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1. Problema de investigacion

La comunicacion es una de las caracteristicas principales que
nos ha apartado como especie de los demas animales, pues
aungque no podemos comunicarnos naturalmente con ninguna
otra especie, si podemos transmitir informacion a otros seres
humanos, sin importar que estos no hablen nuestro mismo
idioma, esto se da porque tenemos una capacidad de
comunicacion que se presenta desde una edad muy temprana
Tomasello (2008).

Esta competencia surgié evolutivamente y nos ha permitido
transmitir mensajes muy elaborados y complejos, en lugar de
simplemente advertencias o0 intercambio instintivo de
informacion. Tomasello (2008) afirma que: “el aprendizaje, la
flexibilidad, y la atenciébn al compafiero son obviamente
caracteristicas fundamentales de la manera humana de
comunicarse, y las cosas simplemente no podrian moverse en
la direccibn humana hasta que esas -caracteristicas no
estuvieran presentes”.

Desde el surgimiento de las tecnologias de informacion se ha
visto que la sociedad tiende a acoger muy rapidamente las
nuevas tecnologias y a incluirlas en el diario vivir, haciendo
gue afecten cada aspecto de nuestra realidad vy
eventualmente cambien nuestro comportamiento.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

Estas situaciones se han dado en mayor grado con la
aparicion del internet y mas especificamente del internet
movil, que ha tomado una gran relevancia, pues ha
evidenciado un crecimiento exponencial de su penetracion en
el mercado global, de la mano con el uso de teléfonos
inteligentes que son cada vez mas accesibles a la poblacion.

Claramente estos dispositivos nos brindan ventajas de
comunicacion y productividad que no habiamos encontrado
en ninguna otra tecnologia (Odriozola & Gargallo, 2010). Pero
ademas estos atributos también han causado un cambio en la
conducta de sus usuarios, especificamente los que usan
redes sociales, donde se producen situaciones que van desde
una distraccion casual hasta una condicion de dependencia,
en la que el afectado desarrolla ciertas caracteristicas como:
e Descuidar otras actividades importantes, como el
contacto con la familia, las relaciones sociales, etc.
e Recibir quejas en relacion con el uso de la red de
alguien cercano, como los padres, hermanos o amigos.
e Sentirse irritado excesivamente cuando no puede
acceder a las redes sociales.

Esta dependencia que crean algunos usuarios puede verse
como un desorden obsesivo-compulsivo; es obsesivo porque
la persona siempre esta pensando en las redes sociales,
siente que si no los revisa constantemente se puede perder
de algo, y es compulsivo porque la persona revisa el
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dispositivo constantemente, aun sabiendo que no va a
encontrar nada nuevo Block (2008).

En Colombia, el nivel de penetracion de estas tecnologias es
uno de los mas altos en el mundo, se estima que el total de
conexiones moviles sera de 19 millones para el afio 2015
Portafolio.co (2012). Y segun un estudio realizado por IPSOS
- Napoleon Franco el nivel de crecimiento de los usuarios de
teléfonos inteligentes entre el afio 2010 y 2012 fue del 53%, y
muestra también que una de las principales actividades para
el 73.3% de los encuestados es visitar redes sociales .

A la vista de las consecuencias que puede ocasionar la mala
utilizacion de estas herramientas, donde se ve afectada la
facultad de comunicacién, y principalmente la capacidad de
ser parte activa de una comunidad donde los lazos sociales
se mantienen vivos a través de la comunicacion cara a cara,
junto con la alta tasa de crecimiento de las tecnologias
moviles que presenta nuestro pais, se hace evidente un
problema que debe ser tratado desde diferentes enfoques
para que no adquiera mayores dimensiones.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi 6
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2. Pregunta de Investigacion 3. Objetivos

e ;COmo el disefio de interaccion puede aportar
alternativas a la prevencion de la obsesion a internet? 3.1. Objetivo General
Proponer desde el disefio de interaccion una alternativa
gue aporte a la prevencion de la obsesion a internet
gue podrian sufrir algunos usuarios.

3.2. Objetivos Especificos

e Identificar las razones por las cuales una persona se
vuelve dependiente a internet.

e Determinar los sintomas qué presentan los usuarios
afectados por la dependencia a internet.

e Demostrar la seriedad del problema.

e Conocer las posibles interacciones que desarrollan los
individuos en los contextos sociales.

e Explorar diferentes tecnologias que puedan ayudar a
mejorar la comunicacion entre los usuarios.

e Validar la hipotesis planteada a través del disefio de un
prototipo.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi 7
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4. Justificacion

De acuerdo a un estudio realizado por IPSOS - Napoledn
Franco (2012), 8 de cada 10 colombianos acceden a internet
y el 15% de ellos lo hace a través de un teléfono celular, esto
representa un total de 5'160.000 personas en nuestro pais, y
aunque el promedio de uso diario de internet es de 3 horas, el
20% de la poblacion lo usa por mas de 5, esto quiere decir
gue hay aproximadamente 1'032.000 personas que estan en
una situacion de riesgo frente a la dependencia a internet.

Aungue los principales beneficiados con este proyecto serian
las personas que se ven afectadas directamente por la
dependencia a internet, el cambio en su comportamiento
también afectaria de forma positiva a las personas que
interactan a diario con ellos, como su familia, su grupo de
amigos, compafieros de trabajo, etc.

Hasta el momento, el problema sdOlo se ha visto desde una
perspectiva psicoldégica o social y los tratamientos estén
orientados a problemas de adiccion a la navegacion en
internet y los juegos en linea, donde los pacientes son
tratados en centros de rehabilitacion e incluso con
medicamentos, como se trataria cualquier otra adiccion.

Lo que busca este proyecto es plantear una solucion a la
dependencia a internet desde el disefio de interaccion,
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permitiendo una intervencibn menos agresiva para las
personas y un acercamiento al problema desde diferentes
puntos de vista, principalmente desde un enfoque preventivo.

5. Hipodtesis

e Se puede contribuir a la prevencién del problema de
dependencia a internet desde el disefio de interaccion,
a través del cambio de comportamiento de las
personas usando elementos de juegos en contextos
serios.
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6. Marco de referencia

Para la realizacion de este proyecto es necesario plantear un
marco de referencia, el cual tiene como objetivo investigar los
temas y conceptos relevantes para este, ademas de hacer
una revision de los proyectos que ya se hayan desarrollado y
puedan apoyar el curso de la investigacion.

El marco de referencia consta de 3 partes:
Marco tedrico:
En el que se plantea toda la base tedrica
necesaria para la realizacion del proyecto.

Estado del arte:
Donde se documentan los  proyectos
encontrados relacionados con el tema de
adiccién a internet.

Estado de la técnica:
En el que se exploran los diferentes proyectos y
tecnologias encontradas que puedan ser de
utilidad para el desarrollo de este proyecto.
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7. Marco Tedrico
Para llevar a cabo este proyecto se tomaron en cuenta

diferentes conceptos y temas que dan la base teédrica a toda
la investigacion.
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7.1. Adiccion a internet

Segun Shaw & Black (2008) la adiccion a internet se define
como el uso compulsivo del computador que ha contribuido
con alguna consecuencia negativa en el aspecto personal,
social, ocupacional, financiero o legal del afectado.

En este proyecto se utiliza preferiblemente el término
dependencia a internet en lugar de adiccion a internet, pues el
publico objetivo al que se quiere llegar se caracteriza por no
haber desarrollado aun una adiccion o una dependencia
fuerte, pero presenta algunas consecuencias negativas en su
vida debido al mal uso de internet, propias de una leve
dependencia o el posible desarrollo de una.

Para determinar este posible grado de dependencia utilizamos
el internet addiction test (Young, 1998). Este test contiene 20
preguntas sobre uso compulsivo, problemas de
comportamiento, cambios emocionales y el impacto en
funciones generales relacionadas con el uso del computador.
Cada pregunta del test puede tener una calificacion entre 0 y
5, con el resultado de las 20 preguntas la persona obtiene un
puntaje entre 0 y 100, 0 siendo el menor grado de afeccién y
100 siendo el mayor.
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Con relacion a esta dependencia existen algunos factores de
riesgo, que son caracteristicas de las personas que las
podrian poner en mayor riesgo de desarrollar una adiccion.

Segun Robinson, Saisan, Segal & Smith (2013), algunos de
estos factores de riesgo son:

e Sufrir de depresién. El internet puede ser una via de
escape a los sentimientos de depresion, pero
demasiado tiempo en linea puede empeorar la
situacion. La adiccidon a internet puede generar estrés,
aislamiento y soledad.

« Falta de contacto social. Los adictos a internet por lo
general usan redes sociales como una manera segura
de establecer nuevas relaciones, basados en la
confianza que sienten estando en estos sitios.

« Ser un adolescente infeliz. Se puede estar
preguntando en donde encaja y en internet se puede
llegar a sentir mas comodo que con personas de la
vida real.

e Sufre de estrés. Aungque algunas personas usan
internet para liberar estrés, puede tener un efecto
contraproducente. Mientras mas tiempo se esta en
linea, mas estrés se siente.

e Sufrir de ansiedad. El internet puede ser un medio
para disipar los miedos y preocupaciones que pueda
sufrir una persona. Un desorden de ansiedad como un
desorden  obsesivo-compulsivo  puede también

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

contribuir a la revisién continua del correo electrénico y
al uso compulsivo de internet.

Aungue la causa de la adiccion a internet es desconocida,
existen diferentes teorias que miran el problema desde puntos
de vista distintos, aun asi su causa podria involucrar varios de
estos mecanismos (Shaw & Black, 2008).

La teoria mas interesante para la realizacion del proyecto es
la Teoria de déficit de habilidades sociales de Caplan (1998,
citado en Shaw & Black, 2008), la cual asume que los
individuos solitarios y deprimidos mantienen una vision
negativa a cerca de su competencia social. La segunda
asuncion que hace es que existen diferentes caracteristicas
de la comunicacibn mediada por computadores que son
particularmente atractivas para personas que se ven a si
mismos como con bajas habilidades sociales; este tipo de
comunicaciéon le da a las personas mayor flexibilidad en su
auto-presentacion que la que le da la comunicaciéon cara a
cara, y se puede omitir o editar informacion propia que se
piensa que es negativa o dafina. Ademas existen grandes
oportunidades para fabricar, exagerar o intensificar los
aspectos positivos de si mismo.

Por ende, para algunas personas el internet representa un

lugar donde pueden controlar las impresiones que otras
personas hacen sobre ellos.
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La preferencia sobre las interacciones sociales en linea puede
hacer parecer que la comunicacion mediada por
computadores es mas facil (requiere menos habilidades
sociales), menos riesgosa (mayor anonimato) y mas excitante
gue la comunicacién cara a cara.
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7.2. Redes Sociales

Ellison (2007) definen “Red Social” como un servicio basado
en la web que permite a los usuarios construir un perfil publico
0 semi-publico dentro de un sistema limitado, administrar una
lista de otros usuarios con quienes comparten una conexion, y
ver y recorrer su lista de conexiones y las hechas por otros
usuarios en el sistema.

Aunque existen diferentes redes sociales, y cada una puede
implementar  distintas  caracteristicas  técnicas para
diferenciarse de las otras, la estructura principal que todas
comparten consiste en la posibilidad por parte del usuario de
crear y editar un perfil sobre el que tiene total control de la
informacion que muestra, este perfil es su representacion
virtual dentro de la red social.

El manejo de la visibilidad de los perfiles varia de sitio a sitio y
dependiendo de la configuracion que le da el usuario, aun asi,
la vista publica de la lista de conexiones con otros perfiles es
parte fundamental de todos los sitios de redes sociales
(Ellison, 2007).

La mayoria de los sitios también implementan un sistema para
dejar mensajes a otros perfiles, estos pueden ser publicos

12
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(como comentarios en el perfil del otro usuario) o privados
(como la mensajeria instantanea).

El primer sitio web que cumple con todas las caracteristicas
para ser una red social fue sixdegrees.com en 1997 (aunque
el sitio habia abierto antes, fue en esta fecha en que
implemento las funciones necesarias para ser una red social.

A partir del 2003 se lanzan varias redes sociales nuevas.
A continuacidon se presenta una linea de tiempo de las

principales redes sociales desde 1997 hasta el 2006 (Ellison,
2007).
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Fechas de Lanzamiento de , == SixDegrees.com
las Mayores Redes Sociales 97

'98

= |iveJounal
AsianAvenue —'99

— BlackPlanet
LunarStorm (relanzamiento)
MiGente
Cyworld
Ryze
Fotolog me,
02 _ Friendster
LinkedIn e—, ~, ™ Couchsurfing
i — MySpace
LinkedIn  LastFM

Orkut, Dogster

Hi5
Flickr, Piczo, Mixi, Facebook (sol
Multiply, aSmallWorld : x {solo Hanard)

Dod ge baII, Care2 (relanzamiento)

Catster
Hyves

Catster

YouTube, Xanga i
Cyworld (China) ga (relanzamiento)

Bebo (relanzamiento)
Facebook (Redes de secundaria)

Ning AsianAvenue, BlackPlanet (relanzamiento)
Qa (relanzamiento) Facebook (Red corporativa)
Windows Live Spaces Cyworldu.s)
Twitter

MyChurch, Facebook (todos)
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Ademas de esta definicion técnica de las redes sociales, el
tema ha sido explorado por diferentes autores, especialmente
desde el campo de la psicologia.

Sherry Turkle, autora de Life on the screen, The second Self y
Alone Together, y actualmente profesora de Estudios Sociales
de la Ciencia y la Tecnologia en el Massachusetts Institute of
Technology (MIT), es un referente importante en los estudios
psicoldgicos sobre las redes sociales.

En Alone Together (Turkle, 2011), la autora nombra ciertas
caracteristicas de las redes sociales que le pueden dar al
usuario una falsa sensacion de control sobre su vida social,
donde si la persona se siente solitaria o tiene un problema y
necesita hablar con alguien, acude a su lista de “amigos” en la
red social y solicita la atencion de una primera persona, Si
esta persona no responde o no llena sus expectativas de
atencion, el usuario puede ignorar esta situacién y acudir a
una segunda persona, Yy seguir repitiendo esto hasta
satisfacer mis necesidades.

