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Android

Cupertino

Diagrama de clases

Flutter

Framework

Hardware

GLOSARIO

Es un sistema operativo basado en Linux. Fue
disefado para dispositivos moviles como teléfonos

inteligentes, televisores y automoviles.

Es un patrén de disefio implementado por Apple en su

sistema operativo.

Es un tipo de diagrama de estructura estatica que
describe la estructura de un sistema mostrando las
clases del sistema, atributos, operaciones y las

relaciones entre objetos.

Es un kit de desarrollo de codigo fuente abierto de

desarrollo de aplicaciones moviles creado por Google.

Un entorno de trabajo, o marco de trabajo es un
conjunto estandarizado de conceptos y practicas

enfocadas a resolver un mismo problema.

Conjunto de elementos fisicos que constituyen una

computadora.
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Java

Kotlin

Launcher

Material Design

Nube

Provider

RAM

Es un sistema operativo creado por Apple que es

usado en sus dispositivos moviles.

Es un lenguaje de programacion, orientado a objetos

y multiplataforma.
Es un lenguaje de programacion creado por Google
de tipado estatico que corre sobre la maquina virtual

de Java y también puede ser compilado a JavaScript.

Es un software de Android que permite administrar y

personalizar la forma de visualizar las aplicaciones.

Es una normativa de disefio enfocado en la

visualizacion del sistema operativo Android.

Conjunto de potencia computacional proporcionado a

demanda.

Es un patrén de disefio para la administracion del

estado de una aplicacion.

Es una memoria de acceso rapido y volatil.



RESUMEN

Actualmente las personas tienen cierto nivel de adiccion a la tecnologia
movil, en especial a las aplicaciones de redes sociales, donde la mayoria del
tiempo se usan para procrastinar y perder tiempo valioso que podria ser

productivo. Este problema puede llegar a convertirse en un vicio.

El principal problema de la intoxicacion digital es que la persona no sabe el
tiempo que esta utilizando una aplicacion, asi que la mejor forma de frenar el uso
de las mismas es ensenarle al usuario en realidad cuanto tiempo esta invirtiendo

en cada una, de la forma mas clara y grafica posible.

Implementar un sistema de concentracion que ya se encuentre funcionando
y proveer una integracion con el sistema operativo modificando la interfaz para
que al usuario se le dificulte acceder a la aplicacion, indicando los tiempos donde

puede y no, usar las aplicaciones que él o ella considere que son las perjudiciales.
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OBJETIVOS

General

Proporcionar una herramienta con la que el usuario pueda reducir su tiempo

de ocio y aumentar sus periodos de concentracion.

Especificos

1. Implementar una aplicacién mévil que permita saber cuanto tiempo se usa

una aplicacion y crear tiempos de uso moderados.

2. Ayudar a eliminar la ansiedad de usar el dispositivo movil.
3. Crear habitos para mejorar la concentracion y evitar distracciones.
4. Implementar métodos de concentracion.

X1l
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INTRODUCCION

Actualmente, la tecnologia esta al alcance de todos y esto, permite que las
personas también tengan acceso a aplicaciones de ocio que pueden llegar a ser
perjudiciales en su vida. Con la visién de optar por mejorar la calidad del uso de
las tecnologias maviles e incursionar en soluciones sobre el bienestar digital se
opta por una solucién tecnolégica la cual pueda abatir este problema, quitando el
esfuerzo del auto control y delegandolo a una aplicacion mévil que pueda

administrar los tiempos, forzando al usuario a crear habitos de uso.

Esta aplicacién brindara la oportunidad al usuario no sélo de poder controlar
el tiempo en pantalla para que sea consciente de cuanto ha pasado usando las
aplicaciones en diferentes temporalidades, sino que ademas permitira que sea

visible de una forma grafica y acumulada el uso de tiempo para cada aplicacion.

La solucion brinda la oportunidad de implementar un método de
concentracion llamado “Técnica Pomodoro”, la cual permite configurar tiempos
de descanso y tiempos de trabajo, todos los parametros usados en esta técnica
son configurables desde la seccion ajustes de la aplicacion, para que el usuario

tenga un mejor control y sea mas adaptable a su estilo de vida.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

11. Problemas de concentracion por el uso del movil

El uso de dispositivos moviles crea la necesidad de revisar las

actualizaciones que llegan en forma de notificacion.

