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Mi motivacién comenzé en seminario siendo un pequefio in-
terés, que iba acompafiado de una leve preocupacién que fue
creciendo cada vez mas, a medida que mi proyecto iba toman-
do forma. El dia de hoy, ya es un aspecto de mi vida que no
puedo ignorar o dejar de ver. Siempre me llamé la atencién la
manera en que nuestra formacién y gran parte de nuestras inte-
racciones y dindmicas fueron moldeadas en torno a un pequefio
objeto, que tiene apenas algunos afios de existencia. Pero mas
me perturbé la normalizacién que gira en torno a este.

Teniendo 23 afios, mi adolescencia e importantes hitos en los
cuales mi personalidad se fue esculpiendo, estuvieron acom-
pafiados de estos dispositivos, los cuales fueron moldeando
nuestras formas de actuar, de pensar y de comunicarnos.
Siempre tiendo a pensar, qué seria de nosotros si estos aparatos
no existieran, si ciertas cosas fueran un poco mas dificiles de
alcanzar, pero nuestras formas de sociabilizacion y relacién con
otros y nosotros mismos fueran mas puras y mas simples. Ha
sido un viaje adentrarme en este mundo que me involucra tanto
a mi como a los que me rodean, pero me ha ayudado enorme-
mente, a ser mas consciente, a estar mas presente y a observar
mis habitos y costumbres desde fuera, aspectos que creo, de a
poco, comienzan a cambiar mi vida.



El uso de los dispositivos moviles se hace cada vez mas presen-
te, y ha impactado en gran medida multiples aspectos de la vida
cotidiana y de las interacciones que realizamos diariamente, in-
cluso al estar con otros. Las determinantes detectadas de mayor
relevancia son la alta demanda cognitiva, los niveles de adiccion
existentes y el manejo que poseemos de nuestro propio tiempo.

Esto repercute, sobre todo en nuestro nivel de presencia,
nuestras relaciones interpersonales y la relacién que poseemos
con nuestras propias emociones y nuestro propio ser. Si bien el
persistente uso de los medios digitales impacta a una gran ma-
yoria de la poblacién, se detecté que los jévenes, entre 18 y 24
afos aproximadamente, se encuentran en un grado mayor de
vulnerabilidad, debido primordialmente a la cantidad de horas
que interactian con estos dispositivos. Mediante una instala-
cién enfocada en la visualizacién de datos y en la experiencia
del usuario, se busca abrir el debate en torno a la problemati-
ca mencionada. Generando de esta manera una instancia de
autorreflexion en relaciéon con el propio uso de los dispositivos
moviles y el efecto que poseen en nuestros habitos.



El desmedido uso de dispositivos méviles y aparatos tecnolégi-
cos en la vida cotidiana se ha agudizado de forma apresurada
y se prevé que esto siga en aumento. Segun indica el informe
de GSMA (2022) se espera que para el afio 2025 existan casi
400 millones de nuevos suscriptores moviles. Esto trae consi-
go multiples aspectos positivos, sin embargo, existen diversas
investigaciones sobre su impacto negativo en la atencion y la
capacidad que posee para interferir en nuestro nivel de presen-
cia, en la forma que manejamos y percibimos nuestro tiempo y
en como nos vinculamos con otros y con nosotros mismos.

El tema incide, primeramente, en que se esta viviendo la era de
mayor hiperconectividad en la historia de la humanidad. Como
menciona Mena (2021), 6 horas y 54 minutos es el tiempo me-
dio global que destinan los usuarios al internet. Siendo el mane-
jo de las redes sociales uno de los usos mas recurrentes, como
sefala Kemp (2021) en relaciéon con el informe general global
“Digital 2021" el usuario comun pasa, hoy en dia, 2 horas y 25
minutos en las redes sociales. Esto equivale aproximadamente a
un dia completo de su vida cada semana.

Este manejo de nuestro tiempo posee particular impacto en

las habilidades cognitivas. Las diversas caracteristicas de los
teléfonos moviles aumentan la demanda cognitiva de los usua-
rios para usarlos. Tal demanda cognitiva provoca distraccién
cognitiva.” (Chu et al., 2021, pg. 3) Estas interacciones fueron
pensadas por las grandes corporaciones, las cuales explotan las
vulnerabilidades psicolégicas de sus propios usuarios modifican-
do su comportamiento y la forma en la que estos administran
su tiempo. Como se menciona en el libro “Digital minimalism”,
"Es facil dejarse seducir por la pequefa cantidad de beneficio
que ofrece la dltima aplicacién o servicio, pero luego olvidar su
costo en términos del recurso mas importante que poseemos,
los minutos de nuestra vida.” (Newport, 2019, p. 42)



Este manejo de nuestro tiempo y atencién interfiere, en gran
medida, en nuestra forma de relacionarnos con nuestros pares y
con nosotros mismos. Generando un constante estado de pre-
sencia ausente, segun sefala Tertadian (2012) es un estado en
el cual las personas negocian entre estar fisicamente presentes y
mentalmente ausentes al hacer uso de sus dispositivos moviles,
navegando entre el mundo fisico y virtual. Disminuyendo de
esta manera la riqueza sensorial y social que distingue lo real

de lo ficticio. Asimismo, el manejo que poseemos de nuestro
tiempo en estos aparatos, posee gran implicancia en cémo nos
relacionamos con nuestra soledad y nuestro ocio productivo.

A pesar de la pregnante presencia de estos en nuestra vida y la
cantidad de informacién existente al respecto, se vuelve com-
plejo tomar distancia y visualizar la forma en la que el aumento
en el uso de los dispositivos posee un impacto en la vida de los
consumidores. Esto, debido a la lejania y el bajo efecto que po-
seen los datos duros y los nimeros al generar conciencia. Es por
ello que la visualizacién de datos se vuelve pertinente, con el fin
de entregar informacién de mayor complejidad de una forma
mas significativa y comprensible para el usuario.

Como argumenta el tedrico de la cultura digital y artista Lev Ma-
novich “Los proyectos de visualizacién de datos suelen prome-
ter la representacion de fendmenos que se encuentran mas alla
de la escala sensorial humana de forma que queden a nuestro
alcance, que sean visibles y tangibles.” (Manovich, 2001, p.
132). Revisar esta problematica se vuelve importante, ya que es
una herramienta para analizar la forma en la que los jévenes se
relacionan con los nuevos medios y cémo esto finalmente afecta
su diario vivir. Es crucial indagar en formas que desde el disefio
busquen visualizar y comunicar, entregando significado.
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g stigacion y la futura propuesta,
se detectaron de e la problematica, 3 tépicos principa-
les. En primer lugar, el aumento en el consumo digital y sus
consecuencias. Como segundo punto, se busca entender la
forma en la que los individuos se relacionan con los disposi-
tivos y como esto repercute en sus formas de socializacion y
relacion con ellos mismos. Finalmente, se busca indagar en
las formas de representacion visual de esta informacion con el
fin de generar un impacto significativo en los individuos.
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Los aparatos méviles han logrado de forma acelerada, abrupta
y en un periodo corto de tiempo, controlar una gran parte de
nuestras vidas y nuestras acciones. Esto es posible debido a que
existen diversos mecanismos que estan creados para focalizar
nuestra atencion y dirigirla a acciones previamente pensadas y
analizadas por diversos expertos.

Existié un cambio radical en la década pasada, en la cual los
dispositivos pasaron de ser una herramienta a ser algo del cual
muchos no pueden apartarse. “Los seres humanos han man-
tenido vidas sociales ricas y satisfactorias durante toda nuestra
historia sin necesidad de enviar algunos fragmentos de informa-
cién cada mes a personas que conocimos brevemente durante
la escuela secundaria.” (Newport, 2019, p. 155).

En un periodo de 50 afos, nuestra interaccién humana se vio
afectada drasticamente por la llegada de los dispositivos mé-
viles. Comenzando en 1973 con la creaciéon del primer teléfo-
no, hasta lo que conocemos hoy en dia, un gran abanico de

aparatos portables que cada afio van incorporando sistemas,
funciones nuevas y herramientas que entregan cada vez mas

posibilidades.
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Dentro del aumento de estos aparatos, encontramos una sobre-
carga informativa, que se da principalmente por el exceso de
estimulos entregados por medio de publicidades, notificacio-
nes, banners, mensajes instantaneos, llamadas, etc. Dentro de
este flujo constante, nace una lucha por la obtencién de la aten-
cién de los usuarios, llamada economia de la atencién. Algunos
autores establecen que:

Esta lucha por la atencion se hace cada vez mas evidente, como
mencionan algunos autores “las técnicas de recoleccién, extrac-
cién, captacion, andlisis y procesamiento de enormes cantidades
de informacién resuelven los problemas de administraciéon de
los datos (Mayer-Schénberger; Cukier, 2013, citado en Fernén-
dez y Girardo, 2020, p. 3) De esta manera, mediante algoritmos,
se permite entregar publicidades cada vez més significativas
para cada usuario y de esta manera atraer su atencién de forma
mas recurrente y duradera.
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2.1.2 Demanda cognitiva y
adiccion

Esté atraccion irresistible que generan los dispositivos nos lleva a
utilizarlos mas de lo que creemos que es sano, ya que existe una
necesidad de saber en cada momento que ocurre en las redes.
Como mencionan Fernandez y Girardo (2013) estas practicas son
la consecuencia de un reforzamiento conductual, el cual, por me-
dio de “recompensas de informaciéon” obtenidas al revisar cons-
tantemente los aparatos moviles, alteran el sistema de recom-
pensa cerebral (la via dopaminérgico - corticoestriada). A la larga,
estas pequefias, pero grandes, acciones generan una adiccién

de la cual se vuelve complejo escapar. Como menciona Newport
(2019) la adiccién es una condicién en la cual los individuos se
involucran en un comportamiento cuyos efectos gratificantes se
transforman en un incentivo suficiente para seguir con el compor-
tamiento, a pesar de las consecuencias perjudiciales de este.

Imagen sobre redes
sociales uso mas comun
en los dispositivos.

Fotografia por Freepik,
rescatada de Freepik, 2023.
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El acto de ser un nodo vivo en la red nos impulsa a estar conec-
tados en todo momento. Esto con el fin de no perderse o pasar
desapercibido frente a ningin evento, desencadenando en los
individuos una sensacion artificial de crisis y de alerta continua.
Esta sobre estimulacién cognitiva genera que una gran cantidad
de horas sean destinadas a los dispositivos, cediendo cada vez
mas una parte mayor de su autonomia. Este fenémeno ocurre
muchas veces de forma desapercibida, ya que los dispositivos
dominan el tiempo mediante pequefios impulsos que toman
tan solo unos minutos de atencién, pero que desencadenan en
una acumulacién de horas y horas frente a las pantallas. Esta
acumulacién de tiempo genera que se destine menos tiempo

a la comunicacién fuera de linea con otros y a la comunicacion
interna con uno mismo.




Si bien el uso de estos dispositivos es influyente en diversos
aspectos, posee un particular impacto en las formas de relaciéon y
comunicacion externa e interna de los individuos. Con respecto a
sus aspectos positivos, cabe mencionar que este boom de conec-
tividad ha permitido que las relaciones a distancia permanezcan o
surjan a lo largo del tiempo. Sin embargo, el caracter de indivi-
dualidad que poseen los dispositivos ha cambiado el paradigma
de las relaciones interpersonales. Como menciona Chambliss et
al. (2015) durante las interacciones cara a cara, el excesivo uso de
aparatos moéviles puede obstaculizar la reciprocidad, las expresio-
nes de empatia y por ende la calidad de la comunicacién inter-
personal. Ya que se eliminan aspectos claves como la entonacién,
las pausas, la movilidad corporal y las sefales visuales.




