho más amplia. Y no hemos de olvidar que el software no deja de estar también sujeto a la 
propiedad intelectual. Si a este software le añadimos los teléfonos móviles como medio de acceso y de co-
nexión a Internet1

 

 ya tenemos los tres elementos imprescindibles para las actuales Apps. 

APP= SOFTWARE + DISPOSITIVOS MÓVILES + INTERNET 
 

Por último, constataremos que nos encontramos en un mundo complejo y que mueve la nueva economía. 
¿Cuándo se ha visto que un joven cree una empresa y la venda a los cuatro años por 19.000 millones de dóla-
res pese a que su uso por terceros sea gratis? ¿De dónde sacan los beneficios si ni siquiera hay publicidad? 
¿Alguna vez en la historia alguien ha conseguido mil millones de clientes en cinco años? Se trata, sin duda, de 
unos datos que no podríamos digerir si no partimos de la base de que el mundo está cambiando. 

Pero como es lógico, y pese a que nos quieran vender todo esto como algo positivo, divertido o útil, también 
hemos de ser conscientes, sobre todo nosotros, autores de ACTA, que se supone formamos parte de una élite 

                                                

1 En este caso no es imprescindible. 
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intelectual, que se trata de un tren tecnológico al que nos hemos subido sin plantearnos o aceptando dócilmen-
te la cesión de muchos datos personales que hasta el momento estaban dentro de la más estricta intimidad. La 
mayor parte de las veces, sin pestañear, asumimos las condiciones de uso de estas aplicaciones sin siquiera 
leerlas, simplemente poniendo el dedo en un ACEPTO, aún a sabiendas de que alguien o algo va a saber exac-
tamente dónde nos encontramos de modo permanente con una precisión de centímetros o que van a enlazar a 
mis amigos, contactos y familiares que comparten una red social o un listín telefónico. ¿Acaso hace 20 años 
aceptaríamos que personas, empresas u organizaciones a quien no conocemos y posiblemente se encuentren 
en otro país supieran donde nos encontramos en todo momento, quienes son nuestros contactos personales o 
profesionales o incluso datos sobre nuestra frecuencia cardíaca? No solo lo hacemos, sino que además permi-
timos que nuestros hijos, aunque tengan apenas diez años, se descarguen estas Apps, en apariencia inocentes. 

El presente estudio intentará, en la medida de lo posible, aclarar cómo funciona el mundo de las Apps, hacién-
dolo desde dos puntos de vista. Por un lado desde el interés que para un desarrollador de APPS supone saber 
cómo funciona por dentro el mundo del desarrollo de las aplicaciones móviles, ya que en la actualidad es uno 
los más prometedores sectores de empleo o como negocio, incluso sin necesidad de que se dispongan de sofis-
ticados conocimientos de programación solo al alcance de ingenieros e informáticos. 

Por otro lado desde el punto de vista del usuario/consumidor de una App, al facilitarle una serie de datos y 
consejos prácticos que le permitan, al menos, saber con un cierto conocimiento de causa saber qué es lo que 
se descarga en su teléfono móvil. 

Como suele ser habitual en estos informes, y pese a tratar aspectos necesariamente jurídicos y técnicos, se va 
a intentar que su contenido se redacte en un lenguaje claro y sencillo, accesible a cualquiera, y que nos permi-
ta poseer unos conocimientos que en la actualidad muy pocos disponen, por lo que el lector podrá emplear di-
cha ventaja no solo en su vida personal, sino también en su entorno laboral o profesional. 

 

2. QUÉ ES UNA APP 

La Real Academia de la Lengua señala que una aplicación es un programa preparado para una utilización es-
pecífica, como el pago de nóminas, el tratamiento de textos, etc.2

La enciclopedia Wikipedia señala que una aplicación móvil, apli o app (en inglés) es una 

 

aplicación informática 
diseñada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles y que permite al 
usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo (profesional, de ocio, educativas, de acceso a servicios, 
etc.), facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.3

En sentido práctico, y para que todos nos entendamos, una App es cualquier software al que se puede acceder 
desde una Tablet, teléfono móvil o dispositivo electrónico inteligente,  y dentro de este mundo podemos encon-
trarnos desde los sistemas de mensajería instantánea tipo WhatsApp, el popular juego Pokemon GO, de infor-
mación deportiva como LaLiga, lectura de libros electrónicos como Kindle, etc. 

 

Muchas de estas aplicaciones son la adaptación a dispositivos móviles de programas originariamente diseñados 
para ser utilizados en ordenadores personales, otros desarrollan juegos inicialmente pensados para estos orde-
nadores pero que por su propia naturaleza y desarrollo han de ser usados con la movilidad inherente a los dis-
positivos móviles ¿Alguien se puede imaginar ir buscando Pokemons con un PC o un portátil? 

                                                

2 http://dle.rae.es/?id=3CdjxNg 

3 https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicación_móvil 
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Pero el mundo de las Apps es muchísimo más amplio de lo que en un principio pueda parecer. Cada vez más se 
implantan aplicaciones específicamente creadas para empresas o colectivos determinados, como por ejemplo 
aquella creada para un restaurante permitiendo que el camarero anote los pedidos en un teléfono móvil, o la ya 
habitual creada específicamente para la coordinación de los asistentes a un congreso científico y que tendrá 
únicamente una duración de esos días, donde los asistentes podrán chequear las ponencias, alojamientos, me-
dios de transporte, etc., o la aplicación disponible para los alumnos de una Universidad en la que pueden con-
sultar desde los horarios de la biblioteca hasta sus calificaciones. 

También se encuentran aquellas que, de modo genérico, en mayor o menor medida, y dirigida a un público 
indeterminado, conllevan una responsabilidad por los datos que manejan, como las que monitorizan datos 
médicos (sería el caso, por ejemplo, de seguimiento de los análisis de un diabético), las que permiten efectuar 
denuncias ante la Policía, reservar citas para una prueba clínica, o las que suponen medios de pago aplicando 
la tecnología NFC de los teléfonos móviles y que tuvimos ocasión de analizar en otro interesante trabajo publi-
cado por ACTA, etc. 

Técnicamente una App es un programa informático, pero no se trata de un software al uso, creado ex novo, 
sino que su creación, programación e implementación está en función de unas pocas plataformas que son 
quienes facilitan, por así decirlo, las “plantillas” que harán posible su uso por el poseedor de un teléfono móvil, 
ya que, en definitiva, como veremos más adelante, todos somos usuarios de dispositivos con los sistemas ope-
rativos de Android, iOS, o Windows Phone, que copan casi el 100% del mercado. 

Pero pese a lo que pueda parecer o incluso nos hacen creer, la creación de una App no es algo al alcance de 
cualquiera, sino que en su desarrollo habrán de confluir determinados conocimientos de programación, diseño, 
etc., lo que implica que se hayan creado también muchos puestos de trabajo de diseñadores, programadores, 
traductores, encargados de los aspectos legales, del seguimiento de la App y de la implementación de nuevas 
versiones, etc., es decir un amplio equipo de profesionales que hace unos años ni existían (Al menos dedicados 
a este sector) y que también pueden hacer la aplicación algo altamente costoso, ya que pueden tener como 
objeto temas tan complejos como la geo-localización, integración en redes sociales, sistemas de pago, etc., por 
lo que si alguna vez nos vemos en la necesidad de encargar el desarrollo de una App a un tercero hemos de 
desconfiar de quienes nos ofrezcan su creación por precios excesivamente baratos… 

Desde un punto de vista de los derechos de autor, ya que somos miembros de una Asociación de autores, hay 
que señalar que, aunque pueda parecer extraño, una App es un software, y un software no deja de ser una 
obra literaria, dedicándole la Ley de Propiedad intelectual un Título entero por sus especiales características (de 
los artículos 95 a 104 de Real Decreto Legislativo 1/1996 de 12 de abril). 

Pero además una App puede llegar a ser una auténtica obra multimedia, donde el carácter interactivo del usua-
rio es esencial y donde se pueden mezclar multitud de aportaciones de autores, que se fundirán en una obra 
unitaria, con la complejidad que ello supone de cara a la cesión y explotación de los derechos de autor. 

A este apartado le dedicaremos una atención especial ya que a la habitual desidia de los autores respecto a sus 
derechos de propiedad intelectual se le añade en el mundo de las Apps que sus autores suelen ser personas 
muy jóvenes, casi adolescentes, que desconocen completamente el mundo de los derechos de autor. Además, 
aunque el desarrollador de una App ya tenga alguna experiencia con este tipo de derechos, dichas experiencia 
necesariamente no puede ser muy extensa, ya que el mundo de las aplicaciones móviles está entre nosotros 
desde hace escasamente 7 años. 
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3. PEQUEÑA HISTORIA E IMPORTANCIA EN EL MUNDO ACTUAL. UN MODELO DE NEGOCIO QUE HACE 
QUE EN CINCO AÑOS ALGUIEN PASE DE CASI LA INDIGENCIA A VENDER SU APP POR 19.000 MILLONES 
DE DÓLARES 

Si echamos la vista atrás y pensamos un poco cuánto ha cambiado nuestra vida en los últimos años en relación 
con los teléfonos móviles y las Apps lo primero que nos llama la atención es lo mucho que ha sucedido en un 
periodo de tiempo tan corto pues estamos hablando de hechos acaecidos en los últimos siete años 

La historia de las Apps va unida directamente a los teléfonos inteligentes o “smartphones” y a la disponibilidad 
de conexión a Internet en ellos. 

Lejos de los sencillos programas que venían incluidos en determinados tipos de teléfonos, es a finales de la 
primera década del nuevo siglo, en concreto en el año 2008, cuando gracias al desarrollo de los teléfonos inte-
ligentes empieza a funcionar este apasionante mundo. 

En concreto en 2008 la compañía americana Apple, caracterizada por sus ideas innovadoras, lanza su primera 
tienda de aplicaciones móviles, fundamentalmente para su recién lanzado al mercado teléfono iPhone y el iPod 
touch. 

 

Ese mismo año salió a la venta el primer móvil con sistema operativo Android, era un HTC. La diferencia con el 
sistema operativo iOS de Apple era que el sistema Android era de código abierto y por lo tanto más exportable 
a distintas marcas de teléfonos móviles, por lo que Android Market (Ahora Google Play) alcanzó de inmediato 
una posición ventajosa. 

En el año 2010 se empezó a comercializar el iPad y otras muchas “tablets” que usaban sistemas operativos si-
milares a los de los teléfonos móviles. 

Pronto aparecieron aplicaciones para juegos que viralmente se descargaban por todo el mundo, como Angry 
Byrds, creada en el año 2009 por la empresa de origen finlandés Rovio Entertainment. En el año 2012 se con-
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virtió en la aplicación móvil más descargada, alcanzando nada más y nada menos que los mil millones de des-
cargas, produciéndose continuamente nuevas versiones. 

Como no podía ser de otro modo también surgió el merchandising de sus personajes, que llegó a facturar mu-
cho más que los ingresos generados por las descargas y hasta se llegó a realizar película cinematográfica es-
trenada en el año 2016. 

 

Otro juego, el popular Candy Crash de King Digital Entertainment, al que no se podían resistir a jugar ni la Vi-
cepresidenta primera del Congreso de los Diputados en mitad del debate del estado de la nación del año 2015. 
Tuvo tal difusión que produjo un rápido incremento en el valor de la aplicación, desconocido en cualquier otro 
tipo de negocio similar, con la consecuencia de que el juego fue vendido a la compañía Activision por 5.300 
millones de euros. 

 

A su vez las redes sociales, que hasta el momento solo se podían seguir en los ordenadores personales, dieron 
el salto a los dispositivos móviles, permitiendo a sus usuarios estar permanentemente conectado a la red de 
contactos, por lo que acceder a Facebook, LinkedIn, Instagram, etc., ya no requería encender un dispositivo 
pesado y poco manejable, sino que se podía hacer mientras se viajaba en el metro (o incluso mientras se cru-
zaba una calle con efectos desastrosos). 

Sin embargo, fueron los servicios de mensajería instantánea los que dieron el impulso definitivo al uso de las 
Apps, como Messenger, propiedad de Facebook , lanzado al mercado en agosto de 2011 y que en 2016 era 
utilizada por más de 900 millones de personas o WhatsApp, lanzada en el año 2010 y que actualmente (siendo 
también propiedad de Facebook) es utilizada por más de 1.000 millones de personas, entre los que seguro que 
se encuentran la casi totalidad de los lectores de este trabajo. 

WhatsApp merece un estudio individualizado porque es el prototipo de la nueva economía, basada en creacio-
nes dentro del entorno digital que tienen un reconocimiento “viral”, un crecimiento fulgurante en unos pocos 
años. 

 

Su creador era un joven ucraniano, Jan Koum, que había emigrado pocos años antes a los Estados Unidos con 
su madre y que tenía pocos conocimientos de inglés. Se dice que tuvo unos comienzos duros en el país que los 
acogió, teniendo que ayudarse de comedores populares para poder mantenerse. Después de trabajar en una 
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tienda de ultramarinos empezó a estudiar en la Universidad pública californiana de San José para entrar a tra-
bajar posteriormente en Yahoo. Allí conocería a Brian Acton, con quien más tarde fundaría WhatsApp. 

Después de 9 años trabajando para Yahoo, en 2007 ambos amigos decidieron tomarse un año sabático para 
viajar por Sudamérica y al regreso intentaron, sin éxito, entrar a trabajar en Facebook. Entonces empezaron a 
fraguar la idea de un servicio de mensajería instantánea que terminó con la fundación de WhatsApp Inc., en el 
año 2009 y con el lanzamiento de la aplicación en noviembre de ese año (solo para iPhones) que tuvo un éxito 
inmediato. 

En el año 2013 ya tenía 200 millones de usuarios, 500 millones en el 2014. En el año 2016 se alcanzaron final-
mente los 1.000 millones de usuarios. 

4

Paradójicamente, el propietario de Facebook sí que se fijó entonces en el producto de aquellos a los que había 
rechazado como empleados pocos años antes, y al final, terminó comprando la aplicación  en el año 2014 por 
un precio de 19.000 millones de dólares (que quizás se hubiera ahorrado si los creadores la hubieran desarro-
llado en el seno de Facebook). 

 

Como vemos se trata de un éxito sin parangón en la historia de la humanidad, tanto desde un punto de vista 
personal como empresarial. (¿Se podría dar un caso así en España?). 

Sin embargo, lo más asombroso es que WhatsApp es gratuito, ya que durante un tiempo se solicitaba a los 
usuarios, después de un año de uso, que pagaran un dólar por mantener activa la aplicación, sin embargo po-
cos lo hacían y la aplicación no ponía restricciones a la continuidad del uso gratuito de la misma. Tampoco hay 
publicidad (como sucede por ejemplo el la versión gratuita de Spotify) que es la principal fuente de ingresos de 
muchos de los servicios que se ofrecen a través de Internet. 

En realidad, pese a su enorme valor, WhatsApp declara pérdidas en sus cuentas anuales. Y ello es así porque 
todavía no hemos visto sino el principio de lo que la empresa nos va a ofrecer. Estamos ante la punta de un 

                                                

4http://static4.businessinsider.com/image/5706ba29910584155c8bb379-700-525/whatsapp%20brings%20end-to-
end%20encryption%20to%20all%20users.png 
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iceberg tecnológico y comercial y al parecer el futuro cercano es la venta de servicios profesionales (atención al 
cliente, pasarelas de pago, etc.) cobrando esta vez por ello, tal y como ya efectúan aplicaciones similares fun-
damentalmente en países asiáticos, como WeChat. Por el momento son los fondos de inversión y la bolsa quie-
nes hacen que la aplicación sea una compañía tan valiosa. A ello hay que añadirle que, en realidad, WhatsApp 
no tiene más de 100 empleados, mientras que, por ejemplo Repsol tiene más de 24.000 trabajadores y el costo 
de perforar pozos petrolíferos o El Corte Inglés 60.000 empleados y el desgaste de mantener enormes centros 
comerciales. 

Resumiendo, una vez que la compañía ha captado una clientela fiel y pseudo adictiva a nivel mundial de 1.000 
millones de usuarios empiezan a ofrecer otros servicios que suponen un pequeño paso para quienes ya están 
acostumbrados a funcionar con esta útil y eficaz aplicación móvil. 

Adelantando tal posibilidad, en la información legal facilitada por WhatsApp se puede leer: 

Nuevas maneras de usar WhatsApp. Exploraremos maneras para que tú y diferentes comercios puedan 
comunicarse usando WhatsApp, por ejemplo con información de pedidos, transacciones y citas; notifica-
ciones de entrega y envío; actualizaciones de producto y servicio; y mercadotecnia en general. Por ejem-
plo, puedes recibir información sobre el estado de un vuelo para un viaje próximo, un recibo de algo que 
compraste o una notificación sobre la fecha de una entrega. Los mensajes de mercadotecnia podrían in-
cluir una oferta de algo que quizás te interese. No queremos que recibas mensajes no solicitados, es por 
eso que, al igual que con todos tus mensajes, puedes administrar estas comunicaciones y respetaremos 
las opciones que elijas.  

También el correo electrónico, una de las principales utilidades que se usaron desde la aparición de Internet, se 
sumaron rápidamente al mundo de las Apps, era algo completamente lógico. 

En septiembre de 2009 Google lanzó su servicio de correo Gmail para iPhone y en el 2010 para iPad. Por su 
parte Yahoo en julio de 2010 lanzó su versión móvil para Android. Ya nunca se podrá decir, para bien o para 
mal, que no has visto el correo porque estás fuera de la oficina. 

