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Todas las imagnes en este documento se encuntran con su
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Resumen

Diseino grafico de una aplicacion
para el control y concientizacion
del uso excesivo de dispositivos
moviles

El uso de dispositivos méviles ha aumentado en los ultimos anos por su utilidad,
pero también ha provocado que la salud de los usuarios se vea afectada. Para dar
una posible solucién a esta problematica se investigd en los campos de la salud re-
lacionado a dispositivos méviles conjuntamente con entrevistas a expertos y teorias
de disefo para el desarrollo de proyecto. Una vez obtenida la informacioén y con las
herramientas de diseno, se desarrollé una aplicacién que permite al usuario contro-
lar el tiempo que pasa en el dispositivo mediante la interaccidon con un personaje,
mensajes de concientizacidén y creacion de actividades que no incluyen el uso del
dispositivo mévil.

Palabras clave: Palabras clave: aplicacién moévil, uso de dispositivo mévil, exceso de
uso, disefio de personaje, tiempo en pantalla




Abstract

Graphic design of an application to
control and raise awareness of the
excessive use of mobile devices

The use of mobile devices has increased in recent years due to its usefulness, but it
has also caused the health of users to be affected. In order to provide a possible so-
lution to this problem, the health fields related to mobile devices were investigated
together with interviews with experts and design theories for project development.
Once the information was obtained and with the design tools, an application was
developed. It allows the user to control the time spent on the device through inte-
raction with a character, awareness messages and creation of activities that do not
include the use of the mobile device.

Keyboards: Mobile application, mobile device use, overuse, character design, screen
time




Problematica

El aislamiento social ocasionado por la pandemia del Co-
ronavirus (Covid-19) ha detonado el incremento del uso de
aparatos electronicos, ya sea para realizar trabajo desde
casa, para la comunicacion o como simple pasatiempo, sin
embargo, la utilizacion en demasia puede acarrear proble-
mas en la vision. Monica Guadalupe Romo, oftalmdloga
adscrita al Hospital General de Zona 1 (HGZ) en Zacatecas,
México, advierte que es necesario tener cuidado con el uso
de dichos dispositivos (Alejandro Ortega Neri, 2020, La Jor-
nada Zacatecas).

Actualmente, se presta poca importancia a la postura que
se adopta al realizar las actividades en los dispositivos elec-
tronicos lo que conllevara a que el indice de estudiantes
con problemas posturales se incremente. Igualmente,
puede ocasionar varios problemas que van desde dolor de
cabeza, fatiga visual, dolores en multiples articulaciones
hasta el agravamiento de enfermedades como la ciatica,
las lumbalgias o el tunel carpiano (Rivero, 2013).

Las Universidades, al igual que otras instituciones, han te-
nido que acoplarse al uso de aparatos electronicos con la
finalidad de continuar brindando educacion. Este hecho
ha causado que los estudiantes pasen demasiado tiempo
delante de las pantallas de sus dispositivos, lo cual provoca
problemas tanto psicologicos como fisicos.

La media del uso del teléfono movil aumenta casi una hora
al dia con el confinamiento, llegando a las 3 horas y 24 mi-
nutos por persona afirma la compania consultora Smart-
me Analytic. Su estudio ha analizado los cambios realiza-
dos en los habitos de los usuarios de la tecnologia debido
al impacto del coronavirus. La necesidad de comunicarse
con familiares y amigos ha incrementado en un 53% el uso
del movil para llamadas y para aplicaciones de mensaje-
ria instantanea como WhatsApp y de videoconferencia
como Hangouts o Skype. Otro vector de este aumento es
el entretenimiento donde el uso de juegos en el movil, ha
crecido 4,4% con casos como Clash of Clans, Township o el
Parchis que han visto un incremento en su uso de hasta un
60% (Europa Press, 2020).

Es una necesidad generar herramientas de comunicacion

gue sean capaces de ayudar a concientizar sobre el control
y el uso excesivo de dispositivos electronicos.
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El diseno grafico podria ayudar a generar piezas graficas
aplicables a distintos soportes para crear productos gra-
ficos enfocados sobre todo en un mercado universitario
juvenil y de esta manera formar conciencia en ellos sobre
esta problematica.

Objetivos

General

Aportar a la concientiazcion de afecciones fisicas y men-
tales causadas por el uso de dispositivos electronicos
mediante la creacion de productos graficos que informe
sobre los principales problemas que estos objetos podrian
causar.

Especificos

1. Identificar, reconocer y diferenciar las principales afec-
ciones mentalesy fisicas que conlleva el uso prolongado
de dispositivos electronicos usados.

2. Disenar productos graficos aplicables en distintos so-
portes conjuntamente con una aplicacion para concien-
ciar sobre el uso excesivo de dispositivos digitales y el
dano que producen en la salud.



Introduccion

El uso de dispositivos moviles se ha vuelto cada vez mas
frecuente al punto de ser indispensable para realizar acti-
vidades ya sea del trabajo, ocio o entretenimiento. Pese a
sus beneficios, conlleva problemas de salud como el dano
fisico y psicoldgico. Estos problemas no estan siendo
atendidos y tampoco considerados en la conciencia colec-
tiva.

Usando el mismo medio de la problematica, se puso a
disposicion de los usuarios una aplicacion que sirve para

la concientizacion del uso de celulares durante un tiempo
prolongado, asi mismo, esta aplicacion sirve para controlar
el uso. De esta forma, se espera que las personas reduzcan
su tiempo en pantalla para que su salud no se vea afecta-
do por esta problematica.

Con la finalidad de conseguir el objetivo, se hizo una ar-
dua investigacion sobre las afecciones que los usuarios
pueden sufrir. Esta informacion se uso para concientizar
y brindar consejos para tratar y prevenir afecciones la cual
esta a disposicion de los usuarios para gue mejoren su
salud. Finalmente, se ha creado un personaje principal o
avatar cuya salud depende del tiempo del uso del disposi-
tivo, asi, cobra conciencia el usuario. Todo esto se basa en
la experiencia de usuario y el diseho de interfaz para que
sea agradable al momento de usarlo.






Dispositivos moviles y salud

1. Los dispositivos moviles y
la Salud de los usuarios

En los ultimos anos, el uso de dispositivos moviles ha au-
mentado significativamente a nivel global, acarreando
problemas. La utilizacion en demasia puede conllevar a
problemas en la vision. Mdénica Guadalupe Romo, oftalmo-
loga adscrita al Hospital General de Zona 1 (HGZ) en Za-
catecas, México, advierte que es necesario tener cuidado
con el uso de dichos dispositivos. (Alejandro Ortega Neri,
2020, La Jornada Zacatecas). Actualmente, se presta poca
importancia a la postura que se adopta al realizar las acti-
vidades en los dispositivos electronicos lo que conllevara
a que el indice de estudiantes con problemas posturales
se incremente. Igualmente puede ocasionar varios proble-
mas que van desde dolor de cabeza, fatiga visual, dolores
en multiples articulaciones hasta el agravamiento de en-
fermedades como la ciatica, las lumbalgias o el tunel car-
piano. (Rivero, 2013).

Las Universidades, al igual que otras instituciones, han te-
nido que acoplarse al uso de aparatos electronicos con la
finalidad de continuar brindando educacion. Este hecho
ha causado que los estudiantes pasen demasiado tiempo
delante de las pantallas de sus dispositivos, lo cual provoca
problemas tanto psicologicos como fisicos.

La media del uso del teléfono moévil aumenta casi una hora
al dia con el confinamiento, llegando a las 3 horas y 24 mi-
nutos por persona afirma la compania consultora Smart-
me Analytic Su estudio ha analizado los cambios realiza-
dos en los habitos de los usuarios de la tecnologia debido
al impacto del coronavirus. La necesidad de comunicarse
con familiares y amigos ha incrementado en un 53% el uso
del movil para llamadas y para aplicaciones de mensajeria
instantanea como WhatsApp y de videoconferencia como
Hangouts o Skype. Otro vector de este aumento es el entre-
tenimiento donde el uso de juegos en el movil, ha crecido
4.4% con casos como Clash of Clans, Township o el Parchis,
que han visto un incremento en su uso de hasta un 60%.
(Europa Press, 2020).

Foto de Kaboompics .com en Pexels

1.1 Concepto de Dispositivo
movil

Para poder adentrarnos en la problematica debemos co-
nocer el concepto de dispositivo movil.

Un dispositivo movil es un procesador con memoria que
tiene muchas formas de entrada (teclado, pantalla, boto-
nes, etc.) y también formas de salida (texto, graficas, pan-
talla, vibracion, audio, cable) (Montoya y Soledad, 2008).
Somos conscientes de la creciente importancia de los apa-
ratos en nuestras vidas en los Ultimos anos. Se ha vuelto in-
dispensables para algunos ya sea por temas de trabajo, por
comunicacion y ocio. Por otro lado, se debe nombrar el mal
uso, los malos habitosy el uso excesivo de los usuarios. La
salud tanto fisica como psicolégica se ha visto fuertemente
afectada.