El problema de esta conducta esta en que no representa el
comportamiento real de los vinculos sociales y generan en el

usuario una especie de incapacidad para estar solo.

Ella es clara en definir su postura, no esta en contra de la
tecnologia o las posibilidades de comunicacidon que esta

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

puede brindar, pero reconoce que puede traer diferentes
problemas.

14



Dependencia a internet, apoyo a su prevencion desde el disefio de interaccion

7.3. Diseno de interaccion

El disefio de interaccion busca solucionar los problemas de
comunicacion entre las personas y los objetos que usan en su
diario vivir

La idea general del disefio de interaccion es planear la forma
mas eficaz en la que las personas se pueden comunicar con
un objeto o una interfaz, esta comunicacion es en ambos
sentidos, como el objeto va a darle informacion al usuario y
cémo el usuario va a hacerle entender al objeto la accion que
quiere gque este realice.

Segun Preece et al. (2002) el disefio de interaccion tiene 2
objetivos principales, y a su vez estos tienen sus propios
objetivos especificos:

e Usabilidad. Se refiere a la efectividad real de la
comunicaciéon entre el usuario y el objeto, que se
comporte como estaba planeado y cumpla con todos
los requerimientos de funcionamiento.

e Experiencia. Se refiere a lo que debe sentir el usuario
cuando use el objeto, como esto debe tener un
propasito y debe funcionar acorde a este.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

Usabilidad:
e [Efectivo en su uso.
e Eficiente en su uso.
e Seguro para el usuario.
e Facil de aprender como usarlo.
e Facil de recordar como usarlo.

Experiencia:
e Satisfactorio.
¢ Placentero.

e Divertido.
e Entretenido.
o Util.

e Motivante.

e Estéticamente placentero.

e Gratificante.

e Satisfactorio emocionalmente.

El grado de cumplimiento de todos estos objetivos depende
Unicamente de la razén de ser del objeto-interfaz; si se
requiere un sistema para nifios entre 6 y 8 afios que apoye el
aprendizaje de un nuevo idioma, los objetivos a cumplir son
muy diferentes si en lugar de esto se disefiara un juego de
terror para adultos entre 20 y 30 afios.

Preece et al. (2002) nombran una serie de principios que se
deben seguir a la hora de disefar una interfaz.

15
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Visibilidad:
Mientras mas visible sea una funcién para el usuario es
mas probable que este la use y sepa que hacer a
continuacion, y al contrario, mientras mas escondida
esté una funcion es mas dificil para el usuario
encontrarla y saber como utilizarla.

Retroalimentacion:
La retroalimentacion consiste en mostrarle al usuario
gue sus acciones estan generando una reaccion, esta
reaccion puede demostrarse de diferentes maneras:
sonora, visual, tactil, verbal, etc. Si el usuario no
percibe que sus acciones generan una reaccion es muy
probable que se sienta perdido.

Limites:
Los limites se refieren a la forma en la que la interfaz
debe decirle al usuario que puede y que no puede
hacer en un momento especifico.

Mapeo:
Se refiere a la relacion que debe existir entre los
controles y la forma en la que estos afectan el sistema,
es mas facil para el usuario entender para que sirva un
controlador si su forma y disposicion estan
relacionadas con su utilidad.
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Consistencia:
La consistencia se refiere a definir y seguir cierto orden
en toda la interfaz, esto hace que sean mas faciles de
aprender y usar, y le dan al usuario una sensacion de
seguridad frente al uso de la interfaz.

7.4. Gamification.

“El proceso de pensamiento y mecéanicas de juego usados para
atraer usuarios y resolver problemas”

El valor principal que genera el gamification es el de lograr
motivar a las personas a tener un cambio en su
comportamiento de una manera atractiva y entretenida. Los
juegos proporcionan una forma de recompensa la cual hace
gue los jugadores cambien su comportamiento o cumplan una
tarea de una forma que sea agradable y que puedan disfrutar.

“la capacidad de usar elementos de juegos en un contexto serio
para mejorar la experiencia que tiene el usuario y su nivel de
participacion
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Este concepto actia como un gran motivador puesto que su
éxito se centra en tres componentes principales los cuales
son:
e Placer, que se refiera a lo satisfactoria que puede llegar
a ser una actividad o experiencia.
e Premio, el motivador principal por el cual la persona
podria cambiar su comportamiento o hacer algo que
normalmente no lo haria.

e Tiempo.
El uso de estas herramientas en contextos de serios o0 non-

gaming enviroments estan haciendo que lo que ante se
llamaba juego ahora se esta una nueva forma de interaccién.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi
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8. Estado del arte

Tomando en cuenta que las investigaciones previas que se
han hecho sobre el tema han sido en su mayoria desde el
campo de la psicologia, lo encontrado corresponde en mayor
medida a tratamientos psicoldgicos para superar adicciones
severas 0 campos de superacion de adicciones.
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8.1. reSTART
Internet and Technology Addiction Recovery Program

reSTART .

e L.d.f._ﬁ_t‘;-’\ («_é:ée.- é{é{édf{_’y.é’e

http://www.netaddictionrecovery.com/

Este es el primer programa para la recuperacion de la
adiccién a internet en USA, abierto por el centro de retiro
Heavensfield en agosto del afio 2009.

En ese momento la adiccion a internet no estaba incluida en
el Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(DSM), que es el manual que usan los psicélogos para
diagnosticar desordenes mentales en sus pacientes.

El programa de 45 dias esté disefiado para brindar balance a
las vidas de las personas que sufren de casos severos de

adiccioén a internet.

Esta basado en los tratamientos convencionales para
diferentes tipos de adicciones.
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8.2. A Learning System for Internet Addiction

Prevention
Preventive Education Support System
Corderts Module for Disgnosis Modnle of
Preverdive Educ ation Btemet Addiction
Step 1.
Step 2. 4T Test
clase Step 4. T !
’ Stp 5. , In.dnwm? nesu]r.!
] - mawion T3
- Prevertive Activity Module
. Plm | :
Recard  |—f Fhamg
teacher’s ea—— E

Este proyecto consiste en un modelo de aprendizaje sobre la
prevencion de la adiccidbn a internet, la idea es que este
modelo sea aplicado en escuelas y colegios.

La investigacion fue desarrollada en la Universidad Nacional
de Educacion de Korea y cuenta con un modelo de educacion
separado en 5 pasos.

Paso 1:
Reconocer el problema, los estudiantes deben
entender la adiccidn a internet y sus consecuencias.
Paso 2:
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Los estudiantes reconocen los diferentes sintomas de
la adiccion y se evalian con el Internet Addiction Test.

Paso 3:
Buscar soluciones. Los estudiantes examinan métodos
para prevenir y tratar la adiccion a internet.

Paso 4:
Planear el uso. Los estudiantes planean el tiempo que
pasan en internet, para educacion y para otros fines.

Paso 5:
Ejecutar los planes establecidos en el paso 4, los
estudiantes apuntan los resultados, los evalian y los
comparten con sus companeros.

La idea de este proyecto es implementarlo desde la educacion
bésica, con resultados a largo plazo.
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8.3. Concentrate

Concentrate, for the Mac, helps you work and study more productively.

http://www.getconcentrating.com/

Es un programa que ayuda al usuario a concentrarse
en un tarea especifica prohibiendo la entrada del
usuario a paginas de entretenimiento, redes sociales
0 aplicaciones innecesarias para el cumplimiento de
Su tarea asignada.

El programa no esta disefiado para tratar la adiccion
a internet, pero implicitamente ataca algunos de los
sintomas restringiendo la libertad del usuario de
hacer lo que quiera en internet.

Ademas de bloguear la entrada a posibles sitios y
aplicaciones distractoras, el programa esta disefiado
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para ayudar al cumplimiento de tareas, por lo cual
también lanza las aplicaciones necesarias, abre los
sitios de interés con relacion a la tarea y abre los
documentos en los que se necesita trabajar.

Todo esto debe ser configurado previamente por el
usuario al crear una tarea, ademas puede programar
mensajes hablados, sonidos y notificaciones que lo
ayuden a mantener la concentracion.

Este proyecto no esta enfocado en la adiccion, pero
en alguna medida podria servir para su tratamiento al
ayudar al usuario a no perder la concentracion o la
nocion del tiempo.
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9. Estado de la técnica

Se tomaron en cuenta diferentes aspectos para revisar el
estado del arte, buscamos proyectos que presentaran una
interaccion poco convencional con los usuarios, ademas de
permitir el uso de mas de una persona al mismo tiempo.

No todas las referencias estan relacionados pero cada uno

podria aportarle algo al proyecto desde diferentes puntos de
vista.
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9.1. Sifteo Cubes

award-winning interactive game system

5

= - RECOMMENDED FOR AGES
— 7-Adult

https://www.sifteo.com/cubes

Edad: 7 afios en adelante

Son bloques de 1,5 pulgadas con pantalla a color que
interactian con los usuarios cuando los rotan, mueven e
incluso cuando son agitadas. Estos cubos permiten que las
personas interactien en un entorno fisico con la informacion.

Ademas de ser conscientes del movimiento que se ejerce
sobre ellos, también son conscientes de su entorno puesto
gue son capaces de reconocer si otro cubo esta proximo a
este y asi comunicarse con él.
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Los bloques contienen sensores de proximidad, lo cual les
ayuda a determinar cuando hay otro cubo cerca de ellos y
generando una comunicacibn a través de un radio
inalambrico. Tiene acelerémetros de 3 ejes, esto les permite
reaccionar de forma mas natural en el momento en que el
usuario los mueve, agita, etc. Trae una pantalla LCD tactil y a
color que le permite al usuario interactuar con el cubo de una
forma més facil y natural.

La importancia que tiene este proyecto esta en el modelo de

interaccion que tiene el dispositivo, con el usuario y entre los
cubos.
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9.2. Juegos de mesa

Los juegos de mesa son juegos que generalmente se
practican entre dos 0 mas personas. Este tipo actividad realza
las relaciones cara a cara entre los jugadores y motivan la
practica de las habilidades sociales.

La importancia de estos proyectos también esta en que cada
uno presenta una forma diferente de interaccion entre los
usuarios, ademas el Unico juez son los otros participantes y
todo se hace de forma analoga.
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9.2.1 Pictionary

Edad: 8 afos en adelante.

En este juego el objetivo es adivinar una palabra a través de
un dibujo hecho en papel, este dibujo es la Unica forma de
comunicacion permitida.

Los participantes se dividen en grupos y se juega por turnos,
donde en cada turno se cambia la persona que dibuja y los

integrantes de su equipo deben adivinar la palabra que esta
intentando representar.

9.2.2. Scrabble
Edad: 10 afios en adelante.

En este juego cada jugador intenta ganar puntos mediante la
construccion de palabras sobre un tablero de 15x15 casillas.

Las palabras pueden formarse horizontalmente o

verticalmente y se pueden cruzar siempre y cuando sean
palabras reales.
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Las letras tienen diferentes puntos y cuando se arma una
palabra se suma la cantidad de puntos que contiene y estos
se afladen al puntaje total.

El ganador es el jugador que tenga mas puntos en el
momento en el que se acaban las fichas 0 no se pueden
poner mas palabras en el tablero.

9.2.3. Pulgas Locas
Edad: 6 afios en adelante.

El juego se desarrolla en una superficie que representa un
personaje que tiene la cama infestada de pulgas y los
jugadores deben tratar de agarrarlas con unas pinzas. Hay 4
colores de pulgas diferentes y 4 pinzas, cada jugador debe
sacar las pulgas que sean del mismo color que su pinza.

El truco del juego estd en que la superficie vibra, haciendo

gue las pulgas de plastico se muevan y asi se vuelve mas
dificil y divertido tratar de pescar las pulgas con las pinzas.
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9.3. SandBox

Un proyecto realizado por el artista Rafael Lozano-Hemmer
originalmente para el Santa Ménica Glow Festival.

Es una instalacion interactiva a gran escala que cuenta con
dos cajas de arena en las cuales se hace una proyeccion de
la gente que estda en la playa. Cuando los participantes
intentan coger a las personas que estan siendo proyectadas,
una cadmara capta sus manos y las muestra sobre la playa
como una super proyeccion.

De esta forma los espectadores y usuarios experimentan tres

escalas: la imagen que aparece en la caja de arena, una
escala real humana y una gigantesca.
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Como comentaba el autor en el video de la obra, esta es una
forma de romperle la rutina a las personas, las personas
ahora estan cada vez mas aisladas del mundo real a causa de
la tecnologia. La idea del proyecto SanBox es fomentar las
relaciones entre los desconocidos, que estos puedan
interactuar de forma natural entre ellos y esto lo logra al darle
al espectador la sensacion que esta afectando el entorno de
otras personas en un tiempo real y de forma sincronica.

Aqui vemos que es mucho mas facil relacionar a las personas

y crear nuevos modelos de interaccion si se presenta ante
ellos algo atractivo que rompa con la cotidianidad.
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9.4. Take a sit and make a friend

http://soulpancake.tumblr.com/post/22004920412/take-a-seat-

make-a-friend

Esta es una campafia realizada por un canal de youtube
llamado Soulpancake, y consistia en que dos desconocidos
se sienten en una piscina de pelotas de plastico a hablar. La
idea de la campafa es que las dos personas compartieran un
momento entre ellos, pudieran conocerse y “hacerse amigos”.

La piscina de pelotas fue colocada en una plaza de una

ciudad con un letrero que dice “toma asiento y haz un amigo”
y se invitaba a las personas que pasaban por ahi a que se
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metieran adentro, junto con las pelotas normales habia unas
mas grandes que tenian frases escritas como “describe la
primera vez que te enamoraste”, asi se conseguia que las
personas comenzaran a hablar.

De ésta manera Soulpancake propone una nueva forma de
promover la interacciones interpersonales entre personas que
ni siquiera se conocen, mientras que apoya la comunicaciéon
cara a cara y la practica de las habilidades sociales de una
manera divertida y simple.