Y a medida que iban evolucionando tecnológicamente los teléfonos móviles también avanzaban las aplicaciones 
que hacían uso de las nuevas posibilidades. Una de ellas es la tecnología NFC, que permite efectuar pagos des-
de los dispositivos móviles simplemente con acercarlos a otro dispositivo receptor. En abril de 2016, por ejem-
plo, el Banco de Santander lanzó una App específica basada en esta tecnología llamada Santander Wallet para 
teléfonos con el sistema Android. 

Y como no podía ser de otro modo en una asociación de autores, una mención aparte se merece Amazon, que 
empezó con fuerza a través de los libros electrónicos de su lector Kindle para posteriormente, ya con tablets 
meterse de lleno en el mundo de las aplicaciones móviles, aunque en este caso de la mano del sistema An-
droid. En la actualidad la App del Kindle se puede descargar en cualquier dispositivo. 

Hoy en día efectuamos gestiones desde los teléfonos móviles tan habituales y sencillas como reservar hora en 
el médico, pagar un parquímetro cuando estacionamos un vehículo en zona regulada, sacar una foto y la man-
darla de modo instantáneo a un grupo de WhatsApp, consultar qué tiempo va a hacer la semana que viene, o 
monitorizar la ruta seguida y las calorías gastadas al salir en Mountain Bike. 

Pero también se ha abierto un mundo de posibilidades no solo recreativas, sino profesionales, como plataforma 
de acceso a las empresas sustituyendo a las tradicionales webs, o mediante la creación de aplicaciones         
“ad hoc” para eventos, como por ejemplo las que se descarga un médico cuando asiste a un congreso y donde 
se recogen temas prácticos de alojamiento, horarios, ponencias, asistentes, etc., o cuando vemos en una serie 
de televisión que un policía saca una foto a una huella dactilar y la envía a un centro de procesamiento de da-
tos donde le indican a quien corresponde. 
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En definitiva, poco a poco una buena parte de nuestros quehaceres cotidianos se efectúan a través de las apli-
caciones móviles. 

También las Apps han tenido una repercusión económica en otros sectores, pues para dar soporte a este mun-
do se necesitan no solo desarrolladores especializados en el tema, sino sistemas de pago que gestionen las 
compras, empresas de medición de descargas, antivirus para evitar que nos hackeen una cuenta, servicios de 
contabilidad especializados en la economía digital, abogados, compañías de publicidad, empresas que se dedi-
can a hacer estudios sobre el comportamiento de los usuarios para luego vendérselo a terceros…etc., hasta el 
punto que en la actualidad, cuando se mencionan las salidas profesionales con más futuro o los profesionales 
más demandados en las ofertas de trabajo siempre ocupan los primeros lugares aquellos que, de algún modo u 
otro, tienen que ver con el universo App. 

Con estos datos no nos sorprende que en el año 2016 existan más de 2 millones de aplicaciones para iOS o que 
tan solo en España, se descargan cerca de 5 millones de Apps al día, o que según un estudio de The Boston 
Consulting Group para Google, en Alemania, España, Francia, Italia y Reino Unido se estima que el negocio ge-
nerará unos ingresos de 230.000 millones de euros para el año 2017. 

Pese a los datos alentadores en el mundo de las Apps, lo cierto es que este negocio está empezando a desper-
tar las sospechas de muchos sobre si no nos encontraremos ante una gran burbuja, tal y como sucedió con las 
“punto com” en el año 2001 o la crisis financiera del 2007 que todavía sufrimos. 

Así podemos comprobar como el nacimiento de startups del mundo de las aplicaciones (véase el ejemplo de 
aquellas que ofrecen comida rápida o transportes alternativos a los taxis y alquiler de coches) se ve automáti-
camente seguido de otras startups del mismo contenido y al final, cuando el usuario final dispone de tantos 
millones de aplicaciones termina por centrarse en unas pocas, normalmente propiedad de las grandes         
(Facebook, Apple, Google, etc.). 

Precisamente este es el modelo de negocio en el que piensan muchos desarrolladores, es decir, no concebir la 
aplicación creada como el principio de desarrollo de una empresa, sino más bien el modo de darse a conocer 
con un éxito fulgurante para que uno de los grandes se fije en ellos y adquiera la App por una contraprestación 
con la que se puedan jubilar a los 25 años. 

En realidad las aplicaciones creadas en España, y en general en Europa, tienen una seria desventaja con las 
creadas en los Estados Unidos, ya que allí existe un mercado único real y una unidad idiomática, de modo que 
el lanzamiento de una aplicación es recibido de modo inmediato por 325 millones de habitantes, mientras que 
en Europa es más lento el lanzamiento país por país. Además, al menos en España, resulta extraño que un fon-
do de capital riesgo, un Business Angel, o directamente un banco, apueste por una idea por muy interesante 
que parezca sin las consabidas garantías, con lo que esta visión un poco obtusa del negocio hace que muchos 
desarrolladores opten por buscar mercados más abiertos como hicieron los creadores de WhatsApp. 

 

4. TIPOS DE APPS. PLATAFORMAS DE DIVULGACIÓN 

Podríamos estar días enteros si tuviéramos que hacer una clasificación de las aplicaciones, pero para sintetizar, 
vamos a estudiarlas desde los siguientes puntos de vista: 

  El técnico, teniendo en cuenta el software de desarrollo y su divulgación. 

  Por sus plataformas de distribución. 

  Por su carácter gratuito o de pago. 

 Por el uso que hacen de nuestros datos personales. 
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APPS DESDE EL PUNTO DE VISTA TÉCNICO 

Desde un punto de vista técnico existen tres tipos de Apps, las WEBS, las NATIVAS y las HÍBRIDAS. 

Las aplicaciones WEB son unas meras adaptaciones de páginas webs para que estas puedan ser vistas desde el 
dispositivo móvil, es decir que en su contenido hay una coincidencia entre lo que vemos en la pantalla de un 
ordenador de sobremesa o portátil y el que vemos desde el teléfono o tableta, por lo que la aplicación se ve 
directamente en el navegador, no desde el teléfono. Ello es una ventaja ya que no ocupan espacio en el teléfo-
no ni tampoco tenemos que estar preocupándonos de las tan molestas actualizaciones que a veces no son 
compatibles con nuestro teléfono o tableta ya que aquí accedemos directamente a una web que se actualizará 
por su cuenta. 

Pero para que esta web sea perceptible sin problemas en el dispositivo móvil su arquitectura ha de basarse en 
el llamado “Responsive web design”, es decir la adaptación de la web para su visualización correcta en un dis-
positivo móvil, ya que, por motivos obvios, el tamaño de una página web original está concebido para ser vi-
sualizado desde la pantalla de un ordenador y si ese mismo tamaño se mantuviera en la pequeña pantalla de 
un móvil sería extremadamente difícil e incómoda la navegación por ella. 

Son bastante utilizadas, porque su desarrollo es relativamente fácil y barato, ya que sus lenguajes de progra-
mación son los conocidos HTML, JAVASCRIPT o CCS, pero en ocasiones pueden existir problemas cuando se 
intentan incluir determinados aspectos propios de los dispositivos móviles y no de los ordenadores personales, 
como por ejemplo la coordinación con sistemas de geolocalización, ya que el móvil viaja con nosotros de modo 
permanente, mientras que el PC permanece en nuestro domicilio o lugar de trabajo. 

 

Otro inconveniente desde un punto de vista comercial es que la vía de acceso a las mismas está en las propias 
webs, y no en las tiendas de Apps que aparecen en nuestro teléfono o tableta, siendo esta última vía aquella a 
la que nos hemos acostumbrado y que nos permite en un corto período de tiempo comparar todas las ofertas 
con sus características, precios, valoración de los usuarios, etc. 

El segundo tipo de Apps son las NATIVAS, que son aquellas desarrolladas específicamente para dispositivos 
móviles. Esta circunstancia proporciona desde el inicio grandes ventajas, ya que al actuar unidas al sistema 
operativo del aparato pueden aprovecharse de todos los recursos del mismo (GPS, Máquina de fotos, contac-
tos…), por lo que son ideales para aquellas aplicaciones en las que el usuario tiene que interactuar más, como 
puede ser un juego, las que miden nuestra actividad física en el ámbito deportivo, incluso las de redes sociales 
o mensajería instantánea.  

Como su plataforma de divulgación es un teléfono móvil o tablet y estos dispositivos utilizan un número muy 
escaso de sistemas operativos (básicamente iOS de Apple para ser descargadas por Apple Store y Android para 
ser descargadas por Google Play), las Apps han de ser desarrolladas con las plantillas que estos sistemas ponen 
a disposición de los desarrolladores. 

Son aplicaciones móviles más caras y difíciles de desarrollar, puesto que el desarrollador ha de tener conoci-
mientos de programación en el sistema operativo JAVA (La principal), VISUAL BASIC, o BASIC4ANDROID en el 
caso de Android, o de OBJETIVE-C, PYTHON O SWIFT en el caso de iOS, hasta el punto que generalmente 
existen desarrolladores que están especializados en uno u otro sistema exclusivamente. 

Como señalaremos más adelante, los desarrolladores han de darse de alta por un precio bastante económico 
en las distintas plataformas de programación de Apps. Es aquí donde surge una diferencia entre el sistema ope-
rativo de Apple y el de Android, ya que mientras que las aplicaciones de Google Play son aprobadas automáti-
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Sobre gustos no hay nada escrito y hay quien prefiere el sistema iOS y está encantado con su iPhone, otros 
creen que Android es superior, e incluso algunos agradecen la integración plena del sistema operativo Windows 
10 en teléfonos y ordenadores, por lo que se inclinan por un dispositivo de la marca Microsoft. 

En realidad la mayor parte de las aplicaciones móviles están disponibles indistintamente en estos tres sistemas 
operativos, y la elección de un teléfono u otro no tiene mucho que ver con las aplicaciones que se puedan des-
cargar en los mismos, sino que interviene más en la toma de decisiones el precio del dispositivo, su exclusivi-
dad, la calidad y los megapíxeles de la máquina de fotos o incluso la mala o buena fama que tenga algún dis-
positivo sobre la fragilidad de su pantalla ante caídas fortuitas. Afortunadamente el poder de las redes sociales 
y la opinión de los usuarios sobre algunos productos puede nivelar las decisiones de compra hacia un lado u 
otro. 

Amazon, otro gigante americano que además de sus actividades de distribución creó en el año 2011 una app 
store dirigida al entorno Android, pero con la particularidad de la existencia de sus propios dispositivos, en con-
creto la Tablet Kindle Fire (posteriormente también sería utilizable en el ahora casi fallecido sistema BlackBerry) 

En la actualidad hay casi 3 millones de desarrolladores registrados tan solo en Europa para el sistema iOS, que 
han ganado más de 10.000 millones de euros. En España hay 191.000 desarrolladores registrados. 

 

APPS GRATUITAS O DE PAGO 

Por lo que se refiere a la descarga de la aplicación desde un punto de vista de desembolso económico, nos en-
contramos con que hay aplicaciones gratuitas, de pago y también las mixtas, que son aquellas que nos descar-
gamos gratuitamente pero que podemos “mejorarlas” mediante algún tipo de ampliación. 

En muchos casos la propia aplicación tiene doble versión, una gratuita, con una serie de funcionalidades bási-
cas y otra de pago, más completa. Se encuentra tal posibilidad en juegos, aplicaciones de seguimiento de acti-
vidades deportivas y, sobre todo, en aquellas que ofrecen almacenamiento web o en la nube, como por ejem-
plo Microsoft One Drive, con 5 GB de almacenamiento gratis pero con la posibilidad de aumentar la capacidad 
de memoria a 200 GB pagando. Y lo mismo sucede con el iCloud de Apple o Dropbox. Otra típica con este sis-
tema dual es Spotify, con el sistema gratuito a cambio de publicidad y el Premium sin publicidad y con posibili-
dad de descarga. 

A veces el hecho de que se use una aplicación de pago, como Netflix (visionado de películas y series de televi-
sión en Internet mediante Streaming), tienen su justificación ya que se están liquidando derechos de propiedad 
intelectual. 

En realidad las aplicaciones “de pago” no suponen un elevado desembolso económico, así la aplicación Runtas-
tic de monitorización de prácticas deportivas tiene su versión gratuita pero también existe Runtastic Pro, que 
tan solo cuesta 4,99 euros, es decir menos que hacer cuatro viajes en un autobús de la EMT o tomarte una 
consumición en un bar. 

Otra diferencia que tenemos que considerar respecto a la aplicación es si su utilización va a ser posible única-
mente online, si lo será únicamente offline o si utilizará un sistema mixto. 

Aunque hasta ahora no hemos efectuado casi ninguna diferenciación entre los teléfonos móviles y el resto de 
dispositivos (Tablets, iPod…), ahora sí que hay que analizar una pequeña diferencia entre ellos, ya que mien-
tras en la actualidad la mayor parte de los teléfonos disponen de acceso a Internet (Los llamados “datos”), los 
otros dispositivos no suelen disponer de un acceso independiente a la red, y dependen de las distintas conexio-
nes wifi. 

Hoy en día la mayoría de las aplicaciones, de un modo u otro, necesitan una conexión a Internet, al menos si 
no de modo permanente, si de modo habitual, para efectuar las actualizaciones de la misma periódicamente. 
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Sin embargo la aplicación en sí puede no necesitar para su funcionamiento una conexión a la red, como sucede 
con muchos juegos o con aplicaciones de tipo ofimática o de información estática (por ejemplo: Mapa del Metro 
de Madrid) en donde ni siquiera se necesitan enlaces a otras páginas externas. 

También caben aquellas de las que el acceso a Internet es algo inherente a la misma, y sin ese acceso la apli-
cación no estaría operativa, como sucede con la mayor parte de aplicaciones basadas en la mensajería ins-
tantánea, redes sociales, las que usan el GPS para indicar una posición, etc. 

Dentro del mundo del libro existen muchas aplicaciones de tipo mixto, que si bien su elemento principal es la 
lectura de un libro (siempre que hablemos de descarga, es decir no un libro en la nube) también ofrecen me-
diante enlaces la posibilidad de que ese libro sea enriquecido mediante el acceso a la red.  

Muchas aplicaciones que combinan el carácter gratuito y el modo de pago juegan con dicha posibilidad, aunque 
a veces la versión de pago o Premium conste el acceso a Internet o precisamente en el no acceso a Internet. 
Del primer ejemplo podrían ser ciertos libros electrónicos como las guías turísticas, que nos las podemos des-
cargar en un teléfono móvil o en una tableta y que si disponemos de conexión a Internet pueden ser enriqueci-
dos mediante enlaces, por ejemplo a los restaurantes más cercanos al lugar donde el lector se encuentra en un 
momento determinado con posibilidad de efectuar una reserva online. 

Pero también la versión de pago puede consistir en el acceso a servicios sin necesidad de estar conectado a 
Internet, como sucede con el caso de Spotify Premium, donde se puede descargar música en la App directa-
mente (3.333 canciones en hasta 3 dispositivos distintos). Como es lógico esto afecta a una serie de derechos 
de propiedad intelectual (derecho de distribución) que hace necesario el pago de una tarifa (en concreto de 
9,99 euros al mes) en concepto de ese pago de derechos. 

 

USO DE LOS DATOS PERSONALES DE LAS APPS 

Finalmente la última clasificación de la aplicación, que afecta directamente a los datos personales, es aquella 
por la que dicha App va a acceder o no a determinados datos de nuestro dispositivo. 

En la actualidad la mayor parte de las Apps nos requieren de permisos para acceder a nuestros datos, pero 
como vemos en este estudio casi siempre se accede a datos no necesarios para que la App funcione, es decir 
que se accede a más datos de lo necesario lo cual hace levantar las sospechas de, por ejemplo, por qué si me 
descargo una aplicación que solo activa el flash del teléfono como linterna tengo que dar permiso para que ac-
ceda a mi agenta de contactos. 
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Como diremos más adelante en el caso de ser posible porque nos lo permita la propia configuración de la apli-
cación o del propio teléfono (esto último está mejor gestionado en el entorno Apple) únicamente hemos de dar 
permiso para que se acceda a nuestros datos aquellas aplicaciones que sea necesario que accedan a esos da-
tos. Por ejemplo, sí es lógico que WhatsApp acceda a nuestros contactos, pero no la señalada aplicación de la 
linterna o una que convierte un archivo Word en PDF. 

La diferencia entre una aplicación que acceda a datos personales de otra que no acceda será la aplicación de la 
Ley Orgánica de Protección de Datos de carácter personal en una medida u otra, ya que esta Ley es especial-
mente cuidadosa con la cesión de datos considerados “sensibles” como los que afectan a la salud, ideologías, 
menores de edad, etc. 

 

5. QUÉ DEBE SABER UN DESARROLLADOR O COMERCIALIZADOR DE APPS. EL CAMINO DE UNA APP 
DESDE SU IDEA ORIGINAL A SU OFERTA EN UNA PLATAFORMA MÓVIL 

Trataremos ahora los distintos aspectos legales relacionados con las APP, así como sus finalidades, acuerdos, 
etc. que deben considerarse desde la concepción de la idea y hasta su puesta a disposición en las plataformas. 

 

LA APP COMO UNA OBRA SUJETA A DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL E INDUSTRIAL 

¿Es una App una obra sujeta a los derechos de propiedad intelectual? pues claro que sí, siempre y cuando reú-
na los requisitos establecidos en la Ley de Propiedad para que una creación pueda ser considerada como “obra” 
sujeta a su protección, es decir, que sea una creación original expresada por cualquier medio o soporte. 