Antes de empezar a adentrarnos directamente a la rela-
cion de la salud con los dispositivos es necesario conocer
los diferentes tipos de dispositivos moviles.

13



A continuacion, se enumera los tipos de dispositivos movi-
les que existen.

-Dispositivo Movil de Datos Limitados (Limited Data Mo-
bile Device) son los teléfonos moviles clasicos. Se caracte-
rizan por tener una pantalla pequena de tipo texto. Ofre-
cen servicios de datos generalmente limitados a SMS y
acceso WAP

-Dispositivo Movil de Datos Basicos (Basic Data Mo- bile
Device) se caracterizan por tener una pantalla de media-
notamanoy menu o navegacion basada en iconos. Ofre-
cen acceso a emails, lista de direcciones, SMS, y, en algu-
NOS Casos, un navegador web basico. Un tipico ejemplo
de este tipo de dispositivos son los teléfonos inteligentes
(0o smartphones).

Dispositivo Movil de Datos Mejorados (Enhanced Data
Mobile Device) se caracterizan por tener pantallas de
medianas y grandes (por encima de los 240 x 120 pixels),
navegacion de tipo stylus. Ofrecen las mismas caracte-
risticas que el “Dispositivo Movil de Datos Basicos” (Basic
Data Mobile Devices), aplicaciones nativas como aplica-
ciones de Microsoft Office Mobile (Word, Excel, Power-
Point), aplicaciones corporativas usuales en version movil
como Sap, portales intranet, etc. Este tipo de dispositivos
incluyen los S.O. como Windows Mobile. (Baz, | y Rodri-
guez, M, 2011)

Cada uno de los dispositivos moviles detallados anterior-
mente tiene una diferencia muy importante, aunque no lo
parezca. Cada uno de ellos ofrece diferentes especificacio-
nes, empezando con algo basico, pero apareciendo mejo-
ras y prestaciones en cada uno de los tipos de dispositivos
moviles.

Un PDA es una computadora compacta disenado inicial-
mente para como una agenda electronica pero ahora pue-
den realizar muchas funciones de una computadora con
la ventaja de que son portatiles. También hace mencion
gue han ido mejorando su capacidad de interaccion con
los usuarios, con mas funciones y concetividad a internet.
Esto a hecho que su uso vaya aumentando.

Es un dispositivo electronico inalambrico basado en la tec-
nologia de ondas de radio. A diferencia de los teléfonos con
tecnologias anteriores, estos son completamente porta-
blesy ademas con el paso del tiempo han ido mejorando e
incluyendo muchas funcionalidades como juegos, camara
y acceso a internet.

De esto se desprende uno de los desarrollos mas impor-
tantes que se han logrado en los ultimos tiempos, es decir,
los smartphones o teléfonos inteligentes. Estos dispositi-
vos cumplen funcionalidades similares a un ordenador.

Una de las caracteristicas mas llamativas o importantes
es la integracion o la instalacion de aplicaciones que me-
joran la conectividad y el procesamiento de datos. Dichas
aplicaciones suelen ser desarrollados por sus fabricantes o
por terceros. Otra de sus caracteristicas es que poseen una
pantalla tactil y conexion a internet (Dispositivos Moviles,
2017).



2. Concepto de salud

Segun la OMS (1946) “la salud es un estado de completo
bienestar fisico, mental y social, y no solamente la ausen-
cia de afecciones o enfermedades™ OMS (1946). Lo anterior
quiere decir que la salud se expresa cuando una persona
se encuentra en su mayor fase de bienestar ya sea fisico o
psicologicoy a la par no sufre afecciones o enfermedades.
El concepto de bienestar fisico y psicologico es el punto
mMas relevante que vamos a tomar en cuenta en este docu-
mento para poder desarrollar la tesis, ya que, son los esta-
dos que mas se ven afectados en los usuarios de dispositi-
VoS moviles.

Foto de Negative space en Pexels

Se define un estado de buena salud visual cuando el
sistema visual realiza sus funciones basicas que son: la
agudeza visual, la adaptacion a la oscuridad, la vision de
colores, la vision periférica y la motilidad ocular de ma-
nera optima, sin evidencia de enfermedad. (Encolombia
,2007)

Una buena salud visual es sumamente importante para
un usuario porgue es uno de los sentidos que mas aporta a
un buen vivir y bienestar. Descuidarlo puede significar un
cambio radical de vida y no precisamente para bien.

Foto de Ksenia Chernaya en Pexels

Segun Aleman (2014) la salud fisica es un estado de bien-
estar donde el cuerpo funciona de manera 6ptima. Es la
ausencia de enfermedades en el cuerpo y el buen funcio-
namiento fisioldgico del organismo. Estar sano y saludable
es muy indispensable para disfrutar de los otros aspectos
de salud como lo emocional y lo mental.

Foto de Karolina Grabowska en Pexels 15



Otro de los puntos claves es saber de qué se trata la salud
mental. El concepto de salud mental es complejo y dificil
de definir. Hace referencia a un supuesto equilibrio funcio-
nal de la actividad psiquica que llevaria al «estado de bien-
estar psicologico» que sefala la OMS en su definicion glo-
bal de la salud. El vestado de bienestar psicoldgico» parece
indicar la satisfactoria situacion en la que se encuentra el
sujeto en relacion a su actividad psiquica relevantes en su
equilibrio. (Melian y Cabanyes, 2017, p.125) Es muy impor-
tante que el individuo tenga un estado de bienestar men-
tal y psicologico para llevar una vida saludable, de lo con-
trario, se presentan afecciones que danan al usuario en su
vida cotidiana.

Foto de Eleanor Jane en Pexels
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3. Salud Fisico y psicologi-
co relacionado al uso de
dispositivos moviles

A causa de la influencia de los dispositivos moviles en la
vida cotidiana y la necesidad del uso de los mismos, ya sea,
por trabajo, entretenimiento y por comunicacion; la salud
de los usuarios se ha visto afectada cada vez mas, por lo
cual, es importante conocer los danos que los dispositivos
moviles pueden provocar.

A continuacion, conoceremos mas de cerca y de manera
mas profunda aquellas afecciones que pueden provocar el
uso excesivo de dispositivos moviles.

Los principales problemas o repercusiones que tiene hacia
la salud el uso extendido de dispositivos moviles son los si-
guientes: problemas visuales, muscoesqueléticos y psico-

siales.

El aumento de las horas de una persona al frente de una
pantalla ha provocado el crecimiento de la cantidad de
afecciones que la vista puede sufrir.

Una de las consecuencias es la astenopia o fatiga visual
gue estan asociados a sintomas como sequedad, cansan-
cio visual, ardor, irritacion, dolor en los ojos, vision doble y/o
borrosa, dolor de cabeza, entre otros sintomas (Gonzales et
al, 2019).



Dependiendo de los sintomas que se presentan se pueden
categorizar en:

1. Trastornos oculares. La exposicion continuada a pan-
tallas (ordenador, smartphone, tablet, etc.) hace que la
concentracion visual sea cada vez mayor. En consecuen-
cia, disminuye la frecuencia de parpadeo que deriva en
una lubricacion deficiente de la cérnea y un aumento
del riesgo de sequedad ocular. Dicha sequedad produ-
ce sensacion de picor, ardor, irritacion, pinchazos, enro-
jecimiento, lagrimeo, etc. Las condiciones ambientales
como la temperatura, la humedad relativa, la ilumina-
cion, las distancias y angulos posturales mantenidos, y
el uso de lentes de contacto pueden tener un efecto si-
nérgico en la aparicion de estos sintomas.

2. Trastornos visuales y astenopia. En este caso, también
pueden influir factores personales como la presencia de
trastornos visuales previos (miopia, hipermetropia, as-
tigmatismo, presbicia o uveitis), la diabetes y las migra-
Nas. Puede detectarse una vision borrosa o doble vision,
dificultad para enfocar los objetos, fotofobia, astenopia
acomodativa y astenopia de convergencia por la conti-
Nnua necesidad de adaptarse a diferentes enfoques.

3. Trastornos extraoculares: los usuarios de PVD a menu-
do asumen posiciones forzadas para poder ver adecua-
damente la pantalla, dando lugar a dolores de espalda,
cuelloy hombros de manera habitual. (Principales con-
secuencias para la salud derivadas del uso continuado
de nuevos dispositivos electronicos con PVD, 2019)

Se ha visto una relacion cercana entre el estar frente a una
pantalla y el dano que produce a la vision del usuario. El
uso desmedido y sin conciencia puede llevar a graves da-
nos a la salud ocular como los enumerados previamente.