La importancia de este proyecto esta en mostrar que las
personas pueden interactuar facilmente, incluso con
desconocidos, si se presenta una situacion divertida y
confiable.
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9.5. Night Light

http://vesvesno.om/niqht-liqhts

Night Lights es un proyecto interactivo realizado por
YesYesNo. Para realizar esta instalacion, se unieron con The

Church, Inside Out Productions y Electric Canvas para
convertir el Edificio Auckland Ferry en un espacio de juegos
interactivos.

El trabajo consistia en crear una instalacion que fuera mas

alla de simplemente la proyeccidon en edificios y permitir que
los espectadores se conviertan en actores, mediante la
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adopcion de sus movimientos corporales en diferentes

marionetas virtuales o la aparicion de sus siluetas
amplificadas en un edificio de 5 pisos de altura.

La instalacién permitia el uso por parte de varios usuarios al

mismo tiempo y en el mismo espacio, lo cual permitia que las
personas pudieran hablar e interactuar entre ellas.
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9.6. The fun theory

http://www.thefuntheory.com/

Esta es una campafia de Volskwagen cuya idea principal es
gue usar algo tan simple como la diversion es la manera mas
facil de mejorar el comportamiento de las personas.

A partir de esta idea desarrollaron diferentes experimentos en
los que intentan que las personas cambien cierto
comportamiento, este comportamiento puede ser beneficioso
para cada individuo o para el medio ambiente, lo que importa
es que sea un cambio positivo.

Estos son algunos de los experimentos que se realizaron:
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9.6.1. Piano Staircase

La idea de este proyecto era incentivar a las personas a que
usaran una escalera normal en lugar de una eléctrica, para
lograrlo se modifico la escalera convencional para convertirla
en un piano, cuando alguien pisaba un escalén se generaba
un sonido acorde a este.

La escalera estaba ubicada junto a una escalera eléctrica y en
el transcurso del experimento incremento su uso en un 66%.

9.6.2. Bottle bank arcade machine

En este proyecto se construyd una estacion de recoleccion de
botellas de vidrio para reciclaje, contaba con una pantalla para
mostrar el puntaje y 6 orificios para introducir las botellas,
cada orificio tenia una luz encima y el usuario debia meter la
botella por el que le indicara la luz y asi conseguir puntos.

En s6lo una tarde la estacion fue usada por aproximadamente
100 personas, mientras que en el mismo periodo de tiempo
una estacion convencional cercana fue usada Unicamente por
2 personas.
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10. Conclusiones marco de referencia

Estas son las conclusiones planteadas a partir de lo visto en
el marco de referencia.

10.1. Conclusiones marco teorico

Las teorias sobre adiccion a internet evidencian ciertas
determinantes de disefio que hay que comprobar, es
importante tener presente los factores de riesgo y las
posibles causas que se plantean en los referentes
teoricos.

El test de adiccion a internet es una herramienta eficaz
para medir el grado de afeccion de una persona por la
dependencia a internet, es pertinente usarlo.

Es importante tener en cuenta las posibilidades de
comunicacion que le dan las redes sociales a los
usuarios y como esto puede afectar su vida diaria,
ademas es importante entenderlas para poder plantear
una solucion preventiva a la dependencia.

La solucion a plantear debe ser pensada desde el
disefio de interaccion, siguiendo un método de
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desarrollo y prueba y asegurando el cumplimiento de
los objetivos planteados.

10.2. Conclusiones estado del arte

En los proyectos planteados actualmente se ve una
clara relacion con los tratamientos convencionales de la
adiccion en general.

En la prevencion se crea todo un plan de estudio que
debe ser implementado desde la educacion basica.

La restriccion del uso de algunas funciones de internet
puede ser pertinente a la hora de generar un cambio
inmediato en la conducta del usuario.

10.3. Conclusiones estado de la técnica

Las posibilidades que brinda la tecnologia son
innumerables, el uso que se le dé a esta depende del
planteamiento del modelo de interaccion.

Seria interesante plantear una solucién basada en la

teoria de que la diversién es la forma mas facil de
cambiar el comportamiento de las personas.
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11. Trabajo de campo

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron tres
herramientas de investigacion para obtener informacion sobre
el problema de dependencia a internet, los contextos en que
se presenta y los usuarios.
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11.1. Entrevista

Nombre del entrevistado: Christina Aristizabal

Fecha de la entrevista: 1 de Noviembre de 2013, 9:00am
Duracién: 40 minutos

Formacion académica: Psicologa Universidad Javeriana,
Master en prevencion y tratamiento de adicciones

Esta entrevista arroj6 informacion sobre los usuarios y la
forma en la que estos se pueden ver afectados por la
dependencia, ademas ayudo a definir el puablico objetivo.

Ademas ayudo a dar claridad sobre algunos aspectos tedricos
consultados en le marco de referencia y a comprobar la
importancia y veracidad de los factores de riesgo y prevencion
encontrados previamente.

Como se explicaba anteriormente, ella enfatizé la importancia
de las relaciones personales y como estas podrian
considerarse factores de riesgo o factores de prevencion,
donde las personas con menos relaciones o con relaciones
mas problematicas podrian tener mayores posibilidades de
desarrollar una dependencia a internet al compararlas con las
posibilidades de personas con mejores relaciones sociales,
esta misma situacion ocurre con las habilidades sociales.
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También se hizo énfasis en la importancia del contacto real
entre las personas, esto se refiere a la comunicacion cara a
cara con los demas, donde una persona tiene posibilidad de
mirar a otra y “reconocerse en ella”, ademas explicé el
individualismo que se ha ido generando en las personas, y
como a través del sentimiento de colectividad y las
interacciones en grupo se podria disminuir las posibilidades
de desarrollar una dependencia.

Ademas se pudo identificar el publico objetivo como las
personas que tienen indicios de dependencia, pero que no se
ven afectados de forma drastica en su vida, y se hablé de la
forma en la que las personas podrian verse afectadas de
formas distintas dependiendo de su edad.
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11.2. Test Adiccion a Internet

Tomando en cuenta la informacion obtenida en la entrevista,
se aplico el test de adiccion a internet a estudiantes
universitarios para obtener datos cuantitativos sobre el
problema de dependencia a internet, el test se distribuy6 a
través de la red social Facebook y en forma personal dentro
de la Universidad Icesi.

Este test se hizo con el fin de identificar si existe realmente el
problema de dependencia a internet, saber que porcentaje de
la muestra es afectada y que porcentaje esta dentro del rango
de interés, ademas de poder conocer diferentes
caracteristicas de los usuarios.

Se seleccion6 un rango de puntaje entre 30 y 60 puntos para
segmentar el publico objetivo, ya que estas personas
presentan algunos problemas ocasionales relacionados con la
dependencia a internet, pero aun no se ven afectados de
forma grave en su vida.
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Porcentaje de la muestrea
segun el rango de puntaje

30.5%
o antre 30 - 60

69 5%
menor da 30

85

personas

0%
mayor de G0

De las 85 personas que respondieron el test, 59 obtuvieron un
puntaje menor a 30, 26 obtuvieron un puntaje entre 30 y 60, y
ninguna persona obtuvo un puntaje mayor a 60, esto quiere
decir que el 30,5% de la muestra hace parte del publico
objetivo de la investigacion.

31



Dependencia a internet, apoyo a su prevencion desde el disefio de interaccion

Distribucion de la muestrea
segun el rango de puntaje

go— 99
45—
30—
15_
0 a
0 -30 30 - 60 B0 - 100

Ademas se clasificaron las preguntas en 4 grupos:
e Relacionadas con el tiempo que se pierde
¢ Relacionadas con las responsabilidades que se dejan
de cumplir
e Relacionadas con actividades sociales
¢ Relacionadas con estados de depresion
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Al hacer esta separacion se hace evidente que las personas
en el publico objetivo tienen un promedio mas alto en las
preguntas de tiempo y responsabilidad, en comparaciéon con
las relacionadas con los aspectos sociales y de depresion.

Promedio de puntaje
separado por grupos

262

fiempo responsabilidades sociales degrasian

Segun las preguntas con mayor promedio de puntaje, para las
personas dentro del publico objetivo:
e Hay pérdida de la nocion del tiempo cuando se esta en
linea
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e Las personas a su alrededor se quejan de la cantidad
de tiempo que se esta en linea.

e Se revisa el e-mail antes de realizar otras tareas.

e La productividad se ve afectada por estar en linea.

e Hay un deseo constante de estar en linea.

e Hay pérdida de suefio por estar en linea.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

11.3. Encuesta sobre uso de internet

A partir de los resultados obtenidos con la primera encuesta
se tomo la decisidon de aplicar una segunda encuesta para
obtener datos cualitativos sobre el uso del internet en el
transcurso del dia.

Esta encuesta consistia en pedirle a la persona que
representara en una gréafica el uso que le da al internet en un
dia normal, separando por color entre dia de semana y dia de
fin de semana.

Después debia marcar qué dispositivos usaba para ingresar a
internet en cada segmento de tiempo y por qué, y diferenciar
los segmentos en los que usualmente se encontraba
trabajando.

Ejemplo gréfico de uso de intermet durante un dia

max
i R
| T T

T | T T
12am 6am 12pm 6pm 12am

Tiempo que pasa una persena en internet durante un dia de semana
Tiempo que pasa una persena en internet durante un dia de fin de semana
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Esta encuesta se aplicé a 20 estudiantes de la Universidad
Icesi, a los cuales también se les pidié que contestaran el test
de la primera encuesta para poder saber su nivel de
dependencia y poder relacionar ambas encuestas. Segun los
resultados del test, 6 de estas 20 personas entraron en el
publico objetivo, lo que representa el 30% de la muestra,
siendo consistente con los resultados de la encuesta anterior,
al igual que la relacion entre los promedios de los diferentes
grupos de respuestas.

Porcentaje de la muestrea
segun el rango de puntaje

30%
' antra 30 - 60

70%
menor da 30
I = personas

20

personas

0%
mayor de 60
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Gréafico de uso de internet durante un dia de semana

12am 6am 12pm 6pm

mmmm T®MPpo que pasa una persona en internet durante un dia de semana

Promedio de tiempo en internet

Grafico de uso de internet durante un dia de fin de semana

! [
12am Bam 12pm epm

mmmm  Tiempo que pasa una persona en internet durante un dia de fin de semana

= Promedio de tiempo en internet

Para visualizar claramente la informacion y lograr entender la
forma en la que los usuarios se ven mas afectados por la
dependencia a internet, se formaron parejas entre algunas de
las preguntas que tenian mayor relacién entre si para crear
planos de distribucion de la muestra.
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Matriz de relacién entre preguntas 1 & 14

14.
@ 14.
& S ®
1
& @ @@
1.
© o
@ & ® -
® H®

5.

5

©® @
@ © @ ’

7
O ® @ 3
o & @ | ©

® ® ©

jCon qué frecuencia pierde suefio a
causa de estar conectado hasta
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Mujer publico objetivo
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que hacer?

Hombre

Mujer

Hombre pu

ico objetivo

Mujer publico objetive
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A partir de estos resultados se lograron definir las siguientes
caracteristicas de las personas dentro del publico objetivo:

Utilizan el celular durante todo el dia, incluso mientras
trabajan o estudian.

La mayoria de las personas se
aproximadamente a las 2am.

El uso del celular se incrementa en las horas de ocio o
descanso.
El uso del
almuerzo.
El celular se utiliza generalmente para interactuar en
redes sociales.

acuestan

celular se incrementa en la hora de
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11.4. Conclusiones generales

Revisando el trabajo de campo y la investigacion tedrica se
puede concluir que existen dos tipos de situaciones en la vida
de los usuarios en nuestro publico objetivo: (1) Tiempo y
Responsabilidades, donde el usuario pierde la capacidad de
medir el tiempo que ocupa en internet y esto afecta la
realizacion de diferentes tareas. Y (2) Comportamientos
Sociales, donde el usuario podria interactuar con otras
personas en un entorno real, pero prefiere utilizar un
dispositivo y aislarse.

Estas dos situaciones son importantes tanto para promover el
detrimento de la dependencia, como para prevenir que esta
aparezca 0 empeore; pero tienen caracteristicas y contextos
muy diferentes entre las dos, de modo que, aungque tengan
algunos elementos comunes, se deben plantear soluciones
diferentes que respondan a los requerimientos especificos de
cada una.

Segun los resultados obtenidos en la segunda encuesta, el

uso de los celulares por parte de los usuarios del publico
objetivo se incrementa en las horas de ocio o descanso.
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Segun el andlisis de datos del trabajo de campo, las
situaciones de tiempo Yy responsabilidades tienen
consecuencias mas criticas que las de comportamientos
sociales, pero la importancia de esta Ultima esta en que la
practica y el mejoramiento de las habilidades sociales y el
contacto real con otras personas se consideran factores de
proteccién que podrian ayudar a prevenir a los usuarios de
desarrollar una dependencia al internet, segun la experta en
adicciones.

Ademas estos mismos problemas de comportamientos
sociales podrian ser factores de riesgo como los encontrados
en el marco tedrico, y adquieren mayor relevancia en la
prevencion de la dependencia.

Tomando en cuenta lo anterior, se decidié continuar con el
proyecto en las situaciones de comportamientos sociales.
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12. Determinantes de diseiho

A partir de las conclusiones que surgen del marco de
referencia y del trabajo de campo, se determinan diferentes
caracteristicas que debe tener la solucion planteada desde el
disefio, estas determinantes estan clasificadas en distintos
grupos.

12.1. Determinantes generales

El sistema debe responder a las situaciones de
comportamientos sociales.

El sistema debe ser consciente de su contexto, para
determinar en qué momento se debe activar.

12.2. Determinantes de usabilidad

El sistema debe ser capaz de interpretar acciones
humanas, ya sea a través de modelos de interaccion
implicitos o explicitos.

La interaccién entre los usuarios y el sistema debe
darse de forma intuitiva.

El sistema debe tener una interfaz amigable para el
usuario.
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12.3. Determinantes comportamientos

sociales

El sistema debe soportar el uso por parte de mas de 1
usuario al mismo tiempo.