Somos animales sociales, a lo largo de los afios lo hemos sido,
sin embargo, la mediacién tecnolégica ha dificultado esto, in-
sertando la paradoja de las redes utilizadas para socializar, pero
que a si mismo, no te lo permiten. Esto ocurre, ya que existe
una dicotomia entre estar fisicamente presente en la interaccién
ocurrida y mentalmente ausente y ensimismado al estar pen-
diente a lo sucedido en los dispositivos méviles. Esto, segin
menciona Katz y Aakus (2002, citado en Tertadian, 2012, p. 7)
da la sensacién y el poder de estar en “perpetuo contacto”, al
tener la facultad de ser alcanzado en cualquier momento, per-
mitiendo a los individuos retirarse disimuladamente del mundo
fisico para insertarse en el mundo virtual.

Este traspaso de la atencién a mundos flotantes, segutn el autor
Gergen (2002) disminuye las habilidades cognitivas y sociales,
restringiendo los repertorios y desarrollos creativos, necesarios
para un intercambio satisfactorio de comunicacién en las relacio-
nes e interacciones cotidianas devaluando la profundidad en la
relacion.

En la misma linea, el autor Immordino-Yang et al. (2009, citado
en Misra et al., 2014, parr. 13) en su estudio sobre correlatos
neuronales de la compasién y admiracién, establece que se ne-
cesita procesar de forma introspectiva para poder comprender
los estados psicolégicos de otros individuos y poder simpatizar.
Asimismo, menciona que este tipo de procesamiento se vuel-
ve necesario para entender el conocimiento social que toma
presencia de forma mas pausada y requiere tiempo de proce-
samiento adicional, en comparacién al procedimiento rapido y
multitarea de los entornos digitales.



En este nuevo orden digital y producto del excesivo uso que
existe en torno a los aparatos, emergen emociones tales como
la ansiedad, la angustia y el miedo. Cémo menciona Newport
(2022) se crea un paisaje contradictorio de emociones, en el
cual se puede estar disfrutando de fotos en las redes sociales
mientras se estd constantemente preocupado por que las horas
del dia se estan rapidamente absorbiendo frente a tus ojos. La
anteriormente mencionada contradiccién entre cancelar un acto
y repetir este mismo sienta sus bases en la necesidad o incluso
el miedo de no ser parte, de mantenerse desconectado de este
flujo incesante de eventos. Este término es llamado “FOMO”,
cuyas siglas en inglés se refieren a “Fear Of Missing Out” o

el miedo de perderse de algo, seglin menciona Vaugh (2012,
citado en Capilla, 2017, p. 177) esta explicitado como la inhabi-
lidad de abstenerse a las redes por temor a estar perdiéndose
de algo importante.

Esto genera ansiedad y una disminucion en el bienestar general
del individuo. Como menciona Clayton et al. (2015, citado en
David y Roberts, 2019, p. 388) el desprendimiento del individuo
y su teléfono tiene efectos negativos en los estados psicoldgi-
cos de este mismo. Asimismo, este comportamiento posee una
alteracién en los estados fisiolégicos, aumentando la frecuencia
cardiaca y la presién arterial. Esta perturbacion en el organismo
genera una conexion prolongada dificil de descontinuar, que
concluye en un aislamiento constante. Como resultado de este
fenédmeno, se encuentra la “Nomofobia” que como enmarca Ca-
pilla (2017) proviene del inglés “no mobile”. Esta es considerada
como un trastorno causado por el terror de no estar conectado.



Por otro lado, y como factor crucial de mi proyecto, nos encon-
tramos con la incapacidad de estar en soledad. Entiendo esta
como “un estado subjetivo en el que tu mente esta libre de la
entrada de otras mentes” (Newport, 2019, p. 93) en el cual se
requiere de concentracién en los sentimientos y experiencias
propias, con el fin de dar sentido a las emociones, clarificar
problemas y de reflexionar. En esta realidad, en la cual los dis-
positivos estan al alcance de la mano al levantarnos, acostarnos,
esperar en una fila, sentados en el auto, al comer, al estudiar, se
han introducido nuevas formas de interrumpir cualquier peque-
fio momento de “aburrimiento”, acostumbrandonos rapidamen-
te a estar siempre “haciendo algo”. Se bloquea de esta forma el
concepto de “soledad productiva” y de “ocio productivo” en el
cual se activa la red neuronal por defecto.

Entendemos esta Ultima como regiones cerebrales que se
activan cuando estamos en estado de reposo. “La red pre-
determinada es ampliamente apreciada por sus altos niveles

de actividad cuando las demandas externas son bajas, lo que
sugiere un papel en la cognicién autogenerada desvinculada del
mundo fisico” (Andrews-Hanna, 2012 citado en Andrews-Hanna,
2015, p.165). Es por ello, que la capacidad de estar solos, no
solo activa nuestros niveles de asombro y nuestra creatividad, si
no también, como menciona Andrews-Hanna (2015) las diversas
asociaciones mentales que se generan en este estado constru-
yen significado personal, lo cual puede luego ser una guia para
el comportamiento a largo plazo, mediando el complejo proce-
so de navegacién social.



A pesar de todo lo expuesto anteriormente, estos aparatos han
entrado en nuestra vida cotidiana de forma permanente, y su
pregnancia en todos los aspectos de nuestro diario vivir au-
mentara con el pasar de los afios. Si bien este aspecto parece
perjudicial, existen diversas herramientas y funciones de estos
mismos que facilitan la mayoria de nuestras acciones. El desa-
fio no esta en ignorar estos mismos, sino utilizar las cualidades
que la tecnologia ofrece a nuestro favor, entendiendo a su vez,
los mecanismos de control que subyacen de estos, tomando el
control necesario de nuestro propio tiempo y la calidad que se
le da a este, y a la vida en general. Cémo menciona Newport
(2012) en su libro Digital Minimalism, falta que los individuos se
cuestionen si los dispositivos satisfacen un deseo o sirven para
algo que realmente valoran, en segundo lugar si esté es la mejor
forma de utilizar la tecnologia para servir este valor y en tercer
lugar que estos controlen cémo y cuando usarlos. Para que de
esta forma, los usuarios utilicen sus dispositivos, no que estos
utilicen a los usuarios en su beneficio.




El impacto de los medios digitales en nuestra vida se vuelve
evidente a medida que analizamos ciertas interacciones diarias.
La cantidad de informacién que se consume a través de los
dispositivos en conjunto con el aumento en su uso es cuantifi-
cable y medible. Sin embargo, el empleo de esta informacién
representada a través de datos duros posee un menor efecto en
los niveles de reflexion. Es por ello que, dentro de este contexto
de informacién ilimitada, las nuevas formas de representacion
visual desde el disefio toman relevancia.




La visualizacién de datos comenzé a manifestarse desde los
afios 50 con la creacién de los primeros gréficos a computador y
ha evolucionado enormemente, siendo capaz de ilustrar masivas
cantidades de datos de diversas areas, teniendo un potencial
enorme en términos de interaccion y cercania con el usuario.
Coémo menciona Sadiku et al. (2016) existe una necesidad de
mostrar de manera accesible y comprensible cantidades masivas
de datos. Debido al aumento de informacién originado por la
web, es dificil para los usuarios visualizar, explorar y utilizar estos
datos en beneficio propio. Existe un mundo de técnicas, en el
cual, "la atencidn no se centra exclusivamente en los datos, sino
en el potencial creativo de los datos en si y en las técnicas nove-
dosas de visualizacion” (Corby, 2008 citado en Li, 2018, parr. 1).
Esto, con el fin de generar en los usuarios a través de la muestra
de datos, un aprendizaje significativo y diferente en cada uno.




Dentro del mundo de la visualizacidn, existe un gran universo de
exploracion dentro de la visualizacion fisica, que tiene como fin,

dar conocer datos mediante una vivencia subjetiva que permita

que a través de la experiencia, se genere conocimiento median-
te el aprendizaje.

Como menciona José Duarte (2018) existen tres elementos
claves que hay que tener en cuenta al visualizar elementos de
manera fisica. En primer lugar, los datos no son nimeros, estos
representan gente. Asimismo, debiesen ser para todo el mundo,
es decir, no ser representados de forma compleja, y por ultimo,
los datos debiesen dejar de ser aburridos y lejanos, y convertir-
se en una experiencia lidica y memorable para los usuarios.

Por Gltimo, cabe mencionar lo crucial que se vuelve la visuali-
zacion de la experiencia ajena y cémo esta afecta y modifica la
propia percepcién de los datos, convirtiendo una experiencia
individual en una colectiva, y entregéndole al usuario el poder
de la creacion de una obra mayor.

0 §u respuestd aci ¥, 80 '




Con el fin de gatillar una mayor reflexion en el usuario, se buscan
diversos soportes y formas para dar a conocer los datos recopi-
lados. En este contexto, la instalacién, segin el Glosario del Mu-
seo Nacional de Bellas Artes (2016) es producida en un espacio y
contexto definido y se caracteriza cominmente por permitir una
interaccion con el usuario y poseer una duraciéon definida. Esta
permite una experiencia subjetiva y Unica en cada individuo, lo
cual busca promover de esta manera, un efecto positivo en la
forma que se perciben los datos, y en consecuencia, el nivel de
importancia y significado que generan en el individuo.
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Hoy en dia, a pesar del crecimiento desmedido de los aparatos
tecnoldgicos, hay quienes se cuestionan las formas de pregnancia
y control que estos traen consigo, buscando entender y analizar
las capacidades de autonomia que se tiene frente a estos apara-
tos y las empresas que los representan. Es por ello, que se vuelve
pertinente desmembrar esta problematica, mediante el disefio,
con el fin de generar niveles de reflexién y critica en torno a los
comportamientos, que rapidamente se han vuelto en costumbre.



Qué

Instalacién experiencial compues-
ta por médulos de visualizacion
digital y fisica de datos, los cuales,
a través de la narrativa invitan a

la reflexion en torno a cémo los
jovenes universitarios perciben y
administran el tiempo dedicado a
sus dispositivos moviles.

Por que

La relacion actual de los jovenes con
los dispositivos moviles se ha vuelto
cada vez mas dependiente. Esto ha

impactado, sobre todo, en como es-
tos administran y valoran su tiempo,
por ello se vuelve necesario gatillar

reflexiones al respecto.

Para quée

Posibilitar una autorreflexion en
relacion al tiempo que los usua-
rios le dedican a sus aparatos

y el efecto que esto posee en

la percepciéon y manejo de su
tiempo, su relacién con otros y
con ellos mismos. Con el fin de
que tomen conciencia y exploren
nuevas posibilidades de uso con
los dispositivos.



Lograr que los jévenes generen una toma de conciencia en
torno a sus propias costumbres e interacciones en relacién al
uso de los dispositivos mdviles. Situando énfasis en cémo esto
afecta en la percepcion que poseen de su tiempo y sus relacio-
nes, con otros y ellos mismos.

1. Investigar sobre los as-
pectos mas relevantes en
el uso de los dispositivos
moviles y cuéles son sus
principales efectos en la

calidad de vida.

2. |dentificar cules son
las principales conse-
cuencias y las interac-
ciones més relevantes
en relacién al uso que
poseen los jovenes.

3. Desarrollar una serie
de propuestas de na-
rrativa visual, que sean
coherentes y pertinentes
para el proceso de gene-
racion de reflexion.

4. Desarrollar un prototipo
final que cumpla con los
requisitos previos y per-
mita evaluar el impacto
reflexivo de los usuarios.



Para la formulacién de la propuesta, se realizé previamente una
busqueda profunda de antecedentes y referentes, los cuales
fueron una parte importante de la fase creativa del proyecto. Es-
tos fueron utilizados como inspiraciéon para las distintas facetas
de creacion.