Las consecuencias fisicas que puede acarrear el uso del
dispositivo movil se ven agravadas, ya que, en nuestro en-
torno social por motivos de trabajo, ocio 0 comunicacion
ha aumentado el uso, pero no se ha tomado en cuenta el
correcto uso lo cual permitiria la menor repercusion posi-
ble en la salud.

Las posturas forzadas al momento de manejar los smar-
tphones o personal data assistants como una mano sin
apoyar, codo doblado, inclinacion de cabeza, hombros cur-
VOs y brazos doblados hacia adelante son posiciones que
estan danando nuestra correcta postura. Cuando se usa el
smartphone la postura mas habitual en los usuarios es que
sostenga el dispositivo con una mano a la altura del pecho
con una flexion del cuello hacia adelante y la mirada hacia
el dispositivo (Gonzalez et al, 2019).

Es claro que dichas posturas que son frecuentes tienen
repercusiones en partes del cuerpo como los hombros, el
cuello y los brazos. Las consecuencias a larga data suelen
ser de alto peligro a la salud.
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Los avances tecnologicos han hecho que la cotidianidad
se vea afectada, ya que, producen un efecto de rapidez. Lo
cual es consecuencia del gran movimiento de la informa-
cion a través de los medios gracias a la conectividad y la
facilidad con la que llega a cada uno de los usuarios.

A continuacion, se hace énfasis en los danos sociales y psi-
cologicos que supone el uso de los dispositivos.

El avance de las TIC y de una nueva forma de trabajo mas
flexible enmarcada en el anytime y anywhere conduce a
una serie de efectos que pueden tener dos caras. Por un
lado, el uso de las TIC permite agilizar la comunicacion, ser
mas eficaces y disponer de una mayor autonomia para la
gestion del tiempo. Po otro lado, estas ventajas pueden
convertirse en desventajas cuando no se hace un uso ade-
cuadodelasTIC,y esconsecuencia de la velocidad con que
se estan introduciendo estos cambios tecnoldgicos en el
entorno laboral.

El estrés, uno de los problemas tradicionalmente mas es-
tudiados, presenta ahora un crecimiento importante en las
vertientes asociadas al uso exhaustivo de las nuevas tec-
nologias. Se le denomina “tecnoestrés’. Se le puede defi-
nir como el estado psicolégico negativo relacionado con el
uso (o0 abuso) de la tecnologia o con la amenaza de su uso
en un futuro. Esta experiencia se relaciona con sentimien-
tos de ansiedad, fatiga mental, escepticismo y creencias de
ineficacia, pero también con un Uuso excesivo y compulsivo.

Las consecuencias para la salud mas relevantes del tec-
noestrés, en cualquiera de sus formas, giran en torno a dos
dimensiones: los sintomas afectivos o la ansiedad relacio-
nados con el alto nivel de activacion psicofisiologica del
organismo, y el desarrollo de actitudes negativas hacia las
TIC.

De todo ello se derivan principalmente problemas muscu-
lares, dolores de cabeza, trastornos del sueno, trastornos
gastrointestinales, aislamiento social, dificultad para con-
centrarse, irritabilidad g, incluso si el problema se cronifica,
puede llegar a desarrollar un sindrome de Burnout. (Prin-
cipales consecuencias para la salud derivadas del uso con-
tinuado de nuevos dispositivos electronicos con PVD, 2019)

Podemos afirmar entonces que el mal uso no solo nos
hace dano fisicamente, sino que pueden afectarnos men-
talmente lo cual puede acarrear graves danos a nuestra sa-
lud psicologica.

Se afirma, entonces, que el mal uso no solo hace dano fi-
sicamente, sino que pueden afectar mentalmente lo cual
acarrea graves danos a la salud psicologica.

4. La salud y las aplicacio-
nes moviles

Los dispositivos moviles se pueden aprovechar para sobre-
llevar ciertos problemas sociales y en este caso la salud de
la poblacion. Segun la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) los desarrollos en la salud incluyen principalmente
aplicaciones (apps) destinadas directa o indirectamente a
mantener o mejorar los comportamientos sanos, la calidad
deviday el bienestar de las personas. Lo dicho previamente
indica que se puede aprovechar los desarrollos tecnologi-
Cos para tratar problemas de salud de los usuarios a través
de las herramientas que los dispositivos moviles pueden
ofrecernos (Apps) y asi mejorar la salud de las personas.

Foto de cottonbro en Pexels



5. Cuidados y prevencion
para la salud de los usua-
rios

Para proteger nuestra vista de los danos que puede provo-
car el uso excesivo de dispositivos moviles se recomiendan
hacer las siguientes actividades segun Vistinoleas (2021).

-Descansar la vista mirando a otro lado después de 20 mi-
nutos de estar al frente de la pantalla.

-Usar lentes de proteccion contra la luz azul.

-Usar lagrimas artificiales.

-Hacer ejercicios visuales como mover de arriba abajo, de
lado a lado y de forma circulara con repeticiones de 10 ve-
ces 0 mas.

-Hacer el ejercicio de intercalar el enfoque de la vista con el
dedo pulgar y un objeto que esté a mas de tres metros de

distancia.

-No perder la consistencia del pestaneo para que los ojos
Nno se resequen.

-Mantenga el cuerpo sano para tener ojos sanos, lo cual
quiere decir, tener una alimentacion saludable para tener
una buena salud visual.

-No meterse los dedos a los 0jos.

-Si empiezas a sentir algun tipo de molestia, visita al profe-
sional de campo.

-Si la exposicion es de mas de ocho horas al dia es muy re-
comendable usar lentes de proteccion.

Es de comun conocimiento que los dolores mas frecuen-
tes por el uso excesivo de dispositivos moviles suelen ser el
dolor de espalda y de cuello, por lo cual, las actividades que
se describen a continuacion estan enfocados mas a esas
zonas.

- Hacer estiramiento antes de sentarse o después de unos
20 minutos de uso del dispositivo. Estos ejercicios pueden
ser: mover el cuello de lado a lado o de arriba hacia abajo
con repeticiones de diez o mas.

-En primer lugar, se recomienda hacer una serie de respi-
raciones profundas y controladas. Para ello, una posicion
comoda es deseada, preferentemente tumbarse boca arri-
ba. Se coloca las manos sobre el abdomen, sin hacer pre-
sion, tan solo dejandolas apoyadas encima.

- Para realizar el estiramiento dorsal se sienta en una silla
en frente de una mesa, colocando los codos sobre la mesa.
Entonces, se lleva el menton hacia el pecho, hasta que se
empiece a notar estiramiento en la zona dorsal. Una vez en
esa posicion, se coloca las manos en la nuca para mante-
ner la tension y permanecemos 30-40 segundos asi.

-La apertura escapular es un estiramiento que se realiza de
pie o sentado en una silla, se entrelazan las manos con los
codos estirados. A continuacion, se empuja con las manos
hacia delante como para coger algo que esta lejos, a la vez
gue empujamos los gluteos en sentido opuesto. Al hacer
este ejercicio, es notorio el estiramiento de toda la muscu-
latura que esta entre los omoplatos. Una vez que alcanzada
esta tension muscular, lo ideal es mantener el estiramiento
de 30 a 40 segundos.

-El mahometano es un ejercicio donde se comienza con el
apoyo del cuerpo en cuatro puntos. Una vez en esta posi-
cion, se lleva los gluteos hacia los pies, posicion para sen-
tarse en los talones. Los brazos deben estar estirados, en
posicion de agarrar algo cercano con las manos sobre el
suelo. El estiramiento es de toda la espalda en general. Se
mantiene la posicion de 30 a 40 segundos, y se deshace el
gjercicio de forma suave.



5.3 Cuidados de la salud
mental por el uso de
dispositivos moviles

La cantidad de informacion que es accesible a través de los
dispositivos moviles conectados a internet es muy amplia,
por lo cual, es dificil manejarlo correctamente. A continua-
cion, se presentan algunos consejos al momento de usar el
dispositivo movil. Segun Padilla (2021)

-Controlar la cantidad de tiempo de uso del dispositivo.
Despues de unos 20 minutos hacer algun tipo de actividad.

-Crear una lista de actividades que puedes realizar para po-
der despegarse del dispositivo movil.

-Estar consciente de que en las redes sociales la informa-
cion es muy volatil, por lo cual, puede ser danino para nues-
tra salud mental.

-Crear un calendario de actividades para controlar el tiem-
po de uso y el tipo de informacion a la cual el usuario se
expone.

-Empezar una psicoeducacion para conocer |los riesgos di-
rectamente que puede sufrir por el uso excesivo de dispo-
sitivos moviles.

-En caso de ser necesario buscar ayuda psicologica para
poder tratar el caso.

