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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado analiza coémo el disefio UX/UI de redes sociales como TikTok,
Instagramy YouTube influye en el uso excesivo de estas plataformas. El problema central
identificado es que técnicas como el scroll infinito, notificaciones personalizadas y
algoritmos de recomendacion fomentan comportamientos adictivos y afectan
negativamente a la salud mental, especialmente en jovenes.

El objetivo principal es proponer alternativas éticas de disefio que promuevan un uso mas
conscientey equilibrado. Para ello, se estudiaron las técnicas de disefio més comunes y su
impacto psicoldgico, y se desarrollaron prototipos en Figma que incorporan funcionalidades
como limites de tiempo, recordatorios de desconexion y mayor transparencia en la
configuracién.

La metodologia incluyérevision tedrica, andlisis de interfaces actuales, disefio de prototipos
y validaciéon mediante cuestionarios. Los resultados mostraron que los usuarios valoran
positivamente las propuestas éticas, destacando la importancia del control sobre su
experiencia digital.

En conclusion, el proyecto demuestra que es posible redisefiar las redes sociales desde una
perspectiva mds responsable, priorizando el bienestar del usuario sin renunciar a la
funcionalidad. Aunque no se abordd la implementacion técnica, el frabajo ofrece una base
soOlida para futuras investigacionesy desarrollos centrados en un disefio mds humano y
consciente.



Palabras clave

UX, UI, redes sociales, salud mental, adiccié digital, bienestar digital, disefio responsable

Enlaces

En este enlace puedes acceder aldocumento donde estdan recopilados todos los prototipos:
https://unailg.com/tfg-unai-laguarta
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Glossario

Arquitecturade la decision: Estructura que guia la forma en que se presentan las opciones
a los usuarios para influiren su toma de decisiones, generalmente basada en principiosde
comportamiento.

Automatizacion algoritmica: Uso de algoritmos para tomar decisiones o realizar tareas
automadticamente, sinintervencién humana directa, basdndose en datos preestablecidos o

aprendidos.

Carga cognitiva: Cantidad de esfuerzo mental que una persona necesita para procesar la
informacion en una interfaz o tarea digital.

Cebo y cambio (bait and switch): Estrategia de disefio en la que se atrae al usuario con
una opcidn atractiva y luego se le presenta una alternativa diferente y menos deseable.

Dashboard: Panel visual que muestra datos, métricas o informacion relevante de forma
organizada para facilitar la supervision y la toma de decisiones.

Disefio centrado en el usuario: Metodologia que prioriza las necesidades,
comportamientos y expectativas de los usuarios durante todo el proceso de diserio.

Engagement: Nivel de interaccion, participacion o compromisodel usuariocon un producto
digital o contenido.

Feedback: Respuesta o refroalimentacion que el sistema ofrece al usuario tras una accion,
indicando si fue correcta o necesita modificacién.

Filtrado colaborativo: Técnica de recomendacién que sugiere contenido baséndose en las
preferencias y comportamientos de usuarios similares.

Filtrado por contenido: Método de recomendacién que usa las caracteristicas intrinsecas
de los items consumidos para proponer otros parecidos.

Filtro burbuja: Fenédmeno en el que los algoritmos personalizan el contenido mostrado a un
usuario, limitando su exposiciéon a informacién diversa o contradictoria.

Hook (gancho): Elemento de disefio o contenido que busca captar rapidamente la atencidon
del usuario e incentivar su permanencia o accion.

Mockup: Disefo estatico y detallado de una interfaz, previo al desarrollo o interaccion.

Red neuronal: Modelo computacional inspirado en el cerebro humano que aprende
patrones complejos a partir de grandes volumenes de datos.
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Retencion: Capacidad de una plataforma o productodigital para mantener a sus usuarios
activos durante un periodo de tiempo.

Sesgo cognitivo: Atajo mental que influye en la forma en que una persona interpreta la
informacién, a menudo conduciendo a decisiones no racionales.

Sistema de diseno: Conjunto organizado de componentes, estilos y reglas reutilizables para
unificar el aspecto y la interaccidon de un producto digital.

Tablero Kanban: Herramienta visual de gestion de tareas que organiza el flujo de trabajo
en columnas, facilitando el seguimiento del progreso.

Trigger (disparador): Estimulo que inicia una accién del usuario, como una notificacién o
mensaje que lo incita a interactuar con la plataforma.