1.1.1. Uso de las conexiones moviles

El uso de los celulares, las computadores e internet han incrementado
debido la facil accesibilidad a la tecnologia, asi como el acceso al internet mévil
con tecnologias como la conectividad 3G y 4G que permiten que el ancho de
banda de carga y descarga sea mas grande, hace que el consumir contenido de

tipo multimedia sea una tendencia diaria.

Durante 2020 debido a la pandemia de Covid-19 el uso de las computadoras
y sobre todo celulares, aumenté ya que con la cuarentena los nifios, jovenes y
adultos buscaban la forma de seguir conectados de alguna forma con otras
personas, buscar formas nuevas de trabajo o ingresos o puramente diversion

para sobrellevar el encierro.

Segun el estudio anual de medio digitales de “Wearesocial’!, Guatemala

tiene 7,80 millones de usuarios activos en paginas de redes sociales, con una

' Wearesocial. Digital in 2019. https://datareportal.com/reports/digital-2019-guatemala?rq
=guatemala%202019. Consulta: 8 de marzo de 2020.



edad media de 22,9 afnos por lo que podemos decir que en su mayoria son

joévenes.

Figura 1. Conexiones moéviles Guatemala

BASED ON THE NUMBER OF CELLULAR CONNECTIONS (NOTE: NOT UNIQUE INDIVIDUALS) E

TOTAL NUMBER MOBILE CONNECTIONS PERCENTAGE OF PERCENTAGE OF PERCENTAGE OF MOBILE
OF MOBILE AS A PERCENTAGE OF MOBILE CONNECTIONS MOBILE CONNECTIONS CONNECTIONS THAT ARE
CONNECTIONS TOTAL POPULATION THAT ARE PRE-PAID THAT ARE POST-PAID BROADBAND (3G & 4G)

sre @

2043 WNM7% 93% 7% 63%

MILLION

. we
(| Hootsuite are. .

Fuente: SIMON, Kemp. Digital 2019: Guatemala. https://datareportal.com/reports/digital-2019-

guatemala?rg=guatemala%202019. Consulta: 8 de marzo 2020.

Segun la figura 1 se puede observar que un 63 % de las conexiones se
encuentran en las redes 3G y 4G antes mencionadas que son las que permiten

el acceso a contenido multimedia.

Un estudio de la Universidad de Chicago titulado: “Brain Drain: The Mere
Presence of One’s Own Smartphone Reduces Available Cognitive Capacity”?
afirma que, de los adultos mas jévenes, el 92 % son propietarios de teléfonos
inteligentes y dependen en gran medida de éstos. Dado su edad, la mayoria se

2 WARD, Adrian; DUKE, Kristen; GNEEZY, Ayelet; BOS, Maarten. Brain Drain: The Mere
Presence of One’s Own Smartphone Reduces Available Cognitive Capacity.
https://www.journals.uchicago.edu/doi/abs/10.1086/691462. Consulta: 8 de marzo de 2020.
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encuentran aun en la escuela y los posibles efectos perjudiciales de los teléfonos
inteligentes en su funcionamiento cognitivo pueden tener un efecto a largo plazo,
ya que, aunque los teléfonos tienen un gran potencial para crear bienestar en los
seres humanos, el hecho de que se esté pendiente de revisarlo hace que se
pierda capacidad cognitiva, esto se da porque el propietario de un teléfono
inteligente interactua un promedio 85 veces al dia, y la interaccion comienza en
el momento que el propietario despierta, justo antes de dormir y en algunas
ocasiones en medio de la noche, también se afirma que el 91 % no salen de su

casa sin sus teléfonos y un 46 % dice que no podria vivir sin ellos.

1.1.2. Distraccion consciente

La relacion entre dispositivos moéviles y el funcionamiento cognitivo se
centra en gran medida en las consecuencias posteriores de los cambios
relacionados con la atencion, como cuando se conduce y se pierde un momento
de la atencidn para prestarla al dispositivo y luego regresa a la actividad principal
que se esta realizando, pero reduciendo tiempos de reaccion y ceguera

desatendida.

La presencia aguda de los teléfonos inteligentes en todo el mundo ahora
compone un elemento esencial en el dia de todos sus propietarios, desde que el
primer teléfono inteligente exitoso fue presentado el 29 de junio de 2007, solo
han pasado 13 afios con el uso continuado de esta tecnologia, y ya se puede ver
cdmo un porcentaje amplio de personas asocia un tipo de dependencia al uso
diario. El hecho que de los propietarios no salgan de sus casas sin el dispositivo
crea aun mas dependencia y ésta es transferida de padres jévenes que quieren
estar comunicados con sus hijos y que les entregan un dispositivo para poder

estar en contacto con ellos en todo momento.