-Usar accesorios como un soporte para que el pulgar, el

cual sostiene el mayor peso del dispositivo, pueda descan-
sar y no sufra deformaciones a largo plazo. (efisio, s.f)
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Aplicacion Movil

1 App Movil:

La tecnologia actual cada vez mas se incrusta en nues-
tras vidas cotidianas, una muestra de ello es la facil acce-
sibilidad que se tiene hacia los dispositivos moviles que
han ido tomando parte de nuestras vidas ya sea por el
trabajo, entretenimiento y como herramienta de comu-
nicacion y se han visto potenciados gracias al acceso a
Internet.

Lo que hace que los dispositivos maoviles se vuelvan aun
mas funcionales y respondan a las necesidades de cada
usuario son las apps disenadas.

Ahora bien, ;Qué son las aplicaciones? Se encuentran
presentes en los teléfonos moviles que cuentan con sis-
tema operativo. Se puede decir que son similares a los
programas que acompafan a un ordenador de escritorio
(Cuello y Vittone, 2013). Estas aplicaciones ayudan a que
el usuario pueda sacarle el maximo provecho que estos
dispositivos pueden proveer, pero siempre dentro de las
capacidades de cada dispositivo.

Las nuevas tecnologias que cada vez estan mas presen-
tes en nuestro diario vivir pueden ayudarnos a resolver
problematicas como la que se esta planteando y lograrlo
a través del diseno.

Foto de MOHI SYED en Pexels

1.2 Tipos de aplicaciones
moviles segun su
desarrollo

Existen varios tipos de aplicaciones que estan desarrolladas
en base a la plataforma a la que se esta lanzando y cuentan
con diferentes caracteristicas y limitaciones técnicas (Cue-
lloy Vittone, 2013). En otras palabras, cada aplicacion estara
hecha para acoplarse a un ambiente o plataformas como
pueden ser los diferentes sistemas operativos y siempre to-
mMaran en cuenta sus limitaciones.

1.2.1 Aplicaciones
nativas:

Segun Vittone (2013) "Las aplicaciones nativas son aquellas
gue han sido desarrolladas con el software que ofrece cada
sistema operativo™ (Vittone, 2013). Quiere decir que estan
creadas para un sistema operativo en especifico que ayuda
al funcionamiento del mismo. Por lo general, estas aplica-
ciones ya vienen preinstaladas de fabrica, por lo cual, no es
necesario descargarlos e instalarlos.

Estas no necesariamente dependen de la conexion a inter-
net para su funcionamiento, ofrecen una experiencia con
mayor fluidez y estan hechas para sacar provecho de las
prestaciones del dispositivo como los sensores y la camara
(acelerémetro, calculadora, calendario, giroscopio, etc.)

El diseno de estas aplicaciones esta basado en las guias de
cada sistema operativo, son mas consistentes que el res-
to de aplicaciones favoreciendo asi la usabilidad, ya que, el
usuario puede estar mas familiarizado a las interfaces que
el dispositivo contiene.
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Son aplicaciones en HTML con diferentes herramientas de
programacion como JavaScript y CSS. Estas aplicaciones
No necesariamente estan desarrolladas para un solo siste-
ma operativo, sino que pueden ser usados en diferentes
plataformas. Tampoco es necesario su instalacion y se pue-
den abrir en navegadores como una pagina web (Cuelloy
Vittone, 2013). Esto quiere decir que los usuarios tendran
una mayor accesibilidad, solo siendo necesario la conexion
a internet para poder usarlo. Un ejemplo es TWITCH.TV, ya
gue, se puede acceder desde cualquier navegador.

La desventaja de estas aplicaciones es que no siempre lo-
gran aprovechar al maximo las prestaciones que los dispo-
sitivos pueden ofrecen. Pese a ello, logran ser mas accesi-
bles para los usuariosy a aguellos que no quieren descargar
e instalar la aplicacion porque pueden usarlo directamente
desde el navegador.

Es una combinacion de las anteriores y se desarrolla de for-
ma parecida a la de la aplicacion web como HTML, CSS y
JavaSript. Como resultado final su funcionamiento es muy
parecido a la de una aplicacion nativa (Cuello y Vittone,
2013). Estas aplicaciones estan hechas de tal modo que no
se relacionan tanto con el sistema operativo, pero estan op-
timizados. Se encuentran en la biblioteca de aplicaciones
de casi cualquier sistema operativo.

Viendo las caracteristicas de cada uno de estos tipos de
aplicaciones, sus fines, sus funcionalidades y lo que pue-
den ofrecer segun las necesidades; se puede concluir que
una aplicacion hibrida seria mas factible para este caso en
especifico.

Las apps se pueden dividir de acuerdo al contenido que
ofrecen, y a su vez, subdividir an mas, pero seria una lista
interminable. Lo que se busca es abarca la mayor cantidad
de aplicaciones. Pese a ello, en la siguiente seccion se pre-
sentara de manera practica otras bajo la vision de Cuello y
Vittone (2013).

En primer lugar, agui se encuentran los juegos y todas las
aplicaciones que estan hechas para divertir y distraer al
usuario. Estan construidos y programados para mantener
al usuario atento y entretenido con su diseno, audio y su
usabilidad. Suelen ser multiplataforma para poder llegar
a la mayor cantidad de usuarios posibles. Por lo general,
ofrecen una version gratuita con opcion a pago por mejo-
ras de experiencia.

Son dirigidas hacia la comunicacion entre personas al crear
una red de contactos entre usuarios para que puedan in-
teractuar dentro de la plataforma. Son el medio de accion
de las redes sociales. Son gratuitos en su gran mayoria, por
Nno decir todos, y se sostienen al actuar como mediadores
entre comprador y vendedor.

Son usados por el sector empresarial por su utilidad, ya
que, ofrecen la solucion de tareas concretas. Hacen que el
usuario consiga ser mas productivo en su entorno laboral o
también en su vida cotidiana porgue ayudan a sobrellevar
actividades diarias y de trabajo. Lo normal es que sean de
pago, pero también pueden ser gratuitos.



Se usan para la transmision de informacion, de conoci-
miento y de noticias, es decir, facilitan al usuario el manejo
de informacion.

Las aplicaciones gratuitas son las que ofrecen su version
completa para que el usuario lo pueda usar con todas sus
prestaciones. Estas aplicaciones obtienen ingresos con pu-
blicidad o de otras formas, pero no cobran por descargarlo.
Por otro lado, las de pagos son aquellas que el usuario esta
obligado a pagar para poder usarlo. Estos deben ofrecer
algun tipo de exclusividad o funciones que otras aplicacio-
nes no pueden ofrecer. Finalmente, estan las aplicaciones
gue permiten su descarga de manera gratuita pero que
viene con limitaciones de funciones y que se puede pagar
para mejorar la experiencia u ofrecer funcionalidades adi-
cionales. (Cuelloy Vittone, 2013).

2 Ecosistema de
aplicaciones moviles

“Por ecosistema movil nos referimos al conjunto de acto-
res necesarios para poder tener los dispositivos moviles y
a las aplicaciones para los mismos. ~ (Vigue, sf.) De este
modo, varios factores como las prestaciones de los dispo-
sitivos, las operadoras moviles y los fabricantes pueden li-
mitar las capacidades de un desarrollador al momento de
programar en una de sus aplicaciones. Este es el motivo
por el cual, ciertas aplicaciones solo estan disponibles para
dispositivos que ofrecen mayor capacidad tecnologica. Sin
embargo, hay aplicaciones que estan optimizados para po-
der funcionar en la mayor cantidad de dispositivos sin dar
problemas.

Cuando se empieza a desarrollar una aplicacion uno de los
principios basicos es tener el codigo mas simple posible
para dar un correctoy facil mantenimiento, y también, para
evitar fallas o errores en la aplicacion. Este punto es muy
dificil de lograr debido a la fragmentacion ~ La fragmenta-
cion es una situacion, o el conjunto de condicionantes de
una situacion, en la que no es posible compartir una mis-
ma aplicacion entre diferentes ecosistemas. = (Vique, s.f.)
Cuando se crea una aplicacion no suele servir para la ma-
yoria de plataformas o sistemas operativos, por lo cual, se
debe programar la misma aplicacion de diferentes formas
para cada sistema operativo como iOs o Android o para el
cual se desea que la aplicacion funcione. Varias dificulta-
des se presentan a continuacion.

— Diferencias en las implementaciones. Por ejemplo, di-
ferencias en la implementacion del estandar o bien erro-
res conocidos de versiones concretas.

- Variaciones de las funcionalidades. Una version con
menos privilegios (version de pago y version gratuita) o
segun los roles de los propios usuarios de la aplicacion.

-Preferencias de usuario. Las mas habituales son las lo-
calizaciones de la aplicacion (idioma, orientacion del tex-
to, etc.).