Lo que sucede es que cuando estamos hablando de una aplicación móvil nos planteamos en qué modalidad de 
las contempladas en la propiedad intelectual podemos incluirla, y la cuestión tiene su importancia ya que de 
poco sirve una obra si ni siquiera podemos establecer sus características que nos permitan articular un sistema 
de cesión de derechos y de protección de los mismos. 

 

 

La LPI no menciona ni regula específicamente la App como una obra, pero tampoco lo hace con las obras mul-
timedia, las páginas web, etc., que pese a llevar mucho tiempo entre nosotros el legislador no ha conseguido 
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digerir, al seguir manteniendo una mentalidad decimonónica que nos lleve al absurdo de considerar a un pro-
grama de ordenador como una “obra literaria”5

Lo cierto es que la Ley señala que son objeto de la propiedad intelectual las creaciones originales literarias, 
artísticas o científicas, haciendo un desarrollo especial sobre los programas de ordenador, las obras audiovisua-
les y el derecho sui géneris sobre las bases de datos. 

. 

En puridad una App es de todo un poco, ya que puede reunir las características de todas estas obras que 
hemos mencionado y quizás de alguna más no contemplada por la ley. 

Siendo prácticos, las Apps se asimilan a las llamadas obras multimedia. Una obra multimedia es aquella que, en 
formato digital, agrupa distintos tipos de obras gestionadas por un programa informático que permite que el 
usuario interactúe con dicha obra y con terceros usuarios. Aunque la Ley de Propiedad Intelectual no las estu-
dia de modo específico, nuestra legislación las contempla en otros lugares, como el Reglamento del Registro de 
la Propiedad Intelectual del año 2003. En realidad, pese a su similitud con otro tipo de obras, como las audiovi-
suales, lo que caracteriza a la obra multimedia es la existencia de un software, al igual que las páginas web, 
que como hemos visto pueden convertirse en un tipo de App. 

Desde luego si nos leemos los acuerdos de licencia de las Apps veremos que aparece el símbolo del copyright y 
que existen apartados en los que expresamente se habla de los derechos de propiedad intelectual de la aplica-
ción. 

 

Pero además el hecho de que estas obras (como puede ser un libro) tengan una cierta complejidad y sea nece-
saria la intervención de varias personas hace que en los casos en los que la App no sea obra fruto de una crea-
ción individual, nos encontremos ante una obra colectiva o una obra en colaboración. 

La obra en colaboración es aquella cuyo resultado es fruto de la colaboración de varios autores que normal-
mente se encuentran a un mismo nivel de decisión. Puede ser que los autores creen la obra aportando todos su 
granito de arena en unas mismas funciones o que se repartan diferentes parcelas de creación (uno es experto 
en programación, otro en diseño gráfico, otro en diseño artístico, etc.). 

Lo que define a este tipo de obras es que no hay alguien que tenga el control creativo y financiero sobre el  
resto y la consecuencia es que todos serán coautores de la misma, requiriéndose de su consentimiento para 
divulgarla. En el caso de que no se fijen las proporciones de aportación a la misma se entenderá que todos la 
tienen por igual. 

Como podemos advertir este es un sistema muy colaborativo (palabra actualmente de moda) pero problemático 
a la hora de un funcionamiento mercantil de la App, ya que, si no se dice nada, los ingresos de explotación se 
repartirán por igual, las decisiones se habrán de tomar por mayoría, etc., y la experiencia dice que en estos 
casos surgirán los problemas. 

                                                

5 Esa “obra literaria” sería el código fuente. 
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Desde luego la idiosincrasia de las aplicaciones móviles y el perfil de sus creadores es muy proclive a que se 
produzcan estas situaciones conflictivas, pues en bastantes casos suele tratarse de personas muy jóvenes sin 
ningún tipo de experiencia en derechos de autor, contratación mercantil, etc., y luego, a la hora de vender la 
App a “un grande”, todo son problemas legales por no haber tomado ciertas precauciones o por no haberse 
gastado dinero en una asesoría necesaria. 

Un paso que hay que recomendar en estos casos es crear un pacto por escrito entre los distintos intervinientes 
en el proceso creativo en donde se establezcan de modo claro las aportaciones individuales, el sistema de toma 
de decisiones, los porcentajes de propiedad sobre la obra, inversiones efectuadas por cada uno, etc. 

Peo la App también puede crearse de un modo más “profesional”, cuando una persona física o jurídica es a 
quien se le ocurre la idea de crear la aplicación (a veces incluso por encargo de otro) y para ello, teniendo 
siempre la dirección y el control financiero, es quien edita y divulga la obra bajo su nombre, y para ello se sirve 
de distintas aportaciones de terceros (por ejemplo contrata a un diseñador, un creativo, etc.). 

En estos casos se dice que nos encontramos ante una obra colectiva, en la que no se puede atribuir separa-
damente derechos sobre la misma a los intervinientes, sino que hay un derecho conjunto (la Ley dice que “la 
contribución personal se funde en una creación única y autónoma) que, salvo pacto, corresponde a quien edita 
y divulga la obra bajo su nombre. Este será el único titular del copyright. 

Otra situación que tenemos que contemplar, relacionada con los autores de la aplicación, es cuando el autor o 
autores de la misma se encuentran empleados por aquella persona física o jurídica que financia y coordina la 
creación de la misma. Es el caso del autor asalariado. 

En estos casos ya no hablamos de un tercero al que se contrata para efectuar un trabajo concreto acorde con 
su preparación o especialidad, sino de un auténtico trabajador, entendido éste como alguien que cobra una 
nómina y está bajo la dirección absoluta del empleador. Aquí la Ley de Propiedad Intelectual señala que la 
transmisión al empresario de los derechos de explotación de la obra creada en virtud de una relación laboral se 
regirá por lo pactado en el contrato, debiendo éste realizarse por escrito pero que a falta de este pacto escrito, 
se presumirá que los derechos de explotación han sido cedidos en exclusiva y con el alcance necesario para el 
ejercicio de la actividad habitual del empresario en el momento de la entrega de la obra realizada en virtud de 
dicha relación laboral. 

En realidad las empresas que desarrollan trabajos relacionados con la propiedad intelectual y tienen trabajado-
res en los que pueda recaer la condición de autor se cuidan mucho de hacer firmar a estos autores determina-
dos documentos en los que específicamente se ceden estos derechos de autor a la empresa, además de com-
prometerse a mantener la confidencialidad sobre los distintos aspectos relacionados con su trabajo y con la 
empresa en general, llegando incluso a fijarse períodos de no competencia con la empresa en caso de dejar la 
misma, aunque en este último supuesto suele haber algún tipo de compensación económica. 

Y para que el supuesto del trabajador asalariado quede lo suficientemente claro, la Ley señala que cuando un 
trabajador asalariado cree un programa de ordenador, en el ejercicio de las funciones que le han sido confiadas 
o siguiendo las instrucciones de su empresario, la titularidad de los derechos de explotación correspondientes al 
programa de ordenador así creado, tanto el programa fuente como el programa objeto, corresponderán, exclu-
sivamente, al empresario, salvo pacto en contrario.  

Habida cuenta de que, como hemos señalado, una App no deja de ser un programa de ordenador, está bastan-
te clara la atribución de los derechos de propiedad intelectual del autor asalariado. 

Otro problema que nos podemos encontrar en este tipo de obras es la existencia en la misma de elementos no 
creados originariamente para ella, bien sea en forma de textos, sonidos, gráficos, dibujos, mapas, etc. Es decir 
cuando sin que sea necesaria la colaboración del autor de esa obra, la utilizamos para insertarla en la nuestra. 
La App resultado de este proceso sería una obra compuesta, y en estos casos, como es lógico, se necesitará 
el permiso del titular de esas obras que vamos a utilizar. 
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Como todas las obras sujetas a la legislación española el nacimiento de la misma no está sujeto a ningún regis-
tro y dado el deficiente funcionamiento de alguno de los principales registros territoriales de la propiedad inte-
lectual el titular de los mismos ha de buscar sistemas alternativos de protección más compatibles con la natura-
leza de la obra. 

Lo cierto es que delimitar el momento del nacimiento de la misma puede suponer un pequeño problema, ya 
que las Apps se caracterizan por lanzamientos de versiones “beta” para probar su funcionamiento y por la con-
tinua aparición de actualizaciones, por lo que, desde mi punto de vista, la fecha de nacimiento de la obra es 
aquella en la que ésta esté lo suficientemente desarrollada para que pueda ser usada por terceros, quienes no 
tienen que coincidir necesariamente con el público final. 

Una vez terminada la obra ésta generará a favor de sus titulares los derechos morales y patrimoniales estable-
cidos en la LPI. 

Los derechos morales serán los siguientes: 

 Decidir si la obra ha de ser divulgada y en qué forma, recordando que colgar la obra en Internet es 
divulgar la misma. 

 Determinar si tal divulgación ha de hacerse con el nombre de los autores, seudónimo o signo, o 
anónimamente. En estos casos se supone que será el de la empresa que la explote. 

 Exigir el reconocimiento del autor de la obra como creador de la misma, es el llamado derecho de 
paternidad.  

 Exigir el respeto a la integridad de la obra e impedir cualquier deformación, modificación, alteración 
o atentado contra ella que suponga perjuicio a sus legítimos intereses o menoscabo a su reputa-
ción. Este apartado se solventará cuando el usuario pincha el “Acepto” al descargarse la aplicación, 
asumiendo las condiciones de la licencia, pero también es aplicable a los posibles usos inconsenti-
dos de la misma, a los posibles atentados efectuados por las propias empresas a las que se han 
cedido los derechos como autor. 

 Modificar la obra respetando los derechos adquiridos por terceros y las exigencias de protección de 
bienes de interés cultural.  

 Retirar la obra del comercio, por cambio de sus convicciones intelectuales o morales, previa indem-
nización de daños y perjuicios a los titulares de derechos de explotación.  

Además dispondrá de todos los derechos patrimoniales que le permitan la divulgación y la explotación 
económica de la obra. En este caso los más usados son los derechos de reproducción, distribución, comunica-
ción pública (aquí se incluye la puesta a disposición del público de obras, por procedimientos alámbricos o 
inalámbricos, de tal forma que cualquier persona pueda acceder a ellas desde el lugar y en el momento que 
elija, es decir el acceso a través de Internet) y el derecho de transformación. 

En la medida en que una App pueda ser calificada como programa de ordenador también se protegerá su do-
cumentación preparatoria, la documentación técnica y los manuales de uso de un programa y la protección se 
extenderá a las versiones sucesivas del programa así como a los programas derivados. 

En cuanto a la duración de los derechos de explotación, estos durarán toda la vida del autor y setenta 
años después de su muerte o declaración de fallecimiento. Si fuera una coautoría u obra en colaboración los 
derechos durarán toda la vida de los coautores y setenta años desde la muerte o declaración de fallecimiento 
del último coautor superviviente y en el caso de obras colectivas durarán setenta años desde la divulgación líci-
ta de la obra protegida.  
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En cualquier caso a nadie se le escapa el carácter mucho más efímero de este tipo de obras que el de las tradi-
cionales obras literarias o musicales, ya que la realidad nos demuestra que muchas Apps tienen tan solo una 
vida de meses. También la vertiginosa evolución tecnológica nos hace dudar del recorrido temporal que 
tendrán este tipo de obras que quizás hayan desaparecido de la circulación en pocos años por lo que hablar de 
70 años desde el fallecimiento de los autores (autores que a lo mejor ahora tienen 20 años) se muestra muy 
aventurado. 

Como toda obra sujeta a los derechos de autor, estos se pueden transmitir o licenciar a terceros, aunque este 
es el tema de otro apartado. 

Por otro lado la App también está sujeta a derechos de propiedad industrial, en este caso al derecho de 
marcas, ya que su nombre, logos y elementos que la integran, fundamentalmente de diseño gráfico, pueden 
ser comercializados conjunta o independientemente al estricto funcionamiento de la aplicación. Una marca es, 
según señala la Ley de Marcas, todo signo susceptible de representación gráfica que sirva para distinguir en el 
mercado los productos o servicios de una empresa de los de otras. 

Lo primero que necesita una aplicación es un nombre y un icono, sea cual sea su naturaleza y destino. 

Algunos son muy sencillos, como LinkedIn, otros un poco más rebuscados, con tipografías especiales, como 
Vimeo, y finalmente se encuentran aquellos que combinan diseño gráfico con distintas tipografías, como Insta-
gram. 

 

 

 

En principio toda marca puede consistir en palabras o combinaciones de palabras, incluidas las que sirven para 
identificar a las personas, imágenes, figuras, símbolos y dibujos, letras, las cifras y sus combinaciones, formas 
tridimensionales entre las que se incluyen los envoltorios, los envases y la forma del producto o de su presen-
tación incluso los elementos sonoros. Lo normal es que un elemento tan importante, que es el que va a decidir 
a muchos potenciales usuarios a instalarlo en su dispositivo móvil sea diseñado por un experto en la materia, 
quien, como es lógico, cederá todos los derechos al propietario de la App. 

A veces el diseño ya viene predeterminado por la naturaleza de la aplicación, por ejemplo si se trata de una 
App de El Corte Inglés para los usuarios de su portal de ventas lo normal será utilizar el conocido logo de El 
Corte Inglés. 

Sea cual sea su diseño el propietario de la aplicación habrá de registrarlo como marca ante la Oficina Española 
de Patentes y Marcas ya que a diferencia de la propiedad intelectual, que se adquiere por la mera creación, sin 
ningún tipo de requisito de inscripción, el derecho de propiedad sobre la marca se adquiere por el registro váli-
damente efectuado, es decir que hay que seguir una serie de mecanismos en los que, además, hay que pagar 
unas tasas cuya cuantía dependerá en función de si queremos que nuestra marca sea nacional, comunitaria o 
internacional. 
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Además la marca ha de solicitarse sobre la base de una utilización en un ámbito determinado. Según la Clasifi-
cación de Niza una aplicación móvil estaría dentro de la clase 9 o de la clase 45. 

El registro de una marca se otorga por diez años contados desde la fecha de presentación de la solicitud y 
podrá renovarse por períodos sucesivos de diez años y confiere a su titular el derecho exclusivo a utilizarla en el 
tráfico económico. Cada vez que se renueva hay que pagar otra tasa. 

Simplemente la marca, individualmente considerada, puede llegar a tener un valor incalculable, como Google, 
valorada en 229.298 millones de dólares, o Facebook, que en el año 2015 superaba los 22.000 millones de 
dólares, por lo que se trata de un activo importantísimo para los titulares y desarrolladores, y debería ser un 
elemento esencial cuando se piensa en crear una aplicación móvil. 

 

FINALIDAD. DISEÑO. DESARROLLO Y ACUERDOS DE AFILIACIÓN 

La vida de una App desde la idea original a su comercialización o integración en cualquier Market place tiene 
una serie de especialidades en relación a otros productos del mundo de la informática y software. 

Cuando alguien se plantea la creación de una App, lo primero que ha de tener claro es para qué se va a utilizar 
dicha aplicación. Aquí, como ya hemos comentado, existen multiplicidad de variantes, pero, si tuviéramos que 
sintetizar, dividiríamos los productos en dos: 

a) Productos cuyo objetivo es generar ingresos económicos. 

b) Productos creados específicamente para una actividad no lucrativa. 

Tal diferencia no tiene que ver con que la App sea gratuita o de pago, ya que con las Apps gratuitas también se 
gana dinero. Como es lógico todas tendrán su coste, pero unas tendrán una finalidad específica de utilidad no 
lucrativa. Allí podríamos incluir a las aplicaciones que crea una empresa para mejorar el servicio de sus emplea-
dos, las que se organizan de modo temporal para que los asistentes a un evento se coordinen entre ellos, las 
usadas por los colegios, universidades, clubs deportivos, asociaciones, sociedades sanitarias, aseguradores, 
etc., para sus miembros, y en general aquellas creadas para facilitar gestiones, participaciones, contactos o 
relaciones en un grupo cerrado de personas. 

Lo normal es que este tipo de aplicaciones no estén disponibles de manera libre para cualquier usuario, sino 
que será necesaria la pertenencia a un grupo determinado o una acreditación que permita su uso, lo cual no 
significa que se requiera algún desembolso económico ya que en muchas ocasiones es incluso de uso obligato-
rio para sus miembros. 

Se caracterizan porque únicamente tienen las funcionalidades concretas para el uso al que ha sido creadas, por 
lo que suelen ser mucho más seguras. Así, una aplicación sencilla que por ejemplo tiene un despacho de abo-
gados para que sus miembros reserven las salas de juntas para tener reuniones con los clientes no excederá de 
un calendario y un software sencillo, sin que sea necesario el acceso a los contactos del titular del teléfono o a 
su GPS. La ausencia de usuarios extraños también las aleja de virus, robo de identidades, etc., al estar los 
usuarios perfectamente controlados. 
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Aquí el desarrollador de la aplicación suele ser o un empleado de la empresa propietaria de la App o un      
desarrollador externo al que se contrata para hacer la aplicación siempre bajo las órdenes y dirección de quien 
le contrata, que es al que se le ha ocurrido la idea de la App y simplemente utiliza al desarrollador como ele-
mento técnico cualificado que materializa en un programa informático lo que le indican. Por lo general el     
desarrollador firma un contrato de encargo de obra y una vez finalizada puede desligarse definitivamente de la 
misma o puede permanecer unido al proyecto con labores de mantenimiento y de desarrollo de nuevas versio-
nes de la aplicación. 