Wireframe: Esquema bdsico de la estructuray distribucién de unainterfaz, sin detalle visual
ni funcional completo.
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1. Introduccion

En la era digital, las redes sociales han transformado profundamente nuestra forma de
inferactuar, comunicarnos y consumir informacion teniendo un impacto en el
comportamiento humanoy el bienestar emocional. Este crecimiento exponencial ha sido en
parte debido al disefio de experiencia de usuario (UX) y disefio de interfaz de usuario (UI)
destinadas a maximizar el tiempo de permanencia en estas plataformas.

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) tiene como objetivo analizar las técnicas de diseno
UX/UI utilizadas por plataformas como TikTok, Instagramy YouTube que contribuyen al
consumo excesivo. A través de un enfoque criticoy ético, se busca identificar codmo estas
estrategias afectan ala salud mental de las personas y proponer alternativas responsables
para fomentar un uso equilibrado.

1.1 Motivacion

Debido aestacreciente preocupacion por el impactode las redes sociales en la salud mental
ha despertado uninterés académico y cientifico, especialmenteen el andlisis de las técnicas
de Diseno de Experiencia de Usuario (UX) y de Disefio de Interfaz de Usuario (UI). Para
entender la complejidad del disefio de las redes sociales primerohay que revelar lo que estd
mas alld de la superficie. No solo se centra en la estética visual, sino también en como las
personas interactuan con las plataformas y el “ecosistema” que hay detrds. Para
deconstruirel disefio de las aplicaciones de redes sociales en como captan tu atenciony te
mantienen exactamente donde quieres que estés se hard un andlisis de TikTok, YouTube e
Instagram. Es importante enmarcar la motivacion de la investigacion de estas plataformas
debido al impacto cultural, social y econdbmico asi como las propias técnicas de disefio
UX/UI que emplean paraenganchar alos usuarios. Segun datos de Date Reportal el tiempo
de usodiario utilizado en las redes sociales es de 2 horas y 23 minutos y sélo con ese dato
podemos entender la fuerte influencia que tienen en el dia a dia, fanto positivamente, como
negativamente.[1]

1.2 Formulacié del problema

En la ultima década, las redes sociales se han consolidado como una de las principales
plataformas de interaccion en linea, transformando significativamente nuestra vida
cotidianay las dindmicas sociales. Segun datos del Datareportal [2] la Gltima informacion
de la inteligencia GSMA existe un total de 5.04 billiones de usuarios identificados en redes
sociales representando un fotal de 62.3% de la poblacién mundial. Este fendbmeno ha
alterado la manera en que nos comunicamos hasta cdmo consumimos informacion y
productos, convirtiéndose en un aspecto central en el estilo de vida contempordneo. No
obstante, la proliferacion de estas plataformas no estd exenta de controversias,
especialmente cuando se trata de sus efectos sobre la salud mental, el bienestar y el
comportamiento del usuario. Segun un estudio publicado enla revista American Journal of
Preventive Medicine sugiere que el 88% de las personas jévenes usuarias alas redes sociales
no es consciente del uso abusivo que pueden generar teniendo en el 85,7% de los casos un
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uso mayor de 5 horas diarias. Como menciona Thomas Wood, jefe del diserio de producto
en KOMODO [3] la economia de la atencidén es un nuevo concepto que en esencia se
describe comola ofertay la demanda de la atenciondel usuario;y el modelo de mantener
esa aftencién es el principio en el que se basan estas aplicaciones. Esto supone un claro
problema hoy en diay el estudio de las técnicas UX y UI que intervienen en esta causaserdn
indispensables para entender codmo estdn disefiadas estas plataformas.

1.3 Objetivo general del TFG

Crear prototipos usando Figma responsables para las plataformas de Tik Tok,
Instagram y YouTube. Desarrollar disefios y funcionalidades que promuevan un
consumo equilibrado, saludable y consciente, minimizando la adiccion vy
promoviendo el bienestar de los usuarios. Todo en base al estudio previo realizado
durante las diferentes fases del proyecto.

1.4 Objetivos especificos

Analizar el estado actual de las redes sociales. Observar como han evolucionado y
la situacion presente en términos de funcionalidad, propésito, y la manera en que los
usuarios interacttan con ellas.

Reflexionar sobre el aspecto ético de las técnicas de disefio que fomentan el uso
continuo y su impacto en la salud mental y el bienestar de los usuarios,
especialmente en adolescentes y jovenes adultos.

Investigar y describir las principales técnicasy patrones de disefio utilizados en
redes sociales para alentar a los usuarios a permanecer en la plataforma.

Explorar cémo las técnicas de disefno afectan la psicologiay el comportamiento de
los usuarios en redes sociales. Esto puede incluir la ansiedad social, el FOMO (Fear
of Missing Out), y la percepcién de recompensas sociales (e]., likes y comentarios).