El sistema debe relacionar estos usuarios por estar en
un mismo espacio fisico.

El sistema debe generar una actividad interesante y
agradable para estos usuarios, asegurando su
participacion.

El sistema debe fomentar la interacciéon interpersonal
en el espacio fisico entre estos usuarios.

El sistema debe incentivar la cooperacion de estos
usuarios para lograr un objetivo comun.

El sistema debe promover el uso y mejoramiento de las
habilidades sociales.

El sistema debe ser ejecutado preferiblemente en
momentos de ocio o descanso.
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13. Alternativas de Diseno 13.1. Propuesta Uno

Partiendo de las determinantes encontradas y el trabajo
previo de investigacion, se exploran diferentes alternativas de ©* | o
disefio que cumplen con las condiciones necesarias. - h

Cada alternativa tiene una forma diferente de solucionar el
problema, por lo cual cada una puede tener puntos fuertes y
puntos débiles.

Esta propuesta pretende relacionar a las personas alrededor
de la exploracion y creacion musical.

Se crearian modulos con diferentes sensores que, al ser

accionados por un usuario, emitirian diferentes sonidos o
efectos que alteren estos mismos sonidos.
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Cada modulo seria operado por un usuario, pero los modulos
no serian independientes, para funcionar deberia haber por lo
menos dos usuarios.

Este objeto estaria sobre alguna mesa de la universidad, un
espacio semi-publico, y podria detectar en que momento
estdn presente dos o0 mas personas y se activaria para
permitirles a estos usuarios descubrir su funcionamiento por
medio de la exploracion.

Los usuarios tendrian la posibilidad de grabar, escuchar y
enviar el archivo de muasica por medio de Bluetooth.

Teniendo en cuenta que los médulos estan unidos y cada uno
depende de los otros para funcionar, la interaccion entre las
persona se haria de forma natural pues es necesario
coordinar las acciones para llegar al resultado deseado.

De esta forma se estarian practicando las habilidades sociales

y los usuarios estarian colaborando para la realizacion de un
mismo objetivo.
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—Slider

Proximidadi Lé’ulﬁadorm

Para la construccion de los sensores se usaria Bare
Conductive (http://www.bareconductive.com) que permite la
implementacion de diferentes tipos de sensores con su pintura
conductora de electricidad.

Se programaria en la plataforma Arduino pues se puede
conectar facilmente con los sensores y el dispositivo de
comunicaciéon Bluetooth.
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13.2. Propuesta Dos

| L | L | V
Esta propuesta pretende generar un espacio en el cual dos

personas puedan interactuar a través de un desafio de
obstaculos virtual.

Cada usuario debe superar el obstaculo que se proyecta
detras de él, como no puede ver lo que tiene que hacer
necesita del usuario que estd al frente suyo para que le
indique el paso a seguir.

Esto ocurre en ambas direcciones, primero el usuario A debe
seguir las indicaciones que le de el usuario B, después es el
usuario B quien debe hacer lo que le indica el usuario A.

Esta comunicacion entre los usuarios no estaria basada en

tecnologia, el usuario que da las indicaciones debe hallar la
mejor forma de hacerle entender al otro usuario como superar
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el obstaculo, ya sea hablando, haciendo seflas o
ejemplificando la accién.

De esta forma se esta promoviendo el uso de las habilidades
sociales y la colaboracion para lograr un objetivo comun.

La interfaz seria proyectada en una pared o tela detras de los
usuarios y el reconocimiento se haria utilizando una camara.
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13.3. Propuesta Tres

A B C

s)) ((c 3)) ((t

En esta propuesta se plantean una serie de juegos moviles
gue requieren la participacion y colaboracion de mas de un
usuario para ganar.

La aplicacion seria consciente de cuando tiene otros usuarios
cerca y se activaria solo en el caso en el que uno o mas de
estos esté usando su dispositivo, aislandose de los demas,
para esto utilizaria los sensores del dispositivo, permitiendo
analizar los modelos de interaccion implicitos de los usuarios.
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En este caso se explica uno de los juegos, pero el desarrollo
de esta propuesta implicaria un conjunto de varios juegos con
caracteristicas similares.

La idea central seria la de no permitir que los objetos que
estan cayendo continuamente lleguen al piso, para impedir
gue lo toquen los usuarios cuentan con una barrera protectora
gue deben pasar entre ellos dependiendo de a que pantalla
estén mas proximos a llegar.

Para ganar el juego todos deben proteger el piso, si algun
objeto pasa el dafio es para todos los usuarios.

De esta forma se esta promoviendo el uso de habilidades
sociales, pues todos los usuarios estan en un mismo espacio
fisico y deben coordinar su estrategia para poder ganar,
ademas todos estan trabajando por un fin comun.

El desarrollo basado en dispositivos méviles haria posible
afectar a muchas personas, ademas de que se esta
controlando el uso del celular en otra actividad al tenerlo
ocupado con el juego.
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14. Propuesta Final

14.1. Descripcion de la propuesta

Se plantea una aplicaciéon para dispositivos moviles que le
permite a los usuarios contabilizar el tiempo que gastan
realizando alguna actividad en el celular en lugar de estar
compartiendo con su grupo social.

Este grupo de personas que esta reunido en un momento
informal de esparcimiento o de ocio reconoce que la
problemética planteada se presenta entre ellos y se sienten
interesados por la dinamica de la aplicacion, deciden utilizarla.

La aplicacion le permitira a los usuarios ingresar como un
grupo en el entorno virtual, lo que quiere decir que por cada
una de las personas que estan reunidas en ese momento
habra una representacion en el entorno virtual.

A partir del momento en que cada uno ingresa a la aplicacion
con su celular, esta sera capaz de reconocer en que momento
esta en funcionamiento y en qué momento un usuario sale de
ella (no toma en cuenta el bloqueo del celular como una
salida) y, cuando ocurre esta accion, la aplicacion se
comunica con el servidor y empieza a contabilizar el tiempo
en que el usuario permanece por fuera, asumiendo que este
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esta realizando una actividad como chatear o revisar redes
sociales en lugar de conversar o compartir con su grupo en el
entorno real.

Como una forma de apoyar la interaccion real entre los
usuarios, se le daréa la posibilidad al grupo de darle permiso a
la persona que solicite salir de la aplicacidbn por un breve
espacio de tiempo sin ser penalizado, pero esta persona debe
convencer verbalmente a cada uno de los integrantes.

Al finalizar el encuentro o la reunion del grupo, se podran
visualizar los tiempos de todos los integrantes y la aplicacion
mostrara quién fue el ganador (el que acumulé el menor
tiempo) y quién fue el perdedor (el que acumuld el mayor
tiempo).

La idea de esta propuesta es generar un modelo de
interacciéon simple en la aplicacion, que le permita al grupo de
usuarios ser ellos mismos el método de control social,
mientras que el sistema se encarga Unicamente de tomar
informacion sobre el uso del dispositivo.
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14.2. Metafora

La metafora planteada para el desarrollo del proyecto es la de
una competencia, donde se hace una apuesta y el perdedor
debe asumir el “pago” de esta.

La forma de competicion es a través del tiempo que la
aplicacién reconoce que el usuario ha estado por fuera, este
tiempo pasa a ser un puntaje negativo que permite hacer un
ranking de los participantes y decidir el ganador y el perdedor.

Aungue esta metafora no estuvo clara desde el principio, se
llega a ella desde las primeras etapas de evaluacion de la
propuesta, donde se hace evidente la necesidad de un
elemento que permitiera hacer que la experiencia y la
dindmica de la aplicacién fuera mas inmersiva, convirtiéndola
en una especie de juego.
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14.3. Prototipo

Se planteo el desarrollo de un prototipo funcional que contara
con todos los elementos previstos en el desarrollo de la
propuesta, capaz de funcionar en tiempo real y sin errores o
fallas perceptibles para el usuario final.

Se hizo evidente la necesidad de contar con un desarrollo de
tipo Cliente — Servidor, es decir, donde los usuarios pueden
ver y modificar informaciéon a través del cliente (dispositivo
movil) y esta informacion es almacenada en un servidor en
internet donde los otros clientes de la aplicacion pueden
acceder a la informacion almacenada.

En el lado del cliente se decidio utilizar Android como el
sistema operativo para el desarrollo debido a la experiencia
de trabajo previa y a las diferentes facilidades que presta
comparado con otros sistemas operativos moviles. Con
respecto a esto se tomé la decision de desarrollar para la
version del API 14 en adelante, puesto que el porcentaje de
dispositivos con version anterior es minimo y la dificultad de
soportar su funcionamiento es significativamente alta.

En el lado del servidor se decidi6 utilizar una base de datos

MySQL para almacenar la informacién necesaria para el
funcionamiento del servicio. A esto se le suma el cédigo
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desarrollado en el lenguaje PHP, necesario para recibir las
peticiones de los clientes, buscar la informacién en la base de
datos MySQL y retornarla de forma adecuada para su
recepcion en el dispositivo.

Para el correcto funcionamiento del prototipo se plantearon

las siguientes funcionalidades como aspectos esenciales:
1. Registro de usuarios en la aplicacion.

Inicio de sesion e identificacion de usuario.

Almacenamiento de foto del usuario.

Creacion de grupos.

Acceso a grupos existentes.

Recoleccion y almacenamiento del tiempo de uso

Dar y recibir permiso de otros usuarios.

Utilizacién de comodines para salir de la aplicacion.

Almacenamiento de los grupos “favoritos”.

10 Actualizacion de estado de los usuarios.

11.Calculo de usuario ganador y usuario perdedor.

12. Almacenamiento de penitencia para cada grupo.

©oNOO A WD

1. Registro de usuarios
Necesario para generar un espacio de almacenamiento para
la informacion de cada usuario.

2. Inicio de sesién e identificacién del usuario

Necesario para determinar que usuario esta realizando cada
accion y poder guardar la informacién de forma correcta.
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3. Almacenamiento de foto de usuario
Necesario para la identificacion grafica de cada usuario.

4. Creacion de grupos

Se plantea el modelo de un objeto “grupo” que puede
relacionar diferentes usuarios entre si, permitiendo el envio de
informacion relevante solo para el grupo.

5. Acceso a grupos existentes

Debido a que el grupo solo debe ser creado por el primer
usuario que quiera ingresar, los demas deben poder unirse a
este mismo grupo y asi estar relacionados en el servidor. Para
lograr esto se plante6 el uso de identificadores de facil
entendimiento para los usuarios y escritura rapida.

6. Recoleccion y almacenamiento del tiempo de uso
Necesario para que el servidor pueda conocer el tiempo
exacto en que cada usuario deja o entra en la aplicacion y asi
poder calcular los respectivos tiempos.

7. Dar y recibir permiso de otros usuarios

Necesario para incentivar la interaccion entre los usuarios,
donde se debe pedir permiso a cada uno para poder dejar la
aplicacion sin contar tiempo negativo.
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8. Utilizacién de comodines para salir de la aplicacién
Necesario para que el usuario pueda salir de la aplicacion sin
contar tiempo negativo y sin que los otros usuarios le
concedan permiso, generando asi un gasto de comodin.

9. AlImacenamiento de los grupos “favoritos”
Necesario para facilitar al usuario el acceso a grupos de
personas con quienes esté reunido constantemente, dejando
de lado la necesidad de escribir el identificador.

10. Actualizacion de estado de los usuarios

Necesario para que le servidor conozca el estado actual de
cada uno de los usuarios y asi pueda actualizar al resto del
grupo con cada uno de los cambios.

11. Célculo de usuario ganador y usuario perdedor
Necesario para definir los resultados al finalizar un juego y
poder determinar como fue el desempefio de los usuarios.

12. Almacenamiento de penitencia para cada grupo
Necesario para guardar la informacion de la penitencia que le
corresponde cumplir al usuario perdedor.

Estas funcionalidades implican una logica de comunicacion
extensa entre el servidor y el cliente, con la necesidad de
manejarla de la forma mas eficiente posible para economizar
recursos del dispositivo.
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Inicialmente se planted el uso de tecnologia Bluetooth o Near
Field Comunication (NFC) para la deteccibn de los
dispositivos que se encuentran cerca, pero ambas fueron
descartadas debido a el consumo de bateria o a la poca
difusion del NFC.

Para facilitar el proceso de desarrollo se utilizaron diferentes
librerias, cada una con su licencia de uso, que permitieron la
implementacion de diferentes funcionalidades de forma mas
sencilla. Las librerias que se usaron fueron las siguientes:

e Cropper, escala y recorte de las fotos de cada usuario.
https://github.com/edmodo/cropper

e UrlimageViewHelper, carga asincronica de diferentes
imagenes desde el servidor.
https://github.com/koush/UrlimageViewHelper

e RoundedAvatarDrawable, recorte de imagenes en
formato circular
https://qist.github.com/eveliotc/6051367
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14.4. Planos y Esquemas de Visualizacion

Inicialmente se realizé un esquema del flujo de informacion
entre las diferentes capas del servicio necesarias para
soportar el funcionamiento de la aplicacion (Interfaz, Procesos
Android y Procesos Servidor).
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A partir de este primer esquema se realizo la planeacion del
funcionamiento y la organizacién interna de cada actividad
planteada anteriormente.
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Actividad Principal
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=L e siare

Cerrar Sesidén
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Posteriormente se plante6 el orden de desarrollo de la
totalidad de la aplicacion, tomando en cuenta el nivel de
dificultad de cada modulo necesario para poder dividir el
trabajo en el tiempo disponible.
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14.5. Diseno de Identidad de Marca

Para poder definir la identidad de la marca, primero se
investigo el tipo de nombres y paleta de colores que tienen las
aplicaciones que se desarrollan en contextos sociales.
Posteriormente se buscaron nombres que estuvieran
relacionados de forma directa o indirecta con la actividad de la
marca teniendo como resultado las siguientes propuestas.

e Epikinonia.
e Comunapp.
e Thot.

e Talk 2 Me.
e Disconect.