En segundo lugar se encuentran el resto de las aplicaciones. Su función principal es generar ingresos económi-
cos. Esto puede suceder mediante la pretensión de conceder licencias de uso a cambio de una cantidad, como 
las Apps de pago, o también cuando el objetivo último del desarrollador de la aplicación es que esta tenga éxito 
para vendérsela es a “un grande”, como sucedió con WhatsApp. En ocasiones es la misma empresa propietaria 
de los Market places ya que desarrolla la aplicación, generando así el doble de confianza en los usuarios. 

En estos casos las aplicaciones tienen una vía de acceso distinta a los usuarios finales, normalmente dentro de 
las plataformas de Google Play, App Store o la tienda de Microsoft, y han de competir en un mercado que ac-
tualmente está completamente saturado, y además han de recabar la mayor cantidad de permisos posibles a 
los usuarios, pues la venta de datos personales es una realidad. Son estas aplicaciones las que más problemas 
pueden generar, tanto al desarrollador como al usuario. 

Sea cual sea la finalidad de la App, quien idea la misma ha de tener en cuenta distintos elementos que habrá 
de transmitir a los diseñadores y programadores de la misma, como por ejemplo si esta va a necesitar gestión 
de usuarios, claves de acceso, interconectividad con otras Apps o redes sociales tipo Facebook o LinkedIn, ser-
vicios de mensajería entre los usuarios tipo SMS o WhatsApp, acceso a elementos del dispositivo en el que 
está, como contactos, cámara, Wifi, Bluetooth, si se va a activar la geolocalización, sistemas de pagos NFC, etc. 

Los diseñadores de Apps siempre hablan del llamado “Mínimo Producto Viable” o MPV, que consiste en fijar 
cual va a ser la principal función de la aplicación (por ejemplo, colgar fotos, mandar mensajes de texto, monito-
rizar una actividad física, etc.) Éste será el elemento básico y con posterioridad se le añadirán otras posibilida-
des (acceso a contactos, GPS, etc.) En muchas ocasiones el lanzamiento de la App al mercado lo será simple-
mente con esta función básica y posteriormente se incorporará el resto. Por ejemplo al principio WhatsApp solo 
enviaba mensajes de texto, luego vinieron las fotos, vídeos, llamadas telefónicas, confirmación de recepción de 
mensajes… 
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Una vez que se tiene clara la finalidad de la App hay que ponerse manos a la obra diseñando la misma. Nor-
malmente la figura del diseñador no coincide con la del programador. Son personas distintas aunque en Apps 
sencillas uno puede hacer todo. 

Lo cierto es que estas dos funciones han de ponerse de acuerdo tarde o temprano, porque el código del pro-
gramador ha de se compatible con el diseño. 

El diseñador no es un diseñador gráfico al uso, ha de ser un experto en usabilidad que sepa perfectamente 
cómo funciona el diseño en dispositivos móviles, ya que muchos diseñadores se mueven únicamente en el en-
torno web de ordenadores y les cuesta imaginarse como se va a concentrar todo ello de un modo efectivo en 
un dispositivo de unas cuantas pulgadas. También tiene que tener una mente creativa muy “pedagógica”, ya 
que las aplicaciones móviles tienen que ser tan sencillas que puedan ser utilizadas (como así sucede) por un 
niño de 4 años. 

Por eso de nada nos sirve contratar a un genio de la programación si no conoce perfectamente el mundo de las 
Apps y eso ha de tenerse en cuenta siempre. 

El creador de la idea y el diseñador han de trabajar de manera permanentemente coordinada, pues muchas 
veces el creador marcará al diseñador el objetivo de la App, y otras será el diseñador quien pondrá al creador 
los límites de sus ideas y la posibilidad real de llevarla a cabo. 

Cabe la posibilidad de que el mismo diseñador sea quien cree el icono de la App, que es lo que se va a ver en 
el inicio de la misma y puede llegar a convertirse en una marca con un valor incalculable. Todo ello habrá de 
especificarse en el contrato que firme quien idea la App y el diseñador, para luego evitar problemas en torno a 
los derechos de propiedad intelectual sobre dicho icono o el diseño en general. 

Una vez efectuado el diseño la batuta de la creación de la App pasa al programador. Éste también tendrá que 
trabajar codo con codo con el diseñador para que todo pueda fusionarse en el producto final. A veces, como 
pasaba en la anterior fase, tendrán que efectuarse modificaciones en el diseño o en el propio programa de la 
aplicación fruto de la puesta en común de estos dos elementos. 

Es muy importante que el programador sea un experto en programación de aplicaciones móviles. Existen inclu-
so programadores expertos únicamente en los lenguajes de programación de iOS o de Android, según sea el 
destino de la App. Si es una App de las que se va a lanzar con pretensiones comerciales lo lógico es que lo 
hagan en todas las tiendas de Apps, con lo que en ocasiones se necesitarán de dos programadores, cada uno 
experto en lo suyo. 

Google pone a disposición de los programadores que pretendan desarrollar aplicaciones en Android un progra-
ma de tipo gratuito y bastante sencillo de utilización llamado Google App Inventor. Su sencillez no ha de llevar-
nos a engaño ya que detrás de este programa se encuentra nada más y nada menos que el prestigioso MIT 
(Massachusetts Institute of Technology). 

Volviendo a la aplicación, cuando está finalizada se suelen utilizar los emuladores, que son programas que, a su 
vez, facilitan el funcionamiento de la App, como BLUESTACK o DROID4X 

El trabajo del programador tendrá su punto de inflexión en la llamada “versión beta”, que se produce cuando la 
aplicación está de hecho terminada, pero todavía no ha sido testada por usuarios, con lo que es muy común 
que esta versión se entregue a terceros a modo de prueba. A veces estos terceros son otros programadores o 
expertos en Apps que empiezan a “trastear” con ellas buscando algún tipo de defecto. Otras veces son los pro-
pios usuarios potenciales de la versión final los que probarán la aplicación. Esta versión también será la que se 
envíe a las plataformas de distribución para que chequeen que se adecúen a sus estándares de calidad y a su 
vez para que comprueben que los requisitos legales y técnicos se cumplen, de acuerdo con los acuerdos de 
afiliación que se han firmado. 



ASPECTOS JURÍDICOS DE LAS APLICACIONES MÓVILES (APPS) 

© Pascual Barberán Molina /21 

No habrá que pasarse por alto que el programador es un tercero al que se le contrata para que desarrolle la 
App (es decir que la App no es una idea suya). Se habrá de redactar un contrato en el que se fijen con toda 
claridad cuales van a ser las obligaciones de las partes. Para el comitente la principal será la de pagar al     
desarrollador una vez terminado el trabajo, pero también transmitirle las instrucciones precisas para que pueda 
desarrollar su labor con eficacia. También tendrá que colaborar de manera permanente con el programador 
para que el resultado final se adecúe a lo encargado. 

En este contrato deberán especificarse como mínimo los siguientes puntos: 

 Descripción de la App y funcionalidades. 

 Obligaciones de trabajo. 

 Programa de trabajo y plazos de entrega. 

 Propiedad intelectual e industrial. 

 Actualizaciones (en el caso de que el desarrollador se ocupe de ello). 

 Soporte técnico (en el caso de que el desarrollador se ocupe de ello). 

 Cláusulas de confidencialidad y no competencia. 

 Contraprestación económica. 

No tenemos que olvidar que el desarrollador también tendrá que darse de alta como desarrollador de Google 
Play, para lo que se tendrá que tener la correspondiente cuenta de Google (la normal que usamos en Gmail), 
aceptar el acuerdo para desarrolladores, pagar la cuota de registro (25 $, para lo cual se habrá de tener lista la 
tarjeta de crédito) e introducir los datos correspondientes que le identifican como desarrollador. 

El acuerdo (como señalan sus condiciones legales) tiene carácter confidencial y otorga una credencial que no 
puede ser usada por terceros y que cubre tanto los productos que el desarrollador quiera distribuir de forma 
gratuita como aquellos por los que desee cobrar alguna cantidad. En el caso de productos que generen rendi-
mientos económicos el desarrollador debe disponer de una Cuenta de Pago válida proporcionada a través de un 
acuerdo independiente con un procesador de pagos.  

Además el desarrollador ha de conceder a Google una licencia no exclusiva, mundial y libre de copyright para 
reproducir, ejecutar, mostrar, analizar y utilizar los Productos en relación con (1) el funcionamiento y el marke-
ting de la Tienda, (2) el marketing de dispositivos y servicios que admitan el uso de los Productos, (3) la im-
plementación de mejoras en la Tienda, Developer Console o la plataforma Android y (4) la comprobación del 
cumplimiento de este Acuerdo y de las Políticas del Programa para Desarrolladores.6

Como no podía ser de otro modo el desarrollador ha de garantizar que dispone de todos los derechos de pro-
piedad intelectual, incluyendo las patentes, las marcas comerciales, los secretos comerciales, los derechos de 
autor u otros derechos de propiedad necesarios relacionados con la App si utiliza materiales de terceros, que 
dispone del derecho para distribuir dicho material, de ahí la importancia de los acuerdos y contratos previos en 
la fase de creación y desarrollo de la aplicación. 

 

Por supuesto todas las reclamaciones derivadas del acuerdo o de la relación del desarrollador con Google se 
regirán por las leyes del Estado de California y la jurisdicción será exclusiva de los tribunales federales o estata-
les ubicados en el condado de Santa Clara (California). 

                                                

6 https://play.google.com/about/developer-distribution-agreement.html 
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Para desarrollar un programa con iOS bajo el amparo de Apple los desarrolladores han de darse de alta en el 
programa iOS Developer Program y abonar  una tasa de $99 dólares que les habilita para utilizar el programa 
iPhone SDK y poder subir aplicaciones a la tienda. Este programa está operativo para los programadores desde 
marzo de 2008, con el Xcode y el Objetive-C. 

En el caso de que la aplicación sea de pago hay que poner un precio mínimo de 0,99 dólares, y Apple se que-
dará con un 30% del precio de venta. También puede lanzarse versiones gratuitas. En este último caso la dis-
tribución es gratuita. 

Pero como hemos dicho hay muchas aplicaciones que utilizan este sistema operativo pero no están disponibles 
para todo el público, sino para los miembros de una empresa o institución, como el mismo Ejército de los Esta-
dos Unidos, que anunció en julio de 2016 que cambiaba el sistema operativo Android por el iOS entonces si el 
desarrollador quiere hacer uso de esta posibilidad ha de darse de alta en el iOS Enterprise Program, aunque en 
este caso el alta en el servicio es de 299 $. 

Ya respecto a la aplicación concreta desarrollada, para su divulgación a través de cualquiera de las plataformas 
de distribución (Google Play o App Store) el desarrollador ha de facilitar una serie completa de información res-
pecto, completando perfiles personales (Agente, Administrador, Miembros…) y recibir la aprobación correspon-
diente. Además deberá aceptar las pautas esenciales que estas plataformas exigen a los desarrolladores, entre 
las que se encuentran las siguientes: 

 Identificación de las partes. 

 Elementos técnicos necesarios de la App (Por ejemplo, que no superen las 100 MB). 

 Cláusula de cumplimiento de todos los requerimientos legales en todos los lugares donde se co-
mercialice (este punto puede ser problemático en determinados países). 

 El desarrollador ha de identificar el software licenciado (documentación, software, aplicaciones, 
simple code, simuladores, herramientas, archivos…). 

 Asunción de que se trata de una licencia no exclusiva, no limitada, personal, revocable, no sub     
licenciable, no transferible para instalación… 

 Plataformas en la que va a ser distribuida. 

 Precio del producto (en su caso). 

 Impuestos a pagar. 

 Identificación del titular de los derechos de propiedad intelectual. 

 Qué es lo que sucede con la información de los clientes de la aplicación. 

 Prohibiciones de la licencia (por ejemplo que incluyan contenidos difamatorios, pornográficos, 
xenófobos…). 

 Asunción de las responsabilidades por fallos en el producto o por contenidos ilegales. 

 Cesión de los derechos de distribución. 

 Implicación de la Store en la redacción de las licencias finales que aceptará el usuario ya que aun-
que los distribuidores no son quienes redactan estas licencias tampoco les interesa distribuir aplica-
ciones con unas cláusulas extrañas o que pudieran rozar la legalidad, por lo que facilitan a los titu-
lares de las Apps el llamado “Contrato estándar de licencia de aplicación a usuario final” (CLUF), 
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que es gustosamente aceptado y reproducido tal cual por los titulares de la App, ya que les evita 
muchos gastos y problemas en su redacción. 

 Pasarelas de pago. 

 Publicidad de la App. 

 Rescisión de la licencia. 

 Retirada de producto. 

 Distribución de los beneficios generados por las descargas efectuadas por los usuarios (normalmen-
te 70% para el titular de la App y 30% para el distribuidor). 

 

ELEMENTOS DE LA APP 

Así como cualquier producto que se comercializa dispone de una libertad total para su venta a través de los 
canales habituales (siempre que cumpla con la ley) y podemos encontrarnos en los supermercados cajas de 
cereales de distintos tamaños y en los automóviles diseños y funcionalidades distintas, en el mundo de la divul-
gación de las aplicaciones móviles, todo desarrollador tiene necesariamente que adecuar su App a una serie de 
parámetros comunes en las plataformas de distribución. 

Esto se hace por dos motivos fundamentales. Por un lado para poder ubicar con un mínimo de coherencia a la 
aplicación dentro de los miles y miles de aplicaciones disponibles, y evitar por lo tanto que el acceso a las mis-
mas y su catalogación sea un caos, sobre todo teniendo en cuenta que estamos ante un mercado global y que 
el acceso se efectúa a través de dispositivos de lectura muy pequeños. 

Pero también se utilizan estos parámetros necesarios para ofrecer a los potenciales usuarios unas informacio-
nes legales que pueden tener importantes repercusiones de tipo jurídico, como por ejemplo la edad a la que se 
puede acceder a la aplicación, si se van a tener servicios de pago, la compatibilidad con el dispositivo que ma-
nejamos, etc. 

Por todo esto el desarrollador, a la hora de concebir la App, ya tendrá que tener en mente todos estos aspec-
tos, para que no se encuentre con la aplicación terminada y lista para su lanzamiento y descubra que hay un 
impedimento grave que puede dificultar toda la operación. 

Las Apps se suelen ubicar por las llamadas “Categorías”, aunque una vez que han sido lanzadas también se las 
puede encontrar por las “Principales aplicaciones”, pestaña reservada a las que tienen más éxito, tanto de pago 
como gratuitas, o “Destacados”, “Colecciones”, etc. 

Las categorías principales son: 

 Catálogos 

 Comida y bebida 

 Compras 

 Deportes 

 Economía y empresa 

 Educación 
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 Entretenimiento 

 Estilo de vida 

 Finanzas 

 Foto y Vídeo 

 Juegos 

 Libros 

 Medicina 

 Música 

 Navegación 

 Niños 

 Noticias 

 Productividad 

 Redes sociales 

 Referencia 

 Revistas y periódicos 

 Salud y forma física 

 Tiempo 

 Utilidades 

 Viajes 

 

Además, dentro de la propia aplicación, hay una serie de datos que necesariamente se han de ofrecer al poten-
cial usuario de la misma, y que es donde se mencionan sus principales características, no solo de utilidades, 
sino también legales, porque incluso suelen tener un enlace a los términos de uso. 

El desarrollador también ha de tener en cuenta esta información en la fase germinal de la aplicación, para, co-
mo hemos dicho antes, evitarse problemas de difícil solución a última hora. 

Las menciones principales que han de aparecer en la página de inicio de la aplicación a la que accedemos a 
través de Google Play, App Store o la Tienda de Microsoft son las siguientes: 

 

 Nombre, que suele estar acompañado del icono de la aplicación. 

 Información básica, en la que constan los siguientes datos: 

o Desarrollador, en donde se informa del titular de la aplicación, detallándose el domicilio de 
contacto y un acceso a su página web. 
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o Categoría (por ejemplo Salud y forma física). 

o Fecha de la última actualización. 

o Versión (por ejemplo 7.0.3). 

o Tamaño que ocupa. 

o Clasificación de edad o contenido (por ejemplo 4+) El parámetro utilizado es  para describir 
el nivel de madurez mínimo que deben tener los usuarios del contenido de las aplicaciones, 
pero no indican si una aplicación está diseñada para usuarios de una edad determinada y 
suelen basarse en una serie de factores, entre los que se incluyen la presencia de conteni-
do sexual, violencia, drogas, juegos de azar y lenguaje vulgar. Las Stores ponen especial 
cuidado en avisar de los distintos sistemas de control parental, que con unos pocos clicks 
pueden evitar situaciones comprometidas. Aunque por lo general los padres son un poco 
descuidados con este control parental, lo cierto es que siempre conviene conocer como 
funciona, ya que cuando un niño navega libremente por internet lo menos malo que le 
puede suceder no es que gaste unos euros de su padre en la descarga de una aplicación. 

o Posibilidad de ejecutarlo “En familia”. 

o Compatibilidad con el sistema operativo de dispositivo móvil (P.Ej. iOS 8.0) 

o Idiomas 

 Historial de actualizaciones. 

 Sitio web del desarrollador. 

 Política de privacidad. 

 Otras Apps del desarrollador. 

 Opiniones, con valoración sobre 5 estrellas. 

 Informar (marcar como Inapropiado). 