En primer lugar, para la formulacién de la idea general y la
creacion de los diferentes testeos y prototipados, para luego
buscar obras que me permitieran identificar las posibilidades de
creacién en torno a lo que ya existia y lo que se podia crear en
base a esto. Para finalmente, complementar y generar variacio-
nes en los prototipos finales.




Instalacion interactiva sobre fotos tomadas
en la ciudad de Paris, organizadas por tema.
Se rescata debido al caracter colectivo que
posee y la forma en la que, a través del con-
tenido de miles de usuarios, se crea esta ima-
gen de ciudad virtual. Asimismo, dado a que
el usuario forma parte de la obra al elegir la
informacién que desea observar.

El artista genera visualizaciones fisicas
en la mitad de la calle,para recopilar
data en el momento sobre los miedos ,
frustraciones y expectativas. Se rescata,
por que se genera conocimiento signifi-
cativo mediante la experiencia de cada
espectador.




Una visualizacién en vivo twitter, que podrian parecer
como una mini charla digital, pero estos son archiva-
dos, acumulados y utilizados por corporaciones. La
instalacion se basa en una recopilacion de todos los
mensajes de twitter con ciertos caracteres, que se
acumulan debajo. Causa impresion el hecho de ver en
primera persona, lo que uno visualiza tan facilmente
en la misma red social.

e

Exposicién minimalista sobre el paso del tiempo,
haciendo referencia a como ves el tiempo, y la
vida, en segundos o en dias, si disfrutamos nuestro
tiempo o simplemente se nos esfuma de las manos.
Para el proyecto, se podria hacer un contraste entre
el tiempo en pantalla en horas, y después sumado
en dias, anos.




Una instalacién en la cual se entra en la mente
del artista y creador, el cual busca que los usua-
rios que ingresan al lugar aumenten sus niveles
de felicidad, mediante la terapia cognitiva.
Utiliza diversos soportes de visualizacién fisica
en los cuales el individuo puede intervenir. Se
vuelve importante para el proyecto debido a su
caracter de interaccion y la capacidad que tiene
la persona para alterar y crear la obra.

M Ak
HOW HAPPY ARE YOU?

ON A SCALE FROM 1-107 TAKE ONE GUMBALL FROM THE CORRESPONDING MACHINE (ONE PER PERSON. PLEASE!

Una visualizacién de datos sobre el condado
de Pinella, en el cual se muestran las razones
de porque es el peor lugar para ser negro e
ir a una escuela publica. Se rescata debido

al carécter participativo que posee, ya que

el espectador puede cambiar las visuales a
medida que va avanzando, y estas poseen
un caracter interactivo, que da a conocer los
datos de una forma mas ludica y significativa.




Aplicacion para el teléfono mévil que impulsa a la desco-
nexiéon y a la administracién consciente de los dispositivos
moviles. Premia a los usuarios plantando un arbol a medida
que estos utilizan poco sus dispositivos y los castiga matan-
do estos mismos. Estan asociados con una organizacién de
plantacion de arboles reales, lo cual hace que estos arboles
realmente se planten. Se rescata debido a que entrega una
motivacién tangible y realista, lo que impulsa a los usuarios
a trabajar, no solo por su bien, si no por el de la tierra.

Stay focused and plant real trees on the earth

1,572,106

trees planted by Forest

Forest team partners with a real-tree—planting organization, Trees for \Y")\ TREES

3 FOR THE
the Future, to plant real trees on the earth. When our users spend virtual &~ FUTURE
coins they earn in Forest on planting real trees, Forest team donates our

partner and create orders of planting. See our sponsor page here .

Es un teléfono minimalista, en el cual no se tiene acceso

a redes sociales, mail ni internet, solo sirve para llamary
textear (tiene calculadora, alarma, direcciones). Asimismo,
este no emite luz (como la tecnologia de las tabletas de
lectura). Se utiliza muchas veces como un segundo telé-
fono, con la finalidad de experimentar tu tiempo de otras
formas, o de tomar un descanso. Se rescata debido a que
entrega nuevas posibilidades de uso, sin coartar al usuario
de funciones basicas y necesarias para el dia a dia.




Creacion de sets de libros fisicos portétiles (del
porte de un dispositivo movil) que buscan integrar
experiencias culturales y generacionales. Se rescata
debido a que su caracter de portabilidad lo hace
facil y comodo de utilizar en cualquier situacién, lo
cual podria ser un reemplazo de lo que supone a
cada momento el teléfono moévil y que incita a los
usuarios a utilizarlo en cada minuto que pueden.

SELECTED POEMS FRANKENSTEIN,

OR, THE MODERN
PERCY BYSSHE PROMETHEUS
SHELLEY -
MARY SHELLEY

Itwason a dreary night of
November that I beheld the
accomplishment of my toils.
Imost

Un diario de vida, que incita al duefio de este a intervenir
y ser parte de la “destruccion” de este mismo. A través de
pegar, cortar, lanzar, colgar, recolectar, pintar, perforar, se
incita al usuario a ser parte del proceso creativo del diario,
escapando del miedo. Se rescata debido a que incita al
usuario a tener una experiencia Unica con su propio diario,
a medida que estos se apropian del proceso, experimen-
tan y se entregan a un espacio de creacién sin prejuicios.




En primer lugar, para la bisqueda de antecedentes se buscaron
proyectos del drea de la instalacién y la visualizacién, con el fin
de explorar las distintas posibilidades de creacién existentes y
de esta forma expandir la creatividad con la finalidad de encon-
trar diversas formas para dar a conocer mi problematica. Asimis-
mo, se busco que estos proyectos ahondaran en los temas de
interés, entre estos, los medios digitales, la sobre estimulacién
de informacién, el sequimiento y la privacidad de los datos,
con la intenciéon de indagar en los lenguajes, las formas y las
herramientas que diversos artistas utilizan con el fin de entregar
datos de una forma significativa, despertar en ellos cierta critica
y posibilitar asimismo, una reflexién que lleve a un cambio en
sus habitos.

En segundo lugar, en términos de referentes, se buscaron di-
versos proyectos que de alguna u otra forma y desde distintos
mundos, exploraran diversas formas de toma de conciencia y
accién en torno a la optimizacién del tiempo destinado a los
dispositivos. Asimismo, se pensé en proyectos que debido a
distintas caracteristicas entregan diversas opciones para sustituir
ciertas funciones de los aparatos.



Desarrollo

del proyecto
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El usuario, quien se enfrenta a la problematica mencionada,
se encuentra en su época de juventud y posee entre 18 y 25
afios, este rango etario se escogié principalmente, porque se
encuentran en una etapa muy activa de socializacién y poseen
un alto nivel de actividad y presencia en la red. Asimismo,
porque en esta etapa:




Dentro de este, se detectaron dos tipos de personalidades:

La primera de ellas es la de un joven que no posee extensos
conocimientos sobre la materia, y por ello le genera curiosidad.
Se caracteriza por realizar diariamente actividades que estén
ligadas a los aparatos tecnoldgicos, utiliza su dispositivo para
comunicarse, moverse, buscar informacidén, entretenerse, etc.
Posee una vida dindmica y estd en constante movimiento, ya
sea con amigos, familia o realizando deberes. No posee con-
ciencia sobre su uso y tampoco lo regula. No realiza actividades
de descanso y/o desconexién que lo aparten de los aparatos
moviles. Se acercara al proyecto de una manera intima, debido
a que el uso de los dispositivos méviles estd muy presente en
su vida cotidiana. Sin embargo, se sorprende y genera una auto
reflexién tras interactuar con el proyecto.

La segunda personalidad, se refiere a un usuario que posee
niveles de conciencia en relacién al tema. Del mismo modo,
tiene ciertos conocimientos, sobre cémo los dispositivos afec-
tan su atencién y sus relaciones interpersonales. Por ende, se
acerca a la instalacién porque el tema es de su interés. Realiza
diariamente actividades en su aparato mévil pero posee con-
ciencia de su uso y se percata cuando otros llevan una relacién
desmedida con este. Se preocupa de realizar actividades sin su
dispositivo cerca con el fin de desconectarse y dejar de estar
presente en lo que ocurre en linea. Este usuario se presenta
como un desafio, ya que se necesita que la instalacién les en-
tregue algo mas significativo de la informacién que ya posee,
con el fin de provocar en éste una reflexion posterior.
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4.2 Contexto de implementacién

DiseAador
Informacion Representacion Comprension y
recopilada a digital y fisica con autoreflexion
través de la ayuda de
Por parte
Usuario objetivo Disefiadores el LEuEr e
Psicologos Artistas digitales
Socidélogos
Transformacién visual Percepcidn e interpretacion
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Para el proceso de investigacion y levantamiento de informa-
cion, se realizé una encuesta a individuos acordes al usuario
objetivo, como también entrevistas personales a estos mismos,
de la mano con entrevistas a psicélogos, socidlogos y expertos
en temas mediales. Lo anterior, es acompafiado con una revisién
de literatura y una busqueda de referentes y antecedentes que
permitieron guiar la propuesta del proyecto.

Para traducir esta informacion teérica a una visual, se consultd
a disefiadores con el fin de desarrollar de la forma mas fluida

y coherente posible, tanto la narrativa del proyecto, como el
disefio de informacién mismo de la visualizacién. Esto, con el
fin de lograr que a través de la percepcion e interpretacién del
usuario se genere comprension y una reflexion significativa en
el espectador. A través de los diversos métodos de recopilacion
de informacién, se evidencié que existen bajos niveles de con-
ciencia, o incluso pocas instancias para dialogar sobre el tema
expuesto, a pesar de la pregnancia de este mismo.

Asimismo, que a pesar de la inmensidad de informacién respec-
to a las consecuencias que estos generan, existe un bajo nivel
de recepcion y entendimiento de esta misma. Es por ello que
se vuelve pertinente, proporcionar una instancia de reflexién a
través de una experiencia que sea significativa para los usuarios.

De esta forma, es que la visualizacién de datos para entregar
informacidn se vuelve pertinente y coherente en relacion a la
narrativa del proyecto. Por un lado, se busca vincular datos que
los usuarios ya conocen con una experiencia individual, para de
estd forma, generar un aprendizaje memorable. Por otro lado, se
busca interpelar a los usuarios en su contexto universitario, en el
cual pasan la mayor parte de su tiempo. Lo ultimo, con el fin de
irrumpir en su espacio cotidiano mediante una instalacién que
les permita cuestionar sus hébitos y rutinas diarias.



Para el desarrollo del proyecto y de la investigacion se buscéd
recopilar informacién de tipo cuantitativa y cualitativa. Esto, en
virtud de que la instalacién se divide en dos partes, en primer
lugar, una recopilacién de datos numéricos sobre ciertas inte-
racciones que poseen con sus dispositivos y en segundo lugar,
la transformacién de estos datos, acomparfiado de las experien-
cias, emociones e inquietudes de los usuarios, lo cual se recoge
en el drea cualitativa de la investigacion.

Esta fusion se vuelve crucial debido a que el complemento de
ambas técnicas es lo que le da valor y sustento al proyecto. Con
el fin Ultimo, de que los espectadores se sientan reflejados e
interpelados por experiencias ajenas, mientras reflexionan y se
cuestionan, simultdneamente, sus propios habitos. Para esto, se
llevaron a cabo dos encuestas y entrevistas abiertas a usuarios
objetivos.
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4.3.1 Primera Encuesta

Se realizd, en el proceso de seminario, una encuesta a 94
estudiantes de distintos establecimientos y carreras, entre las
edades de 18 a 27 afos. Con un total de 13 preguntas, 7 de
alternativas y 6 de desarrollo, se logré sistematizarlas en relacién

a diferentes &mbitos claves.