El nombre que se definié fue el de “Thot”, haciendo referencia
a la deidad egipcia de la comunicacion y las letras, pero
principalmente por que es un nombre corto y atractivo que no
se relaciona con otras aplicaciones vistas actualmente en el
mercado.
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Alternativas de Logo

Para el disefio del isotipo se tom6 en cuenta el contexto social
en el cual se desarrollaria y a partir de ahi se hicieron las
siguientes propuestas:

Fhot  thot thot

THOT Fhat
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Para la definicion de la imagen final se tuvo en cuenta el Area de Limpieza
contexto de interaccion, integracion social y comunicacion en
gue se desarrollaria la dinamica de la aplicacion, haciendo
una abstraccién de los individuos conformando un grupo.

"thot

Se us6 un circulo para representar a las personas reunidas en
un contexto social real, repartidos en una composicion
hexagonal, sobreponiéndose los unos con los otros para
representar la interaccion que tienen las personas entre ellas.

Por ultimo, se quiso representar el problema del aislamiento thOt
como una burbuja de texto mirando hacia afuera del circulo y

de un color diferente y contrastante.

Construccién del logo. Disposicion Horizontal.

J wthot
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Burbuja Construccion del Logo




Disposicién Vertical

thot
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Disefio de la Interfaz

El proceso del disefio de la interfaz pasé por diferentes

etapas,

realizando correcciones con cada prueba de

usabilidad y cada iteracion en el planteamiento del concepto
grafico, donde pasamos de tener una interfaz basica funcional
para las primeras pruebas, hasta una interfaz dinamica y
fluida que comunica el sentido de la aplicacién y su contexto.
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ver el resto de los prototipos en anexos
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En este proceso de desarrollo se descartaron algunos
componentes y funcionalidades de la aplicacién que se creian
necesarios. Al inicio del proceso se habian definido los
siguientes elementos para cada moédulo de usuario:

e Foto

e Nombre

e Barra estado

e Numero de comodines
e Botdn de dar permiso
e Tiempo “out”

Se lleg6 a la conclusidbn de que darle comodines a los
usuarios para que pudieran salir sin ser penalizados no esta
acorde con la interaccion que se quiere generar en las
personas. Es preferible que el usuario trate de convencer a
los demas para que le den el permiso necesario para salir, 0
en su defecto, es mejor que salga y asuma la consecuencia
de ser penalizado y asi entra a funcionar la interaccion del
grupo como sistema de control.

También se observé la falta de entendimiento de algunos
usuarios hacia el elemento del tiempo, que estaba planteado
como un reloj con un texto que indicaba la cantidad de tiempo
gue cada uno ha estado en estado “out”.
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Tomando todo esto en cuenta se llegé a la conclusion de que
el problema de la interfaz estaba en la manera jerarquica y
rigida en que estaba mostrando la informacion, sin
contextualizarla con el propésito de la aplicacion y el contexto
en el cual se desarrolla.

Se llegbé a la conclusion de que la interfaz debia ser mas
cercana al mensaje del isotipo, generando una disposicion
mas igualitaria de todos los modulos y desechando los
elementos que no fueran totalmente relevantes para el
usuario.
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14.6. Usuarios

Tomando en cuenta la informacion obtenido en la etapa de
investigacion del problema de dependencia a internet, se
reconoce que el sistema puede tener diferentes tipos de
usuarios con comportamientos especificos en la dinamica de
la aplicacion.

El aspecto caracteristico de los usuarios es su nivel de
dependencia a internet, por lo cual podemos separarlos en
dos grandes grupos:

e Dependiente: usuarios que se ven afectados por el
problema de dependencia a internet.

e No dependiente: usuarios que no se ven afectados de
manera significativa por su uso de internet.

Sobre estos perfiles de usuarios se hacen las siguientes
suposiciones basados en los datos obtenidos en las
encuestas realizadas previamente:

- Los usuarios dependientes estaran menos dispuestos a
acceder a la dindmica de la aplicacion.

- Es posible que sean estos usuarios dependientes
guienes pierdan las apuestas mas a menudo.
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- Es posible que sean los usuarios no dependientes
guienes apliguen la presion social con mayor
insistencia, quienes traten de hacer cumplir el
desarrollo de la aplicacion.

Tomando en cuenta los datos encontrados en las pruebas
sobre la extension del problema de dependencia a internet
gque nos indican que aproximadamente el 30% de los
estudiantes universitarios pueden considerarse con algun
grado de dependencia a internet, es muy posible que en la
mayoria de grupos se encuentre por lo menos una persona
con estas caracteristicas.

Es importante resaltar que es esta combinacién de usuarios
(dependientes y no dependientes) la que cumpliria en mayor
medida los objetivos del proyecto, pues los usuarios
dependientes son quienes se verian mas beneficiados por el
control ejercido por el grupo y el cumplimiento de las otras
determinantes de disefio.

No obstante, al ser un caso de apoyo a la prevencion, los
usuarios no dependientes también se verian beneficiados al
tener la posibilidad de incrementar en alguna medida sus
factores de proteccion contra la dependencia.
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14.7. Factores de Innovacion

Thot es la primera aplicaciéon para dispositivos moviles que
aborda el tema de la dependencia a internet proponiendo un
apoyo a su prevencion al utilizar estos mismos dispositivos.

Ademas le permite al usuario ver una representacion grafica
de la evolucion de sus hébitos con relacion a su dispositivo
movil a través del tiempo, permitiendo la comparacion entre
diferentes momentos y la vision del mejoramiento de sus
datos.
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La gréfica que presenta la aplicacion recoge los datos del
usuario en el momento de usar la aplicacion. Esta gréafica
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guarda los tiempos que el usuario permanece tanto dentro
cémo por fuera de la aplicacion mientras se esta realizando la
actividad social.

Otro factor importante de innovacion es el uso de una interfaz
gue pretende ser una abstraccion de la organizacion normal
de un grupo, dejando a un lado las listas y demas objetos
predefinidos por Android se utilizaron elementos creados
especificamente para transmitir el concepto detrds de la
aplicacibn y animaciones para crear una experiencia
entretenida para los usuarios y no solo ser una app mas.
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14.8. Factores Humanos

Thot pretende aportar a la prevencion de la dependencia a
internet, aun siendo desde los mismos dispositivos que en
parte la causan, debido a esta dualidad propia del problema
se tuvieron en cuenta diferentes aspectos a la hora de
desarrollar la propuesta.

El sistema por si solo no es la solucion al problema de
dependencia, son las personas que lo usan quienes tienen el
poder de generar un cambio en su actitud y sus propios
habitos, el papel que juega Thot en esta dinamica es el de ser
una herramienta que le permite a estos usuarios medir y
poder controlar el uso de los dispositivos moviles, y mas
importante aun el de posibilitar nuevas interacciones entre las
personas en el entorno real.

Tomando en cuenta esto, es importante atraer a los usuarios
con una interfaz no solo agradable, sino interesante y
divertida que pueda servir como una escusa de difusién y
utilizacién entre ellos.
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14.9. Requerimientos y Restricciones

Requerimientos.

Para utilizar la aplicacion es necesario un dispositivo Android
con version minima de API 14 (v. 4.0) y con acceso a internet
ya sea a través de datos o de WI-FI, ademas de bajar e
instalar la aplicacion desde la pagina web.

Restricciones.

e Problemas de conexion, si la aplicacion no tiene un
punto de anclaje bueno a internet, la aplicacion no
puede actualizar la informaciébn y no es capaz de
informar sobre la salida y entrada de estos.

e Capacidad de saber si elementos externos estan por
encima de la aplicacién, un ejemplo de esto son las
burbujas de Facebook. Este problema se soluciona a
través de la dindmica propuesta por Thot, ya que son
los mismos usuarios quienes ejercen el control.
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14.10. Términos y Condiciones

Aceptacion de Términos y Condiciones

Mediante el acceso y el uso de los servicios presentados por
la aplicacion, el usuario (usted) se compromete a obedecer
dichos Términos. Si el usuario (usted) no estad de acuerdo o
no acepta estos términos, se le pide por favor que no usen los
servicios.

Crear Una Cuenta

Para poder usar y acceder a los servicios que presta Thot,
debe registrarse y crear una cuenta. Al crear la cuenta, el
usuario (usted) acepta que no existe ninguna prohibicion legal
gue le impida usar los servicios. Probablemente al crear la
cuenta el usuario (usted) deba proporcionar cierta informacion
de caracter personal, teniendo que establecer un nombre de
Usuario, una contrasefia y una foto de perfil. El usuario
accede a proporcionar informacién precisa, actual y completa
sobre su cuenta.

En el momento de crear una cuenta, no:
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e Nos proporciones informacién falsa, es decir un
nombre falso, correo electronico falso, ni crear una
cuenta para terceros sin el debido permiso de dicha
persona.

e Utilice como nombre de usuario el nombre de otra
persona, con la intencion de hacerse pasar por ella.

e Utilice el correo electronico de otra persona con el fin
de hacerse pasar por ella, no tomar en serio los
servicios o evitar el registro propio.

e Utilice como nombre de usuario términos ofensivos,
vulgares, obscenos o de mal gusto.

Thot se reserva el derecho de suspender o cancelar su cuenta
si descubrimos que la informacién proporcionada durante el
proceso de registro o cualquier otro momento posterior es
imprecisa, falsa o engafiosa.
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14.11. Politicas de Privacidad

La informacidn proporcionada por el usuario y la informacion
recolectada por la aplicacién solamente sera usada para el
funcionamiento del servicio y no sera divulgada a terceros. Al
hacer uso de Thot, el usuarios es consciente de la
informacion que se recopila y valida el uso de la informacién
de acuerdo a esta politica de privacidad.

La Informacion recolectada por Thot.

La informacién que Thot recopila sobre sus usuarios es la
siguiente:

e Informacion del Usuario, esta consta del Nombre del
usuarios, o como él se quiera llamar, y una foto para su

perfil.

e Correo electrénico el cual es necesario para el registro
de la aplicacion junto a la contrasefa.

e Contrasefa para iniciar sesién
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Email.

Thot usara el correo de sus usuarios solamente para enviarles
informacion relevante respecto a su perfil, intentando
mantener esta comunicacion al minimo.

Uso de Informacion.

e |dentificar cuando ingreso a su cuenta

e Cargar la informacién respectiva a su cuenta.

e Proporcionar los datos personales para la
representacion grafica de su progreso

Cambios en Politicas de Privacidad

En caso de presentarse un cambio en las Politicas de
Privacidad, el usuario sera notificado al correo que utiliza
para iniciar sesion. El uso de Thot constituye una aceptaciéon a
los Términos y Condiciones y la Politicas de Privacidad.

55



Dependencia a internet, apoyo a su prevencion desde el disefio de interaccion

14.12. Secuencia de uso

En primer lugar se tienen que hallar los usuarios en un mismo
espacio fisico real.
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Las personas que estan reunidas ingresan a Thot y crean un
grupo en el cual deberan escoger una penitencia, si asi lo
desean, para que la persona con mayor tiempo sea quien la
deba cumplir.
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En el momento en que uno de los usuarios decida usar el
celular para chatear y se salga de la aplicacion, esta contara
el tiempo que el usuario permanece por fuera de la aplicacion.
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Si uno de los usuarios desea usar el teléfono, este debera
convencer a sus amigos a que le den permiso a través de la
aplicacion para que este pueda salirse de la aplicacion.
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De esta forma se estaran creando modelos y situaciones de
interaccion diferentes a las que existen con la presencia de
los dispositivos moviles, ayudando a la prevencion de la
dependencia a tales dispositivos.
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14.13. Escenarios de uso

A continuacion se presentaran una serie de casos en los
cuales mostraran unos perfiles que son considerados los
ideales de los usuarios que usarian la aplicacion.

Como fue dicho anteriormente, Thot tiene dos tipos de
usuarios en el momento de usar la aplicacion. Pero también
cabe resaltar otras dos situaciones propuestas en las cuales
la aplicacion podria ser funcional aunque no sea el contexto
en el cual se planteo inicialmente.

A continuacion se presentaran las situaciones propuestas en

la que se evidencian el uso de la aplicacion por parte de los
dos usuarios y clientes:
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14.13.1. Escenario Ideal

Mauricio (Usuario No Tan Dependiente):

Mauricio es un joven gque usa su celular para chatear con sus
amigos pero no le da prioridad en su vida al dispositivo.
Navegando por internet encuentra un link a Thotapp.com, en
donde descubre una aplicacion movil que ayuda a mejorar la
interaccidn entre sus amigos en una situacion social y decide
descargarla y probarla.

Daniela (Usuario Muy Dependiente):

Daniela es una joven gque usa constantemente el celular y las
redes sociales. Todos sus amigos y familiares se han quejado
del exagerado uso del dispositivo cuando estan reunidos.
Finalmente le dicen que instale una aplicacién llamada Thot.
Daniela usa la aplicacibn para controlar y disminuir si
dependencia al internet, y también para ver de forma gréafica
el uso que ella le da al celular en contextos sociales.
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14.13.2. Otros Escenarios

Empresa.

Una gran empresa en la ciudad estd muy preocupada por el
desempeiio de sus empleados en las horas laborales. El
gerente de ventas de la empresa esta intranquilo por el nivel
de productividad de sus empleados, asi que implementa el
uso de Thot de manera obligatoria pidiendo que todos
ingresen al mismo grupo mientras dure el horario laboral. Al
hacer esto, el gerente tiene la forma de monitorear la cantidad
de tiempo que pasan los trabajadores en el celular.

Institucidon Educativa.

Una universidad del suroccidente colombiano, esta
preocupada por la cantidad de plagios que se presentan en
los exdmenes durante el semestre. Tal universidad conoce la
existencia de Thot y le propone a los profesores que pidan a
todos los estudiantes estar registrados Yy unirse a un grupo
especifico durante la presentacion de examenes para poder
comprobar que no utilizan el celular.
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14.14. Protocolo Pruebas Usuarios

El objetivo de la prueba es el de obtener mediciones sobre el
uso de la aplicacion y como esta afecta el comportamiento de
las personas.