-Diversidad del entorno. Derivado de la infraestructu-
ra, como pueden ser los operadores y sus API, los pro-
blemas de cortafuegos, las limitaciones de las redes, el
roaming, etc. (Métodos para el desarrollo de aplicaciones
moviles, sf)

Estas dificultades que se presentan al momento de querer
desarrollar una palicacion maovil, hacen que sea necesario
y de suma importancia que sean cuenta para poder desa-
rrollar una aplicacion acorde a lo que se quiere lograr con
la aplicacion; enfocadrse en un tipo de usuario, el tipo de
servicio que se quiere brindar y las capacidades necesarias
gue un dispositivo debe tener para que la aplicacion cum-
pla su funcion con la menor cantidad de errores posibles.

Un escenario hace referencia a cada uno de los casos en
los que se puede presentar un tipo de fragmentacion. En
este caso, la aplicacion movil se desarrolla para cada esce-
nario sin compartir nada mas que su funcion, pero adap-
tado para cada escenario. Este proceso se le denomina
portar la aplicacion y por lo general este tipo de desarrollo
suele ser mas costoso. (Vique, s.f.). Por tal motivo, con la fi-
nalidad de desarrollar la misma aplicacion para varias pla-
taformas o escenarios se debe tener en cuenta su factibi-
lidad, los recursos disponibles, su complejidad y también
al usuario al que va dirigido la aplicacion (Cuello y Vittone,
2013). Es decir. que antes de tomar la decision y dar paso
al desarrollo de una aplicacion se deben analizar muchos
factores y determinar que es viable. Ademas, dependera
mucho de la inversion disponible.

"El contexto se define como las informaciones conjuntas
de la situacion actual, el usuario, la informacion del disposi-
tivoy la informacion de otras aplicaciones en un momento
dado del tiempo. © (Métodos para el desarrollo de aplica-
ciones moaviles, s.f.) La situacion o el contexto deber ser cla-
ro para poner en marcha el desarrollo y e vitar errores, es
decir, no crear una aplicacion simplemente sin finalidad y
sin contacto. Globalmente, se debe tener un publico, ob-
jetivo, las necesidades o la funcion que va a desarrollar la
aplicacion y que la misma pueda lograr su cometido.

Hace referencia a las posibilidades de uso que un disposi-
tivo movil puede ofrecer, las herramientas que dispone y
gue vienen incluidas en su construccion o en su Software.
Permite que una aplicacion pueda funcionar de manera
correcta basado en la capacidad del dispositivo para po-
der entregar la mejor experiencia de uso (Vigque, s.f.).

Las especificaciones que integra un dispositivo movil pue-
den ser las siguientes:

-GPS para conocer la posicion geografica y saber qué se
debe mostrar.

-Brujula para saber la orientacion actual.

-Acelerometro para saber cual es la orientacion exacta de
nuestro dispositivo y superponer las capas.

-Camara para poder captar nuestro alrededor y asi am-
pliar la informacion (en ocasiones, incluso, varias camaras).

-Conexion a Internet para poder obtener la informacion y
ampliar nuestra realidad. Esta conectividad puede venir
mediante Internet movil o Wifi, entre otros.

-Capacidad de procesamiento grafico muy mejorada con
chips de aceleracion grafica potentes.

Segun Vique (sf) "Otro punto importante a tener en cuen-
ta y que, sin duda, ayuda mucho a que una aplicacion
triunfe actualmente en el sector es su componente social.
" (Vigue, s.f.). Para ello, es necesario conocer el medio social
en donde se piensa lanzar la aplicacion y las necesidades
gue pueden tener los usuarios dentro de este medio. Los
dispositivos moviles ya forman parte de nuestra vida diaria
y gracias a las herramientas que ofrecen se pueden sobre-
llevar diversos tipos de actividades por lo cual las aplicacio-
nes moviles pueden ser herramientas de ayuda.



Limitacion de la vida de las baterias. Esto significa que al
utilizar muchas de estas capacidades (por ejemplo, el GPS),
el terminal pierda autonomia, pues, se necesita destinar
energia a estos periféricos, y lo mismo sucede con el resto
de capacidades. En la materia del desarrollo de aplicacio-
nes es imperativo temerlo presente a la hora de disehar y
escribir nuestras aplicaciones, ya que, puede afectar mu-
cho a su rendimiento.

Vulneracion de la privacidad. Nuestros dispositivos movi-
les contienen cada vez mas informacion personal y con-
fidencial, y requieren acceso a esta informacion para po-
der sacarle el mayor partido y conseguir integrarse en el
contexto. Por eso, siempre que realicéis una aplicacion que
requiera acceso a informacion o acceda a datos de otras
fuentes (como las redes sociales), debéis tener el permiso
explicito del usuario, y este se debe poder revocar.

Necesidades de hardware. Por ejemplo, la necesidad de
mayor velocidad de transmision. Si nos encontramos en
una zona con poca cobertura para nuestra red de transmi-
sion de datos puede ocurrir gue nuestras aplicaciones no
funcionen correctamente.

Necesidades de inversion no previstas debido a noveda-
des del mercado. Si aparece una fuente de fragmentacion
nueva (por ejemplo, un nuevo dispositivo) se debe invertir
en dar soporte a ese nuevo dispositivo. Esta inversion pue-
de suponer no tener que hacer nada o realizar un desarro-
llo nuevo.

Puntos muy importantes a tomar en cuenta a la hora de
poder desarrollar una aplicacion maovil como mejoras futu-
ras posibles o que la aplicacion requiera una expansion de
escenario, etc. Igualmente, estos puntos son Utiles como
expresion de los Iimites del funcionamiento de la aplica-
cion.

3. Plataformas (Sistemas
operativos)

Es de conocimiento comun que en el mercado hay dos
grandes plataformas que dominan los sistemas operativos:
Android Y iOS y son los que mas se toman en cuenta a la
hora de desarrollar una aplicacion movil.

Segun Cuello y vittone "Disenar para iOS significa con-
centrarse en un mercado menor, y, a la vez, mas exclusivo.
Existen menos usuarios de este sistema operativo, exacta-
mente 14% segun Mena (2019). Uno de los fuertes de esta
plataforma es la valorizacion de la experiencia de usuario, y,
por lo general, sus usuarios pagan las aplicaciones debido
a gue suelen ser personas con mayor poder adquisitivo.

Foto de Brett Jordan en Pexels



3.2 Android

Es un sistema operativo de codigo abierto, esto significa
que los usuarios y desarrolladores pueden hacer modifi-
caciones a su conveniencia. Varias marcas de dispositivos
moviles usan este SO, por ello, tienen un Mmayor alcance en
el mercado acumulando asi una mayor cantidad de usua-
rios que iIOS. Sin embargo, este hecho provoca un menor
control sobre la plataforma, consecuentemente, las aplica-
ciones pueden tener fallas haciendo que la experiencia del
usuario se vea comprometida. (Vique, s.f)

Foto de Czapp Arpad en Pexels

26



1. Diseno de Interfaz

“La interfaz es el entorno a través del cual los programas
establecen dialogo con sus usuarios, y es la que posibilita
la interactividad caracteristica de estos materiales.” (Nar-
do Riol, A. 2010, p.22) Para Bonsiepe (1999) la interfaz es el
medio por el cual el usuario se comunica con el dispositi-
vo. Entonces, la interfaz es el medio por el cual el usuario
interactUa con un dispositivo maovil o una aplicacion, en
este caso en concreto. Una interfaz de calidad logra que los
usuarios puedan conocer o interactuar de manera facil con
la informacion disponible. Una buena interfaz logra que el
programa logre su cometido y binde una experiencia agra-
dable al usuario.

Los avances tecnoldgicos y la mayor atencion al detalle
que se presta al usuario para que pueda interactuar con
una aplicacion ha logrado el mejoramiento a lo largo de los
anos.

2. Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la facilidad con la que un
usuario puede manejar y controlar una herramienta o
aplicacion creado para realizar un trabajo o una actividad
en concreto (Casado, 2018). Concuerda mucho con el con-
cepto que da la Organizacion Internacional para la estan-
darizacion (2012) “La usabilidad se refiere a la capacidad
de un software de ser comprendido, aprendido, usado y
ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de
uso . (Organizacion Internacional, 2012) Cuando se aplica
correctamente la usabilidad en una aplicacion se logra
gue el usuario no encuentre dificultades al momento de
manipularlo; si no se consigue dar una buena usabilidad
es muy posible que la aplicacion, que estuvo hecho para
realizar una tarea en concreto, falle por no ser claroy por
ello puede danar la experiencia del usuario. Se puede
decir también que si el usuario en un principio Nno puede
manejar una aplicacion lo acabara desechando. Una bu
Nna usabilidad mejora la experiencia de usuario.
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3. Arquitectura de
informacion

Consiste en la creacion de formas o caminos hacia la in-
formacion recordando que es el usuario quien tiene que
encontrar sus propios caminos hacia dicha informacion
predisenada por el programador y por un disenador en
caso de una aplicacion movil (Tramullas, 2007). También es
“como una perspectiva de los métodos, estilos, instrumen-
tos [..] para proyectar, construir y organizar la informacion”
(Jiménez, 2008). Entonces, de acuerdo con estos concep-
tos se puede indicar que la arquitectura de la informacion
o la forma de estar armada o maquetada dentro de una
aplicacion es realizada para evitar dificultades al momen-
to de buscar informacion. Para ello, es muy necesario una
buena construccion de la informacion, un correcto armado
dentro de la aplicacion, asi, se puede lograr una interaccion
fluida entre la personay la aplicacion.