Tiempo en pantalla

El 71% de los encuestados utilizaba
su teléfono entre 4 a 7 horas al dia.
En esta misma linea el 79,8% de los
usuarios miraba su dispositivo mévil
inmediatamente o pasados 15 minu-
tos posterior a despertarse y el 91,4%
lo utilizaba dentro de la dltima media
hora previo a dormirse. Asimismo,

el 75,3% de los encuestados revisa
siempre o casi siempre su teléfono al
recibir una notificacién. Lo anterior,
tomando en cuenta la cantidad de
notificaciones diarias a las cuales se
encuentran expuestos, eleva en gran
medida su tiempo en pantalla.

Concentracién y regulacién de uso:

Una gran mayoria de los encuestados,
determiné que su dispositivo mévil po-
see gran influencia en su estado de con-
centracion, principalmente al momento
de estudiar. Asimismo, establecen

que tienen ciertos habitos de control,
como por ejemplo restringir el tiempo
en pantalla con avisos de advertencia,
esconderlo, utilizar aplicaciones de ayu-
da como “pomodoro” o “plantie” que
regulan, a través de alarmas, su tiempo
de estudio y de descanso. Por otro lado,
ciertos encuestados realizan actividades
para omitir su uso, como hacer deporte,
cocinar, etc.
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4.3.1 Primera Encuesta

Nivel de dependencia

Al atender preguntas sobre su nivel
de adiccién o poco control de uso,
una gran mayoria de los usuarios se
considera dependiente, algunos lo
consideran una extensién de su cuer-
po, otros un objeto que no pueden
parar de ver. Asimismo, mencionan
como lo desbloquean sin ninguna
razén en particular, simplemente por
costumbre, o por recibir estimulos
rapidos y constantes. Por otro lado,
algunos establecen que alguna vez se
consideraron adictos, pero que llevan
trabajando en eso mucho tiempo.

Efecto en las relaciones

En este ultimo tépico surgieron respuestas
variadas, de mayor densidad y extensién por
parte de los encuestados. En primer lugar, salié
a la luz el nivel de expectativas que existen al
saber que todos estan siempre disponibles,
como también la incomodidad de tener que es-
perar a que el resto termine de utilizar su mévil
para poder compartir y recibir atencién. Se
detecté un gran pesar en término a las relacio-
nes de pareja, en donde se establece como el
uso del teléfono y las adicciones de sus parejas
afecta su relacién o la ha determinado en gran
medida, siendo un gran factor de discusiones y
sentimientos de rechazo o tristeza.

En relacién a las conclusiones
generales y mas significa-
tivas, se identificaron dos
probleméticas / oportunida-
des principales. La necesidad
de abordar el efecto que
poseen los dispositivos en
las relaciones y lo importan-
te que se vuelve hablar del
tema. Esto, principalmente
porque muchos encuestados
afirman que no se habian
cuestionado el efecto que
posee en sus interacciones
diarias ni tampoco tenian
una conciencia real de su uso
hasta responder la encuesta.
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Como segunda instancia, se realizé otra
encuesta, esta vez a 196 usuarios, entre 18
y 27 afhos, que consistia de un total de 13
preguntas, que estaban subdivididas en 4

ambitos: uso, tiempo, emociones y reflexion.

Para el desarrollo de la encuesta, se buscd
una interfaz que fuera amigable con el usua-
rio, debido a que 13 preguntas se vuelve
bastante extenso para ellos. Es por esto que
se realizd en formato de chatbot, es decir, al
momento que contestaban, este bot arroja-
ba la siguiente pregunta, lo que también iba
acorde a la tematica de la encuesta, el uso
de dispositivos moviles.

Big picture

Views Starts

481 470

Submissions

196

Completion rate

A1.7%

Time to complete

09:28
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4.3.2 Segunda Encuesta

Uso del Situaciones en las

° dispositivo que lo utilizan
Al aburrirme
Al despertar e irme a dormir

. Mientras estudio
Promedio diario

I En el metro
el En el bafo

La mayoria de los En el seméaforo
encuestados por sobre En la fila

las 4 horas, con inclina- En el gimnasio
cién hacia las 4.30 horas. Almorzando

Lavandome los dientes
Conversando con amigos
En el paradero
Esperando a alguien

En el auto de pasajero
Mientras camino

Viendo series

Cuando estoy incomodo

¢Con cuadl frase te identificas?

Lo utilizo bastante pero puedo vivir sin el

64,2%
Me siento adicto, no puedo vivir sin el

19.2%
Me controlo al usar mi dispositivo

16,6%
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Tiempo destinado
. alos dispositivos

¢ Te sientes al control de tu
tiempo al usar tu dispositivo?

No

47%
Si

31%
A veces

22%

"A veces si otras no depende mucho
de mi estado de animo si estoy mas
triste o no feliz uso mucho mas mi
celular y pierdo un poco el control y
si estoy feliz casi ni lo uso” - Emilia

“No, porque a veces quiero soltarlo
pero me quedo mirando la pantalla
sin digerir nada de lo que veo. Me
da ansiedad porque deberia estar
haciendo otras cosas, es mi medio
de procrastinacion” - Javiera

¢ Cuanto te gustaria usarlo,
por qué no lo haces?

"3 horas. Me detiene la adiccién
a Instagram. Me aburro facil y
siento que me estoy perdiendo
de informacién cuando no lo
estoy ocupando. Me da miedo

“Si, muchas veces, pero la
mayoria es con el celular, a veces
cuesta enfrentarse a los pensa-
mientos y emociones cuando uno
esta ansioso, triste, etc” - Antonia

que intenten contactarme y no
estar atenta” - Belen

"En ocasiones si, lo intento ya que
estar constantemente pendiente
al teléfono genera un desgaste
mentalmente, muchas veces el
mismo teléfono mismo dificulta el
hecho de tener este tiempo de
reflexion” - Felipe

“Lo ocupo 7-8 horas promedio.
Claramente me gustaria bajarlo
por mi propia cuenta, sin
embargo es tan natural pensar,
estoy en nada voy a ver el celular
o necesito un break,es dificil
cambiar esa concepcién, como
que ya uno no se da ni cuenta y
esté con el celular” - Macarena

“No tanto como me gustaria, ya
que uso el celular como un

escape para bajar mi ansiedad y
genera lo contrario” - Florencia

¢Qué cosas crees que estas
sacrificando con ese tiempo?

Tiempo a solas - Ocio productivo - Estudio -
Actividad fisica - Horas en silencio - Tiempo en
familia - Tiempo con amigos - Descanso -
Suefio - Horas de lectura - Crecimiento personal
- Horas de productividad - Conetar con mi
entorno - Pintar - Realizar proyectos personales -
Tiempo con mi pareja - Bordar - Hobbies -
Creatividad - Comunicarme - Aprender algo
nuevo - Elongar - Tocar musica - Tiempo con
otros - Prestar atencién - Momentos de
introspeccion - Hacer manualidades - Conversar
- Cocinar - Estar con mi perro - Caminar

a1uasne elpusasald
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Emocionesy
reflexiones

¢Qué emociones te provoca
no estar con tu celular?

Ansiedad

Miedo
Aburrimiento
Fomo

Angustia
Perdido
Preocupacién
Intriga
Urgimiento
Incertidumbre
Incomodidad
Aislacion

Falta

Estado de alerta
Desactualizacién
Estrés

Soledad

Relajo
Tranquilidad
Alegria

Gusto
Felicidad
Conexién
Emocion
Espacio mental
Calma
Libertad
Independencia
Liberacién
Comodidad
Entretencién
Me encanta

Exprésate
libremente

"“Creo que el uso controlado esta
bien pero es muy dificil con redes
sociales, si existiera una rehabilita-
cién para eso la pagaria feliz, dejar
de ver reels es peluo” - Ricardo

“Siento que ya tengo una adiccion!
No es que no pueda vivir sin el sino
que mi cuerpo naturalmente busca
mi telefono en el primer segundo
que pierda la concentracion o tenga
el mas minimo sentido de estar
aburrida” - Mariana

"es la relacién mas téxica que
tengo , no me aporta en nada, pero
es un dispositivo que necesito para
hacer mi dia a dia, de cierta manera
el sistema quiere que seas parte y si
no tienes redes no perteneces, no
eres nada” - Elisa

“Cuando llevo mucho tiempo con el
celular me siento muy mal conmigo
mismo, me siento indtil, pero lo ignoro.
He dejado de leer porque ver el celular
es mucho mas simple” - Thomas

A pesar del uso excesivo y la informacién
que hay, ;Por qué lo seguimos usando?

Costumbre - Inmediatez - Ciclo vicioso - Habito
- Identidad - Necesidad - Adiccién - Acceso
infinito - Dopamina - Algoritmos - Estilo de vida
- Dependencia - Esclavizacion - Poca fuerza de
voluntad - Zona de confort - Estimulos visuales
- Conectividad - LLamativo - Util - Rapidez -
Gratificacién - Indispensable - Presién - Social -
Exceso - Cantidad - Vicio - Drgoa - Satisfaccion
- Novedoso - Droga - Novedoso - Distraccion -
Simple - Escape - Multiplicidad - Estimulante

"Por que se crea una necesidad,
ayuda disminuir la sensacion de
soledad y te da un sentido de
pertenencia. Es falso, pero igualmen-
te activa al cerebro” - Dominga

“Nos acostumbramos a lo rapido, al chat, no
llamar, no ver los ojos sino que la pantalla. La
poca conciencia a lo que tenemos y somos
capaces de conseguir, creo que las redes es
la vida facil, sin esfuerzo, una concepcion
falsa de lo que entendemos por vida.” - Elisa

a1uasne elpusasald
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4.3.2 Hallazgos Encuesta

A pesar de que a la mayoria de los encuesta-
dos les gustaria dejar de usarlos, lo tienen
siempre a la mano, entonces en los tiempos
“muertos” aprovechan de utilizarlo. Se
vuelve importante encontrar un objeto u
accion que reemplaze esta accion normaliza-
da y que genere que estos piensen antes de
sacarlo en cada una de las situaciones
mencionadas anteriormente. Las personas
asocian esta accion casi involuntaria a un
"break” de lo que sea que estén haciendo,
este ya es un habito y por ende se vuelve
natural utilizarlo a cada hora.

Utilizan sus dispositivos para combatir el
aburrimiento, no saben que cosas realizar
para entretenerse, por ende utilizan un
aparato que necesite poca concentracion por

V.

Los encuestados estan dispuestos a
realizar acciones que bajen su
consumo, como una especie de
"rehabilitacion” en pos de su
bienestar general, ya que en muchas
ocasiones estos aceptan y creen que
poseen una leve o alta adiccion a
estos aparatos.

Se vuelve importante entender que
las personas no quieren reemplazar
sus teléfonos, ya que estos son
cruciales para ciertas actividades del
dia a dia. Pero si buscan posibilida-
des en otros objetos con el fin de
reducir su uso.

a1uasne elpusasald

Las respuestas de esta encuesta son la base tedrica y
narrativa de la instalacién, ya que se logré identificar, en
primer lugar cuales son las principales dolencias y en
segundo lugar, cuéles son las tematicas que permiten una
mayor reflexion por parte de los usuarios. Asimismo, se
vuelve crucial debido a que las respuestas mismas seran las
distintas variables que estaran dentro de la experiencia, con
el fin de que esta se vuelva coherente con lo que los usua-
rios realmente sientes con respecto a esta tematica.

parte de ellos. Esta accién ocurre mayormen-
te cuando se encuentran solos, lo que no les
da tiempo de pensar, ni de estar en “nada”
lo que puede ser muy positivo para ellos.
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4.3.3 Entrevistas Personales

Al finalizar la segunda encuesta, se pregunté a los
individuos si estos estarian dispuestos a reducir

su tiempo en pantalla, con la finalidad de mejorar
su bienestar general. De la muestra, un 96,9%
respondié que si. De este grupo, se escogieron
un par de ellos para realizar entrevistas personales
y recopilar informacién relevante sobre sus verda-
deras inquietudes, necesidades y probleméticas.