Se usaron 2 perfiles de usuario:
- Usuario con mucho uso del celular
- Usuario con poco uso del celular

Los 2 perfiles tienen en comun las siguientes caracteristicas:
- Estudiantes universitarios

- Usuarios de smartphone (Android)

- Amigos o compairieros de trabajo entre ellos

El escenario en el que se desarrolld la prueba fue un espacio
de esparcimiento en la universidad, una reunion de amigos.

Para reclutar a las personas a la prueba se uso el incentivo de
invitarlos a comer pizza.

Aungue los usuarios son amigos o conocidos entre si, es
probable que verse en la situacién de "prueba de usuario”
cambie su comportamiento, por esta razon la pizza sirvid
también como un elemento para “"romper el hielo" y permitirle
a los usuarios sentirse en una situacion normal.
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En el momento de enviar la invitacion a los usuarios sobre la
“reunion”, también se les pidié que instalen la aplicacion, para
gue al llegar a esta no se pierda tiempo y "naturalidad” en la
instalacion y explicacion de la aplicacion.

Se explico que Unicamente tenemos acceso al correo y el
nombre, pero la contrasefia esta encriptada y los datos de uso
de la aplicacién se utilizaran de forma andnima; también se
menciond que la aplicacion no crea archivos ni basura en el
dispositivo y que su uso de datos y bateria es minimo.

Variables
Las variables cuantitativas a medir fueron:

e Uso de la aplicacion (Tiempo desde que el usuario
ingreso a la aplicacion hasta que salio de ella)

e Resultados del tiempo de uso en la aplicacion (Horas,
minutos y segundos)

e Cantidad de veces que los wusuarios usan el
convencimiento

e Cantidad de veces que los usuarios salen de la
aplicacién con penalizacion

e Cantidad de veces que se hacen comentarios sobre el
uso del celular a otro usuario
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Las variables cualitativas a medir seran:

e Interés en la aplicacion (se usé para su objetivo o se
dejé a un lado)

e Actitud de los diferentes perfiles con relacion a la
aplicaciéon

e Entendimiento de la dinamica de la aplicacién

e Actitud frente a las "penitencias”
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14.15. Resultados de Pruebas

Se realizaron cuatro pruebas de usuario, una de ellas fue con
un prototipo de baja fidelidad y las otras tres con el prototipo
funcional.

La primera prueba consistia en usar unos papeles post-it
sobre la pantalla del celular de sus compafieros. Esta prueba
tuvo bastante acogida entre los usuarios ya que desde un
principio tomaron la actividad como un juego.

En la prueba los usuarios estaban pendientes de quien iba a
coger el celular para pegar el papel de una manera abrupta
pero divertida, haciendo que el uso del celular disminuyera
drasticamente.

A partir de esto, se adoptd el concepto de gamification para
hacer el prototipo mas atractivo para las personas y generar
una mayor motivacion en uso.

Las siguientes pruebas fueron realizadas con el prototipo
funcional en las cuales se observdo la usabilidad, la
funcionalidad y la experiencia de interaccion que se generaba
entre los usuarios.
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Durante las pruebas de usuario, se evidencié un aumento en
las interacciones que tenian los usuarios entre si. Se mantuvo
una comunicaciéon de manera constante entre ellos, aunque
también se les dificultd dejar el celular a un lado.

Al principio de la actvidad, los wusuarios usaban
constantemente el celular para actualizar la aplicacion y no
chatear. Pero con forme se desarrollaba la actividad, los
participantes se integraban a las conversaciones que se
generaban y optaban por dejar el celular.

Este comportamiento hizo que uno de los usuarios tomara la
billetera de otro usuario para ver el contenido de esta. Lo que
sucedié a continuacion fue que sacaron unas fotos de la
billetera y a partir de esta accion inesperada, se cred un tema
de conversacion el rededor de estos objetos.

Varios sucesos parecidos al anterior ocurrieron en el
transcurso de la prueba. Se lograba crear a partir de un objeto
comun, diferentes objetos sociales en los cuales giraba la
conversacion.

Proyecto De Grado — DMI- Universidad Icesi

Atract Entry  Engage Exit Extend

Usuario 1
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@ Usuario2

Usuario 3

Inmersive @ Usuariod

. Usuario 5

Transformative Usuario 6

Para poder representar de forma grafica este tipo de
interacciones se utiliz6 un mapa de experiencia colectiva, el
cual ayudo a visualizar los momentos en los que ocurrian este
tipo de interacciones.

billetera de otro usuario para ver el contenido de esta. Lo que
sucedié a continuaciéon fue que sacaron unas fotos de la
billetera y a partir de esta accion inesperada, se cred un tema
de conversacién el rededor de estos objetos. Varios sucesos
parecidos al anterior ocurrieron en el transcurso de la prueba.
Se lograba crear a partir de un objeto comun, diferentes
objetos sociales en los cuales giraba la conversacion. Para
poder representar de forma grafica este tipo de interacciones
se utiliz6 un mapa de experiencia colectiva, el cual ayudo a
visualizar los momentos en los que ocurrian este tipo de
interacciones.
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15. Viabilidad

15.1 Viabilidad Técnica

Hardware

2 computadores portatiles que cuenten con un minimo
de 4GB de Memoria Ram, y un procesador Intel Core i5
tanto en Mac como en Windows.

2 celulares que cuenten con sistema operativo Android
minimo API 11. Una resolucion de 720 x 1280 pixeles y
un procesador Dual-Core a 1.5 GHz como minimo.

Software

Eclipse (Android Developer Tools), es un entorno de
desarrollo integrado, de cbdigo abierto 'y
Multiplataforma. EI ADT (Android Developer Tool) es un
plug-in para Eclipse que proporciona un grupo de
herramientas que se integran al Eclipse IDE. Ofrece
acceso a muchas complementos que ayudan a
desarrollar aplicaciones en Android de forma rapida. Es
de forma gratuita y libre al uso.
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Sublime Text, es un editor de texto sofisticado para
codigo, es de codigo abierto y multiplataforma. Se usa
para programar HTMLS5, PHP entre otros.

MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL
(Structured Query Language) Muy rapido, multithreads,
multi usuarios y robusto. El servidor MySQL esta
disefiado para entornos de produccion criticos, con ata
carga de trabajo asi como para integrarse en software
para ser distribuido.

El software MySQL tiene una doble licencia. Los
usuarios pueden elegir entre usar el software MySQL
como un producto Open Source bajo los términos de la
licencia GNU, Licencia Publica General.

FileZilla es un cliente FTP multiplataforma de coédigo
abierto y software libre, licenciado bajo la Licencia
Pulblica General de GNU. Soporta los protocolos FTP,
SFTP.

Inkscape, es un editor de vectores graficos de forma
gratuita y libre para su uso. Estd disponible para
diferentes plataformas como Windows, Mac OS X y
Linux.
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15.2 Viabilidad Econdmica

Etapa de Desarrollo

Para poder desarrollar la aplicacion, fue necesario el uso de
los implementos como computadores para hacer e desarrollo
web y de celulares con sistema operativo Android para poder
hacer las pruebas de la aplicacion.

Igualmente se comprd el servicio de un servidor externo
proporcionado por BlueHost para poder almacenar los datos
de los usuarios que han ingresado a la aplicacion, y hacer el

montaje de la pagina web.
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Total $17.561.000

Dominio 1 $47.000 $47.000
Servidor 1| $464.000 $464.000
Disefiador/programador 2| $1.750.000| $10.500.000

Computador 2| N/A $3.900.000
Celulares 2|N/A $1.450.000
Oficina 1 $400.000| $1.200.000

Tres Anos
Tres Anos

Pago Unico
Pago Unico
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16. Analisis y Estrategia de Mercadeo.

Las aplicaciones mdviles son un mercado en crecimiento el
cual ha tenido un gran avance en los ultimos afios. Este es
un mercado que anualmente genera mas de 12 billones de
délares al afio y con un numero de un aproximado de 43
millones de descarga y que sigue en crecimiento como lo
muestra el gréafico siguiente.

(Grafico)

Segun un estudio realizado por la consultora Portio Research,
estimé que a partir del afio 2013 hasta el afio 2017, la
cantidad de descargas de aplicaciones anuales superaran los
200 billones de descargas, en el cual el mercado tendria un
ingreso de 63.4 billones de ddlares.

Se estimé que para el afio 2013 las descargas de
aplicaciones hechas por los usuarios de teléfonos inteligentes
serian de 56 millones de descargas. De este numero, el 34%
de las aplicaciones descargadas serian de I0S, mientras que
el 69% serian de Android. En base a estos resultados, la
primera version que se realizara es en la plataforma Android.

Nuestro publico objetivo son personas que usan dispositivos

moviles o smartphones. En facil acceso que tienen estos
usuarios a las aplicaciones y su sed de curiosidad, han sido
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una gran causa del auge del mercado de aplicaciones, pero
han traido otro tipo de consecuencias sociales. Las personas
se estan aislando cada vez de los otros y este es el publico al
gue Thot le hace énfasis.

16.1. Analisis de Mercado.

Clientes

En el contexto actual de la problematica Thot no tendria
clientes pues la aplicacidon estara disponible de manera
gratuita para sus usuarios. Pero debido a que la solucién
técnica tiene la posibilidad de adaptarse a diferentes
situaciones, se plantea el contexto laboral en el cual Thot
seria usada para medir y controlar el tiempo que pierden los
trabajadores de una empresa determinada con el uso de los
dispositivos moviles en horario laboral. En este escenario se
consideraria a la empresa como el cliente mayoritario.

Otro cliente potencial que puede tener Thot son las

instituciones académicas que buscan disminuir los niveles de
fraude en las pruebas y examenes.
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Competencia

En la competencia directa es dificil encontrar una aplicacion
gue intente hacer lo que hace Thot, aunque la atencion al
problema del aislamiento por los dispositivos madviles ha
venido en aumento, los proyectos que se han realizado con
respecto a él vienen desde campos de accion muy diferentes,
como el de la Cerveza Polar en Brasil o como el Offline Glass.

En el caso de la competencia indirecta Thot podria encontrar
rivales en nuevas aplicaciones que se pongan “de moda” y
desvien la atencién del usuario causando un impacto grande
en sus hébitos.

Otro tipo de contexto en el cual Thot puede tener
competidores, son los programas para medir la productividad
de las personas en el trabajo o en horas laborales, en las
cuales competiria con programas como Concentrate, Kioskea.
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16.2. Objetivos.

e Hacer que la aplicacion sea conocida por el publico.

e Generar un interés en el publico para usar la
aplicacion.

e Generar una experiencia agradable a los usuarios.

e Lograr el uso prolongado y no solo la descarga por
novedad.

e Contar con usuarios que puedan dar retroalimentacion
constante sobre cambios y mejoras que les gustaria.
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16.3. Estrategia Digital.

Es importante tener en cuenta como primera medida los
multiples grupos de Facebook y otras redes sociales de los
estudiantes de la Universidad Icesi, que podrian publicar la
web de Thot explicando que fue desarrollada por estudiantes
de Disefio de Medios Interactivos. De esta forma se podrian
conseguir los primeros usuarios, que a su vez la replicarian
con sus respectivos amigos y conocidos.

Otro medio importante que se utilizaria serian los bloggers o
paginas de noticias que siempre estan buscando contenidos
para publicar en sus respectivos sitios web. Es facil lograr que
este tipo de informacion sea publicada, sobre todo si se le
entrega todo listo al encargado de publicar pues se le esta
ahorrando trabajo.
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17. Conclusiones.

Aunque la utilizacibn de penitencias genera ciertos
comportamientos que no estaban planeados, como el de
intentar sacar a los otros usuarios para que pierdan, estos
comportamientos tienen la capacidad de hacer la dindmica del
grupo mas interesante y con mas posibilidades de interacciéon
entre los individuos en el espacio real; lo que al fin de cuentas
es beneficioso para el propdsito del proyecto.

Aunqgue la utilizacién de la aplicacion por si misma no tiene la
posibilidad de predecir concretamente el camino que seguira
la interaccion entre los usuarios, es interesante notar como se
crean diferentes objetos sociales en torno a los cuales puede
girar una conversacion en el momento en que se retira el uso
de los dispositivos moviles.

El grado de éxito de la aplicacion (en términos de generar
mas interaccion entre los usuarios) depende en gran medida
de que tan competitivos sean los usuarios y que tan en serio
se tomen la dindmica del grupo.

La creacion de una interfaz atractiva y amigable que se sale
de los parametros predefinidos del sistema operativo es un
elemento importante que permite que los usuarios deseen
utilizar la aplicacion.
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Aungue se sale del planteamiento inicial del proyecto, se han
identificado otros contextos en los que seria interesante
aplicar las posibilidades técnicas de la aplicacion.

Para poder realizar una verificacion mas exhaustiva de que la
aplicacion apoya la prevencion a la dependencia al internet,
se necesitaria hacer un seguimiento a los usuarios durante un
periodo de tiempo prolongado, con métodos y recursos de
una escala mayor.
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19. Anexos

19.A. Entrevista Christina Aristizabal

Nombre del entrevistado: Christina Aristizabal

Fecha de la entrevista: 1 de Noviembre de 2013, 9:00am
Duracion: 40 minutos

Formacion académica: Psicologa Universidad Javeriana,
Master en prevencion y tratamiento de adicciones

Cudl es la definicidn técnica especifica de la adiccidn al internet?