Adicional las nuevas generaciones estan obteniendo acceso a teléfonos
inteligentes a mas temprana edad, porque son los padres los que entregan estos
dispositivos a los nifios, ya sea por distraccion o por necesidad de conectar con
ellos cuando estan a distancia, por ello gobiernos como el de Francia han optado

por no permitir el uso de teléfonos moéviles en colegios.

1.1.3. Efectos en el aprendizaje

Cualquier tipo de distraccion puede llegar a reducir la capacidad de aprendizaje de
un individuo. Mientras se usa el teléfono o cualquier dispositivo mévil de manera
activa o pasiva, con aplicaciones y redes sociales cuando se esta aprendiendo una
nueva tarea o se lee un material nuevo, la comprension lectora y retencion de la

informacion es reducido.3

1.2 Como el uso del movil influye en los estudiantes

El uso de los teléfonos inteligentes no tiene que ser exclusivamente
negativa también puede aportar elementos positivos a la realizacion de acciones
cotidianas y el comportamiento de sus propietarios. Los moviles pueden ser una
herramienta para la formacion de estudiantes ya que es una fuente constante de
informacion, debido a que es posible la conexion a internet en cualquier lugar

donde exista cobertura.

“‘Es importante identificar los resultados positivos que influyen en los
estudiantes, los resultados de la investigacion de Influencia del Smartphone en
los procesos de aprendizaje y ensefianza™, indica que el 75 % de los estudiantes
dijeron que usaron los teléfonos inteligentes para actividades de estudio derivado

a que hay muchas herramientas gratuitas en internet que pueden acompafiar a

3 FROESE, Arnold. Effects of classroom cell phone use on expected and actual learning. p. 38.

4 CALPA SILVA, Alicia Cristina; DELGADO MARTINEZ, Diego German. Influencia del
Smartphone en los procesos de aprendizaje y ensefanza.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2215910X17300010. Consulta: 9 de marzo
de 2020.



los estudiantes como: Youtube, Frog, Google Reader, entre otros. Ademas de

herramientas como diccionarios y traductores a diferentes idiomas.

1.3. Técnicas de concentracion

Al usarse una metodologia para cualquier procedimiento hace que éste sea mas
eficiente. En un grupo de séptimo grado de secundaria, se utilizé el método
enfocado/difuso (Técnica Pomodoro), y los resultados se compararon con un grupo
de octavo grado que no lo utilizé, encontrando que los resultados mejoran de un
41 % de aciertos a un 75 % para el grupo que utilizé el método enfocado/difuso.
Dicho método mejora el aprendizaje de las matematicas, aunque se puede
extrapolar a cualquier actividad que requiera concentracion.b

1.3.1. Técnica Pomodoro

La técnica Pomodoro, fue desarrollada por Francisco Cirillo como un
método para la correcta administracion del tiempo, Cirillo publicé un libro en los
anos 1980 donde se describe una técnica que consiste en sesiones cortas pero
enfocadas intercaladas con periodos donde el aplicador descansa por un tiempo

pequeno para crear la sensacion de cambio de actividad.

1.3.1.1. ¢, Como funciona la técnica Pomodoro?

Normalmente la aplicacion de la técnica consiste en intervalos de
25 minutos de trabajo con descansos de 5 minutos, una vez se completen
4 intervalos se permite realizar un descanso mas amplio que puede consistir entre

30 minutos y 1 hora.

“Cuando se terminan las cuatro sesiones de enfoque es decir con las tres

de descanso, se llega al descanso largo que debe de ser entre 30 minutos y

5 GARZA, Mauricio; OYERVIDES, Leticia. Analisis del método enfocado/difuso en Matematicas
con el uso de lecciones didacticas. p. 46.



1 hora, depende de la actividad que se esta realizando, si es trabajo se

recomiendan 30 minutos, y si es estudio se recomienda 1 hora o mas”®.

1.3.1.2. Objetivo principal

La técnica tiene como premisa que las pausas frecuentes pueden mejorar
la agilidad mental y también prevenir el hostigamiento de cualquier actividad que
se realice por largos periodos, hay factores que el autor indica que pueden
mejorar la concentracion, tales como, limpieza en el area de trabajo, no tener

comida y buscar un area sin ruido; pueden aumentar el factor de concentracion.