 

Productos de compra en la aplicación. Se refiere a aquellos casos en los que dentro de las funcionalidades de la 
App se encuentra la posibilidad de efectuar compras (tanto sea una App gratuita o de pago). Como es lógico en 
primer lugar el usuario ha tenido que descargarse la aplicación pero luego determinadas funcionalidades o me-
joras de la aplicación solo son accesibles mediante pago. A veces las compras se refieren a la posibilidad de 
mejora mediante la eliminación de publicidad, como sucede con Spotify. Otras veces, dentro de un juego, se 
pueden añadir personajes, velocidad de vehículos, etc., y en otras ocasiones el pago se efectúa para renovar 
suscripciones con condiciones especiales. 

En estos casos es muy importante que para cada vez que se tenga que hacer una compra se tengan que intro-
ducir de nuevo todas las contraseñas requeridas. Puede parecer una pérdida de tiempo, pero hay dos motivos 
de peso para optar por esta posibilidad. Por un lado se encuentra el hecho de tener un control sobre medios de 
pago por si el teléfono o tableta nos fuese sustraído. En segundo lugar se encuentra impedir que los más pe-
queños de la familia, auténticos artistas en el manejo de las Apps, pero desconocedores del valor del dinero y 
de los riesgos de aceptar pagos sin pensar, puedan efectuar compras sin la autorización y conocimiento de sus 
padres (normalmente el teléfono será propiedad de sus padres). 
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 Descargas efectuadas. 

 Permisos. 

 Personalización, que significa que efectúa recomendaciones al titular del teléfono móvil o tableta en 
función de las descargas, compras, actividades, etc., que ya se hayan efectuado en dicho dispositi-
vo o en otro dispositivo con la misma cuenta. Por supuesto esto implica que se accedan a determi-
nados datos de actividad, ubicación y utilización del dispositivo. 

 Novedades de la última versión. 

 

 

 

Las Stores dan una especial prioridad a las aplicaciones creadas por la misma empresa. Es lógico ya que los 
beneficios se concentran en la misma y, además, ofrecen a los usuarios la garantía de que esta aplicación ha 
sido específicamente diseñada por los desarrolladores de la empresa para ser utilizada en los dispositivos com-
patibles (por ejemplo el iPhone i el iPad). Como se puede leer en la App Store de Apple, “Las apps de Apple del 
App Store están diseñadas por las mismas personas que crearon el iPhone. Por eso te dan la funcionalidad y la 
versatilidad para llevarte más lejos de lo que jamás hayas soñado. Dondequiera que estés” 

Entre dichas aplicaciones se encuentran las populares iMovie, GarageBand, Apple TV o iTunes U. 

 

CONDICIONES PARA USUARIOS 

Las condiciones para los usuarios finales son aquellas que quien se descarga la App acepta como paso previo 
para que dicha aplicación sea operativa en su dispositivo móvil. 

Su redacción es una de las cuestiones más complejas de todo el proceso de desarrollo y comercialización y 
normalmente debería estar redactado por asesores legales especializados en estos temas, desaconsejando 
completamente el cortar y pegar las condiciones de otras aplicaciones. 

Como es lógico, y esa es una cuestión que habrá de haberse previsto desde la idea original de la App, las ca-
racterísticas y requisitos de la licencia final a usuario estarán en función del tipo de usuario final. 
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No es lo mismo una aplicación desarrollada para uso interno de una empresa o institución (B2B o Business to 
Business) que una aplicación para uso comercial o mercantil o una aplicación para uso libre por parte de los 
consumidores  (B2C o Business to Consumer). 

También habrá que tener en cuenta si esa App va a ser usada por sectores de riesgo o sensibles, como los me-
nores de edad, o en ella se van a recabar datos concernientes a la privacidad de las personas, como las funcio-
nes de geolocalización, acceso a contactos o cámara de fotos, etc. Por último estarían, como más complejas, 
aquellas en las que los datos que se van a recabar del usuario afectan a su salud, como todas aquellas aplica-
ciones que miden pulsaciones, mediciones de niveles de azúcar, tensión arterial, etc., ya que no hemos de olvi-
dar que estos datos pueden terminar siendo conocidos por alguien que no nos interese (por ejemplo una ase-
guradora), y ni que decir tiene de aquellas aplicaciones que comportan pasarelas de pago usando tecnología 
NFC (aunque sean las aparentemente inocentes aplicaciones para pagar los servicios de estacionamiento de 
vehículos regulados de los ayuntamientos, pues estas aplicaciones en concreto no son “oficiales” de los consis-
torios, sino que son Apps privadas). 

De todos modos, para el caso de que la App vaya a ser distribuida en Google Play, App Store, etc., estas gran-
des empresas (Google, Apple…) han de proteger sus derechos y por lo tanto, con toda lógica, han de poner 
todos los medios necesarios para que la divulgación de una aplicación bajo su amparo no pueda terminar con 
una demanda millonaria. Por ello exigen a los titulares de la App que dentro de sus licencias finales incluyan 
determinados elementos, como por ejemplo: 

 Que no exista un conflicto entre la licencia entre el desarrollador y el titular de las plantillas y la li-
cencia con los usuarios finales. 

 Que el mantenimiento de la App corresponde al titular de la misma o del desarrollador. 

 No transferibilidad de la propia licencia a un tercero. 

 Exención de garantías por parte de la plataforma. 

 Exención de responsabilidad por reclamaciones por el uso de la App. 

 Exención por reclamación de violaciones de derechos de autor que hubieran infringido los titulares 
de la App. 

 Limitaciones de uso en países sujetos a embargos internacionales o por sanciones por terrorismo. 

 Identificación del desarrollador/titular para que se vea claramente quien es el responsable de la 
App. 

 Medios de contacto con el desarrollador/titular. 

 Posibilidad de intermediación por parte del distribuidor entre el titular de la App y los usuarios fina-
les en el caso de algún problema entre ellos. 

 

La licencia final habrá de redactarse de la manera más clara y sencilla posible (Hay que tener en cuenta que es 
posible que sea un niño quien se la descargue) ya que en caso de conflicto los jueces siempre darán la razón a 
la parte más débil, es decir, el consumidor final. 

También tendrán que avisar de modo expreso y claro al usuario final de que ha de leerse las condiciones de la 
licencia (aunque en realidad casi nadie, por no decir nadie, se las lee) e informar de que la aceptación de dicha 
licencia puede afectar a derechos relacionados con la intimidad y privacidad. 



ASPECTOS JURÍDICOS DE LAS APLICACIONES MÓVILES (APPS) 

28/© Pascual Barberán Molina 

Como es posible que en el uso de la aplicación intervengan terceros (entidades de pago, administraciones, 
etc.), se ha de avisar de que estos terceros recibirán información. 

 La licencia tendrá que expresar como mínimo los siguientes puntos: 

 Nombre de la aplicación. 

 Identificación del titulares decir todos sus datos personales tanto si es una persona física como 
jurídica, incluyendo domicilios físicos y digitales de contacto. 

 Salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual e industrial de la App (nombre, logos, el pro-
pio programa…). 

 

 Mención al usuario de que con carácter previo a la instalación ha de efectuarse un registro por su 
parte (en su caso) y que los datos han de ser veraces. Esto es especialmente importante en el caso 
de menores de edad. 

 Duración de la licencia (normalmente indefinida). 

 Derechos de propiedad sobre los contenidos “subidos” por los usuarios. 

 Garantía de uso personal de la cuenta del usuario. 

 Aceptación de las licencias genéricas y condiciones generales de iTunes o de Android. 

 Cómo efectuar denuncias si se detecta alguna infracción (por ejemplo si ven que una imagen es de 
un tercero sin su permiso). 

 Advertencia de que esas condiciones podrán ser modificadas por parte del titular de la App y si es 
necesario notificar dichas modificaciones y el medio de notificación y aceptación (normalmente 
aceptación tácita por el uso). 

 Asunción de la prohibición de efectuar operaciones de ingeniería inversa, introducción de virus, etc. 

 Exenciones de responsabilidad por el uso de la App (por ejemplo va a un restaurante que le apare-
ce como abierto pero está cerrado). 

 Dejar muy claro si se trata de una App gratuita o de pago, o con partes gratuitas y partes de pago. 

 Medios de pago (en su caso). 

 Privacidad y protección de datos de carácter personal (sobre todo en lo que se refiere al acceso a 
los contactos del usuario). 

 Política de cookies. 

 Legislación aplicable en el uso de la App. 

 En caso de conflicto que llegue a los tribunales, cual es el foro, es decir en qué lugar van a estar 
los tribunales competentes. 

 En el caso de aplicaciones desarrolladas para empleados de una organización se suelen incluir cláu-
sulas de confidencialidad (el empleado no puede ceder el uso de la App a un tercero), lo que se re-
fuerza con claves especiales y encriptaciones. 
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En el caso de que la web tenga una claro contenido comercial, es decir ser una App de compras será muy im-
portante que el usuario acepte la posibilidad de recibir publicidad por parte de la empresa. En este caso ha de 
dar una autorización expresa para ello siendo de aplicación los principios de protección de datos de información 
y de consentimiento. Además cuando se efectúan compras, como es lógico, se tiene que pagar, por lo que 
habrá de articularse un amplio abanico de medios de pago, que incluyen desde las tarjetas prepago, los siste-
mas tipo Paypal o directamente el abono mediante tarjeta de crédito. 

Cuando se activan compras a través de Internet se aplican disposiciones como las leyes de defensa de los con-
sumidores y usuarios, así como la Ley de Servicios de la Sociedad de la Información (LSSI), cuyo artículo 21 
señala lo siguiente: 

1. Queda prohibido el envío de comunicaciones publicitarias o promocionales por correo 
electrónico u otro medio de comunicación electrónica equivalente que previamente no hubie-
ran sido solicitadas o expresamente autorizadas por los destinatarios de las mismas. 
 
2. Lo dispuesto en el apartado anterior no será de aplicación cuando exista una relación con-
tractual previa, siempre que el prestador hubiera obtenido de forma lícita los datos de contac-
to del destinatario y los empleara para el envío de comunicaciones comerciales referentes a 
productos o servicios de su propia empresa que sean similares a los que inicialmente fueron 
objeto de contratación con el cliente. 

 
En todo caso, el prestador deberá ofrecer al destinatario la posibilidad de oponerse al trata-
miento de sus datos con fines promocionales mediante un procedimiento sencillo y gratuito, 
tanto en el momento de recogida de los datos como en cada una de las comunicaciones co-
merciales que le dirija. 

Cuando las comunicaciones hubieran sido remitidas por correo electrónico, dicho medio de-
berá consistir necesariamente en la inclusión de una dirección de correo electrónico u otra di-
rección electrónica válida donde pueda ejercitarse este derecho, quedando prohibido el envío 
de comunicaciones que no incluyan dicha dirección. 

 

6. QUÉ DEBE SABER UN USUARIO DE APP 

Vamos a analizar ahora consideraciones importantes que deben conocer los usuarios de APP y que tienen que 
ver con las condiciones que se aceptan para poder ejecutarlas. 

 

¿APPS GRATUITAS O DE PAGO? QUÉ PASA CUENDO PINCHAMOS EN “ACEPTO” 

El proceso de descarga de una App puede durar unos pocos segundos. Como hemos señalado si se trata de 
una App libre la vía de acceso a la misma suele venir de las plataformas correspondientes de los sistemas ope-
rativos de nuestros dispositivos móviles, es decir si usamos el sistema Windows (usado en los teléfonos y table-
tas de Microsoft en habrá que ir a la correspondiente pestaña de “Tienda”, en el sistema iOS (iPhone, iPad, 
iPod…de Apple) a Apple Store, o en sistema Android (Modelos de Samsung…) a la Google Play. 

Las páginas de inicio normalmente están estructuradas de modo muy pedagógico, y así se permite que con un 
diseño idéntico, futuros usuarios de cualquier parte del mundo, con cualquier edad o nivel cultural puedan na-
vegar desde su dispositivo entre las ofertas de Apps, sin ningún tipo de problema. 
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Las Apps suelen estar distribuidas por temas como “Principales aplicaciones”, “Principales juegos”, “Destaca-
dos”, “Colecciones” y dentro de estos a su vez se subdividen por áreas de interés (deportes, salud, noticias…) 
para facilitar su identificación. A veces incluso vemos que identifican nuestros gustos por otras aplicaciones que 
nos hemos descargado o por la navegación en la red, por lo que suele haber un apartado que se llama “Suge-
rencias para ti”, lo cual nos indica que estos navegadores ya saben algo sobre nosotros. 

Pero la principal diferencia es la que se corresponde con aquellas aplicaciones gratuitas y las de pago.  

A veces se trata de la misma aplicación, pero la gratuita ofrece unas utilidades más básicas, mientras que las 
de pago incrementan mucho las mismas. 

Existen distintos sistemas de pago para las aplicaciones no gratuitas como su domiciliación, al disponer ya de 
una cuenta, mediante el pago por tarjeta de crédito o también con el pago inmediato al haber adquirido una 
tarjeta que dispone de un crédito en euros (por ejemplo las tarjeras de iTunes de 15, 25 o 50 euros) y en don-
de el dinero que no se gaste se mantiene en tu cuenta para poder ser usado en otra ocasión, de modo que en 
cualquier momento puedes saber de que dinero dispones. Como es lógico para que esto sea posible lo primero 
que te piden desde el dispositivo es una verificación de la identidad del usuario, para lo cual se habrá de intro-
ducir la clave correspondiente del dispositivo móvil o incluso del correo electrónico. 

 

 

 

Pero además, el hecho de efectuar un pago, activa una serie de leyes sobre comercio electrónico, defensa de 
los consumidores y usuarios, etc. La contratación por vía electrónica se encuentra regulada en España por la 
Ley 34/2002 de 11 de julio de Servicios de la Sociedad de la Información y Comercio Electrónico (LSSI), aunque 
también le serían de aplicación la Ley General de Defensa de los Consumidores y Usuarios, la Ley de Ordena-
ción del Comercio Minorista y otras disposiciones de carácter administrativo. 

La LSSI se aplica a todos los servicios por vía electrónica que se ofrecen a cambio de un precio o contrapresta-
ción. Sin embargo, el carácter gratuito de un servicio no determina por sí mismo que no esté sujeto a la Ley. 
Existen multitud de servicios gratuitos ofrecidos a través de Internet que representan una actividad económica 
para su prestador (publicidad, ingresos de patrocinadores, etc.) y, por lo tanto, estarían incluidos dentro de su 
ámbito de aplicación. Ejemplos de estos servicios serían los habituales buscadores, o servicios de enlaces y di-
rectorios de páginas web, así como páginas financiadas con publicidad o el envío de comunicaciones comercia-
les. 
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Aunque no se tengan conocimientos de Derecho todos sabemos lo que es un contrato de compraventa, lo 
hacemos todos los días al comprar el pan en una panadería, un coche en un concesionario o incluso una vi-
vienda, sin embargo cuando se trata de descargarnos una App o de comprar cualquier producto a través de 
Internet siempre se despiertan nuestras sospechas ¿será el vendedor quien dice ser? ¿el producto que compro 
es lo que realmente quiero? ¿me darán “gato por liebre”? ¿será seguro el pago electrónico sin que me roben los 
datos de la cuenta?... 

Pese a que cada vez nos vamos acostumbrando a la compra online, y ya usamos este procedimiento para la 
adquisición de cualquier tipo de producto (véase Amazon), no está de más que tengamos claros algunos con-
ceptos jurídicos aplicables a la compra en Internet y, por supuesto, a la adquisición de las licencias de uso de 
las Apps. 

La LSSI define al "Contrato celebrado por vía electrónica"   o “contrato electrónico": como: 

h) Todo contrato en el que la oferta y la aceptación se transmiten por medio de equipos elec-
trónicos de tratamiento y almacenamiento de datos, conectados a una red de telecomunicacio-
nes.  

Y señala en su artículo 23: 

Los contratos celebrados por vía electrónica producirán todos los efectos previstos por el orde-
namiento jurídico, cuando concurran el consentimiento y los demás requisitos necesarios para 
su validez.  

Desde un punto de vista práctico el artículo 1254 del Código Civil señala: 

El contrato existe desde que una o varias personas consienten en obligarse, respecto de otra u 
otras, a dar alguna cosa o prestar algún servicio.  

Por su parte, el artículo 1258 del mismo cuerpo legal afirma: 

Los contratos se perfeccionan por el mero consentimiento, y desde entonces obligan, no solo al 
cumplimiento de lo expresamente pactado, sino también a todas las consecuencias que, según 
su naturaleza, sean conformes a la buena fe, al uso y a la ley.  

Finalmente el artículo 1262 del Código Civil, adaptado a la normativa de contratación electrónica, señala lo si-
guiente en referencia a la validez del consentimiento otorgado por vía electrónica: 

El consentimiento se manifiesta por el concurso de la oferta y de la aceptación sobre la cosa y 
la causa que han de constituir el contrato.  

Hallándose en lugares distintos el que hizo la oferta y el que la aceptó, hay consentimiento des-
de que el oferente conoce la aceptación o desde que, habiéndosela remitido el aceptante, no 
pueda ignorarla sin faltar a la buena fe. El contrato, en tal caso, se presume celebrado en el lu-
gar en que se hizo la oferta.  

En los contratos celebrados mediante dispositivos automáticos hay consentimiento 
desde que se manifiesta la aceptación.  

Es decir que cuando nos vamos a descargar una App y apretamos con nuestro dedo la parte de la pantalla del 
dispositivo donde dice “Acepto” estamos dando un consentimiento legal, equivalente al que damos en la pana-
dería al adquirir la barra de pan, al que efectuamos al firmar el contrato de compraventa de un vehículo en un 
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concesionario o al que firmamos en una notaría al comprarnos una vivienda. Desde entonces produce todos sus 
efectos. 