Pues realmente, mmm, yo te podria hablar desde la definicion de
dependencia en general, si?... realmente la podrias llevar a cualquier
espacio donde vos tengas una dependencia o una adiccion. Y
basicamente son comportamientos obsesivos y compulsivos, la
obsesion tiene que ver con un pensamiento repetido al rededor de
una idea y la compulsion tiene que ver con el comportamiento
repetido, entonces se realmente esto afecta la mente y afecta el
comportamiento, en donde una de las caracteristicas principales de la
dependencia en este caso seria de las (no alcanzo a entender que
dice), independientemente de intentar parar a ser un comportamiento
hay una perdida de control, entonces por ejemplo: tendria varias
caracteristicas, varios criterios, el de si existe una persona
dependiente en esta caso de las redes, tiene que ver con por ejemplo,
cuando el uso de las redes, en este caso, impacta tu cotidianidad, por
ejemplo vos estabas en el equipo de futbol de la universidad, vos
sabes que tenés que estudiar para algebra porque la vas perdiendo o
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sabes que necesitas sacar un buen promedio en la universidad porque
necesitas, porque tu proyecto de vida es sacar una carrera
universitaria, pero el juego o en este caso el meterte en Facebook por
ejemplo te esta robando tiempo de actividades que son tu
responsabilidad, entendés, y vos no cumplis con tu responsabilidad o
empezad a incumplir, porque la adiccién no pasa de ser 0 a ser 100,
si No que es un proceso, entonces por ejemplo que al comienzo vos
empeces a jugar un poquito, después otro poquito, después otro
poquito, después otro poquito y empeces a descuidar aquellas cosas
que para vos antes eran importante. Y esto no solo impacta al
individuo sino que impacta a la familia, si?. En el caso de las redes
por ejemplo, lo que me toca ver bastante es chicos que no solamente
empiezan a incumplir con sus responsabilidades ya sea académicas,
0 deportivas, o lo que sea, sino que empiezan a hacer ausencia en su
vida familiar, entonces hay una queja de la familia, una queja de la
pareja, una queja de los amigos en donde realmente empezas a
ausentarte, pero basicamente también una de las cosas mas
importantes ahi es la perdida de control, que la persona trata de
controlarse y dice hoy no voy a jugar, hoy voy a jugar solamente
media hora y al final hay una perdida de nocién del tiempo sobre
todo en este tema de las redes, si que si me voy a meter media hora a
Facebook para ver que ha pasado y que cuando te vas a dar cuenta
han pasado una, han pasado dos, han pasado tres; en este momento
tengo de experiencia pues clinica por asi decirlo, chicos que dicen
“no Cristina, yo me la paso 6-7 horas metido en las redes sociales™
es como una obsesion de que si te salis de ahi te vas a perder de algo,
es como que tenés que estar ahi para saber si te likearon o no te
likearon, empieza a manejar tu estado de &nimo, si te likean te da
felicidad si no te likean te deprimis, y entonces esto esta afectando
muchisimo emocionalmente a las personas

Esta caracteristica es especifica de esta adiccion?
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Eh... lo que pasa es que yo creo que la adiccion es una sola; es como
el mar, me entendés, que tiene olas, y entonces olas son las
diferentes tipos de adicciones, pero si vos me lo preguntas a mi
desde mi experticia... clinica y académica yo diria que la adiccion
realmente es una sola, si no que toma diferentes formas, el que es
adicto a una sustancia, a la cocaina, a la marihuana; pero incluso en
algunos libros, en el libro que les recomendé a ustedes de iDisorder,
hay algunos autores que dicen que las redes son como cocaina
liquida, si?, que realmente te logran subir como la cocaina el estado
de animo y te logran bajar como cuando la cocaina termina de hacer
su efecto, generalmente la gente cae en un bajon, y realmente si te
pones a ver con las redes te puede pasar algo parecido obviamente
no te estas metiendo una sustancia quimica pero el mismo
comportamiento tiene la caracteristica de poder manejar tu estado de
animo de esa manera, otra de las cosas que caracteriza la
dependencia es que al comienzo vos te metes una hora, después dos,
cada vez necesitas mas para poder “sentirte mejor”, entonces
necesitas estar mas tiempo y esto se llamaria tolerancia.

Otras caracteristicas sobre la dependencia seria entonces el sindrome
de la abstinencia que vos lo pones en paralelo con una sustancia pero
aqui es la persona que no esta en la red y que esta con la obsesion,
estd con la ansiedad, que esta pensando en esto y hay una
sintomatologia por no poder estar metido en la red. Ehh.. tiene que
ver con una queja de tu familia, tiene que ver con... con dejar de
hacer cosas que estabas haciendo, tiene que ver con que la mayoria
de tu tiempo este ocupado ya sea pensando en eso, ya Sea
haciendolo, o ya sea planeando cuando lo volveras a hacer. la
mayoria de tu tiempo esta alli. Pues impacta tu vida de manera
negativa y hay una perdida de control, yo diria que esos son a
grandes rasgos las cosas mas importantes de una dependencia, que
impacta tu vida de manera negativa y hay una perdida de control.
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si esta adiccion depende de caracteristicas de la persona?

Pues mira que este tema de las adicciones es complejo, porque se
saben que hay factores de riesgo, claro que si, entonces ahi entre o
los factores de riesgo podemos entrar a decir que podrian ser, por
ejemplo una situacion en tu casa, una situacién en tu vida social por
ejemplo con tu grupo de pares, puede ser una situacion en donde vos
no tengas suficientes habilidades sociales para asumir algunas cosas,
puede ser que mmm.... que.., que tu estructura de personalidad sea
de cierta caracteristica, entonces se sabe que todas estas cosas te
ponen a vos en una situacion de riesgo, porque al no tener estas
habilidades, o al tener un impacto en tu familia donde vos querés
escapar de una situacién de tu vida, vos podes ser vulnerable, pero
no necesariamente el hecho de vos tener esta vulnerabilidad significa
que estas condenado, no, porque también hay otros factores que se
Ilaman factores de proteccion, que se saben que protegen a las
personas, por ejemplo: uno de esos factor de proteccion se sabe que
es la fe, si?, 0JO, no la RELIGION. sino que tengas unas practicas
de fe, ya sea que medites, ya sea que creas en Dios si sos catolico, ya
sea que creas en Allah.

No se, pero todas estas cuestiones en donde hay fe, o en donde se
cree que hay algo méas grande que vos, en donde hay, todo esto
protege a las personas y también se sabe que una familia funcional te
va a proteger, se sabe que un grupo de pares que estdn metidos en
otras cosas, por ejemplo si estas en el equipo de futbol; todas estas
cosas protegen a la gente, pero eso tampoco te exime, entonces tiene
que ver con tu estructura de personalidad , tiene que ver con tu
entorno familiar y social, tiene que ver con tu parche de amigos,
tiene que ver con el momento de la vida por el cual tu estas pasando.
Es diferente un chico de diecisiete afios a una persona de veinte, a
una persona de cuarenta; es diferente, entonces depende también del
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momento de la vida por el cual vos estas transitando. Entonces no se
si ahi les contesto pero es, es que se que hay unos factores que
influyen pero no necesariamente te estaria condenando a desarrollar
una problematica.

Pero ya especificamente estos factores podrian ser por ejemplo
las pocas habilidades sociales?

Claro, claro que si, porque entonces lo que podemos ver y lo lo que
dice .... en algunas literaturas al rededor de este tema es por
ejemplo que a vos te gusta una pelada, y vos sentis que no tenés la
habilidad de acercartele y decirle “ve, ¢sabés qué?, veni, te quiero
invitar a cine” porque te da verglienza, te da pena y entonces ¢qué te
queda mas facil?, es armar un perfil en la que te mostrds como el
chico wau, y empezas a armar tu personaje como el ideal del cual
VOS quisieras ser pero que no necesariamente lo que vos sos,
entonces a través de este perfil que vos estas armando, vos podes
venderte como vos queras y escondes ahi tu verdadera identidad por
asi decirlo ¢si?. Y entonces desde ahi vos te vendes y escribis, y no
te da pena porque no estas poniendo la cara, porque estas escondido
detras de un perfil. Pero entonces en el momento en el que vos tenés
que ya, listo, veni conoscamonos, veni vamos a cine 0 veni vamos a
conocernos y tenés que ponerte en frente a esa pelada, a la cual le
has vendido un personaje que vos en el fondo sabes que no sos...
(silencio momentaneo) complejo. Entonces se queda uno hay veces
en un mundo de fantasia, te podes quedar en un mundo fantastico
donde, donde prima estos personajes creados y no lo real; ¢quién soy
yo verdaderamente?, si yo no soy perfecto, tengo mis debilidades,
mis dificultades, siento pena, siento tristeza, soy un ser humano
normal, pero aqui uno a veces esta encargado de crear personajes,
que pues dificilmente son humanos,que todo el mundo esta feliz,
todo esta perfecto. Y tu entras a las paginas de Facebook y
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generalmente no, te meterias en todos estos perfiles de la gente y
diria “ay no, todo mundo tiene una vida perfecta”, pero vos no sabes
realmente que esta pasando en la vida de estas personas.

pues ya hablamos un poquito que si las redes sociales tiene
caracteristicas especificas, entonces pues ya, conoces el trabajo
de Sheryl Turkle? la has leido?

No, o sea, Se que ella tiene un libro que se llama Alone Together que
es muy citado por el autor de iDisorder, pero ella directamente no la
he leido, no.

Breve contextualizacion sobre Alone Together
Cual es tu opinién sobre esta nocion de compafiia junto con la
adiccion?

(silencio, suspiro)... A ver, ahi Uds. me ponen contra una pregunta
muy existencial (risas), porque yo... yo se que uno de los miedos
fundamentales del ser humanos, si miramos la filosofia y la
psicologia humanista existencial y todo, hay muchos autores que
hablan que el mayor miedo del ser humano es el miedo al abandono
y es el miedo fundamental de todos nosotros, viene de cuando vos
naces, que si tu mama no te cuida vos te moris. EI ser humano es el
infante o el bebé mas indefenso, realmente cuando uno nace, si tu
mama no te da tetero, no te da seno o no te alimenta, no te cuida, vos
te moris.

Entonces se dice que es uno de los miedos que todos los seres
humanos traemos arraigados, ¢ya?. Entonces cuando yo entro en
relacion con el otro, ya sea un amigo, ya sea una parea, ya sea lo que
sea, en el fondo hay un miedo de que tu te vayas. Y esta es una
situacion real, en donde realmente, el otro no va a estar ahi siempre,
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te podes morir, te podes aburrir de mi, te podes ir; vos sos un ser
humano libre, yo no puedo pretender que te puedo agarrar a vos y
meterte en una jaula para que seas mio. Y hablo de los hermanos,
hasta los amigos, hasta los papas, hasta los abuelos, hablo de
cualquier relacion importante para el ser humano. Yo no quiero
perderla porque eso implicaria una perdida en mi vida grande.

Entonces, pero esto en una situacion de la vida que te arroja frente al
vacio existencial si lo vieramos desde la perspectiva existencialista,
si en donde si vos te vas que pasa con migo ;me entendés?, entonces
en ese sentido, esa es una realidad que compartimos todos los
humanos, que si yo me caso con vos, vos dentro de tres afios podes
decirme “ mird, sabes qué? es que yo ya no quiero estar mas con
Vv0S”, 0 con tu novia, o con los papas, que tu mama se enferme o se
muera, no sé.

Entonces yo creeria que las redes, y por eso me quedo pensando en
la pregunta antes de contestarla porque yo creo que el fondo es muy
profundo, entonces claro, a vos las redes te dan una ilusion de
control, una ilusion de presencia del otro porque ella mayoria de
cosas gque pasa esta en tu imaginario. Hay gente que tiene dos mill
amigos en Facebook y realmente en tu vida estds ingrimo... y solo.
Pero entonces esto de da una sensacion de que vos estas
acompafiado, de que vos no estas solo, de que el otro siempre va a
estar, ;me entendés?. entonces yo creo que, pues no se si me fui muy
a lo del existencialismo, pero yo creo que, que claro que si, que
realmente alli hubo una sensacion, una falsa sensacion de que vos
estas acompafiado, si, yo creeria que tiene mucho que ver con €so.

yo podria sentir la misma compafiia con una maquina como lo
hago con una persona?
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No, no, es que somos seres humanos no somos maquinas, el ser
humano necesita que el otro lo mire, que el otro lo toque, que el otro
lo acaricie, que el otro sea; necesitamos el contacto.

El ser humano necesita que el otro; imaginese que Ud.. es un ser
humano y Ud. se va a las montafias por alla, solo, y Ud. nunca ve a
nadie, Ud. como sabe que U.d existe? decime? ah? es que yo me
reconozco en el otro, o sea, cuando vos me decis “ve Cristina como
estas de bonita, 0 como estas de fea, 0 como me caes mal, 0 como
me ces de bien” yo se que existo a través tuyo. Pero si vos no estas
ahi y yo estoy en una montafia y yo nunca he visto a otro ser
humano, ¢yo como se que yo existo?. no hay un espejo, no hay nada,
¢cémo se que yo existo?.

No somos maquinas, seguimos siendo humanos.
No habria ningan nivel de similitud?

Yo creeria que son dos situaciones completamente diferentes. No
podria decir entonces que las redes no me hacen tener cercania con
mi hermana que vive en E.E.U.U. y con la otra que vive en
Australia. Pues realmente si tiene un beneficio, no estoy diciendo
que las redes sean completamente negativas. Pero cuando Yo
empiezo a suplantar lo real completamente por lo ilusorio o por lo
virtual, pues... me queda ahi a mi la ilusion de que es lo real, me
entendés? de qué es lo que estd pasando en mi cotidianidad y en mi
vida?, eso no puede ser todo. que puede ser una cosa muy positiva,
si, pero también puede ser una cosa muy negativa. también. el buen
manejo , el buen uso.

Por ejemplo el otro dia habia una chica aca que me decia, yo le
preguntaba que ¢qué hacia los fines de semana? entonces ella me
decia “No, yo la verdad no salgo de mi casa porque no soy capaz de
despegarme de Facebook, porque de pronto me pierdo algo”.
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Entonces ahi me parece muy tenaz que ella por estar metida en
Facebook y no perderse nada de lo que pasa en Facebook esta
perdiendo la oportunidad de compartir con sus amigos de la
universidad el fin de semana.

Que le llegaban a la casa

- *“ve vamos a tal parte!”

- “No, no, no"
Que porque no era capaz de despegarse de Facebook, entonces ahi
ya hablamos de un extremo donde no creo que sea muy constructivo
para la vida de un ser humano, no.

Tienes alguna idea de que es disefio de interaccion?
Disefio de interaccion,... como disefio interactivo?
Pues tendria una nocion pero no se contare vos.

Introduccion al disefio de interaccion

Como asi? como tener un software que va implicar que vos y yo nos
conectemos?