Ademas, antes de comenzar se tienen que buscar todos los implementos que se
necesitan, como lapices, hojas, computadora, libros, entre otros. En el silencio hay
excepciones como la musica relajante o clasica que no incluye letra para que el
cerebro no se concentre en ello y se pueda perder el enfoque o salir de la atmosfera

que se logro crear.”

1.3.1.3. Beneficios de la aplicacion de la técnica

El cerebro se acostumbra a que exista una recompensa de refuerzo positivo al
mantenerse enfocado, el tiempo para los principiantes puede ser reducido a 10
minutos con descansos de 2 minutos, pero a medida que avanza el individuo en
esta técnica se puede comenzar a aumentar de tiempo de concentracion teniendo
como maxima referencia los 25 minutos que sugiere el autor.

El ultimo paso de la etapa enfocada, consiste en prestar toda la atencion a la tarea
de la sesion, sin dejar que otros pensamientos invadan la mente, para lograr esto
es recomendable escribir en un papel las actividades que falten por hacer para asi
desplazarlas a un segundo plano y saber que se tienen que llegar a realizar en algun
momento.

Al momento de llegar a las etapas de descanso cortas se recomienda que sea un
tiempo de distracciéon, cambiar la actividad del cerebro para que este se relaje y
cambie de ambiente. Puede alejarse del lugar de donde se esta para que se
renueve la energia y se asimile la informacién que fue recibida en el periodo de

6 CIRILLO, Francesco. The pomodoro technique (the pomodoro). p. 35.
7 CHAPA GARZA, Mauricio; RODRIGUEZ OYERVIDES, Leticia. Analisis del método
enfocado/difuso en Matematicas con el uso de lecciones didacticas. p. 13.
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enfoque, ya que es importante entender y no memorizar en el caso de que se esté
estudiando.®

1.4. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones mdviles son programas que estan instaladas en los

dispositivos méviles con el objetivo de afadir funcionalidades.

1.4.1. ¢ Qué es una aplicacién movil?

Segun la Comision Federal de Comercio®, una aplicacion movil es un
programa que puede ser instalado en dispositivos moviles tales como tabletas o

Smartphones (Teléfonos inteligentes).

Para poder usar estas aplicaciones existen distintos sistemas operativos
para los dispositivos moviles como Android, I0S y Windows Phone que tienen
tiendas para cada uno, dependiendo del sistema operativo que el usuario tenga

instalado.

Estas tiendas, se encargan de centralizar la compra o descarga de las

aplicaciones, disefiada para el sistema operativo en el que va a funcionar.

Hay aplicaciones que son distribuidas gratuitamente en dichas tiendas, ya
sea porque los creadores quieren aportar algo a la comunidad, venden espacios
publicitarios dentro de la aplicacién o es una aplicacion en modo de prueba, es
decir, con funcionalidades recortadas para poder vender el programa que cuenta

con todas esas funciones recortadas a cambio de un costo adicional.

8 CIRILLO, Francesco. The pomodoro technique (the pomodoro). p. 19 — 22.

9 Comision Fedeal del Comercio. Aplicaciones mdviles: Qué son y cémo funcionan. https
:/lIwww.consumidor.ftc.gov/articulos/s0018-aplicaciones-moviles-que-son-y-como-funcionan.
Consulta: 18 de marzo de 2020.



Existen aplicaciones de un s6lo pago, ésea que se compran una sola vez y
pueden ser instaladas en el dispositivo que tiene registrada la cuenta de la cual
se compraron, o las de pago mensual que funcionan como una suscripcion para
acceder al contenido o a las funcionalidades que presta dicho programa, también
hay algunas aplicaciones que ofrecen descuentos por suscripciones renovables

cada ano.



2. IDENTIFICACION DE PROBLEMA Y SOLUCION POR
MEDIO DEL USO DE UNA APLICACION MOVIL

21. Antecedentes

Actualmente los jovenes tienen una predisposicién y malos habitos del uso
de la tecnologia que pueden llegar a convertirse en adicciones, segun un estudio
realizado en 2013 a jovenes estudiantes entre 14 y 16 anos, del colegio Liceo
San Luis de Quetzaltenango, el 78 % de la poblacion estudiada son aficionados
a Facebook y se determiné que cuando se encuentran conectados a redes

sociales un 24 % de los estudiantes deja de hacer sus tareas.