Una situación especial pero común se produce cuando el usuario de la App es un menor, extremo que cualquier 
padre de familia habrá tenido que experimentar a través de las tabletas que usan los niños o por los teléfonos 
que utilizan (ya sean suyos o los de sus padres). 

Además la Agencia Española de Protección de Datos, señala que el tratamiento de datos de menores de 14 
años que quieran darse de alta en una web precisa el consentimiento paterno y sin ese consentimiento se pro-
duce una infracción grave, con lo que el titular de la App, como responsable de ese fichero ha de comprobar 
dicho consentimiento. 

Esto es especialmente peligroso en determinados juegos en los que existe el llamado dinero virtual, que se 
usan para comprar objetos dentro del juego, avanzar en dificultades, etc. En ocasiones todo es ficticio, como si 
jugáramos al Monopoly, pero a veces es necesario el empleo de dinero real, incluso para pagar a terceros para 
que suban de nivel de dificultad7

Otra cuestión que se puede plantear con respecto a la descarga de aplicaciones de pago es el tema de las de-
voluciones, es decir el derecho que como consumidor tenemos a devolver un producto. 

 y esta diferencia, si ya es difícil de discernir para los adultos, no digamos para 
los niños, poco familiarizados al trato con dinero. 

Imaginemos que hemos pagado la descarga pinchando en “acepto” y luego descubrimos que esa no era la apli-
cación que creíamos, o no se adapta bien al teléfono, o la queremos rechazar por cualquier motivo. 

En este sentido el Real Decreto Legislativo 1/2007, de 16 de noviembre, por el que se aprueba el texto refundi-
do de la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios señala que el derecho de desistimiento 
de un contrato es la facultad del consumidor y usuario de dejar sin efecto el contrato celebrado, notificándoselo 
así a la otra parte contratante en el plazo establecido para el ejercicio de ese derecho, sin necesidad de justifi-
car su decisión y sin penalización de ninguna clase. 

Para ello el consumidor dispondrá de un plazo mínimo de catorce días naturales para ejercer tal derecho com-
putándose desde la recepción del bien objeto del contrato o desde la celebración de éste si el objeto del contra-
to fuera la prestación de servicios. 

Lo que sucede es que cuando nos descargamos una App realmente no estamos comprándola, sino que lo que 
adquirimos es una licencia de uso sobre la misma, por ello, independientemente de los sistemas que tiene las 
distribuidoras de Apps para cancelar la compra. 

Por eso la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios, en el Título dedicado a los  contratos 
celebrados a distancia y contratos celebrados fuera del establecimiento mercantil señala: 

Artículo 103. Excepciones al derecho de desistimiento. 

El derecho de desistimiento no será aplicable a los contratos que se refieran a:  

m) El suministro de contenido digital que no se preste en un soporte material cuando la eje-
cución haya comenzado con el previo consentimiento expreso del consumidor y usuario con el 
conocimiento por su parte de que en consecuencia pierde su derecho de desistimiento.  

                                                

7 No es extraño el actual éxito y fama de los “Youtubers” y “Gamers” 
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Y así Google Play señala8

7. Cancelación del derecho de desistimiento 

: 

 
De acuerdo con la normativa aplicable tienes un derecho automático de desistimiento para 
compras de contenido digital, lo que incluye la compra de Contenido en Google Play (salvo 
compras de artículos únicos de periódicos o revistas del Kiosko). Sin embargo, cuando haces 
una compra de Contenido en Google Play, aceptas que el Contenido será puesto a tu disposi-
ción de manera inmediata, y entiendes que como consecuencia de ello renuncias a tu derecho 
de desistimiento. 
Google te ofrece derechos de reembolso adicionales para distintos tipos de Contenido en Goo-
gle Play, que se establecen en estas Condiciones. 
 

QUÉ DERECHOS Y DATOS PERSONALES CEDEMOS: GEOLOCALIZACIÓN, ACCESO A AGENDA DE 
CONTACTOS, ETC.) 

El punto más controvertido de las Apps no es la aplicación en sí misma, ni sus utilidades o su coste, sino el uso 
que de nuestros datos hacen las empresas propietarias de dichas aplicaciones o incluso las plataformas de dis-
tribución o la posibilidad de que accedan a estos datos las llamadas “aplicaciones maliciosas”. 

¿Somos realmente conscientes de los datos que cedemos a desconocidos al descargarnos una sencilla App? La 
respuesta es sin duda que no, empezando por el hecho de que ante cualquier reclamación normalmente ten-
dremos que irnos fuera de España, y ésta es una cláusula válida que hemos aceptado sin rechistar y según el 
Director de la Agencia de Protección de datos Artemi Rallo, el problema es que "mientras el norteamericano 
puede ejercer sus derechos ante estos servicios, el extranjero los tiene extraordinariamente limitados. Si quiere 
plantar cara a uno de ellos tiene que pleitear allí. En la práctica es casi imposible reaccionar judicialmente"9

Durante el año 2014, la Agencia Española de Protección de Datos participó en un análisis comparativo a nivel 
internacional de más de 1.200 aplicaciones móviles de todo tipo organizado por la Red Global de Control de la 
Privacidad (GPEN). Los resultados descubrieron que más del 31% de las Apps solicitaban permisos excesivos 
respecto al uso de la propia App, solo un 15% informaban al usuario de cómo iban a ser recopilados, utilizados 
y divulgados sus datos personales. Afortunadamente eran las Apps más utilizadas, normalmente propiedad de 
grandes empresas, las que mejor cumplían con la normativa. 

 

También la diferencia entre el sistema operativo del teléfono puede hacer que los permisos se vean de manera 
distinta, así los teléfonos bajo sistema Android (Samsung, Sony, Huawei…) al instalar aplicaciones desde Goo-
gle Play han de aceptar el bloque las condiciones de acceso a elementos del dispositivo (que no tienen por qué 
ser a todos los elementos) Si resulta que como consecuencia de una actualización de la aplicación se tiene  que 
incluir nuevos accesos a los datos del móvil entonces se pedirá permiso otra vez, pero para el acceso en con-
creto. 

Apple (iOS) utiliza un sistema distinto, mediante el cual el usuario tiene acceso a utilidades de móvil y las puede 
activar o desactivar (por ejemplo acceso a GPS) aunque, como es lógico, la App pueda funcionar parcialmente 
como consecuencia de esa inhabilitación. 

                                                

8 https://play.google.com/intl/es_es/about/play-terms.html 

9 http://elpais.com/diario/2011/01/13/sociedad/1294873201_850215.html 
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Pese a todo no hemos de olvidar que en todo caso, esté en el lugar donde esté la empresa que comercialice la 
App siempre será de aplicación la Ley Orgánica 15/1999, de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Ca-
rácter Personal, y su normativa de desarrollo, en especial, en lo que se refiere a la obtención de datos persona-
les, la información a los interesados y la creación y mantenimiento de ficheros de datos personales.  

Los datos personales, no obstante, no significan nada en sí sin el funcionamiento de los dispositivos que existen 
en nuestro teléfono móvil o tableta. Es decir en el teléfono aparecen ciertos datos y claves, pero no una foto-
copia del DNI, por ello vamos a estudiar los diferentes puntos polémicos con los que tenemos que tener espe-
cial cuidado. 

La geolocalización 

Significa que mediante una monitorización constante a través de nuestro teléfono móvil determinados progra-
mas informáticos (detrás de los cuales hay personas) pueden acceder de modo permanente a nuestra ubicación 
física. 

Desde luego esta geolocalización pude tener efectos y utilidades muy positivas y prácticas, como por ejemplo 
no tener que usar un podómetro o un cuenta kilómetros en una bicicleta, ya que el teléfono te informará pun-
tualmente de la ruta seguida y la distancia recorrida. También ha “jubilado” los tradicionales mapas que utilizá-
bamos cuando se iba de turismo a una ciudad desconocida, ahora, con mirar al móvil nos dice exactamente 
nuestra ubicación (también ha jubilado en buena medida a los costosos navegadores que se tenían que pegar 
al parabrisas de los vehículos y que luego se sustraían con mucha facilidad al dejarlos allí olvidados), y qué de-
cir de la localización de una persona que se ha extraviado o incluso de un delincuente al seguir sus pasos de un 
modo permanente. 

Pero todas estas ventajas también pueden convertirse en peligrosos inconvenientes, ya que aceptamos que la 
aplicación sepa en cualquier momento donde nos encontramos. Imaginemos una inocente aplicación de nuestra 
empresa que nos facilita el lugar exacto donde podemos encontrar una plaza libre en el parking del lugar donde 
trabajamos. Para ello se tiene que saber por donde circulamos. Esto nos permite efectuar esa función de mane-
ra más eficaz, pero también permite al empresario saber donde se encuentran los empleados día y noche, to-
dos los días de la semana. Si se trata de una aplicación de la empresa donde trabajamos podría ser usado en 
nuestra contra a la hora de tener un problema laboral.  

En realidad las empresas propietarias de las aplicaciones genéricas, es decir aquellas que nos descargamos li-
bremente en el teléfono móvil, no están muy interesada en saber a donde vamos o de donde venimos o los 
lugares que visitamos ya que el negocio de la geolocalización consiste en fijar patrones de conducta con efectos 
estadísticos. Sin embargo al tratarse de datos personales estas empresas han de cumplir con una serie de re-
quisitos legales que impidan que, por ejemplo, un ladrón acceda a nuestra ubicación y entre en nuestra vivien-
da aprovechando que sabe que estamos de vacaciones a muchos kilómetros de nuestro domicilio, o que un 
maltratador con una orden de alejamiento sepa la ubicación exacta de la persona de la que, por orden judicial, 
ha de mantenerse alejado. 

Las autoridades europeas de protección de datos de carácter personal aconsejan mantener de un modo prede-
terminado apagados los servicios de geolocalización de los teléfonos móviles ya que esta función puede crear 
un perfil nuestro que quizás no queramos, como “las visitas a los hospitales y los lugares de culto, la presencia 
en las manifestaciones políticas o de presencia en otros lugares específicos que revela datos sobre la vida 
sexual”, por ello la Agencia de Protección de Datos señala en una nota informativa que  “el consentimiento no 
se puede obtener a través de la aceptación obligatoria de los términos y condiciones generales, y que los usua-
rios deben ser capaces de retirar su consentimiento de una manera fácil, sin ningún tipo de consecuencias ne-
gativas para el uso de su dispositivo”. 

La desactivación de la geolocalización es especialmente importante cuando permitimos la posibilidad de “Com-
partir ubicación” ya que ello posibilita que alguien de tus contactos en el teléfono o en una red social sepa don-
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de te encuentras o cual es el lugar exacto en el que has sacado una fotografía, y ello puede ser muy divertido 
en Facebook, pero quizás entre tus “amigos” de esa red social pueda estar un “ex” maltratador, o cualquier 
persona que precisamente no deseas que sepa tu ubicación. 

Acceso a nuestros contactos 

Implica el acceso a los contactos que tenemos en el propio teléfono y en redes sociales y monitorizarlo, es decir 
ver cada vez que llamas a alguien, frecuencia de las llamadas, etc. 

Este acceso es especialmente preocupante en el caso de aplicaciones relacionadas con el correo electrónico o la 
mensajería instantánea ya que puede dar lugar a que un software malicioso mande correos a nuestros contac-
tos bajo la apariencia de que somos nosotros quienes lo enviamos incluso adjuntando archivos o enlaces con 
determinados virus informáticos. 

Acceso a calendarios y recordatorios 

Supone un peligro real, al poder ver cuales son los planes del usuario, citas, comentarios, etc., así como a la 
identidad de otras personas que figuren en el calendario, ubicaciones, etc. También podrán cambiar las horas y 
los días y crear un auténtico caos para quienes tienen su agenda de modo electrónico. 

La solución es, una vez más, tener distintas contraseñas para el acceso a los dispositivos y, de ser posible, no 
dar esta opción a la App a menos que sea necesario. 

Acceso a cámara de fotos y a las fotos guardadas en el dispositivo 

Pueden ser muy útiles ya que hay aplicaciones que en el caso de pérdida del teléfono cuando quien lo encuen-
tra (o roba) intenta meter tres veces la contraseña y no acierta en la misma, el teléfono saca una fotografía con 
la cámara frontal y la envía a un correo electrónico predeterminado, señalando además la ubicación del propio 
teléfono. 

Pero también puede sacarnos fotografías en las situaciones más comprometidas siempre que estemos mirando 
el teléfono. La empresa SnoopWall ha examinado los permisos que se otorgan en 10 Apps de linternas de An-
droid y TODAS toman el control de la cámara y el teléfono. 

Como a veces es imposible eliminar esta opción al descargarse una App, los informáticos, que se conocen bien 
todas estas opciones, resuelven la situación por la vía rápida, colocando un papel celo en la cámara frontal (ese 
es el motivo por el que muchos informáticos llevan tapada la cámara de los móviles y de los propios ordenado-
res portátiles y actualizan cada poco tiempo las contraseñas). 

Acceso a WIFI y compartir Bluetooth 

El WIFI es muy útil para ahorrar el gasto de datos móviles y el único medio de acceso a Internet para la mayor 
parte de las tabletas y otros dispositivos distintos de los teléfonos. Lo que sucede es que en la mayoría de los 
casos en que el wifi se comparte deja de ser enteramente seguro, sobre todo si ese wifi es de carácter público 
como el de los bares, autobuses, bibliotecas, hoteles, etc. 

En cuanto al Bluetooth también es muy útil, por ejemplo para algo tan sencillo como que nuestro teléfono se 
conecte al manos libres del coche, o para transmitir un archivo entre dispositivos conectados, pero también es 
cierto que el Bluetooth facilita nuestra ubicación exacta, con una diferencia de pocos centímetros, lo cual están 
aprovechando determinados supermercados para balizar sus pasillos y saber cuales son las rutas que los con-
sumidores siguen por el establecimiento. Esto solo se puede hacer accediendo a nuestro teléfono, quizás sin 
que nos hayamos dado cuenta, porque tales datos han terminado en el lugar menos adecuado vía una aplica-
ción que nos descargamos para una utilidad muy distinta pero en la que otorgamos la autorización de acceso al 
Bluetooth. 
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Por todo ello no está justificado ese acceso abierto al Wifi  o al Bluetooth para la instalación de aplicaciones que 
no lo necesiten expresamente. Afortunadamente en ambos son de fácil desactivación en todos los dispositivos 
móviles. 

Permisos sobre envíos de publicidad 

Aparentemente el envío de publicidad se suele justificar por parte de las Apps para recibir notificaciones relati-
vas a la propia App o de las empresas que la desarrollan, pero es precisamente el mundo de la publicidad el 
que en realidad mueve el mundo de Internet y permite que las aplicaciones móviles sean gratuitas o se paguen 
precios muy bajos por su uso. 

También es donde las agencias de protección de datos y organismos de defensa de los consumidores han inci-
dido más, por el tradicional acoso al que es sometido en muchos casos el consumidor, sobre todo cuando se 
recibe publicidad sobre bienes o servicios que poco tiene  que ver con nuestros gustos o necesidades. 

Acceso a las cuentas del usuario 

Posibilita que se acceda directamente a determinados programas o funcionalidades del teléfono sin el engorro-
so acto de tener que poner la contraseña cada vez que procedamos al efecto. Esto es muy cómodo y nos evita 
tener que estar metiendo datos en una pantalla táctil, confundiéndonos constantemente al combinar letras en 
mayúscula y en minúscula con números. Pero también supone dar las claves de acceso a un tercero, con la 
tremenda peligrosidad que implica. 

Mientras su justificación puede estar asumida en determinados programas o aplicaciones de prestigio (las prin-
cipales cuentas de correo electrónico, algunas redes sociales o servicios de mensajería) que tiene  sus estrictos 
controles de seguridad, otras veces nos tenemos que plantear si, por ejemplo, para instalar una App para con-
vertir el flash del dispositivo móvil en una linterna es necesario ceder estos accesos a cuentas. 

De gran ayuda para poder cribar los permisos en aplicaciones es el Instituto Nacional de Ciberseguridad de Es-
paña (INCIBE)10

 

 que es una sociedad anónima estatal adscrita a la Secretaría de Estado de Telecomunicacio-
nes y para la Sociedad de la Información. Dentro del INCIBE se encuentra la Oficina de Seguridad del Internau-
ta (OSI) dedicada a proporcionar la información y el soporte necesarios para evitar y resolver los problemas de 
seguridad que pueden existir al navegar por Internet, incluyéndose los teléfonos móviles y su problemática. 

 

 

Allí podemos encontrar la aplicación CONAN mobile (solo está disponible para dispositivos con sistema operati-
vo Android) que si bien no es un antivirus, es una aplicación gratuita que indica se tiene instalada alguna apli-
cación maliciosa, verifica las aplicaciones correctamente actualizadas y comprueba si la configuración del dispo-
sitivo es correcta. 

                                                

10 https://www.incibe.es 
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7. CUADRO LEGAL DE LAS PRINCIPALES APPS 

En este apartado vamos a analizar alguna de las aplicaciones móviles más utilizadas en la actualidad. 

Aunque son millones las que están disponibles para los usuarios, vamos a estudiar las más habitualmente usa-
das por todos nosotros, de modo que sepamos qué es lo que hemos firmado y sus consecuencias. 