1. ;Qué es lo que te impulsa a levantar el teléfono cada vez
que estas en “nada”?

2. {Qué objetos u acciones sacian tu impulso por sacar el
teléfono?

3. ¢Has intentado antes realizar una desintoxicacién tecnolé-
gica, mediante qué acciones concretas?

4. ;Sientes diferencias en tu estado de animo / concentra-
cién / niveles de creatividad al ocupar menos tu celular, o no
notas mayores cambios?

5. ¢ Utilizarias un objeto fisico que “reemplace” esta accion
inconsciente de sacar el teléfono cada minuto?

6. ¢ Estarias dispuesto a participar en un desafio de una se-
mana, para tomar conciencia, el control de tu propio tiempo,
en relacién al uso que le das a tu dispositivo movil?






La interaccion que mas repiten es la revision
automatizada e inconsciente de instagram,
la cudl utilizan cuando ya no tienen ningun
mensaje que revisar. Muchos de los usuarios
eliminan la aplicacion ya que se les dificulta
mucho no utilizarla teniéndola al alcance.

Falta un impulso mayor para que los usuarios
disminuyan su uso. Es decir, si no existe una
meta final, los aspectos nocivos de los disposi-
tivos méviles no son argumento suficiente. Por
ello, se vuelve necesario encontrar algo que
motive a los usuarios a tomar accion.

Uno de los sentimientos que mas se repite es el de
la soledad. Los encuestados utilizaban o sacaban sus
dispositivos al primer minuto de sentirse solos. Se
vuelve importante y necesario abrir este tema, en re-
lacién a los aspectos positivos que brinda la soledad,
como lo son la introspeccion y la creatividad.

Es necesario buscar un objeto u accién que amplie
estas posibilidades de creatividad, que llame y guie
al usuario, con el fin de que busquen otras opciones
envés de utilizar sus dispositivos.



El valor del proyecto se encuentra en la creacién de una instan-
cia que permita atender y abrir el didlogo en torno a un tema
presente en las vidas de todos, pero que al estar normalizado
en la mayoria de las relaciones e interacciones diarias, tanto
internas como externas, pasa desapercibido. El objetivo es per-
mitir un momento que, de forma subjetiva, de pie a la introspec-
cién, el cuestionamiento de habitos y la autorreflexion en torno
a los métodos de uso y cémo esto repercute finalmente en la
calidad de vida de los mismos usuarios. Por Ultimo, se encuentra
valor al permitir una posible regulacién de su uso y el descubri-
miento de nuevas formas de relacién con los medios digitales,
sin dejar de lado el hecho de que su uso es indispensable para
los individuos.
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Fase Analitica

El primer ciclo consiste en la investigacion y

recopilacién de informacion necesaria para com-
prender el tema de interés. En la misma linea, se
realizan encuestas a usuarios con el fin de enten-
der las aproximaciones e interacciones que estos
, : , : poseen. Posteriormente, se comprenden ciertas
/ - N dolencias y se logra definir una problematica y
e una oportunidad en las cuales se comprende el
desarrollo de la propuesta.

/ Analitica Cireplifve EjecutiVa Luego, se revisa literatura pertinente al tema. En
/ / primer lugar se investiga sobre el incremento en

i ) el uso de los dispositivos moéviles, para luego
/ entender su efecto en las generaciones actuales.

Coémo tercera y Ultima fase, existe la comprension
de la informacién, en la cual se delimitan los te-
mas primordiales y finales a tratar en el proyecto.



Creativa

Ejecutiva

Fase Creativa

Con la informacién recopilada se contintia con la
busqueda de referentes y antecedentes, con el fin
de entender y conocer lo ya existente en conjunto
con la exploracién de las posibilidades de crea-
cién. Luego, se generan las ideas basicas en torno
a los objetivos planteados. Posteriormente, se
disefian las interacciones claves de la experiencia
a través de prototipos réapidos segln cada tema.
Estos son testeados con el fin de obtener una re-
troalimentacion en torno a las interacciones gene-
radas, los medios utilizados, la estética a ocupar, el
tamafio, la magnitud, el espacio de la instalacion,
el recorrido y el relato de esta.

En paralelo, se contintan realizando entrevistas
con el fin de obtener, a lo largo de todo el pro-
ceso, recopilacién de informacién clave para el
desarrollo de la propuesta y teniendo en cuenta la
importancia de no perder el foco en los usuarios.
Asimismo, se necesita a lo largo de la fase creativa
el apoyo, colaboracién y aprendizaje que puedan
entregar disefiadores y expertos en el tema.



Creativa

Ejecutiva

Fase Ejecutiva

En esta Ultima fase se realiza una valoracion de la
propuesta mediante su andlisis critico. A través de
la retroalimentacién y los aprendizajes recopilados
en la fase creativa se pone en marcha el prototipo
final, que busca integrar todas las aristas antes
mencionadas y testeadas con anterioridad en una
instalacion final. Esta se introduce a un proceso
de reiteracion y ajuste, que a través de mecanis-
mos de retroalimentacién logra avanzar hasta la
materializacion final de la propuesta. Por ultimo,
se busca evaluar el nivel reflexivo de los usuarios,
a través de mecanismos de encuestas.
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Objetivo especifico 1:
Investigar sobre los aspec-
tos més relevantes en el
uso de los dispositivos
moviles y cuales son sus
principales efectos en la
atencion y las relaciones.

IOV: Generar un marco de
habitos y costumbres de
uso, que sirva para realizar
una investigacion biblio-
gréfica especifica.

Objetivo especifico 2:
Identificar cliales son

las principales conse-
cuencias y las interac-
ciones mas relevantes
en relacion al uso que
poseen los jovenes

IOV: Sistematizaciéon
de informacién reocpi-
lada mediante encues-
tas, entrevistas y
revision de literatura.

Proceso de Seminario

Objetivo especifico 3:
Desarrollar una serie
de propuestas de
narrativa visual, que
sean coherentes y
pertinentes para el
proceso de generacion
de reflexion.

IOV: Creacion de
proptotipos e Instru-
mentos de validacién
de testeos, mediante
entrevistas.

Proceso de Titulo

Objetivo especifico 4:
Desarrollar un prototi-
po final que cumpla
con los requisitos
previos y permita
evaluar el impacto
reflexivo de los
usuarios.

IOV: Creacion de
prototipo final de la
instalacion.
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Con toda la informacién recopilada a través de
encuestas y entrevistas, se busco realizar una insta-
lacién que permita e incite a la reflexiéon y concienti-
zacion de los usuarios.

Al tratar un tema que se encuentra sumamente nor-
malizado y presente en el diario vivir de los indivi-
duos, se vuelve importante abrir el debate y presen-
tar este tema dentro del contexto rutinario de estos
mismos, con el fin de que estos puedan analizar las
acciones que realizan en su cotidianidad.

Se busca representar aquellas tematicas de mayor
importancia para ellos, las cuales fueron recopiladas
a través de los diversos métodos de investigacion.
Entre los temas mas relevantes esta en primer lugar,
la percepciéon que poseen del tiempo y como admi-
nistran este preciado bien. Asimismo, cémo el uso
de los dispositivos alteran la relacion que poseen
con sus pares y sobretodo con ellos mismos.

Dentro de estas tematicas se encuentra, el
dilema que existe con la soledad y el aburri-
miento y cémo los usuarios buscan escapar de
estos a través del uso de sus dispositivos.

Asimismo, cémo el uso de estos aparatos se
ha vuelto una accién inconsciente y muchas
veces automatizada en los usuarios.

Por dltimo, la falta de un impulso mayor que
genere que estos cambien sus habitos y cos-
tumbres en torno a los dispositivos moviles.



Es por ello, que se busca crear una instalacion, que
en primer lugar, abra el tema y lo centre sobre la
mesa, en segundo lugar, exponga cuales son las
acciones y / o sentimientos que esto desencadena
y provoca en la vida de los individuos y en tercer
lugar, que posibilite y encuentre alternativas, no
con el fin de reemplazar estos aparatos, pero si
ciertas funciones y acciones que estos conllevan.

La instalacion busca ser un viaje de lo digital a

lo andlogo, en la cual se quiere que los usuarios
ingresen con sus dispositivos moviles e interactden
con visuales digitales para que al finalizar, estos se
relacionen con un objeto fisico que sea del mismo
tamafo que su aparato movil y que les permita
reemplazar ciertas acciones que les brinda este,
pero que al ser reemplazadas por un objeto analo-
go, puedan ampliar sus capacidades de creacion,
introspeccion y valoracién de su relacion externa
con el mundo e interna con ellos mismos.

~ Abrirel

debate

Exponer

sus efectos

Posibilitar

_ alternativas

Percepcién del tiempo
Relacién con otros
Relacién con uno mismo

Sobre soledad
Aburrimiento
Método de escape
Automatizacion
Falta de motivacion

De uso y relacion con
los dispositivos



El primer prototipo de la instalacién, consta de un
recorrido de 3 partes. En la fase N°1, los usuarios con-
testan ciertas preguntas a través de sus dispositivos,
para luego en la fase N°2, interactuar con proyeccio-
nes que son creadas con la informacién que el usuario
anteriormente entregd, las cuéles generan una expe-
riencia individual y subjetiva en cada persona.

Tecla enter
dentro de Computador

una caja conectado a
proyector

Ingresan
datos en sus
dispositivos
moviles

En la fase N°3 y Ultima, los usuarios
retiran un librillo fisico, que tiene

el tamafio de un teléfono celulary
posee una variedad de actividades
que permitan al usuario poseer

un momento de introspeccion y
reflexion fuera de sus celulares.

Proyeccién

Papeleta
con desafio
de 30 dias
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(CRANDES)

Primera visual, que traduce su
tiempo en pantalla en pequefas
acciones que traen grandes re-
percusiones. Utilizando el tiempo
ingresado previamente, pero
exagerandolo en cuéanto equivale
esto, al afio, semana, mes, etc.



A CUANTOS METROS
DEDISTANCIA
EQUIUALE NUESTRO
SCROLL?

ENUNA
SEMANA
RECORRES

21,9 «v
87.000

ENUNADIA
RECORRES

1,3 kv
14.700 rasos

ENUNMES
RECORRES

120,8 kv
320.000

Segunda visual, que traduce el
tiempo en pantalla a kilémetros
recorridos, dispuesto en el mapa
de las comunas de la Regién
Metropolitana. Con el fin de que
las personas puedan visualizar este
nimero desde otro punto de vista,
y esto les gatille una reflexion.
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NOMEIMAGINO
LAUIDASINEL

NO ME SIENTO NO LEVEO
DEPENDIENTE EFECTOS
PARA NADA NOCIVOS

LO CONTROLO
TOTALMENTE

LO USO
PARATODO

Tercera visual, que muestra las
respuestas que se dieron en la pri-
mera parte de la instalacion al usar
los teléfonos. Esta visual primero
muestra las respuestas del usuario
que esta interactuando con esta,
para después desplegar lo que los
espectadores anteriores que han
pasado por esta sienten, con el fin
de que se sientan interpelados por
las experiencias de otros.



PERCEPCIIN
POSITIU

NEEGATIUA

Cuarta y Gltima visual, en la cual
los datos generan un gréfico
que desplega el tiempo en
pantalla de los usuarios que ya
pasaron por la instalacién de

la mano con la percepciéon que
estos tienen de su propio uso.