En Guatemala y en el mundo el uso de méviles incrementa, segun una
encuesta a 1 240 padres con hijos de 12 a 18 afos, el 80 % de los adolescentes

dijo que revisaban sus teléfonos cada hora.

2.2, Mercado objetivo

El perfil del usuario para que instale la aplicaciéon en su dispositivo, esta
enfocado en las personas de habla hispana, por ejemplo, que residen en
Latinoamérica y Espaina, debido a que ésta primera version de la aplicacion no

cuenta con traducciones a otros idiomas.

El rango de edad ideal es de 15 afos en adelante, con un nivel escolar
medio, estudiantes de grado diversificado, comunidad universitaria y personas

trabajadoras que pretendan mejorar su productividad.



2.3. Benchmarking de aplicaciones similares

Comparacion de la aplicacion a desarrollar con aplicaciones ya existentes

en el mercado con funcionalidades similares.

2.3.1. Unlock Clock

Es una aplicacidén que pertenece a Google Creative Lab, es un bloqueador
de pantalla que cuenta y muestra la cantidad de veces que desbloquea el teléfono

en el dia.

Desventajas: No es compatible con todos los fabricantes, en la seccion de
comentarios muchos usuarios dicen que no es compatible con las

personalizaciones que hacen los fabricantes.

2.3.2. We Flip

Es una aplicacion que pertenece a Google Creative Lab, es una tecnologia
que permite como grupo pasar tiempo de calidad, crea un grupo y puede bloquear
el teléfono de tal manera que nadie del grupo lo pueda usar, lo que trata de crear

es que las personas socialicen en vez de estar usando el teléfono.
2.3.3. Pomodoro Timer Lite
Es una aplicacion creada por Tatkov Lab que implementa la técnica de
Pomodoro con una interfaz minimalista y tiene los parametros del tiempo

personalizables, las desventajas de esta aplicacidn es que no tiene alarmas ni

notificaciones.
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3. DISENO DE LA APLICACION BAJO LA NECESIDAD
IDENTIFICADA

3.1. Prototipo

El prototipo de la aplicacidon se basa en el control del tiempo y la mejor forma
encontrada para gestionar el uso de las aplicaciones del teléfono con la misma
experiencia de usuario que normalmente se incluye en los dispositivos.

3.1.1. Launcher

El lanzador de la aplicacion se disefié con una pantalla donde se muestran

todos los iconos de las aplicaciones instaladas en el dispositivo.

Con un pequefio botén flotante el cual dirige a la visualizacion de las

estadisticas y configuraciones. (Ver figura 2).
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Figura 2. Diseio lanzador de aplicaciones

Laucher

O

Fuente: elaboracién propia, empleando Draw.io.

3.1.2. Vista estadisticas

En esta vista primero se presenta una grafica circular del tiempo en minutos
que el usuario ha usado una aplicacion, en el dia actual, y abajo una lista con el
color que le corresponde en la grafica y un interruptor el cual denota si en el

préximo tiempo de concentracion esta aplicacion no sera accesible.
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Figura 3. Disefo de estadisticas de uso

Estadisticas

@

Fuente: elaboracién propia, empleando Draw.io.

3.1.3. Ajustes
La pantalla ajustes fue disefiada para que los usuarios puedan interactuar

con los ajustes en una lista de estos como, por ejemplo: el tiempo de descanso,
tiempo de ejecucion.
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Figura 4. Diseio de pantalla de ajustes

Ajustes

Fuente: elaboracién propia, empleando Draw.io.

3.2 Disefo de arquitectura del software

Para el disefio de la aplicacién es utilizado el patron de comportamiento

Provider.



3.21. Diagrama de paquetes

El diseio de paquetes en la aplicacion es formado estructuralmente por
widgets y el sistema de providers que es el que administra todo el estado y

configuracion de la aplicacion cuando esta en uso.

Figura 5. Diagrama de paquetes
pressesssasan ¥
Widgets
— |
[ | :
Import
Pages | I
R s | ] :
Import i
; [ ]
i Providers
R N
Fuente: elaboracién propia, empleando Draw.io.
3.3. Diagrama de Clases

El diagrama de clases esta principalmente compuesto por el sistema de
providers que administran el estado actual de la aplicacion, este patrén de disefo

permite tener centralizada la informacién en un tiempo N de la aplicacion.
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Figura 6.