Para hacer más sistemático el estudio veremos únicamente los puntos más importantes o polémicos dentro de 
sus avisos legales, normas de privacidad y licencias que los usuarios necesariamente aceptan (aunque casi 
nunca se lean) con carácter previo a la instalación de la aplicación, por lo que  nos centraremos en los siguien-
tes puntos, que a veces se unirán a la hora de describir las condiciones de cada aplicación: 

 Página web donde se puede encontrar la información. 

 Información de contacto que se facilita sobre la empresa. 

 Requisitos de registro del usuario final. 

 Alcance de la licencia. 

 Uso que hace la app de nuestros datos personales facilitados. 

 Uso del material que compartimos o incluimos. 

 Monitorización de nuestra actividad ajena a la aplicación (por ejemplo seguimiento del lugar donde 
nos encontramos) 

 Acceso a contactos. 

 Acceso a datos del teléfono (imágenes, direcciones…). 

 Cesión de datos a terceros. 

 Propiedad intelectual. 

 Disputa de conflictos entre el titular de la App y el usuario. 

 Ley aplicable y tribunales competentes en caso de conflicto. 

En la mayor parte de los casos reproduciremos tal cual los términos de uso. 

 

WHATSAPP 

Es el modelo de las apps de mensajería, y según se publicó en el ya lejano año 2014 por parte de la Agencia 
EFE, el 96,4 % de los ciudadanos españoles usaban Whatsapp y es “culpable” de que podamos mantener de 
modo permanente el contacto con nuestros conocidos, aunque también genera multitud de confusiones, divor-
cios, ruptura de amistades, etc., derivadas de una simple equivocación al enviar un mensaje al chat equivoca-
do. 

La web donde se encuentran las condiciones de acceso al servicio es: 

https://www.whatsapp.com/legal/?l=es#terms-of-service 
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Información sobre la empresa 

WhatsApp Inc.  
Privacy Policy  
1601 Willow Road  
Menlo Park, California 94025  
Estados Unidos de América 

Registro del usuario 

WhatsApp señala que el usuario ha de registrarse para usar los Servicios con datos correctos, proporcionar el 
número de teléfono actual y, si se cambia, actualizarlo mediante la función "Cambiar número". Se acepta recibir 
mensajes de texto y llamadas telefónicas (por parte de la App o proveedores externos) con códigos para regis-
trarse para usar sus Servicios. 

Para registrarse y poder utilizarlo se ha de tener por lo menos 13 años de edad (o la edad mínima requerida en 
cada país para tener autorización sin aprobación de los padres). 

Alcance de la licencia 

Otorga una licencia limitada, revocable, no exclusiva, que no puede sublicenciarse ni transferirse para usar los 
servicios, sujeta a sus términos y conforme a ellas. Esta licencia se otorga con el único propósito de permitir 
usar los servicios, en la manera estipulada en los términos. No se otorgarán licencias o derechos de manera 
implícita ni de ninguna otra manera, excepto por las licencias y los derechos expresamente otorgados al usua-
rio.  

Uso que hace la App de nuestros datos personales facilitados 

Se señala “no recopilamos los mensajes de nuestros usuarios en el curso normal de la prestación de nuestros 
servicios. Nosotros, sin embargo, mantenemos la información de la cuenta de nuestros usuarios, incluyendo la 
foto de perfil de nuestros usuarios, nombre de perfil, o mensaje de su estado, si deciden incluirlo como parte 
de su información de su cuenta”. 

Sobre el material que subimos o compartimos 

(Reproducimos texto). No conservamos tus mensajes durante la prestación normal de nuestros Servicios. Una 
vez que se entregan tus mensajes (incluidos tus chats, fotos, videos, mensajes de voz, documentos e informa-
ción de tu ubicación), se eliminan de nuestros servidores. Tus mensajes se almacenan en tu propio dispositivo. 
Si un mensaje no puede entregarse de inmediato (por ejemplo, si estás desconectado), podemos guardarlo en 
nuestros servidores por hasta 30 días mientras intentamos entregarlo. Si un mensaje no se ha entregado des-
pués de 30 días, lo borramos. Para mejorar el rendimiento y entregar mensajes de multimedia de manera más 
eficaz, como cuando muchas personas comparten una foto o un video popular, podemos conservar dicho con-
tenido en nuestros servidores durante un período más prolongado. También ofrecemos cifrado de extremo a 
extremo de manera automática para nuestros Servicios cuando las personas a quienes le envías mensajes usan 
una versión de nuestra aplicación lanzada después del 12 de abril de 2016. El cifrado de extremo a extremo 
significa que tus mensajes están cifrados para salvaguardarlos y que ni nosotros ni terceros los puedan leer. 

Nada de lo que compartes en WhatsApp --incluyendo tus mensajes, fotos, e información de perfil-- será com-
partido en Facebook, o en alguna de las aplicaciones que pertenecen a la familia de Facebook, para que otros 
los vean. De la misma manera, lo que tú publiques en esas aplicaciones no será compartido en WhatsApp para 
que otros lo vean.  



ASPECTOS JURÍDICOS DE LAS APLICACIONES MÓVILES (APPS) 

© Pascual Barberán Molina /39 

 

 

Monitorización de nuestra actividad 

Recopilamos información específica de tu dispositivo cuando instalas, accedes o usas nuestros Servicios. Esto 
incluye información como el modelo de hardware, la información del sistema operativo, información sobre el 
navegador, la dirección IP e información de la red móvil, incluido el número de teléfono y los identificadores del 
dispositivo. Recopilamos información sobre la ubicación de tu dispositivo si usas nuestras funciones de ubica-
ción, así como cuando eliges compartir tu ubicación con tus contactos, ver lugares cercanos o aquellas que 
otros hayan compartido contigo y similares para fines de diagnóstico y solución de problemas, por ejemplo, si 
tienes dificultades con la función de nuestra aplicación para compartir tu ubicación.  

Acceso a datos del teléfono (imágenes, direcciones…) 

La propia página de inicio de la aplicación señala que tiene permiso para recabar regularmente los números de 
teléfono de los usuarios de WhatsApp y los demás contactos que tiene el usuario en la libreta de direcciones de 
tu teléfono móvil. Y como curiosidad se dice que el usuario confirma que está autorizado a proporcionar dichos 
números para permitir proveer los servicios de la App. 

Cesión de datos a terceros 

Trabajamos con proveedores externos que nos ayudan a operar, proveer, mejorar, entender, personalizar y 
comercializar nuestros Servicios, así como ofrecer servicios de ayuda para nuestros Servicios. Cuando compar-
timos información con proveedores externos, les exigimos que usen tu información en conformidad con nues-
tras instrucciones y términos o con tu permiso expreso. 

Propiedad intelectual 

Para reportar una infracción a los derechos de autor y solicitar que WhatsApp elimine cualquier contenido que 
mantiene (tal como la foto de perfil de un usuario de WhatsApp, nombre de perfil, o mensaje de estado), por 
favor envía una notificación de infracción a la siguiente dirección electrónica: ip@whatsapp.com (incluyendo 
toda la información que se indica a continuación). También puedes enviar una notificación de infracción por 
correo a nuestro agente de derechos de autor: 

WhatsApp Inc.  

Attn: WhatsApp Copyright Agent  
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1601 Willow Road  

Menlo Park, California 94025  

Estados Unidos de América  

ip@whatsapp.com 

Antes de reportar una infracción a los derechos de autor, podrías considerar enviar un mensaje al usuario de 
WhatsApp que crees que puede estar infringiendo tus derechos de autor. Es posible que soluciones este asunto 
sin la necesidad de contactar a WhatsApp. 

Disputa de resoluciones 

Se acepta que resolverás cualquier Reclamo que tengas con nosotros relacionado, derivado o conectado de 
algún modo con nuestros Términos, nosotros o nuestros Servicios (denominados, de forma individual, "Conflic-
to" y, en conjunto, "Conflictos") exclusivamente en el Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el Distrito 
Norte de California o un tribunal estatal ubicado en el condado de San Mateo en California, y aceptas someterte 
a la jurisdicción personal de dichos tribunales con el propósito de litigar dichos Conflictos.  

Ley y foro aplicables 

Legislación vigente. Las leyes del estado de California rigen nuestros Términos, así como cualquier Conflicto, ya 
sea en un tribunal o arbitraje, que pudiera surgir entre tú y WhatsApp, independientemente de las disposicio-
nes sobre conflictos de leyes.  

SPOTIFY 

En el año 2008, con el incremento de los teléfonos inteligentes con acceso a Internet salió al mercado una no-
vedosa forma de escuchar música cuyo sistema ha ido desplazando poco a poco a la compra de los tradiciona-
les CDs  e incluso a la adquisición de música canción a canción mediante su descarga en un dispositivo tipo 
iTunes. España, junto a los países escandinavos, Francia y el Reino Unido, fueron los lugares de lanzamiento 
mundial de la empresa. 

La idea partió de dos suecos a los que se les ocurrió la posibilidad de escuchar música online en streaming, es 
decir si necesidad de descarga, gratuito para todos los usuarios a cambio de publicidad y de pago para los 
usuarios de la llamada versión Premium, con una calidad superior y a quienes también se les permite la posibi-
lidad de escuchar la música sin ser necesario el acceso a la red, algo muy interesante para las tabletas. 

Con un intuitivo sistema de búsqueda los usuarios pueden hacerse sus propias listas de música preferida e in-
cluso “navegar” por el programa encontrando grupos musicales de similares características, saber más sobre la 
historia de un tipo de estilo musical, etc. 

Desde un principio, cosa que nos interesa a los autores, existió una cierta polémica sobre la adquisición de los 
derechos para hacer accesible al público millones de composiciones musicales que, como es lógico, tenían   
derechos cedidos a productoras, editoriales, etc. Esto ha provocado que Spotity no esté disponible en todo el 
mundo, aunque sí que lo está en la mayor parte de los países (en Estados Unidos solo desde 2011). 

Lo realmente importante de Spotify es que por un lado marcó el camino para la comercialización de obras por 
el sistema de streaming y por otro lado, cosa que nos interesa mucho de cara a este estudio, también ha abier-
to a los dispositivos móviles la posibilidad de el acceso a obras con un doble sistema, el gratuito y el Premium, 
con las correspondientes compensaciones a los titulares de derechos de propiedad intelectual. 
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El mundo del libro y el audiovisual también ha seguido esta senda, y cada vez los sistemas “tipo Spotify” se van 
imponiendo en el mercado, aunque de cara a los repartos de derechos todavía despierta bastantes recelos (jus-
tificados, por otro lado) de los autores, quienes no se terminan de fiar de estos sistemas un poco opacos de 
liquidaciones de derechos acostumbrados a cobrar un porcentaje sobre el precio de venta tradicional de la 
obra. De hecho Spotify ha tenido algunos problemas con titulares de derechos de propiedad intelectual. 

Las páginas Web donde se encuentran las condiciones de acceso al servicio son: 

https://www.spotify.com/es/legal/copyright-policy/ 

https://www.spotify.com/es/legal/privacy-policy/ 

https://www.spotify.com/es/legal/end-user-agreement/ 

Información sobre la empresa 

Spotify AB 
Birger Jarlsgatan 61, 113 56 Stockholm 
Sweden 

Registro del usuario 

Spotify es especialmente cuidadoso con que el usuario conozca sus derechos, esto es un claro ejemplo de que 
se trata de una empresa de la Unión Europea (Sueca) que aplica sus restrictivas leyes, así señala en la licencia: 

“Lea los Contratos detenidamente. Incluyen información importante sobre los servicios Spotify que le propor-
cionamos, así como información sobre cargos, impuestos y tarifas que le cobraremos. Los Contratos incluyen 
información sobre futuros cambios en los Contratos, controles de exportación, renovaciones automáticas, limi-
tación de la responsabilidad, información privada, una renuncia de demanda colectiva y una resolución de dis-
puta mediante arbitraje en vez de en un tribunal.” 

También en materia de menores de edad se señala que para España es necesario ser mayor de 14 años para 
usar el Servicio gratuito. Para inscribirse en una suscripción pagada, debe ser mayor de 18 años, o mayor de 14 
años y tener el consentimiento del padre o tutor (el padre/tutor suscribe el contrato en su nombre). 
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Como curiosidad, Spotify señala que “Usted asegura no (1) encontrarse en Cuba, Irán, Corea del Norte, Sudán 
ni Siria, y (2) no ser una parte rechazada, según lo especificado en las regulaciones antes mencionadas” 

En cualquier caso no hay que olvidar que en la sección de términos de privacidad se señala: al inscribirse en el 
Servicio, le podemos solicitar información como, por ejemplo, nombre de usuario, contraseña, dirección de co-
rreo electrónico, fecha de nacimiento, género, dirección, código postal y país. Si utiliza el Servicio con las cre-
denciales de aplicaciones de terceros (según se define en la sección Términos y condiciones de uso) (p. ej., 
Facebook), nos autoriza a recopilar su información de autenticación, como su nombre de usuario y las creden-
ciales de acceso cifradas. También podemos recopilar otro tipo de información que esté disponible en su cuenta 
de aplicaciones de terceros, o a través de esta como, por ejemplo, su nombre, foto de perfil, país, ciudad de 
residencia, dirección de correo electrónico, fecha de nacimiento, y los nombres y fotos de perfil de amigos y 
redes. 

También puede incluir voluntariamente en su perfil otras informaciones como su número de teléfono móvil y 
proveedor de servicios de teléfono móvil. 

Alcance de la licencia 

Usted le otorga a Spotify una licencia no exclusiva, transferible, sublicenciable, sin regalías, indefinida (o en 
aquellas jurisdicciones que no lo permiten, durante un período de igual duración que estos Contratos, más vein-
te (20) años), irrevocable, totalmente pagada y universal para usar, reproducir, poner a disposición del público 
(p. ej., crear o mostrar), publicar, traducir, modificar, crear trabajos derivados y distribuir cualquier Contenido 
de usuario relacionado con el Servicio a través de cualquier medio, ya sea solo o combinado con otros conteni-
dos o material, de cualquier modo y por cualquier medio, método o tecnología, ya sea que existan actualmente 
o que se creen en un futuro. Además de los derechos específicamente otorgados por el presente, usted conser-
va la titularidad de todos los derechos, que incluye los derechos de propiedad, del Contenido de usuario. Si co-
rresponde y la ley vigente lo permite, usted también acepta renunciar a cualquier “derecho moral” (o a su equi-
valente según la ley vigente), como su derecho a que lo identifiquen como el autor del Contenido de usuario, 
que incluye Comentarios, y su derecho a objetar el trato despectivo de dicho Contenido de usuario. 

Al crear una Cuenta de soporte Spotify, usted confirma que toda la información de inscripción que proporcione 
a Spotify es veraz, precisa y completa, y que la actualizará según sea oportuno. Está terminantemente prohibi-
do incluir información en el perfil que indique que usted es empleado o moderador de Spotify, o hacerse pasar 
como tal a un empleado o moderador al usar la comunidad de soporte de Spotify. Usted reconoce y acepta que 
Spotify puede eliminar o reclamar su nombre de usuario en cualquier momento si Spotify considera, a su entera 
discreción, que es apropiado hacerlo. 

Uso que hace la App de nuestros datos personales facilitados y sobre el material que subimos o compartimos 

Si aporta comentarios, ideas o sugerencias a Spotify relacionadas con el servicio Spotify o su Contenido (“Co-
mentarios”), acepta que los Comentarios no son confidenciales, y autoriza a Spotify a usarlos sin restricciones y 
sin solicitar un pago. Los Comentarios son un tipo de Contenido de usuario. 

Monitorización de nuestra actividad 

Según los derechos que le hemos otorgado a usted en virtud de los Contratos, usted nos otorga los siguientes 
derechos: (1) permitir que el Servicio Spotify use el procesador, el ancho de banda y el hardware de almace-
namiento de su dispositivo para facilitar el funcionamiento del Servicio, (2) ofrecerle a usted publicidad y otro 
tipo de información, y (3) permitir que nuestros socios comerciales realicen lo mismo. En cualquier parte del 
servicio Spotify, el Contenido que vea, incluso en esta selección y ubicación, puede verse afectado por cuestio-
nes comerciales, que incluyen contratos con terceros. 

En materia de geolocalización se señala: Nosotros no recopilaremos ni utilizaremos información específica sobre 
la localización de su dispositivo móvil (utilizando, por ejemplo, GPS o Bluetooth) sin obtener primero su autori-
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zación expresa. Y si usted elige compartir información sobre su localización pero más tarde cambia de idea, 
siempre tendrá la capacidad de dejar de compartir. Note que esto no incluye dirección de IP. Seguiremos utili-
zando su dirección de IP tal y como se describe anteriormente en la Sección 3.2 a fin de determinar, por ejem-
plo, en qué país está usted y cumplir con nuestros acuerdos de licencia. 

Acceso a datos del teléfono (Imágenes, direcciones…) 

Fotos y cámara: Nosotros no accederemos a sus fotos ni a su cámara sin obtener primero su consentimiento 
expreso, y nunca escanearemos ni importaremos su galería ni su carrete de fotos. Si usted nos concede permi-
so para acceder a fotos o a su cámara, solo usaremos las imágenes que usted decida específicamente compar-
tir con nosotros. (Usted puede utilizar nuestra aplicación para seleccionar la foto o fotos que quiere compartir, 
pero nosotros nunca importaremos las fotos que usted revise excepto aquellas que comparta expresamente.) 

Voz: No accederemos a su micrófono sin primero obtener su consentimiento expreso. Usted siempre podrá 
desactivar el acceso al micrófono. 