Creacién de un librillo con un

DESAFID ha ‘ desafio de 30 dias. Este tiene
DE 30 DIAS

como fin, que estos puedan, de
la mano con la reflexién, inda-
gar en nuevas posibilidades de
uso y relacién con sus dispositi-
vos, buscando que estos dejen
la instalacién con un desafio y
una motivacién mayor.

Consta den18 péginas de activi-
dades, que impulsan a la reflexion
libre sobre temas como la sole-
dad, introspeccion, creatividad,
distribuciéon del tiempo, desa-
rrollo de habilidades o temas de
interés, el conteo de ciertos datos
requeridos con el fin de mejorar
sus tiempos en ciertos temas, etc.
La creacidn del libro fue realizada
a través de la informacién de las
encuestas y entrevistas.




Se realiz una reunién con el Disefiador y profesor de Di-
sefio de la Universidad, debido a su expertis en el drea de
Disefio de informacidn, con el fin de recibir retroalimenta-
cién y opinién respecto a la forma en la que la informacién
se estaba desplegando y exponiendo. Asimismo, porque
se buscaba recibir feedback sobre si los medios utilizados
eran o no la forma mas pertinente de exhibir la informacién
recopilada y si estos eran utiles y suficientes para lograr una
reflexién en el usuario.

Si bien el proyecto en general y su variables recibieron un
buen recibimiento, se identificaron ciertas problematicas

o temas a tratar. En primer lugar, la falta de interaccion del
usuario con la instalacién, lo cudl se vuelve necesario si se
quiere lograr en este una experiencia memorable. En esta
misma linea, el cuestionamiento sobre la falta de elemen-
tos fisicos en la muestra, si bien se recalca que el uso de lo
digital esté bien utilizado, la instalacion queda corta en tér-
minos de objetos fisicos que permitan una mayor interac-
cion. Cémo ultimo punto importante, en relacién al librillo,
se recomienda que se incorporen las citas recopiladas en
la fase de investigacién, con el fin de potenciar la reflexion,
viéndose reflejado en otros.




Se incorporaron citas en los pie de pagi-
nas, algunas sobre expertos en el tema
y otras sobre los mismos usuarios, que
fueron recopiladas en las encuestas. Asi-
mismo, se re disefio en color blanco, para
que fuese mas facil rallar sobre este.
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5.2.1 Diseno N° 1

Testeo Librillo

Se llevd a cabo un testeo del librillo, en el cudl, a los
mismos 11 individuos reclutados en las fases de en-
trevista, se les entregd este mismo por una semana y
se les pidi6é que realizaran las actividades, escribiendo
dentro de este, lo que no entendian, lo que disfrutaron,
lo que no, lo que pensaban, analizaban, etc.

Este iba acompafiado de una hoja con una tabla de 5
preguntas para la retroalimentacion del usuario.
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5.2.1 Diseno N° 1

Hallazgos retroalimentacion

1. En las paginas donde se deben rellenar acti-
vidades por dias, hacerlo modo calendario, en
esa caso, es mejor que el desafio dure 28 dias,
es decir, 4 semanas.

2. En la parte de los metas personales, especifi-
car que se deben marcar al finalizar el desafio.

3. Trabajar en la simbologia, especificar como
rellenar las formas dependiendo qué se logrd,
por ejemplo “con rallar: no se utiliz6”, “sin
rallar: dias restantes del mes.”

4. Cada actividad debe ir con una explicacién,
si no, no se sabe realmente bien que se debe
hacer.

5. Hay preguntas muy amplias que falta especi-
ficar a qué se refieren realmente.

6. En péaginas de reflexion, podria existir una

oyt /e

guia o ciertas preguntas que ayuden al usuario - - rams

7. Se podrian incluir més paginas de uso libre
para escribir, reflexionar o dibujar.
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Se realizé un redisefio la
instalacién, buscando in-
corporar elementos fisicos
dentro de esta misma, con
el fin de que el usuario
interactle y a través de

la experiencia sensorial y
experiencial, reflexione.

Asimismo, se vuelve
interesante ya que se
potencia el mensaje en
este viaje de lo digital a lo
analogo.

o

Fase 1

Parte digital de la instalacion, la
cual se divide en 2. En primer
lugar el usuario (a traves de

un cédigo QR) responde 2

preguntas en su teléfono celular.

En la segunda parte, se generan
visuales con estas respuestas,
que son proyectadas en la
pared a través de un monitor.

\

Fase 2 Fase 3

Parte fisica de la instalacion, la Se retira el librillo
cual consta de 3 visualizaciones

fisicas con las cuales el usuario

interactda, a modo de que cada

individuo que pasa por esta, la

vaya creando a su paso.



(CRANDES]

4YHORAS DIARIAS EQUIVALENA

CONCUAL TE
STENTES MAS
TDENTIFICADO?

OEpORTISTR AMANTE DEL ATRE LTBRE )

ool

PASIVD | INTAOVERTIDA | TIEMPD A SOL

(* cunrosoiRerLentvo ) TRANOUTLD

COMPARTIENDD C

ssos@sessPooseBosoc®

CUAL
ESTU
PROMEDIO
DIARIO EN
PANTALLA?

D4:00

Preguntas que se
responden en los
teléfonos moviles,
a través del cédigo
QR. La primera
acorde al arquetipo
que mas te define y
otra a tu promedio
en pantalla.

Visual proyectada a
través de un monitor,
generada segun cada
arquetipo, es decir,

las actividades a las
cuales se traduce su
tiempo en pantalla van
acorde a los intereses
de cada arquetipo.



CUANTA
DISTANCIA
RECORRES CON
TUSCROLL?

CUANTO

OUETE
DETIENE A
BAJAR EL
CONSUMO?

Visualizacién fisica N ° 1, en

la cudl se le pide al usuario
cortar una lana del tamario de
su tiempo en pantalla (con la
regla dispuesta al lado) para
luego ver, desde el centro,
hacia dénde llegan.

Visualizacién fisica N © 2, en la
cudl se le pide al usuario que
con una lana, comiencen en la
cantidad de horas que lo ocupan
y lleguen al punto de cuanto les
gustaria ocuparlo, eligiendo el
color de lana que responda a la
pregunta de abajo.

QUE TE PROUDCA
ESTARSINTU

CUANTO CELULAR?
TE
GUSTARIA?
[ ]

PREOCUPACIIN
N

INCOMODIDAD o

CALMA o

FALTA ©

INTRICA ®

EMOCTIN «

DESCONEXIIN ¢
.

AISLACIIN

ANSIEDAD
.

.

» ABURRIMIENTOD
* ALECREA
N

s SOLEDAD

S ENTRETENCIIN

* CULPA
.

CURIOSIDAD

Visualizacién fisica N © 3, en
la cudl se le pide al usuario
que con la lana lleguen a un
sentimiento, contestando a
la pregunta: ;Qué te provoca
estar sin tu celular?



Se realizé una reunién con la profesora de Disefio de la
Universidad, debido a su expertis en el area de Narrati-
va, con el fin de recibir criticas constructivas respecto al
relato de la instalacion, junto con la coherencia visual del
proyecto y su relacién entre el relato y la materializacién
fisica de la instalacion.

Se encontrd un fuerte en la base tedrica del proyecto, es
decir en los fundamentos e investigacion realizada que
sustentan la instalacién. Sin embargo se encontraron
puntos débiles en la narrativa y coherencia visual de esta
misma. En primer lugar, se invita a repensar la gréfica os-
cura y la tipografia mas cuadrada que se esta utilizando,
para irse por un camino mas minimalista y suave, que in-
vite a la persona a ingresar a este viaje hacia lo anélogo,
con una estética mas pura, blanca y alejarse de lo digital.
Asimismo, se invita a darle mas énfasis a la narrativa, sa-
candole partido a la experiencia ajena con tal de generar
en el usuario una sensibilizacion mayor, empatizando con
el proyecto y con su propia situacion de vida.
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1. El material a utilizar debe ser firme, debido a que
los clavos y chinches, al estar sujetos a peso debido a
lo tirante de las lanas, estos se sueltan rapidamente.

2. La gente se cuestiona si el color de los chinches da
o no informacién, y si es importante la eleccion de
este. Se vuelve importante y significativo utilizar estos
cdmo un indicador que levante informacién respecto
a los usuarios.

3. Los usuarios poseen problemas en la parte del
mapa, ya que se vuelve complejo para ellos buscar su
tiempo en pantalla. Se vuelve necesario explicar me-
jor esta parte, a través de pasos que permitan seguir
instrucciones al pie de la letra.

4. Se vuelve muy enriquecedor que la intervencién se
vuelva colectiva, por que los individuos comienzan a
generar debates y conversaciones en torno al tema,
cuestionandose sus hébitos e interesdndose por el de
sus pares.
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CCUAN
TA
1. Los colores de las comunas se vuelven muy RECDRR S C(P‘\\?@@%&Dm

redundantes.

2. Mejorar la interaccion de la lana, que exista

un rollo y que este se encuentre ubicado en

la pared, para que este se pueda cortar con J
facilidad. \

3. Agrandar mapa, ya que queda corta la inte-

raccién, a la gente en general le gustaria que el

mapa fuese mas grande y su hilo recorriera mas, ;
o se viese mas la diferencia entre uno y otro. { )

4. Con las instrucciones que se agregaron, si
queda mas claro cémo seguir.



Instalacion experiencial que busca generar un viaje de
lo digital a lo analogo, con el fin de que la narrativa
invite a la reflexion en torno a cémo los jévenes perci-
ben y administran el tiempo dedicado a sus dispositivos
moéviles.

La instalacion se compone de 3 médulos. El digital, el
anélogo y el final. En el primero de ellos, los especta-
dores utilizan sus dispositivos méviles y luego visualizan
proyecciones digitales. Para luego pasar a un segundo
moddulo en donde se deja lo digital de lado y se busca
que el usuario interactte fisicamente con la instalacion.

Como parte final, los usuarios se llevan un librillo con
un desafio de 28 dias, el cual posee el mismo tamafio
de un dispositivo moévil, buscando reemplazar ciertas
interacciones que se dan en este, con el fin de que los
usuarios tengan mas tiempo de reflexion, introspeccion
y ocio productivo fuera de sus dispositivos.

Se considera que a lo largo de toda la instalacion, se
encuentran citas que fueron recopiladas en el proceso,
con el fin de que las propias personas generen la narra-
tiva de la instalacion y guien este viaje de lo digital a lo
analogo.

En la parte de introduccién y cierre, las citas son de
expertos en el tema. Para esta recopilacién de datos,
me base en el libro de Cal Newport “Digital Minima-
lism” y en el paper de Andrew Sullivan “I used to be a
human being”. Luego, en la parte anéloga, las citas son
recopilaciones de una encuesta de elaboracién propia,
las cuales generan mayor cercania y posibilitan una
reflexion mayor en el espectador.
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5.2.3 Diseno N° 3

Naming

Presencia

Ausente

Presencia
ausente

El nombre “presencia ausente”, segun el
autor Tertadian (2012) es un estado en el cual
las personas negocian entre estar fisicamente
presentes y mentalmente ausentes al hacer
uso de sus dispositivos moéviles, navegando
entre el mundo fisico y virtual.

El logotipo se utiliza en blanco para los titulos,
en el cudl se encuentra sobre un fondo de
color y en morado al ser utilizado como sello
de péagina en la esquina superior derecha.

Tipografia

Avenir Light
Light Oblique
Book

Roman

Book Oblique
Medium
Medium Oblique

La eleccién de la familia tipografica Avenir, es
utilizada en toda la identidad, variando entre
sus grosores y utilizando su formato en oblicua
para ciertas citas y textos a destacar.