Diagrama de clases

Provider

+notifyListeners

AplicacionesProvider

GrapApplicationData

SettigsProvider

+ aplicaciones: List

-RevisarPomodoro(): void

+ keychart: Globalkey
+ -grapData: List

+ pomodoroCount: int
+ timePomodoro

+ timeDescanso:int

ThemeProvider

- PrincipalFondo: Color
- Secudario: Color

- TextoPrincipal: Color

+ verPermisoAlmacenamiento():void +Graficar()
1 i i
>—' (1 1
HomePage SettingsPage
+ field: type + field: type

+ method(type): type

+ method(type): type

AplicacionFondo

+ build(context): Widget

+ gestureDetection(index,installedApps): Widget

+ iconConteiner(index,apps, AplivacionesProver): Widget

StadisticPAge

+ field: type

+ method(type): type

-isDark: bool

+Set isDark : bool

DropButtonChart

+ times: String[]

DescriptionCircleChart

+ build(context): Widget

+ build(context): Widget

Fuente: elaboracién propia, empleando Draw.io.
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4. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

41. Hardware

El hardware utilizado para el desarrollo de la aplicacion es una computadora
tipo laptop con un procesador de arquitectura 64 bits Intel Core i7-7500U de

2 nucleos y 4 hilos.

Posee 8 GB de RAM DDR4 y una tarjeta grafica NVIDIA gt960u y
almacenamiento de 250 GB tipo estado solido.

4.2, Software

El software corre sobre las dos plataformas mas importantes del momento
las cuales son I0S de Apple y Android de Google y esto se debe a que la
aplicacién es compilada a cédigo nativo gracias al framework de desarrollo flutter
el cual nos permite realizar ambas exportaciones, ademas de poder trabajar con
el codigo nativo de cada una de las aplicaciones, esa fue una parte muy

importante en el desarrollo de la aplicacién.

4.3. Herramientas de desarrollo

La herramienta principal para el desarrollo es un framework que permite la

compilacién a cédigo nativo para Android e 10S.
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4.31. Flutter

Flutter es un framework de codigo abierto desarrollado por Google que

permite crear aplicaciones nativas para cada plataforma.

Flutter permite compilar el cédigo de la aplicacion a codigo totalmente
nativo, es flexible para trabajar con los lenguajes de programacion Kotlin, Java y

Swift para integraciones mas homogéneas con los sistemas operativos.

Flutter también incluye para el disefio de interfaces de usuario, las
herramientas, Material Design de Google y Cupertino de Apple que crea una
experiencia de usuario optima y las interfaces de usuario son idénticas a las que

son desarrolladas por las propias companias.

También tiene herramientas de desarrollo agil como lo son Hot Reload, que permite
ver cambios en la aplicacion de manera instantanea sin desinstalar e instalar las
aplicaciones como se hacia antes de ésta tecnologia, dicha caracteristica funciona
tanto en los ambientes virtualizados como en los dispositivos de desarrollo, y tiene

herramientas de pruebas unitarias y una comunidad bastante amplia.10

4.3.2. Kotlin

Kotlin es un lenguaje de programacion orientado a objetos de codigo abierto
creado por JetBrains, que puede generar cédigo para JVM y Android.

Ademas de ser orientado a objetos también combina caracteristicas de

programacion funcional.

10 Quality devs. Qué es Flutter y por qué utilizarlo en la creacién de tus apps, https://www.qua
litydevs.com/2019/07/05/que-es-flutter/. Consulta: 10 de abril de 2020.
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Kotilin es un lenguaje muy similar a Java, pero con una sintaxis mas simple
y limpia, lo que permite un entendimiento mas claro del codigo, es un lenguaje
fuertemente tipado lo que proporciona seguridad y minimizacion de errores al

momento de la codificacion.

También fue disenado para que la compilacion evite errores de referencia
nula, si se quiere agregar una variable que pueda ser nula tiene que ser
especificada explicitamente indicando que es un objeto anulable; para esto se

usa el signo de interrogacion.

En mayo de 2017 Google anunci6 soporte oficial para Kotlin por parte de
Android, ya que Kotlin compila a cédigo Java asi que todo lo que es usado en
Java puede ser usado por Kotlin de manera natural, lo que es una gran ventaja

por las caracteristicas del lenguaje.

4.3.3. Swift

Swift es un lenguaje creado por Apple que permite crear aplicaciones para

todos los sistemas operativos de la compania.