4. Diseno visual

El diseno visual es importante, ya que, es la principal fuen-
te de conexion con el usuario. Como el contexto de este
proyecto esta directamente involucrado a la visual es vital
Mmanejar correctamente lo que se va a presentar al usuario
para que su experiencia sea la mejor.

Segun (Tendero, 2012)

-Se debe tener cuidado con el manejo de colores, es decir,
gue exista contraste. Al igual que se debe evitar la proximi-
dad de colores para esquivar confusion en los usuarios.

-El fondo y el contenido no debe entremezclarse, de igual
forma que los colores, deben presentar contraste para que

la informacion no se pierda en el fondo.

-Evitar fondos decorados ya que pueden distraer al usuario
O provocar que la informacion se pierda.

-Las imagenes que se usan siempre tienen relacion con el
tema en cuestion.

-El diseno tiene que ser consistente y se debbe manejar por
un sistema grafico.
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-Escoger correctamente el tamano de letra para que el
usuario no tenga dificultades al momento de leer, y, de
igual forma, se debe escoger una tipografia correcta.

Sistema grafico es la coherencia que existe entre los dife-
rentes contenidos (Tipografia, iconos, abstractos, geomeé-
tricos, signicos y cromaticos) (Costa, 2003), Es decir, que
cada elemento que conforman una informacion visual
debe tener familiaridad. En otras palabras, la inexistencia
de variaciones que puedan cuartar la estética establecida,
y, asi, no causar confusion al que consume la informacion.




5. Diseno de
contenidos

Segun Tendero (2012) los requisitos para el diseho de con-
tenidos son las siguientes caracteristicas:

-Generalmente, los usuarios de mayor edad procesan la in-
formacion mas lentamente que los usuarios mas jovenes.

-La informacion debe presentarse de manera clara y fami-
liar para reducir posibilidad de que existan confusiones.

-La escritura debe tener un estilo sencillo.

-Se recomienda utilizar los verbos en modo activo y realizar
declaraciones afirmativas.

-Si existen términos técnicos, debe haber un glosario.

- El contenido debe fragmentarse en secciones breves.
Para el buen manejo de contenido dentro de una app es re-
comendable seguir los pasos descritos y tomar decisiones

de diseno que puedan lograr que el contenido sea llama-
tivo, pero a la vez funcional para las personas que lo usan.

6. Diseno pensado
en el usuario
(user experience)

La experiencia centrada en el usuario "tiene como objeti-
vo hacer que los sistemas interactivos sean mas utilizables
centrandose en el uso del sistema y aplicando conocimien-
tos y técnicas de factores humanos / ergonomia y usabili-
dad” (Online Browsing Platform, 2019). Es asi que se crea
una interfaz con énfasis al usuario. De esta forma se lograra
una mayor conexion e interaccion con dicho usuario.

La experiencia de usuario es crucial, ya que, el usuario de
una u otra forma tendra un tipo de experiencia, pero de-
pendera mucho de un diseno correcto y eficaz para que la
experiencia sea la esperada. Dependiendo de ello un usua-
rio puede generar un tipo de conexion con la aplicacion y
si No es asi, simplemente el usuario se aburre y desecha
cualquier herramienta u objeto que no le entregue una ex-
periencia satisfactoria.

7. Diseno Persuasivo

Para Jarauta y Medina (2016) el disefno persuasivo es aquel
gue tiene el potencial de generar imagenes mentales de
una situacion futura marcadas emocionalmente. En esta
forma de conceptualizar el diseno todo efecto persuasivo
del mismo seria intuitivo y visceral. Por esta razon, el diseno
escapa de la teoria.

La reaccion del usuario es inmediata. El diseno hace que
algo que no esta presente se haga evidente generando re-
acciones fisicas (marcadores somaticos) positivas o negati-
vas (p. s/n). Es un recurso interesante de conocer al disefar
productos graficos que puedan conmover al usuario des-
pertar conciencia sobre un determinado tema. El diseno
transmite un mensaje visible pero también este se alarga
ya gque el usuario entiende el mensaje inicial y puede gene-
rar un mensaje mas amplio segun su entorno y consciente
o inconscientemente el usuario puede cambiar los habitos
gue lleva en su vida diaria.
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8 Gamificacion

Segun Rodriguez y Santiago (2015) la "gamificacion es un
proceso po el cual se aplican mecanicas y técnicas de di-
sefo de, para seducir y motivar a la audiencia en la conse-
cucion de ciertos objetivos ™ es decir que al ususario, de la
aplicacion en este caso, se le presentan recompensas o for-
mas para que dicho usuario haga cierto tipo de actividad
para que sea Mas productivo o mejore ciertas habilidades.
En nustro caso del proyecto es importante este tema ya
gue queremos que el usuario de la aplicacion disminuya
su tiempo de uso y que sea conciente de que si lo usa en
exceso puede traer consecuencias para sus salud.
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Homologos

4.1 Quantum (Forma):

Es una aplicacion todo en uno creada para ayudar a los pro-
fesionales a llevar a cabo todo tipo de estrategias de mar-
keting de alto contacto en linea y fuera de linea. La aplica-
cion Unica en su tipo esta completamente automatizada y
es compatible con todos los aspectos de la creacion de un
negocio. Garantiza marketing por correo electronico per-
sonalizado, gestion de sitios web, marketing en redes so-
ciales, analisis de seguimiento, ejecucion de campanas, se-
minarios web y mucho mas. La plataforma también cuenta
con programas de recompensa exclusivos para miemibros
con competencias amistosas para su comunidad.

4.2 Your hour (Funciodn):

Ofrece una variedad de funciones divertidas y faciles de
usar que pueden ayudar a rastrear y administrar el uso del
teléfono y también saber el nivel de adiccion. Esta aplica-
cion tiene varias funciones para regular el tiempo de uso
de los usuarios segun su adiccion. Presenta un informe del
tiempo de uso al igual que entrega datos de la rutina del
usuario al momento de usar el telefono.
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4.3 Forest (Tecnologia):

Es una aplicacion que genera un jardin virtual segun las
horas de uso, dicho de otra manera, si lo usas demasiado
se marchita y si no lo usas ira floreciendo. Usa funciones y
herramientas del dispositivo maovil para controlar y mane-
jar el uso, vy, a la vez, concientiza sobre la productividad del
usuario.
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“Si bien la perdida de la
vista no es directamente
relacionado al uso de ce-
lulares, puede agrabar el
bienestar visual”

LIC. OPTOMETRISTA. ANGHI VENITEZ

“"Deberian de dedicar mas
tiempo para el ejercicio fi-
sico”

LICENCIADA EN TERAPIA FISICA. EMILIA
CHIMBO

“El mal manejo de dispo-
sitivos danan el desarrollo
personal”

PSICOLOGO. ALEXANDER PADILLA

Do Pb P

Estas entrevistas sirvieron para po-
der tener mas claro los problemas de
salud que puden sufrir los usuarios.
Cada uno en su campo supo dar in-
formacion valiosa para poder realizar
el proyecto. De igual forma, proporcio-
naron datos interesantes de cuidado y
consejos para poder lograr los objeti-
vos planteados en este proyecto.
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COI‘\C'USiOneS: Es sustancial conocer los

datos y los conceptos que se han tocado en este capitulo
para el desarrollo del proyecto. Un factor comun que esta
presente en cualquier tipo de dano hacia la salud es que
los que sufren no controlan su tiempo de uso o No saben
como manejar el tiempo por lo que pueden usar por de-
masiado tiempo el dispositivo.

A través de las entrevistas de profesionales del campo se
puedo extraer informacion de las consecuencias que con-
llevar el uso desmedido, pero también se pudo sacar infor-
macion cComo CoNsejos para prevenir o tratar las afecciones
causadas por la problematica planteada. Estos profesiona-
les comentaron que puede ser muy bueno incluir algun
tipo de manejo de actividades que se calendarizan en la
aplicacion para que los usuarios manejen el tiempo de de-
dicacion al uso de dispositivos moviles.

Revisar homologos permite revisar las bases, consecuen-
temente, se logra que el aporte de la aplicacion al mundo
tecnologico sea significativo.