Esta es una tipografia sin serifa, legible, simple
y clara para la lectura, utilizada con espaciado
en ciertos titulos para darle aire a las palabras
y un aspecto mas llamativo.
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5.2.3 Diseno N° 3

Paleta de colores

La eleccion del color crema como color
principal, se realizé debido a que se busca
representar lo natural, lo etéreo, analogo y
puro con el fin de dar paso a un ambiente de
reflexion.

Se hace uso, de dos colores principales de
tonalidades moradas y verdes, que van va-
riando en términos de opacidad e intensidad,
generando efectos de degradado.

Elementos graficos

Se utilizan principalmente gradientes, que se
encuentran difuminadas, a lo largo de toda la
grafica, siendo este su elemento primordial.
Esto se escoge debido a que se busca hacer
referencia a algo que se esfuma, a una presen-
cia que se va, que se ausenta.

91uasne eipuasald
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5.2.3 Diseno N° 3

o) 3) L
@ : 2 3 4
] :
‘ : ¢Cudnto de tu
H vida sacrificas
B B en estas pequefias
V| | e ) acciones?

v 2 5

Fase de Fase de Fase de
introduccion visualizaciones visualizaciones
digitales fisicas

Fase de
cierre /
desafio final
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5.2.3 Diseno N° 3

a4

Fase de
introduccion

==~~~ Foco

rectangular
de luz célida

I

Citas de |
expertos en |
eltema |
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Fase de
introduccion

Caratula de la
instalacion

Presencia
ausente

Los minutos de nuestra vida se
desvanecen frente a nuestros
ojos y pareciera ser que el
control no est3, literalmente,
en nuestras manos.

Atrapados en un submundo
y sumergidos en la realidad
paralela que crean nuestros
dispositivos moéviles, hoy toca
cuestionar y cuestionarnos.

Nuestras acciones,
emociones, relaciones.

Los invito a re pensar,
cambiar y equilibrar.

“Esta nueva epidemia de
distraccién es la debilidad
especifica de nuestra
civilizacién. Y su amenaza
no es tanto para nuestras
mentes (...). La amenaza es

para nuestras almas. A este
ritmo, si el ruido no cesa,
podriamos incluso olvidar
que tenemos una.”

Sullivan, 2016

Para el uso de las
primeras dos citas
introductorias, se
utiliza a los autores
Andrew Sullivan y
Cal Newport.

“Debemos tratar los minutos
de nuestra vida como una
sustancia concreta y valiosa
(...) la mayoria de las veces,
el costo acumulativo de las
cosas no cruciales con las
que abarrotamos nuestras
vidas puede superar con
creces los pequenos
beneficios que promete cada
paz individual en desorden”

Newport, 2019

21uasne eipuasald
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Fase de
visualizaciones
digitales

Escanea
el cédigo

|

QR escaneable, !
rellenan preguntas |
en sus dispositivos ,

¢Cudnto de tu
vida sacrificas

en estas pequenas
(grandes) dcciones?

tus horas diarias equivalen a

Television con visuales
relacionadas a lo
respondido en el QR

S

‘Ahora

tu celular

91uasne eipuasald
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Fase de

visualizaciones

digitales

2.1

Escanean el cédigo
QR, para responder
a dos preguntas: El
arquetipo que mas
los define y su
tiempo en pantalla.

SICUIENTE

Se muestran 6 visuales desde la
television, que son generadas acorde
al arquetipo y el tiempo en pantalla
elegido. Se muestran 4 equivalencias
de este tiempo, que son exageradas
y relacionadas a alguna accién.

¢Cudnto de tu 5 dias eo000
vida sacrificas enteros

en estas pequerias al mes

(grandes) ACCioNes? Descubriendo

lugares nuevos

tus horas diarias equivalen a

28 T
2 meses horas

al ano

ala
S semana
1 Disfrutando
con tu familia
L
120 horas )
mensuales i ®)
Hacendolpenoamas g — Hacia
) ellado
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Fase de
visualizaciones
digitales

Parte de la instalacion en
2.3 ) doénde se les pide apagar
sus dispositivos méviles y

guardarlos hasta el final
del recorrido.

Ahora

apagay
guarda

tu celular

Presencia
ausente

91uasne eipuasald
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Fase de
visualizaciones
fisicas

------- Foco
rectangular
de luz célida

Dy

4Qué te provoca

{Qué te detiene a
elular?

disminuir el consumo?

¢Cuanta distancia
recorres con tu scroll?

(Cuéntolo Cuénto
cupas? fe gustaria?

Rollo de hilo, 1
que posee una !
regla al lado :
para medir |
cuénto se corta |

21uasne eipuasald
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encuestados en | | |
relacion | I I I
a la visualizacion ! ! !
A AR |
Visualizacion | Visualizacion | Visualizacion |

I
: fisica N° 11 fisica N° 2 1 fisica N° 3 1
I
I

Instrucciones
visualizacion |
fisica N° 1
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Fase de
visualizaciones
fisicas

2

Primera visualizacion fisica, en la cual utilizan

31 su tiempo en pantalla, para traducir este a una

distancia especifica y luego llegar de un punto
a otro en un mapa, con el fin de visualizar este
desde otro punto de vista y poder compararse
con los resultados de otros.

¢Cual es tu

promedio Uso de citas
diari .
e “Finalmente termino de usuarios,

pantalla?
et e ) recopiladas a
descansando con el

Mide una tira mismo objeto, traves de una

R ar0 veo mis horas en pantalla encuesta.
de ese tiempo pensando en todo lo

0hr significativo que pude
haber hecho y no hice”

1h
! Florencia, 24 afios

2hr
3hr
4 hr
5hr

6 hr
“A veces solo me quedo

7 hr : mirdndolo mientras el

] usa instagram, porque
8hr — en verdad creo que ha
llegado a tal punto de
adiccién que ni se da

9 hr .
cuenta cuando empieza,

10 hr ’f bajo que circunstancias,

3

ni cudnto dura”

Marca en el i Dominga, 22 afios
mapa hacia

dénde llegas

Inicia desde el

punto central y

utiliza un chinche
en el punto final.

:Cuanta distancia
recorres con tu scroll?

Me preocupa
mi uso y quiero
disminuirlo

Me preocupa
pero no hago
nada al respecto

No me preocupa
para nada mi uso

91uasne eipuasald
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visualizaciones
fisicas
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Segunda visualizacién fisica, en la

32 cual deben responder dos
preguntas, completando el

recorrido con una lana de color que

vaya acorde a su respuesta.

“Cuando llevo mucho
tiempo, me siento indtil.
Sé que lo que estoy
haciendo esta mal, pero
lo ignoro. He dejado de

leer porque ver el
celular es mas simple”

Thomas, 19 afios

Uso de citas

de usuarios,
recopiladas a través
de una encuesta.

“Se ha vuelto una
extension de mi, nadie esta
a més de 2 metros de su
teléfono, lo que no pasa
con ningun otro objeto.
Tengo la sensacién ilusoria

de que las cosas mas
“importantes” de mi vida
estan ahi”

Martin, 23 afios

;Qué te detiene a
disminuir el consumo?

iCuaénto lo

ocupas?

¢Cuénto
te gustaria?

Utiliza el color
que mas te
identifica

No puedo,
me siento
adicto/a

No he
intentado

Si he
intentado

91uasne eipuasald
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Fase de
visualizaciones
fisicas

Tercera visualizacion fisica, en la

33 cual deben contestar que
sienten al no tener su teléfono
celular. Para esto deben seguir
el reccorido con la lana
dispuesta en la parte inferior.

“Siento que ya tengo una
adiccién. No es que no
pueda vivir sin el sino que
mi cuerpo naturalmente
busca mi teléfono en el
primer segundo que

pierda la concentracién o
tenga el mas minimo
sentido de estar aburrida”

Mariana, 22 afios

*Respuestas recopiladas de encuestas a
usuarios, elaboracién propia.

Uso de citas

de usuarios,
recopiladas a través
de una encuesta.

“Nos acostumbramos a lo
rapido, a hablar por chat,
no llamar, no ver los ojos
solo a la pantalla. La poca
conciencia de lo que
tenemos y somos capaces
de conseguir, creo que las

redes son la vida facil, sin
esfuerzo, una concepcién
falsa de lo que
entendemos por vida.”

Elisa, 23 afios

*Respuestas recopiladas de encuestas a
usuarios, elaboracién propia.

¢ Qué te provoca
estar sin tu celular?

Parte desde el centroy
llega a un solo sentimiento

INCOMODIDAD

CALMA o

AISLACION @

ANSIEDAD
p

FALTA @——

EMOCION

DESCONEXION ®

PREOCUPACION @

MIEDO

RELAJO

o CULPA

ALEGRIA

CURIOSIDAD

® SOLEDAD

ENTRETENCION

ABURRIMIENTO
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Fase de
cierre /
desafio final

| .
expertos en | Cartel que cierra

eltema instalacion e invita a
unirse a un desafio de

|
|
|
Citas de ! |
|
|
|
desintoxicacion digital :

! Librillo final que

| espectadores se
, llevan a sus casas
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Fase de
cierre /
desafio final

“Ocultamos nuestras
vulnerabilidades,
retocando nuestros
defectos y peculiaridades;
proyectamos nuestras
fantasias sobre las
iméagenes que tenemos
ante nosotros. El rechazo
todavia duele, pero
menos cuando un nuevo
partido virtual aparece en
el horizonte.”

Sullivan, 2016

“Atado a mi teléfono,
habia estado acompanado
por el ruido verbal y visual.
Ahora, mi respiracién se
hizo més lenta. Mi cerebro
se asento. Mi cuerpo se
volvié mucho mas
disponible para mi. Era
como si mi cerebro se
alejara de lo abstracto y
distante hacia lo tangible

y cercano”

Sullivan, 2016

“Si, la vida online es mas
eficiente, tiene mas
sentido econdmico, acaba
con la monotonia y el
tiempo “perdido” en la
consecucién de objetivos
practicos. Pero nos niega

la profunda satisfaccién y
el orgullo de la mano de
obra que viene con el
buen desemperio de las
tareas diarias.”

Sullivan, 2016

Uso de citas

de expertos, para
cerrar el recorrido
de la instalacién.