Es un lenguaje de codigo abierto multiparadigma, que tiene integracion con
Objective-C para no perder compatibilidad con las aplicaciones antiguas que se
desarrollan para estos dispositivos, desde Apple afirman que es un 2,6 mas veloz

que Objective-C y un 8,4 mas veloz que Python 2,7.
Swift esta disefiado para integrarse con los frameworks Cocoa y Cocoa

Touch al igual que hacer llamadas a funciones C. En 2014 Apple lanza Swift como

su lenguaje oficial.
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4.4, Tutorial de uso

Para comenzar a utilizar el aplicativo es necesario instalar y configurar la

aplicacion a las preferencias del usuario.

44.1. Publicacion en Google Play

La aplicacion desarrollada puede ser encontrada en Google Play bajo el

nombre Doit.
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Figura 7. Aplicacién publicada en Google Play

Doit

Jorge Monterroso

Valora esta aplicacion
Da tu opinién a los demas

woOw W W W

Escribir una resefa

!
a0
5 i

Contacto del desarrollador v

Unete al programa beta

Prueba las funciones nuevas antes de
se publiquen oficialmente y envia tus
sugerencias al desarrollador. 52

Unirme Mas informacion

Info. de la app 2>

Doit es una aplicacion que te ayudara a dejar de
procastinar

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.

4.4.2. Permisos requeridos

La aplicacion usa informacion del sistema operativo por lo cual requiere

permisos para poder acceder a esta informacion.

21



Figura 8. Permisos de aplicacion

Doit

Permisos de la aplicacion

La version 1.0.0 puede solicitar acceso a

|§ Almacenamiento

« leer cont. de almacenamiento compartido
+ editar/eliminar contenido de
almacenamiento compartido

Otros

» controlar la vibracion
* ejecutarse al inicio

Puedes inhabilitar el acceso a estos permisos en Ajustes. Al
instalar actualizaciones de Doit, es posible que se afadan
automaticamente funciones adicionales en cada grupo

Mads informacion

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.

4.4.3. Pantalla principal

En la pantalla principal se encuentran las aplicaciones instaladas en el

dispositivo, ordenadas en forma de cuadricula, estos son accesos directos que
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permiten abrir la aplicacién. Cuando se entra en modo concentracién, esta
pantalla cambiara dejando habilitadas unicamente las aplicaciones que no sean
consideradas de ocio por el usuario. La aplicacion es capaz de usar el fondo de
pantalla como fondo de la aplicacion.

Figura 9. Pantalla inicial

e

Google Drive

Google Play Hangouts Google Play...

Samsung Max Calendaric Contactos Contactos

~ ® & @

Correo Mensajes  Carpeta segura Camara

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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4.4.4. Estadisticas

La seccion de estadisticas provee al usuario una grafica para la
visualizacion del tiempo de uso de pantalla, y un menu que permite seleccionar

que aplicaciones se bloquearan en el periodo de concentracion.

Figura 10. Pantalla de estadisticas

YouTube
Minutos: 46

Facebook
Minutos: 26

WhatsApp
Minutos: 22

Waze
Minutos: 11

Google Play Store
Minutos: 4

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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Figura 11. Menu de temporalidad

Minutos

YouTube
Minutos: 46

Facebook
Minutos: 26

WhatsApp
Minutos: 22

Waze
Minutos: 11

Google Play Store
Minutos: 4

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.

Segun se observa en la figura 11 el usuario tiene la posibilidad de escoger
que periodicidad o temporalidad prefiere en la visualizacion de uso de tiempo de

pantalla de las aplicaciones: 30, 7, 3 dias.
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4.4.5. Modo concentraciéon
Cuando se activa el modo concentracion las aplicaciones que fueron
marcadas como de ocio son inaccesibles desde la pantalla principal y en la
seccion de graficos se afiade un nuevo anillo de color verde que indica el tiempo

que el modo concentracién esta activado.

Figura 12. Modo concentraciéon

Hace 30 Dias

Trabaja

TikTok
Minutos: 9543

YouTube
Minutos: 3199

WhatsApp
Minutos: 2058

Facebook
Minutos: 1305

Teléfono
Minutos: 903

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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44.6. Modo descanso

En el modo descanso se le indica al usuario que puede frenar el periodo de
concentracion, y despejar la mente, en este periodo el usuario puede hacer uso
normal de las aplicaciones, y se crea un circulo de color gris alrededor del grafico

de tiempo.