Conocer estos datos es valioso para dar paso a las siguien-
tes partes de nuestro proyecto y para tener una base sélida
donde el proyecto de sostenga.









Definicion de usuario:

1. Definicion de usuario

Las personas mas concurrentes al uso de dispositivos mo-
viles suelen ser jovenes y adultos, pero no necesariamente
todos estos usuarios se manejan o aprovechan al maximo
las aplicaciones, por ello, se debe hacer una segmentacion
o conocer mas a fondo el tipo de usuario a la que se quiere
llegar con este proyecto.

Socio grafico:

-Personas que tenga acceso a internet, del nivel de adqui-
sicion media baja en adelante. Empezando con personas
de Cuenca.

Demogriafico:
-Entre 18 a 25 anos.
-Viven en Cuenca.

Psicografico:

La personalidad de los usuarios se basa en uso del dispo-
sitivo movil con mucha frecuencia, ya sea, para entrete-
nimiento o para Mmanejar algunas actividades de su vida
diaria. Y son alegres, optimistas, sociables y confian en las
tecnologias.

1.2 Buyer persona:
Perfil:
-Estudiante de arquitectura.
-Usuario recurrente de dispositivos moviles.
-Usa mucho su celular para redes sociales y se apoya de las
aplicaciones moviles.

Datos demograficos:

-Tiene 22 anos.

-Vive todavia con sus padres en Cuenca, pero a la larga
quiere independizarse.

-De vez en cuando trabaja, pero aun es dependiente eco-
nomicamente de sus padres.

Habitos:

-Suele usar muy frecuentemente su celular para mante-
nerse en contacto mediante las redes sociales.

- Usa muy seguido las apps para hacer actividades como
gjercicios, reuniones, horarios, cocina y negocios.

-Se ayuda mucho de la tecnologia y cada vez que puede lo
usa en su vida diaria.

Intereses:

-Quiere mejorar sus habitos para mantenerse mas saluda-
ble.

-Le dedica tiempo a averiguar riesgos de salud por su uso
excesivo de dispositivos moviles.

-InteractUa muy seguido en sus redes sociales.

Retos:

-Lograr mejores habitos de uso del celular.
-Mejorar su salud mental y fisica.

-Lograr independizarse.

Frustraciones:

-Depende econdmicamente de sus padres.

-Uso abusivo del celular aun conociendo sobre sus conse-
cuencias.

-Dedicar poco tiempo para mejorar sus habitos.

Objetivos:

-Craduarse de arguitecto en |los proximos anos.
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2. Partidos de diseno

Estilo: el diseno serd de un tono minimalista, sin detalles in-
necesarios, pero esto No quiere decir que la aplicacion no
vaya a ser atractiva, ya que, hay que mantener el interés del
usuario que lo va a descargar. Se va a basar en lo que es el
Flat Design el cual “es un estilo de diseno digital que fue
una de las tendencias mas discutidas a lo largo de 2013. Se
caracteriza por un look realmente minimalista, enfocado en
eliminar todos los elementos y efectos extra de un disehno,
cada elemento que crea y [..] les da una dimension extra a
estos elementos. ~ (Pratas, 2014) Esto hara que el usuario
pueda manejarlo con mayor facilidad porque va a ser mas
facil de comprender.

Tipografia: la tipografia a usar serd una del tipo San serif, ya
que, son mas faciles de manejar, de leery de entender; y mu-
cho massi se trata de una aplicacion que va a estar presente
en una pantalla pequena como es la de un dispositivo movil.
Existe una gran variedad de tipografias para elegir, pero se
escogera pensando siempre en la funcionalidad, razén por
la cual debe ser una tipografia muy clara y que cumpla la
funcion de interaccion lectora con el usuario.

Cromatica: es mandatario que la aplicacion sea un tanto
atractiva y que llame la atencion, por lo cual, se usaran colo-
res pasteles, pero con una tonalidad saturada para que sea
funcional. Se lo acompaha de fondos negros para evitar la
saturacion de la pantalla y que enfatice en la presencia de
informacion que el usuario pueda necesitar en determina-
da parte de la aplicacion. Estos colores deben ser en 8 bits
en RGB, ya que, son recomendados para el sistema operati-
vo de i0s; y finalmente, van a estar basados en la psicologia
del color.

Reticula: para hacer una interfaz adecuada y colocar cada
elemento de la aplicacion dentro del margen de la pantalla
se debe empezar a armar los elementos con una reticula
gue ordene correctamente para que el usuario se vaya fa-
miliarizando con facilidad y no tenga problema al momento
de usarlo.

Imagenes: se usaran algunas fotografias que concuerden
con la tematica de la aplicacion y seran acompanados de
ilustraciones vectoriales como guias.
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Informacion: la informacion que estara presente serd de
manera jerarquica para el facil manegjo.

Calendarizado: gracias a la investigacion se vio que una de
las causas por las cuales los usuarios suelen excederse en el
tiempo de uso de dispositivos moviles es |la falta de control
del tiempo de uso y la no organizacion de sus actividades.
Consecuentemente, la aplicacion tendra como opcion usar
un calendario de actividades que sirva para gestionar y re-
gular el tiempo de uso.

Datos y curiosidades de salud: En |a fase de la contextuali-
zacion se obtuvieron datos de los dafnos a la salud que pue-
den sufrir los usuarios y estos datos estaran presentes con-
juntamente con las notificaciones de tiempo de uso para
gue el usuario pueda tomar conciencia. Pero también esta-
ran presentes algunos consejos para que se pueda preve-
nir o tratar el dano que el usuario puede ya estar sufriendo.




Plataforma: La plataforma en la que va a estar presentada
inicialmente la aplicacion sera iOs. Al desarrollar el proyec-
to se llego a la conlcusion de que es mejor desarrollar la
app en Android por su facilidad al momento de programar

Softwares: Para la creacion de la aplicacion sera necesario
el uso de los siguientes softwares:

Adobe lllustrator: Es un software que permite crear vecto-
res como textos e ilustraciones. En este programa se van a
realizar las ilustraciones, botones, iconos, etc.

Adobe XD: Este es un software en donde se puede hacer
una maquetacion del diseno y algunas funciones que la
app en cuestion va a tener. Esta herramienta se usara en
las fases en las que se muestra el disefo.

Apphive: Es una app web que permite armar una aplica-
cion desde su disefio sin necesidad de programar lo cual
lo hace muy sencillo de usar. Sirve para hacer una maque-
tacion muy exacta y generar un prototipo funcional.

3. Plan de negocios

Descripcion: El producto final del proyecto sera una apli-
cacion movil con la cual se podra manejar el tiempo de uso
del dispositivo y se incluiran datos en los que se muestren
los danos hacia la salud de los usuarios que puede provo-
car el uso excesivo de dichos dispositivos. También, se in-
cluiran consejos para prevenir y tratar algunas dolencias
de los usuarios por medio de una notificacion o el usuario
podra programarlos para usar los datos a su conveniencia.

El precio serd de $ 1,99 vy este valor se pagard para suprimir
la publicidad por lo cual la aplicacion inicialmente funciona
de forma gratuita.

La aplicacion estara disponible en |la tienda de aplicaciones
de la PlayStore porque es relativamente facil programar
para este sistema operativo

La promocion se realizara a través de las redes debido a
gue nuestro target por lo general las usa y es el medio por
el cual se puede llegar mas facilmente. Estos funcionaran
conjuntamente con medios digitales en donde se dara a
conocer la app para gue mas gente lo pueda usar. Vallas
en lugares estratégicos para que el usuario con un codigo
QR, acompanado de una campana, se pueda hacer de la
aplicacion.






Ideacion

10 ideas

1.- App de bloqueo

App que bloquea el dispositivo durante un determinado
momento. Esto dependera del mismo usuario ya que él
podra programar ese tiempo.

En esta fase se buscaron ideas para solucionar la proble-
matica planteada en el proyecto. Se empezaron con 10
ideas dentro del marco de la aplicacion, después se fueron
escogiendo los que finalmente fueron los mejores segun el
criterio del autor y de los profesores, y, finalmente, se armo
la idea final escogida para dar paso a su desarrollo.
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2.- App para calen-

darizar actividades

Lo que hace es dar la posibilidad a los usuarios de organi-
zar tareas por horarios y también hace que el dispositivo se
comporte de manera que no interfiera en sus actividades,
solo mostrando la actividad a realizar y los tiempos

3.- App alertador

Si la app detecta que el usuario esta mucho tiempo en el
dispositivo empieza a lanzar datos de salud (mas concre-
ta- mente de los danos que el uso excesivo puede causar
al usuario) en forma de notificaciones conjuntamente con
imagenes de los danos que otros usuarios han sufrido (o
ilustraciones demostrativas).
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4.- App que sirve

como intermediario

Si bien dentro de la app habra datos que puedan ayudar al
usuario con sus dolencias por uso excesivo, servira también
como intermediario para que los usuarios que lo necesiten
puedan contactarse directamente con profesionales del
campo.