No, no, me refiero a la idea en general de que es el disefio de
interaccion (explicacion por Gaviria)

(Crees tu que con una solucion muy especifica se podria
apoyar a resolver el problema de adiccion a las redes

sociales?

;con un disefio de algo de computador?
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Pues no necesariamente con algo de un computador, con un
sistema

ipero tiene que ser relacionado a un sistema, o sea con una
maquina?

Si, no diciendo un dispositivo movil o un computador o algo
asi sino en este momento simplemente como el disefio de...

No, no creo, yo creo que... que la Uinica manera es... bueno, no la
Unica porque seria yo muy cerrada de mente y pues también yo
admito que no soy de la generacion nueva ;me entendés? yo ya
pasé los 40, pero tampoco soy tan vieja, me siento en un rango
donde me ha tocado la tecnologia, pero no como ustedes que
probablemente nacieron pues... con un iPad en la mano, bueno
no tanto, pero algo parecido. Pero yo creo que la Unica manera
de entrenar las habilidades sociales reales es volver a lo basico,
;me entendés? Que vos llegués a un sitio y no haya Wi-Fi, no
haya, entonces por obligacion tenés que mirar al otro a la cara y
que pasa con vos? Y si tenés cara de triste? Y mira que te pasa? Y
preocuparme realmente por lo que yo tengo al lado, por mirar el
arbol, por mirar esa flor que esta alli, por la ardilla que a veces
pasa por alli, es como volver otra vez a lo fundamental ;me
entendés? Y yo no digo que dejemos de lado completamente la
tecnologia, pero es que a veces porque nos desbordamos en la
tecnologia hemos perdido la capacidad de asombro ;me
entendés? La capacidad de decir “uy mira tan bonito que se ve la
cordillera hoy”, o “veni el fin de semana vamos a Pico de Loro
caminando y que rico y charlamos y...” que es otra vez volver al
contacto con el otro, a la preocupaciéon genuina por cémo te
sentis, ;como estdn las cosas en tu casa?. ;Qué me estoy
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comiendo? Es como otra vez generar una conciencia ;si?... ;qué
me estoy comiendo? ;sera que esto me alimenta? ;sera que yo
estoy aportando algo a la sociedad? ;de dénde viene esta camisa
que yo estoy usando? ;sera que esta camisa que produce GAP la
estdn produciendo en las afueras de los linderos de Japén donde
tienen a 50.000 personas en un barco y nadie se preocupa por
nadie ;si? Yo creo que es salir un poco del individualismo y
volver otra vez a la colectividad ;me entendés? Yo creo que es
eso, entonces un sistema pues no se... bueno como contemplar o
como preocuparte por tu vecino tu vecino a través de una
computadora pues yo no se, yo creeria mas bien que esto tendria
que ser mas como cara a cara, que miro como es el color de tus
0jos, que tenés una expansion en una oreja, te veo, veo el que
esta al frente mio, me preocupo por el otro ;si?. Y que cuando yo
tengo esta capacidad aca entonces se vuelve un valor agregado
fantastico(la tecnologia), pero no suplanta lo fundamental.
Entonces a través de un software o un sistema.. pues yo como no
me muevo en el mundo de los sistemas no se si podria llegar a
haber una manera de hacer esto, es decir donde trabajamos en
grupo... no se, ahi ya es donde les toca entrar ustedes a mirar el
disefio de algo, pero yo si creeria que el fundamento del
proceso es... tiene que ser.. algo muy humanizado ;me
entendés?

Si, algo como una relacion cara a cara

si, algo que tenga que ver con ver con reconocer al otro, porque
cuando yo te reconozco a ti, también me estoy reconociendo a mi
mismo ;si? Puede sonar muy existencial pero eso es lo que yo
creo, porque a través del otro es que yo me reconozco a mi
también y cuando a mi me molesta mucho algo de ti, yo tengo
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que revisar por que es que me molesta eso de vos, no sos vos ;jsi?
Que es que también vivimos la vida completamente hacia fuera,
que si me caes bien gordo yo digo “ahh es que es este man” pero
no, la pregunta grande es ;Qué es lo que pasa conmigo? O ;Qué
es lo que yo tengo que resolver? ;Qué es lo que estoy viendo en
vos que no acepto en mi? Es complejo.

Nosotros estamos, tenemos como todas estas personas que
podrian tener esta adiccién, pero entonces, digamos que
estuvimos revisando el test que tu nos diste,y hay unos
grados...

Claro, abuso, debe haber abuso, dependencia

Uno sacaba un puntaje dependiendo de lo que contestaba y
ahi decia como dentro de lo normal, mas alla de lo normal

Por lo generalmente estos examenes lo que arrojan es, si tu
consumo es normal, porque no vamos a decir que todo consumo
de redes sociales es negativo, y luego pasa a un segundo grado
generalmente que es abuso, que esto esta teniendo un impacto
negativo en tu vida, pero no necesariamente has perdido el
control y generalmente el tercero grado es que ya perdiste el
control y hay una dependencia.

Entonces claramente si hay un niveles si?
Si.

Lo que pasa es que nosotros pensamos (queremos saber tu
opinion) de que una persona que ya esta en el nivel mas
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grave de adiccion, es muy dificil pretender solucionar esto
con un trabajo desde nuestro zona de experticia? Pero si
digamos, nosotros tomamos en cuenta no a las personas que
no estan en ese grado ultimo, si no

Que es en los que Uds. podrian intervenir...

Hay personas que nosotros podriamos intervenir mas
facilmente? cual es tu opinion?

Claro, el trabajo de Uds., el trabajo de cualquier persona incluso
el mio dede esta oficina, porque que en la Universidad no
hacemos tratamiento, incluso cuando vienen los chicos
consumidores de drogas o alcohol, que tienen problemas con
algiin consumo, con los juegos, con el LOL, con el WOW, con lo
que sea. Aqui no hacemos tratamiento, pero realmente la
poblacién que interesa es la poblacion en las que pueden
intervenir, porque hay un pedazo de gente que lo usa pero no
tiene grandes problemas, que no pasa nada, pues que realmente
hoy en dia esto hace parte de... pues hombre, el que no tenga
internet, uno no sabe como hace. En ese grupo de gente no pasa
nada, no hay rollo y en en grupo de gente que estd enredada o
que tienen una dificultad grande, Uds. tampoco pueden
pretender entrar alli porque seria anti ético.

Entonces seria un poblacién en donde probablemente yo diria
que tampoco estan abusando ya en un nivel muy alto, si no que
ya estan entrando o pasando del uso normal al uso abusivo, que
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el abuso lo que significa que tengas consecuencias negativas en
tu vida a raiz del uso pero lo seguis haciendo.

En ese grupo de gente Uds. probablemente podrian tener un
poco de inherencia, ;me entendés? Uds. podrian hacer algo alli.

Si, como en el rango entre los dos. Y digamos tomando en
cuenta lo de que hablamos ahorita, de que hay ciertas
caracteristicas de la persona que podrian como ponerlo
vulnerable y con lo que nos dijiste de que, como lo mas
importante del tratamiento seria como una relaciéon cara a
cara, pues o sea como un entorno real mas bien con las otras
personas y probablemente también esta poblacion de la que
acabamos de hablar, digamos por decir cualquier cosa en
este momento, si yo te planteo, conoces la tecnologia de las
google Glasses, por ejemplo?

No

Es muy sencillo, son unas gafas que uno se pone como unas
gafas completamente normales y tiene una pequeiia
pantallita aqui. Y yo la puedo ver aqui, la veo como lo que se
presenta en la pantalla queda como superpuesto a lo que
hay incluso en la realidad, a lo que estoy viendo. O sea la
pantalla es transparente y puede poner digamos
informacion o cosas en cima, si me entine mas o menos?

Si, si, entonces es una manera de alterar la realidad.

Si, mas o menos, se llama realidad aumentada.

Eso es real?
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Si, eso ya existe, quieres que te mostremos un video?
Si, si... Qué?!... Uy qué miedo!

Todavia no estan a la venta pero ya estan en la ultima fase
de desarrollo

qué horror-...

(problemas con la resolucién del video y que no corre)

mostrando el video de Google Glass

Ahm pero entonces la gafa lo que hace es que recibe comandos...

Si, o sea tiene diferentes sensores, tiene la camara, tiene el
micréfono y tiene la forma de reconocer lo que le dice la
persona, entonces no hay una pantalla o algo asi con la cual
la persona interactda si no que es mas con comando de voz,
o por ejemplo con acciones de los ojos también.

Entonces el dispositivo procesa estas sefiales y puede
superponer la informacion en la realidad, es mas o menos
eso.

pero como asi superponer informacidon en la realidad?
Esto lo que ves aqui, es como si fuera lo que ve la persona, y

esta primera pantallita que se ve aqui, es lo que pondria las
gafas sobre la realidad.
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Yo creo que si las ves me entes un poquito mas y entejes el
objeto pues. Este es el dispositivo

No lo entiendo.

ahya, ya, ya, ya.

(sonido de impresiéon) yo no te puedo creer. Ya las entendi, son
las gafas aca y una pantallita ac4, y vos le hablas y ella recibe
info, como el siri del teléfono.

Mas o menos, pero tiene la capacidad de en esta pantallita
poner la informaciéon

pero que tipo de informacion, pero que tipo de informacién?
cualquier tipo de informacion, es una pantalla.

pero por ejemplo el clima o qué?

Los ejemplos que dan ahora es por ejemplo cuando uno esta
en el aeropuerto y quiere ver los informacion de vuelo

es como el teléfono solo que en vez de usar los dedos todo lo
tendrias todo aqui. O sea es simplificando el hecho de que vos
tenés que coger aca, buscar, sino que vos hablas y todo te
aparece aqui. o qué?

O tomo una foto y ya no yenes que cargar el teléfono si no que el

mismo aparato esta haciendo todo por vos.

Si, y es simplemente una pantalla que te da la posibilidad de
poner cualquier tipo de informacion ahi
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A mi me parece esto tenebroso, porque esto es para mi,
conectado con la gratificacién instantdnea y cada vez quiero
hacer menos para lograr mas.

como en que sentido?

Como antes... todo esto de yo sentarme buscar, superar las
dificultades que implica.. todo esto, aqui ya lo tenes todo,
gratificacion instantanea, uno unde un botén y lo yenes todo ahi.
O sea para unas cosas es fantdstico , pero para relaciones
humanas por ejemplo... me parece grave. Cada vez hay mas
gente deprimida, y cada vez hay gente mas ansiosa y cada vez los
laboratorios estan produciendo drogas nuevas que te van a
prometer hacer feliz con una pepa, o con un antidepresivo... nos
estamos perdiendo (en susurro) ... Vaya ud. mire ahi por ejemplo
una cosa que se llama el mercado de la locura, como la mayoria
las enfermedades mentales son creadas por los laboratorios para
vender medicamentos, hace poquito, antes de morir el sefior que
dijo que existia el Deficit de Atencidn e Hiperactividad, dijo que
era mentira, es una cosa creada por el mercado de la locura; los
laboratorios que son monopolios crean las vainas para poder
vender un medicamento.

(Silencio)

Lo que tengo entendido, mira, y ahi yo tendria que mirar mejor,
porque tengo un amigo que acaba de llegar de Silicon Valley, es
profesor de post grado aqui en esta universidad, y estuvo ahorita
en las instalaciones de Goolge y de Facebook, en California y me
decia que se quedaba impresionado de la consciencia que se va
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generando en estos ambientes laborales, es increible como ellos
estdn creando todo esto, pero me decia que vos llegas ahi y son
los pelados bombeando los carritos eléctricos, que ya no
gasolina, que la mayoria llega en bicicleta a trabajar, que los
dejan irse a trabajar en chanclas, y te podes poner siete
piercings, vale huevo; no tenés que marcar tarjeta, que tienen
mesa de billar en Google, tienen el mend vegetariano, tienen
centros de meditacion y de yoga, o sea, el me decia :

- “Cris, es como una sensaciéon de que las gente también estd
buscando generar una consciencia mds amplia de como volviendo
a lo bdsico”

Me pareci6 un poquito, y Uds. me muestran todo eso, me parecid
un poco, como que ellos estan buscando, como un sentido en la
vida, en la naturaleza, en el vegetarianismo para que pues, que si
la gente no comiera tanta carne de vaca, con el cereal que usan
para alimentar el ganado en el mundo, se acabaria el hambre en
el mundo.

¢Uds. sabian eso?, estos son temas que me tocan a mi, soy
vegetariana, soy instructora de yoga, o sea, mi mundo se mueve
ahi, entonces yo creo que si puedo estar un poco sesgada porque
yo si creo que aunque esto me parece que si puede tener una
funcién pero me parece que cada vez estamos queriendo tener
todo aqui sin tener que guerrearla, sin tener que lucharla, y la
vida real tiene dificultades.
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19.B. Encuesta sobre uso de internet

1. Dibuje una linea que describa el uso de internet en un dia normal rojo: semana - azul: fin de semana

2. Delimite el segmento en que usa diferentes dispositivos
3. Subrraye el segmento de tiempo en que usa internet para trabajar verde

T2 —y

tiempa
en linea

min | |

12am 6am 12pm 6pm 12am

4, ;por que accede a estas horas con ese dispositivo y por que no a otras horas?
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19.C. Layouts de Prototipos

19.C.B. Segundo Layout

Al realizar la segunda propuesta de layout, solamente se tenia
pensado las dos primeras ventanas o actividades principales,
esto sin tener en cuenta la ventada de iniciar sesién y de
Registro.
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I David

Crear
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Ingresar
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Casa
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Ingresa el ID del grupo

cancelar entrar
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19.C.C. Tercer Layout.

Para el tercer Layout se decidié hacer un cambio completa
parte grafica para algo mucho més estético. Con esta ultima
interfaz se realizaron las primeras pruebas de funcionalidad
de la aplicacion.
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19.C.D. Layout Final

Moreno

e

TAB2

solo3

grupo de tres

prue bas uno
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Grupo sin penitencia

Seleccionar penitencia

Escribir penitencia

Cancelar
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r \
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