Figura 13. Modo descanso

Hace 30 Dias

/

Descansa

TikTok
Minutos: 9543

YouTube
Minutos: 3199

WhatsApp
Minutos: 2058

Facebook
Minutes: 1305

Teléfono
Minutos: 903

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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4.4.7. Notificaciones

El sistema provee una alarma sonora al usuario y una notificacion cada vez

que el estado de la aplicacion cambia de modo.

Figura 14. Notificacion

." doit = ahora
Descansa

Descansar es bueno para despues regresar con
todo

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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4.4.8. Ajustes

El sistema posee una seccion para que el usuario configure a su gusto el

tiempo y las iteraciones en las cuales va a trabajar.

Figura 15. Pantalla ajustes

Ajustes

2 Cantidad de tiempos de concentracion
1 3
@ Cantidad de tiempo concentrado
Minutos
9 11

Cantidad de descanso entre tiempos de
&/ concentracion

Minutos , Esto te permite relajar tu mente

mientra trabajas

Fuente: elaboracién propia, empleando Android.
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CONCLUSIONES

La adiccion al uso del teléfono es un problema muy grave de las nuevas
generaciones que han crecido con estas tecnologias tan al alcance de la
mano, por ello nacio la propuesta de la aplicacion que ayude a reducir
estas adicciones, desarrollada para los dos sistemas operativos de
teléfonos celulares. Con el propdsito de abarcar el mayor publico que fuera
posible, se usé Flutter el cual permitié que la aplicacién fuera exportada a
las dos plataformas, ademas se utilizd la integracion para el uso de
modulos nativos, al requerir operaciones que necesitan una interaccién
alta con el sistema operativo como obtener los datos de uso de las
aplicaciones, se utiliz6 un modulo de permisos que esta integrado para

ambos sistemas operativos.

Después del analisis de cdmo se interactua con las aplicaciones y por los
permisos limitados a los cuales los desarrolladores de aplicaciones de
terceros se enfrentan, la solucion mas viable es crear la aplicacién basada
en una isla de aplicaciones remplazando el llamado lanzador que es la
aplicacién que se lanza por defecto para poder manejar la interfaz principal

donde el usuario interactua.

Al usuario se le permite la seleccién a voluntad de las aplicaciones que le
consumen mas tiempo o le hace perder tiempo cuando estan estudiando
o trabajando y permite bloquearlas de tal manera que el bloqueo no es
temporal lineal, sino que el tiempo en el que la aplicacion es bloqueada

sigue la distribucién de la técnica Pomodoro.
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En los ajustes es configurable la intensidad con la que se quiere trabajar
dejando modificar los tiempos de concentracion y los tiempos de descanso

en rangos Y la cantidad de iteraciones de estos periodos.

Se obtienen las métricas de tiempo de uso de cada una de las aplicaciones
y se colocan en una lista ordenadas de mayor a menor, estas estadisticas
pueden ser consultadas por el usuario en distintas temporalidades, y son
mostradas en un grafico circular para que sea mas interactivo para el

usuario.

La arquitectura provider de la aplicacion permite mostrar datos en tiempo
real y que el flujo no se vea cortado y tener una tasa de refresco de 60fps

lo cual permite que el usuario vea todo de manera fluida.

Se implementd un sistema de alarma por notificaciones que permite que
el usuario vea en qué estado de la aplicacion se encuentra, ademas sobre
la grafica del tiempo se agrega un circulo externo que muestra
graficamente cuanto tiempo le hace falta para concluir el intervalo
determinado, dando retroalimentacion al usuario de cémo esta

funcionando la aplicacion.
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RECOMENDACIONES

No desinstalar la aplicacion para saltarse los bloqueos que coloca a las

aplicaciones que generan ocio.

Evitar cambiar el lanzador predeterminado del dispositivo, estar seguro
que en los ajustes del dispositivo Doit sea la aplicacién de lanzamiento
por defecto, ademas de asegurarse que la aplicacion tiene todos los
permisos que solicita para pueda funcionar de forma correcta, sin los
permisos necesarios la aplicacion no podra recopilar la informaciéon de

tiempo de uso en pantalla.

Utilizar los ajustes que sean mas comodos para el estilo de trabajo que

se realice.
Dar a conocer la aplicacion a otras personas y para que puedan aprender

que existe técnicas de estudio e incluso trabajo y como la tecnologia

puede mejorar la experiencia de utilizarlas.
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