5.-App de personaje

Esto consistira en que la salud de un personaje dependera
de la regulacion de los tiempos de uso del dispositivo. Si el
usuario excede sus horas de uso, el personaje ira degradan-
do su salud; pero si el usuario es dedicado y disciplinado
tendra recompensas para su personaje (skins, todos, etc.)
(avatar del usuario) (filtros de dano segun tiempo de uso).
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6.- App que da reco-

mendaciones segun
datos

El usuario podra recibir recomendaciones segun el tiempo
de uso y también podra entrar y conocer recomendacio-
nes mas diversas. La app tratara de interactuar con el usua-
rio en forma de notificacion.

7.-App de personaje

entrometido.

Es una respuesta al uso excesivo del dispositivo porque
aparecera un personaje advirtiéndole sobre los danos a la
salud que puede ocasionar esto. Y cada vez sera mas re-
pentino su aparicion si no hace a un lado el dispositivo.
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El usuario podra usar el dispositivo durante 25 minutos se-
guidosy cuando se acabe el tiempo se bloqueara automa-
ticamente por 5 minutos. Esta forma logra que el usuario
no tenga opcion y deje de usar el aparato y se enfoque en
otra actividad o pued tomar conciencia sobre ello. (jerar-
quizacion de actividades que

son importantes segun usuario)

9.-Limite de uso

Cuando se empieza a usar el dispositivo aparece una linea
de carga que se va llenando segun el tiempo de uso y si el
usuario se excede el dispositivo se bloguea.
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10.- Pantalla negra

Después de un tiempo, parte de la pantalla se empieza a
guedar en negro y asi poco a poco la pantalla deja menos
espacio para que el usuario pueda ver la informacion hasta
guedarse completamente negro y sin poder usarse.
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3 Ideas escogidas

1.- App para calendarizar actividades

Da la posibilidad a los usuarios de organizar tareas por ho-
rarios.

Hace que el dispositivo se comporte de manera que no in-
terfiera en sus actividades, solo mostrando la actividad a
realizar y los tiempos.

¢Por qué?

Con una rutina creada por el mismo usuario sera mas facil
que deje a lado el dispositivo por su propia cuenta.
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2.- App de personaje

Esto consistira en que la salud de un personaje dependera
de que el usuario sepa regular sus tiempos de uso del dis-
POSItiVo.

Hara que la persona tome consciencia por el dano que esta
haciéndole al personaje.

¢Por qué?

Porgue si se interactla con un personaje se vuelve aun
mas atractivo el uso y mas si ese personaje es un avatar
personal.
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3.- App de personaje entrometido.

Si esta mucho tiempo usando el dispositivo aparecera un
personaje advirtiéndole sobre los dahos que esto puede
causar.

Al ver que el personaje no deja de molestar dejara de usar
el dispositivo al menos por un momento.

cPor qué?
Porgue al usuario no le gusta que le interrumpan o moles-
ten de tal forma que se cansara de que le interrumpan.
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Idea final

App de personaje

Union de las 3 otras ideas

¢Por qué?
Por la interactividad del usuario y porque usar un avatar de si mismo hace que
sienta mas empatia y se vuelva mas consciente.

¢Para qué?
Para que el usuario pueda manejar el uso del dispositivo.

Tiene una narrativa detras lo cual hace que se una idea mas elaborada y
atractiva.









Bocetacion
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Qué es controla?

Es una aplicacion que ayuda a disminuir el uso excesivo de celulares mediante
la interaccion con un personaje (avatar del usuario) y mediante el control del
tiempo en pantalla.

controla

CONCEPTO de marca

El nombre viene de tres iniciales principales: concientizar, control (manejo) y
calendarizado de actividades. Estas son las funciones a cumplir de la aplicacion,
por ello, su nombre: CONTROLA

manecilla de reloj

C + = + ==

una lista

C de proveniente del nombre
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controla



G

controla

G

controla




Margenes de seguridad

Los margenes de la marca estaran guiados por la letra ¢ de la misa para que
pueda respirar al momento de darle uso.
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Tipografia

controla

Futura con modificaciones

SAN FRANCISCO

ABCDEFGHIJKLMN ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
1234567890 1234567890
AMIGABLE MODERNO

LEGIBLE

Esta tipografia es muy recomendada para pantallas por su funcionalidad y por
tal razon se usa en el sistema operativo de iOs



Paleta de colores

BD403C E/6048 64B9CC 52ADDB

Los colores rojos se usaran para el uso de situaciones de  Los colores azules se usan para dar la sensacion de amiga-
peligro, por ejemplo, cuando la salud del usuario y la del  bilidad para con el usuario, ya que, se crea un vinculo con
personaje estan en peligro por exceso de tiempo en el dis- el personaje. De esta forma toman conciencia sobre el uso
positivo movil. exagerado que le dan al dispositivo movil.
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Formas incorrectas de uso

G controla C conitrola

X

controla controla

conitrola
© G controla
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Formas incorrectas de uso

G controla
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Personaje por defecto

-

—~
o

ﬁ









PROTOTIPO

Pantalla de carga Pantalla de registro

67



Ventana de inicio Ventana de calendarizado
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Ventana de Informacion Ventana de Datos de uso
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Autor: Polivio Castro

Validacion

Target

Para poder comprobar si el producto
final cumplié con los objetivos plan-
teados se realizd una validacion con
personas que se encuentran dentro
del tarjet.

La validacion se documentod en vi-
deos



Estudiantes universiatrios

Cristopher y Mariela son esrtudiantes un iversitarios. Ex-
presaron gque la idea de una aplicacion g ue controle su
tiempo en pantalla es bastante interesante por lo cual se-
ria bueno que se complete su desarrollo. Asi mismo supie-
ron expresar que les gustaria tener muchas mas opciones
de personalizado con el personaje para que sea Mas mas
personal y se pueden identificar ain mas con estos para
que la idea principal (cuidar a su propio avatar para que su
salud no se deteriore) de la aplicacion funcione

Romel y Paola son también esrtudiantes un iversitarios.
Ellos expresaron de igual forma que la idea final del pro-
yecto es muy interesante ya que suelen pasar demasiado
tiempo en pantalla sin darse cuenta, por lo cual, puden
sufrir danos en su salud y les gustaria que de esta forma
(la app con su propio avatar) se controle un poco el uso
de celulares. También sugirieron que la interfaz de la app
también se pjueda personalizar para cada usuario, talez
como: colores, tipos de letra y los graficos.
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Pequena campana

Esta campana estara dirigido para las
redes sociales ya que es el lugar que
mas frecuenta el publico objetivo. Y se
llamara

DEJAELVICIO

Se escogid esa frase ya que comuni-
ca el objetivo que tiene la aplicacion
para con los usuarios. De igual forma
este mensaje se reforzara con un
buen tratamiento de disefo en los
posts que se van a publicar.
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Composicon de posts para

la campana

Una imagen de fondo
para reforzar aun mas el
mensaje

El post estara compues-
to por un dato sobre el
tema de salud relaciona-
do a los dispositivos mo-
viles

El nombre de la campa-
na

Elauspiciode la app para
que a través de la cam-
pafa conozcan la APP



Pagina de Facebook

Pagina de facebook: DejaElVicio Campana
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Conclusiones y Recomendaciones

Una vez finalizado el proyecto se pudo ver que la idea de
la aplicacion es bastante interesante debido a que podria
tomar un papel importante ante la creciente problematica
del uso excesivo de dispositivos maoviles.

Ademas, se pueden mejorar las caracteristicas del perso-
Nnaje que incluye la aplicacion, como pueden ser los modos
de personalizacion. También, es importante mejorar la ca-
lidad grafica de la informacion que va a estar presente en
la app. Si bien es cierto, que puede ser contradictorio decir
gue una aplicacion puede bajar el tiempo en pantalla, si-
gue siendo una buena idea ya que parte de la base de que
de todas formas el usuario estara en el dispositivo y apro-
vechar eso como el primer paso. De esta forma la persona
podra tomar conciencia mientras vaya empatizando con
el personaje, logrando asi que se cumplan los objetivos del
proyecto.

Una de las mayores recomendaciones para realizar un pro-
yecto de esta indole es el inicio con una plataforma que le
dé las facilidades para programar o desarrollar la idea. En
este proyecto se pudo ver que una aplicacion gue se so-
breponga por encima de otra es sumamente complicada
en el sistema operativo que se escogio lanzar si se llegara
a desarrollar.

La idea es bastante interesante, por ello, podria ser factible
gue se llegue a programary lanzar al publico. Esto se logra-
ria con inversion de terceros.
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