Cartel
de cierre

Unete al
desafio

Presencia
ausente

Presencia
ausente

Para recuperar
el control y

la calidad

de tu tiempo

Librillo con
desafio de
28 dias

91uasne eipuasald
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5.2.3 Disefnio N° 3/ Re diseno librillo

Qué aspectos de tu
vida han mejorado?

semana/ mes

Siento que es un momento muy fugaz, o
me qusta sentir que dependo de &1, que no
do estar tranuila conmigo misma s no

s dis

yéndome dea ealdad conla
- Estelania

Mas reflexiones
sobre tu dia/
semana/ mes

te gustaria aprender

Nos acostumbramos alo répido,
jos La

seguir con este proceso

"Atado a mi teléfono, habia
estado acompanado por el
ruido verbal y visual. Ahora,
mi respiracién se hizo més
lenta. Mi cerebro se asentd.
Mi cuerpo se volvio mucho
més disponible para mi. Era
como si mi cerebro se alejara
de lo abstracto y distante
hacia lo tangible y cercano”

Sullivan, 2016

Rellena tu tiempo Anota tus objetivos. Intenta no utilizarlo la Intenta no utilizarlo la
Fresencia g,arca 2 los diario en pantalla 2 para estos 28 dias 3 primera hora al despertar 4 Gltima hora antes de dormir 5 6
Jesencia ias que llevas Intenta e
O [\ Nolologré & Nolo logré
Bienvenido/a al desafio de 28 dias i i
que tiene como fin, que recuperes el L MM J V s D (] 2 silo logré & silologré
control y la calidad de tu tiempo, en LM Jov s D O
una era de hiperconectividad en la OO0 e
cual estos peligran OO0OO0O00O00O 0 LM M J V S D L M M J VvV S D
Date el espacio de cuestionar tus 0000000 0 OO | DTN
hakitoson tamo® tu daporitvo S E O DOODODODODD | TOTTTTT
mévily preguntarte si realmente E é
Qué cosas has realizado
loras las actividad i ~ N N O &
valoras las actividades que realizas. YOOO0000 S 0 OO | OO T T T Zntes de dormir envés de
- tu teléfono?
Atrévete a probar tus capacidades, a mirar
descubrir el ocio productivo, a estar 0000000 O [ATATATATATATA N EWANVANVINVANV NN
asolas, a reflexionar y a redescrubrir U (AN, (/ ) O
que te gusta hacer fuera de este
aparato, explorando activididades O -
Para recuperar de mayor valor para ti O ifonay v vt damottesonen o0 Utiza tuteléfono antes de domi genera
el controly o experiencia de despertar por la iracia confunda ol
I calidax . matan’on oo aun mend e todas s cosss ensar qus s hora de
‘deu}ie?npﬂ Al final del desafio M‘m »vcpr,-uuw:wﬁfy\ . o
marca cuantos lograste Tt e, ox ssfacor do paogle
De las muchas cosas que Anota todas las veces al dia Analiza tus aplicaciones Para ayudarte Escribe todo lo que te Reflexiona con un amigo /
puedes comenzar a 7 que no escuchas a alguien 8 més usadas 9 a bajar el consumo 10 gustaria hacer con tu n 12 13 familiar / desconocido 14
implementar con tu tiempo por estar con el teléfono s sl s d  aions tiempo y no haces Con quin
Intenta que cada dia disminuya mis tiempo en pantlla > splicaciones o hic
L M M J V S D . [[] Etimina apps —— Sientes que
o rempo poco relevantes ocupas mucho
E E E E E op dare esperado (k\ tw celular?
s S 4Qué es lo que més
= [ Desactiva ( te ha costado al bajar
e el consumo?
e las B “Te molesta que
@ @ E E @ que puedas — aros o ocpen
e rente a
E E E E E [] Aplica restricciones Q )/
Mo quita mucho tompo,  veces e miracrépida” desira estos ragmentos
ol pe m cueda muando pana - que més utilizas N esantes e sclocad. Al menor i de T Qut cosas cambiarian bajar tu
digerir nada de lo que veo. Me da ansie encuentros del mundo re e e en un mundo sin mnsumny
[ una dosis inmediata de aportes ds atrss mentss. teléfonos?
port
Reflexiones Escribe sobre Qué le dirias a
1 [ ( sobrewdis 1 v diferentes temas que ® £ yo del futuro? 1 Escribe una lista de como 20 z

Presencia
ausente
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En el siguiente video se puede vislumbrar
la experiencia completa del usuario y cémo
este interactla con las distintas partes de la
instalacion.

Asimismo, se visualiza la forma en la que un
grupo, de forma colectiva, forma parte de
la muestra y comienza a ser un ente co crea-
dor activo de esta misma, a medida que van
entendiéndola y empatizando a su paso.







¢Cudnto de tu
vida sacrificas

en estas pequenas
(grandes) AICCiONeES?

tus horas diarias equivalen a

| Ahoras
apaga ¥
guarda
tu celular

guarda
8| tu celular

Presencia
ausente

¢Cudnto de tu
vida sacrificas
en estas pequenas

(grandes) acciones?

tus horas diarias equivalen a
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6.2 Librillo final

Presencia
ausente

Para recuperar
el control y
la calidad

de tu tiempo

Presencia
ausente

Anota tus objetivos
para estos 28 dias

goooooo00oooo

Alfinal del desafio
marca cudntos lograste



presencia ausente




Con el fin de que el proyecto tenga un sustento y una base séli-
da para expandirse en las areas correspondientes, es necesario

primero validar el proyecto con expertos del tema, como psicé-
logos, socidlogos, disefiadores de experiencia e informacion.

Como segundo factor importante, se vuelve pertinente realizar
un equipo consistente de trabajo, que incluya, en primer lugar,
un programador, para poder realizar la parte digital de manera
exitosa, la cual en este minuto se encuentra como una simu-
lacién generada en la plataforma figma. Asimismo, el apoyo
de dos disefiadores que se encarguen del manejo de graficas,
difusién de la informacion, sean la cara visibile del proyecto y
puedan recopilar y analizar datos, con el fin de utilizarlos en
beneficio del proyecto.

En segundo lugar, se pretende contactar y vincularse con diver-
sas entidades que podrian estar interesadas en la implemen-
tacién del proyecto, cémo una forma de recopilar datos que
podrian ser Utiles para una investigacion.

Asimismo, se vuelve pertinente presentar el proyecto a una
institucion, cémo lo serfa por ejemplo, el ente de bienestar
estudiantil de esta u otras Universidades, considerando la po-
sibilidad de generar giras por diversos campus, con el objetivo
de aumentar la conciencia y fomentar reflexiones individuales y
colectivas dentro del ambito universitario.

En términos de financiamiento, se considera la posibilidad de
presentar el proyecto a diversos fondos concursables del Minis-
terio de cultura y/o educacion, con el fin de que el alcance y la
difusion sean mayores.

Asimismo, se debe considerar que el proyecto se realiz a baja
escala, por ende, existen temas que resolver en torno a montaje
y desmontaje de esta misma. Teniendo en mente que se busca
que esta instalacion recorra varios lugares, se vuelve necesario
idear sistemas de plegado sencillos y 6ptimos.



Impacto cultural

La propuesta busca aportar a nivel cultural en torno, primor-
dialmente, a la concepcién que existe frente a las practicas
cotidianas que poseen los jovenes con sus aparatos moviles.
Cuestionando como las interacciones delimitadas dentro de los
medios digitales, han generado una cultura de normalizacion
que en muchos casos inhabilita que el motor de cambio se
gatille. Buscando de esta forma, fomentar una cultura que esté
interesada en privilegiar el desarrollo integral, tanto individual,
como colectivo.

Impacto social

El proyecto busca generar un impacto y un cambio que benefi-
cie a los individuos en su &mbito social, a través de la concien-
tizacion y la comprension de acciones que afectan directa e
indirectamente este mismo. Esto, a partir de un primer impulso
de cuestionamiento y reflexién que de paso a un proceso de
autoconocimiento, introspeccion y analisis individual. Mediante
este Ultimo, se busca que los individuos puedan generar cam-
bios positivos en torno a las diversas aristas del uso que poseen
con sus teléfonos celulares, y de esta forma, impactar beneficio-
samente en sus relaciones sociales.



Para finalizar, es importante destacar que el objetivo principal
del proyecto es fomentar la discusion sobre un tema que ha
sido ampliamente normalizado en la actualidad. Tiene como ob-
jetivo presentar una problemaética que a pesar de estar presente
en la vida de todos quienes interacttan en el proyecto, aln ca-
rece de respuesta en cuanto al nivel de critica y cuestionamiento
que se le otorga.

Es por ello, que se vuelve importante abrir puertas al debate y a
la discusion constructiva con el fin de vislumbrar todas las aristas
que posee este particular asunto. En este punto toma relevancia
la importancia del didlogo, el cuél se vio inserto a lo largo de
todo el proceso como una via para concientizar y reflexionar en
torno a los propios hébitos y costumbres, con la posibilidad fu-
tura de generar cambios que aporten y contribuyan en mejorar
la estabilidad y calidad emocional, fisica y social de los estudian-
tes universitarios.

Bajo esta misma linea, se rescata la riqueza que posee el pro-
yecto en torno a la fusidn entre la individualidad y colectividad
dentro del recorrido de la instalacion. Por un lado, los especta-
dores interactian segun sus propias cifras de tiempo en sus dis-
positivos, de la mano con sus propias percepciones, sentimientos
personales en torno a esto y meditaciones en relacién a las citas
leidas. Sin embargo, las dinamicas y los didlogos colectivos en-
tre pares o grupos, son ocasionados a lo largo de toda la mues-
tra, lo que permite una reflexién global en tiempo real, generan-
do en el usuario, que los diversos puntos de vista gatillen nuevas
observaciones respecto al tema.

Asimismo, el caracter de co creaciéon de la obra, permite que
esta se conforme en conjunto, entregandole potencia y fuerza al
mensaje, lo que provoca una mayor cercania con el proyecto, sus
resultados y el posible efecto que este tendra en los usuarios.



En relacién a los resultados visibles, teniendo en cuenta que
es la base de un proyecto mayor, se encuentran puntos claves
en torno a la importancia que posee, mostrar datos desde otro
punto de vista a los usuarios, y cémo esto, facilité una reflexién
en ellos. Asimismo, lo crucial que es tener un desafio mayor al
salir de una experiencia como esta, lo que realmente genera
un impulso y un estimulo que incita a realizar acciones de una
forma distinta, permitiéndole al individuo cambiar costumbres
que quizas, nunca antes, se habia analizado.

Cabe mencionar, que se encontraron dificultades en torno a la
trata de este tema, debido a que, en primera instancia, suena
como un tema altamente debatido y conversado, sin embargo,
a pesar de que es un instrumento que todos utilizan en exceso
y por ende, todos los que interactéan con la instalacion tienen
algo que decir o pensar respecto al tema, hay muchos quienes
no quieren ver o se muestran reacios a cambiar habitos que ya
se encuentran enraizados, de alguna forma, en su ser. Esto es
tanto el pilar méas complejo, como lo que le da fuerzas y motivos
al proyecto en si.

En términos individuales, fue un proyecto que realmente me
ayudd personalmente y me hizo vislumbrar, a lo largo de todo el
proceso, problemas tanto internos, como externos, de mi entor-
no, cercano como lejano. Fui capaz, mediante la fase de investi-
gacién e implementacién, de comenzar a repensar costumbres,
observarlas desde fuera y hacerme realmente consciente de
ciertos habitos que estaban comenzando a tener efectos nega-
tivos en mi salud mental, pero que de alguna forma pasaban
desapercibidos o yo me negaba a ver.

Esta era realmente mi motivaciéon al comenzar con el proyecto,
entender cudles eran precisamente los factores de riesgos y/o
consecuencias en torno a esta problematica. Cémo también
analizar los factores que incidian en su normalizacién y adic-
cion. Asimismo, encontraba especial importancia en aportar, de
alguin lugar, un grano de arena frente a algo que me generaba
gran ruido e impotencia. Fue un proceso, que en comienzos, se
mostré dificil, pero a medida que la investigacion tomé forma
fui capaz de ver ciertos aspectos de mi vida desde otro angulo.
Hoy logro entender ciertas cosas que antes no podia, y desde
ahi, fui capaz de generar un entendimiento con el fin de mejorar
mi calidad de vida de forma integral.



Me encuentro feliz y satisfecha con el resultado, contenta con
que las personas que interactuaron con las distintas partes del
proceso mostraron gran interés por saber mas y querer ser parte
de esta instancia, lo cual me da esperanzas en torno al uso de
los dispositivos en general y sobre la importancia del tema en si.
Por ello, es un proyecto que posee posibilidades de crecimiento
en multiples direcciones y aristas.

Agradezco haber tenido la oportunidad de ser creadora de un
proyecto de interés personal, que estuvo acompafiado y guiado
por profesores y el apoyo de la Universidad, los cuales permi-
tieron que la instalacién fuera tomando forma y llegando a un
resultado del cual me siento orgullosa. Asimismo, toma relevan-
cia mencionar todas las herramientas entregadas por quienes
me instruyeron a lo largo de la carrera en las diversas areas que
hoy me puedo desenvolver. Estas me permitieron abarcar este
proyecto desde todas sus aristas, de forma segura, consistente y
con una confianza plena en mis capacidades.
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