Contactos: No escanearemos ni importaremos sus contactos almacenados en su teléfono sin primero obtener 
su permiso expreso. Solo usaremos la información de contacto para ayudarle a encontrar amigos o contactos 
que utilizan Spotify si usted lo elige. Y no utilizaremos información de contacto para ningún otro fin sin primero 
obtener su permiso expreso por separado. Es posible que las leyes locales exijan que usted solicite el consenti-
miento de sus contactos para proporcionar su información personal a Spotify, que puede usar dicha informa-
ción para los fines estipulados en esta Política de privacidad. 

Cesión de datos a terceros 

Spotify transmite, procesa y almacena información de los usuarios a través de los servidores ubicados en dife-
rentes países. Por lo tanto, Spotify puede compartir su información con otras empresas del grupo Spotify a fin 
de llevar a cabo las actividades especificadas en esta Política de privacidad. Spotify puede, además, subcontra-
tar el procesamiento de la información o compartirla con terceros que se encuentren en otros países que no 
sean su país de residencia. Por lo tanto, su información personal puede estar sujeta a leyes de privacidad dife-
rentes a las de su país de residencia. Los terceros antes identificados podrán transmitir y procesar la informa-
ción recopilada en el Espacio Económico Europeo (European Economic Area, “EEA”) y en Suiza; estos terceros 
pueden estar en un país fuera del EEA y Suiza, donde es posible que usted tenga menos derechos legales res-
pecto de su información. El grupo Spotify procesará su información según lo dispuesto en esta Política de priva-
cidad. 

Su nombre o nombre de usuario, la foto de perfil, a quién sigue, quién lo sigue a usted y su perfil de usuario 
Spotify siempre estarán disponibles al público. 

Las listas de reproducción que creó o sigue, su actividad en el Servicio (p. ej., qué música escucha o comparte), 
los artistas que escuchó recientemente, sus canciones y artistas preferidos, y el contenido de usuario que publi-
ca, carga o aporta al Servicio estarán disponibles al público de manera predeterminada. Su actividad en el Ser-
vicio (p. ej., qué música escucha o comparte) aparecerá automáticamente en el Servicio y la podrán ver, por 
ejemplo, todos los usuarios que le siguen a usted o ven su perfil Spotify. Si crea una lista de reproducción, se 
publicará de manera predeterminada, es decir, aparecerá en los resultados de los motores de búsqueda de ter-
ceros y puede aparecer junto con otra información de perfil público, como su foto, nombre o nombre de usua-
rio. Aunque esta información se establezca como pública de manera predeterminada, en la sección Sus prefe-
rencias, que sigue a continuación, describimos las opciones que puede usar, junto con otros ajustes relevantes 
asociados a su cuenta Spotify, para limitar la información compartida. 

Propiedad intelectual 

Las aplicaciones de software de Spotify y todo el Contenido se le otorgan mediante licencia, no se venden, y 
Spotify y sus licenciantes conservan la titularidad de todas las copias de las aplicaciones de software de Spotify 



ASPECTOS JURÍDICOS DE LAS APLICACIONES MÓVILES (APPS) 

44/© Pascual Barberán Molina 

y su Contenido, incluso después de instalarlas en su ordenador personal, dispositivo móvil, tableta y cualquier 
otro dispositivo similar (“Dispositivos”). 

Todas las marcas registradas de Spotify, las marcas de servicio, los nombres comerciales, los logotipos, los 
nombres de dominio y cualquier otra característica de la marca Spotify (“Características de la marca Spotify”) 
son propiedad exclusiva de Spotify y sus licenciantes. Los Contratos no le otorgan ningún derecho para usar las 
Características de la marca Spotify para fines comerciales o no comerciales. 

Ley y foro aplicables 

La Ley aplicable es la española y la licencia está sujeta a los tribunales del domicilio actual de residencia del 
consumidor en España, aunque también señala que ante cualquier disputa, reclamación o controversia en rela-
ción con la relación con Spotify como usuario del Servicio (ya sea en virtud de un contrato, acuerdo extracon-
tractual, estatuto, fraude, declaración falsa o cualquier otro marco legal, y si las reclamaciones surgieran duran-
te o después de la cancelación de los Contratos) se solucionará mediante un arbitraje vinculante obligatorio, 
aunque la dirección de Spotify para el Aviso es la siguiente: Spotify, Attn: General Counsel, 45 W. 18th Street, 
7th Floor, New York, New York 10011, USA. 

 

AMAZON KINDLE 

La empresa norteamericana fundada por el descendiente de españoles Jeff Bezos se crea en el lejano 1994 
como empresa de venta de productos a través de Internet, siendo su origen la librería cadabra.com, es decir 
que desde el principio se pudo constatar su “querencia” sobre el mundo del libro. 

En el año 2007 saca al mercado su famoso Kindle, lector de libros electrónicos con la tecnología novedosa de la 
tinta electrónica que con sus sucesivos modelos ha vendido millones de ejemplares. 

Como los libros electrónicos los tenía Amazon al haber recabado las correspondientes licencias de distribución, 
era cuestión de tiempo que el acceso a estos libros se pudiera hacer a través de cualquier dispositivo móvil. 

En la actualidad hay disponibles para los lectores más de 3 millones de libros y audiolibros, con la gran ventaja 
de que Amazon dispone del más eficaz sistema de auto publicación de libros a través del Kindle Direct Publis-
hing que permite a los autores comercializar sus libros en la mayor tienda a nivel mundial, teniendo más de 
750.000 títulos exclusivos de Kindle. 

Una primera cosa que notamos es que si accedemos a las condiciones del servicio a través de la Marketplace 
de iOS o de Google Play las condiciones están en inglés, siendo necesario salir de la página y acudir a la propia 
de Amazon España para encontrar en español las condiciones y términos de uso. 

Estas condiciones de uso y privacidad no están específicamente redactadas para la App, con lo que deriva a 
otras webs de la empresa Amazon, además en un intento de hacerlas más comprensibles a los usuarios evita 
poner como página principal la de la licencia, con lo que, al final, se hace más complicado acceder a dichas 
condiciones. 
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La Web donde se encuentran las condiciones de acceso al servicio es: 

https://www.amazon.com/gp/help/customer/display.html?nodeId=468496 

Información sobre la empresa 

Amazon EU SARL, Société à responsabilité limitée, 5 Rue Plaetis, L2338 Luxemburgo 
 
Sucursal registrada localmente: 
Amazon EU SARL, sucursal en España, Vía de las Dos Castillas nº 33, Edificio Ática 2, 28224 Pozuelo de Alarcón 
(Madrid), España 
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Registro del usuario 

Pese a que no se mencionan especiales condiciones, sí que se señala, respecto a los menores de edad lo si-
guiente: 

No vendemos productos a menores de edad. Los productos para niños que vendemos deben ser comprados 
por adultos. Los menores de 18 años solo podrán utilizar Amazon.es bajo la supervisión de un padre o un tutor. 

Alcance de la licencia 

Sujeto al cumplimiento por Ud. de estas Condiciones de Uso y las Condiciones Generales de los Servicios apli-
cables así como al pago del precio aplicable, en su caso, Amazon o sus proveedores de contenidos le conceden 
una licencia limitada no exclusiva, no transferible y no sublicenciable, de acceso y utilización, a los Servicios de 
Amazon para fines personales no comerciales. 

Uso que hace la App de nuestros datos personales facilitados. 

Utilizamos la información para gestionar pedidos, entregar productos y ofrecer servicios, procesar pagos, po-
nernos en contacto con usted en relación con pedidos, productos, servicios y ofertas promocionales, actualizar 
nuestros registros, realizar el mantenimiento de su cuenta en Amazon, mostrar contenidos como las listas de 
deseos y opiniones de los clientes y para recomendar productos y servicios que pudieran serle de interés. Tam-
bién hacemos uso de esta información para mejorar nuestra tienda y nuestra plataforma, así como para preve-
nir o detectar fraudes o abusos en nuestro sitio web, y para permitir a terceras partes llevar a cabo soporte 
técnico, logístico u otras funciones en nuestro nombre. 

Monitorización de nuestra actividad 

Móvil: Cuando usted descarga o usa aplicaciones (apps) creadas por Amazon o sus filiales y solicita o consiente 
servicios de localización, cuando corresponda, podremos recibir información sobre su localización y sobre su 
dispositivo móvil, incluyendo un identificador único del mismo. Podremos utilizar dicha información para propor-
cionarle servicios basados en su localización como, por ejemplo, resultados de búsqueda y otro contenido per-
sonalizado. La mayoría de dispositivos móviles le permiten desactivar dichos servicios de localización. Haga clic 
aquí para obtener más información sobre cómo hacerlo. 

Acceso a datos del teléfono (Imágenes, direcciones…) 

No constan. 

Cesión de datos a terceros 

La información relativa a nuestros clientes es una parte fundamental de nuestro negocio y no participamos en 
el negocio de la venta de la misma a terceros. Amazon.es comparte la información de sus clientes solo del mo-
do descrito a continuación, con Amazon.com, Inc. y con filiales bajo el control de Amazon.com, Inc., las cuales 
o bien están sujetas al presente Aviso de Privacidad o siguen unas prácticas al menos tan protectoras como las 
descritas en el presente Aviso de Privacidad. 
 
En el caso de empresas afiliadas  como en el de los vendedores Marketplace, estas sociedades operan sus pro-
pias tiendas en la página web de Amazon.es, u ofrecen sus productos al cliente a través de Amazon.es. En 
otros casos, es Amazon.es quien opera las tiendas, ofrece servicios o vende líneas de producto conjuntamente 
o en nombre de esas empresas. El cliente siempre sabrá cuándo una tercera parte está implicada en sus tran-
sacciones. Amazon.es comparte con dicha tercera parte los datos personales del cliente necesarios para la tran-
sacción. 
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Por lo que respecta a terceros proveedores de servicios contratados para realizar ciertas funciones en nuestro 
nombre. Algunas de las funciones que realizan pueden ser: ejecutar pedidos, enviar paquetes, enviar correos 
postales y electrónicos, eliminar información repetida de las listas de clientes, realizar análisis de datos, ofrecer 
asistencia de marketing, ofrecer resultados de búsquedas y enlaces (incluidos enlaces y listados de pago), pro-
cesar pagos de tarjetas de crédito y ofrecer servicio de atención al cliente. Tendrán acceso a la información 
personal necesaria para realizar sus funciones, pero no podrán utilizarla para otros fines. Además, deberán tra-
tar la información personal de conformidad con el presente Aviso de Privacidad y la legislación aplicable en ma-
teria de protección de datos. 

Ofertas promocionales: En ciertos casos enviaremos ofertas en nombre de otras empresas a algunos clientes 
seleccionados de Amazon.es. En estos casos, no facilitaremos su nombre ni su dirección a dichas empresas. Si 
no desea recibir dichas ofertas, le rogamos que ajuste sus suscripciones de e-mail y preferencias de notificación 
accediendo a Mi cuenta. 

Con su consentimiento: Aparte de lo establecido anteriormente, se le informará en el caso de que cualquier 
información sobre usted se ponga en conocimiento de terceras partes, al objeto de que tenga la oportunidad de 
decidir que no se comparta su información. 

Propiedad intelectual 

Amazon se identifica como titular de derechos de propiedad intelectual (Kindle App software © 2010-2013 
Amazon.com, Inc. or its affiliates. All rights reserved). 

Además, señala: Amazon respeta la propiedad intelectual de terceros. Si considera que sus derechos de propie-
dad intelectual han podido ser infringidos, le rogamos que haga uso de nuestra Política y Procedimiento de Re-
clamaciones por Infracción. 

Disputa de resoluciones 

La Comisión Europea ofrece una plataforma para la resolución alternativa de conflictos, a la cual puedes acce-
der aquí: http://ec.europa.eu/consumers/odr/ 

Ley y foro aplicables 

Las presentes condiciones se regirán e interpretarán de conformidad con las leyes del Gran Ducado de Luxem-
burgo, excluyéndose expresamente la aplicación de la Convención de las Naciones Unidas sobre los Contratos 
de Compraventa Internacional de Mercaderías. Ambas partes acordamos someternos a la jurisdicción no exclu-
siva de los tribunales de distrito de la ciudad de Luxemburgo, lo que significa que usted podrá reclamar sus 
derechos como consumidor en relación con las presentes Condiciones de Venta tanto en Luxemburgo como en 
su Estado Miembro de residencia de la Unión Europea. 

Amazon es muy respetuosa con la legislación europea relativa al el derecho de devolución de productos a los 
consumidores, como no podía ser de otro modo en una empresa de distribución, y así señala: 

Usted podrá desistir de su pedido sin motivo alguno dentro de los 14 días naturales desde el día en que usted o 
un tercero que haya indicado (distinto del transportista)s reciba los artículos comprados (o desde el último artí-
culo, componente o pieza en caso de entrega de un bien compuesto por múltiples componentes o piezas), o 
desde el día de la conclusión del contrato en el caso de servicios o entrega de contenido digital no prestado en 
soporte material (es decir, no contenidos en soportes como CD o DVD). 

No obstante hay que matizar como excepción a los derechos de devolución el contenido digital (incluyendo 
apps, software digital e-books, MP3, etc.) que no hubiera sido entregado en un soporte material (es decir, no 
contenidos en soportes como CD o DVD). 
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8. ALGUNOS CONSEJOS PRÁCTICOS PARA DESARROLLADORES Y USUARIOS 

Terminamos este informe ofreciendo unos consejos prácticos importantes, tanto para desarrolladores como 
para usuarios de APP. 

 

CONSEJOS PARA DESARROLLADORES 

1º) Antes de iniciarse en una actividad mercantil como desarrollador hay que tener estudiados determinados 
aspectos empresariales (alta como autónomo, creación sociedad mercantil, facturación, etc.). Una App puede 
generar mucho dinero y hay que estar preparado para ello. 

2º) Proteger las Apps y sus partes como propiedad intelectual y propiedad industrial. 

3º) Todas las creaciones que se hagan con terceras personas han de ser estipuladas en un contrato de colabo-
ración o de encargo de obra. 

4º) Especializarse en un determinado lenguaje de programación. 

5º) Vigilar el uso de materiales de terceros susceptibles de ser protegidos por propiedad intelectual o industrial. 

6º) Tener claro el las fases y procesos de creación de una App y aquellas personas con las que hemos de rela-
cionarnos. 
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7º) Cuidar mucho las condiciones legales y económicas tanto si nos encargan una App, como si se la vamos a 
vender o licenciar a un tercero. 

8º) Ser cuidadoso con las condiciones legales, sistemas de pago, protección de los consumidores y de los me-
nores en las aplicaciones. 

9º) Tener en cuenta las continuas actualizaciones y cambios en las condiciones de servicio de las Apps y de los 
Marketplaces. 

10º) Más vale consultar a un experto en temas legales y gastarse una cantidad económica al principio que lue-
go lamentarse de no haber hecho bien las cosas demasiado tarde. 

 

CONSEJOS PARA USUARIOS 

1º) Tener mucho cuidado con el origen de las Apps que nos descargamos. Las tiendas oficiales de Apple, Goo-
gle o Amazon ofrecen más garantías al establecer filtros para incorporar estas aplicaciones a sus Marketplaces. 
Leerse las condiciones de servicio de las Apps y los términos de privacidad. 

2º) Cambiar cada cierto tiempo los códigos patrones o contraseñas de nuestros dispositivos móviles, evitando 
que coincidan las claves (es decir, el número clave de desbloqueo no ha de coincidir con el de nuestra tarjeta 
de crédito y con el de acceso a una App). 

3º) No permitir que las claves sean memorizadas por el dispositivo. Aunque es algo muy práctico que nos aho-
rra tiempo también facilita que un tercero que se hace con el dispositivo acceda a sus servicios o que se nos 
olvide la clave al recordarla solo el teléfono. Si tenemos que escribir también la clave cada vez que accedamos 
al móvil o a una App también será la mejor manera de no olvidarla. 

4º) El bloqueo de pantalla es fundamental puesto que si alguien se hace con nuestro teléfono móvil podrá ac-
ceder a nuestras aplicaciones. Imaginemos el daño que puede hacer que esta persona empiece a enviar men-
sajes perniciosos a nuestros contactos o chats, podría crearnos cuando menos algún problema o perder una 
amistad. 

5º) Leer las condiciones de cada aplicación, sobre todo en lo referente al acceso a datos y funcionalidades del 
teléfono (ubicación, agenda de contactos…) En muchas ocasiones por el tipo de aplicación será necesario o útil 
este acceso, por ejemplo en WhatsApp el acceso a la agenda de contactos, o en el caso de una aplicación que 
monitorice la actividad deportiva el acceso al GPS, sin embargo ¿por qué WhatsApp ha de acceder a nuestra 
ubicación o la App deportiva a nuestra agenda de contactos? 

6º) Aunque su uso es muy minoritario en comparación con los ordenadores portátiles, también hay antivirus 
para los teléfonos móviles y tabletas, puede ser interesante su instalación. 

7º) Conviene leerse los comentarios y reputación de una App antes de descargársela. 

8º) Desactivar el WIFI, GPS y el Bluetooth a menos que sea necesario. 

9º) Mucho cuidado con los archivos (sobre todo fotos y vídeos) que nos mandan, abrimos y reenviamos, sobre 
todos aquellos de determinadas Apps de mensajería instantánea e imágenes. Si tienen un contenido ilegal po-
demos cometer nosotros un delito al reenviarlas. 

10º) No dejar que nuestros hijos o nietos utilicen sin control nuestras aplicaciones o se descarguen otras nue-
vas en nuestros dispositivos. Recordemos que ellos saben mucho más de su manejo que nosotros, pero en la 
mayor parte de las ocasiones son ajenos a los peligros que entrañan. 

 