Investigar como el disefio, la frecuenciay el contenido de las notificaciones enredes
sociales estdn optimizados para atraer constantemente la atencién del usuario y
provocar interacciones repetidas.

Investigar como los sistemas de recompensas sociales, como los “likes”,
comentarios, reacciones y métricas de seguimiento, estan disefiados para mantener
el engagement y reforzar el comportamiento adictivo de los usuarios.

Profundizar en el scroll infinito como técnica clave para mantener a los usuarios en

la plataforma de forma continua, sin necesidad de realizar ninguna accidén para
obtener mds confenido.
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e Desarrollar recomendaciones de diseno orientadas a reducir el consumo adictivo,
como limites de tiempo, recordatorios de desconexion o interfaces que prioricen la
intferaccion consciente.

e Redlizar encuestas o entrevistas para conocer la opinidon de los usuarios sobre los
elementos de disefio de redes sociales que incentivan el uso constante, evaluando si
son percibidos como beneficiosos, adictivos o intrusivos.

1.5 Alcance del proyecto
1. Objetivos principales

Este TFG tiene como objetivo principal analizar el estado actual de las redes sociales y las
técnicas UX/UI que promueven consumo adictivo y constante. Ademds de crear
prototipos responsables para las plataformas TikTok, Instagram y YouTube.

2. Entregables del proyecto
Los principales resultados de este trabajo incluiran:

e Un informe técnico que documente el desarrollo del proyecto, las metodologias
empleadas, y los resultados obtenidos.

e Un prototipo funcional desarrollado con Figma mostrando un disefio responsable
para las plataformas TikTok, Instagram y YouTube.

e Entregade las rubricas y ofros materiales como presentaciones necesariasdurante
el franscurso del proyecto.

3. Limites del proyecto

Este proyecto abarca exclusivamente las areas en el indice asimismo como los objetivos
generales mencionadas anteriormente. Se excluyen del alcance la programacién de las
aplicaciones o la implementacion de todas las pantallas de estas mismas.

4. Restricciones y dependencias

e Restricciones: Falta de acceso arecursos avanzados de andlisis UX/UI o software
especializado para medir métricas detalladas de usabilidad. Presupuesto limitado
para acceder a herramientas premium, estudios especializados o publicaciones
académicas de pago.

e Dependencias: Uso de datos de estudios previos y bases de datos para respaldar
el andlisis. Dependencia de la disposiciéon de los participantes para responder
encuestas o realizar entrevistas.
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2. Marco teérico

2.1 Introduccioén al contexto teérico y técnico

Paraentender el marco tedricoy técnico de las redes sociales, el disefio UX/UI y suimpacto
en los usuarios, primerohay que contextualizar y entender cuales son los conceptos clave.

2.1.1 Economia de la atencion

La economiade la atencién fue un concepto que surgid enlos anos 60 por Herbert A. Simon.
Este paradigma considera la atencién humana como un recursoescasoy valiosoen la era
de la informacion. Como él mismo sefald: “la riqueza de informacion crea una pobreza de
atencion” [4] .En otfras palabras, a medida que aumenta la cantidad del contenido
disponible, se hace mas dificil para los usuarios enfocarsey procesar la informacion de
manera efectiva. Ademds de que mdas informacién, no implica una mejor calidad del
contenido.

Estaidea no cobré muchaimportancia hasta el crecimientodel internet donde el constante
incremento del contenido significd un factor limitante para la atencidony la manera en la
que nosotfros como usuarios fendemos a consumirla. En este contexto, las empresas
tecnoldgicas han desarrollado modelos de negocio basados en la atencién con un objetivo
claro, “captar y retener al usuario”.

Las redes sociales han llevado este concepto aun nivel mds sofisticado mediante técnicas
de disefio UX/UI. Se utilizan estrategias como el el scroll infinito, las notificaciones
personalizadas y los dark patterns con el fin de captar la atencidén y maximizar el tiempo de
permanencia en sus plataformas. Sin embargo, este fendbmeno también ha generado
preocupaciones en las posibles consecuencias psicolégicasy sociales debido a sus efectos
en la concentracioén, la productividad y la salud mental de los usuarios.

En resumen, la economia de la atencién proporciona un marco esencial para entender como
las plataformas de redes sociales compiten por el tiempo y la atencién de los usuarios. Las
técnicas de disefio que utilizan estas plataformas juegan un papel clave para maximizar el
tiempo de usoy el engagement. Por ello se surge la necesidad de replantear el disefio de
estas plataformas desde una perspectiva mads éticay responsable explorando alternativas
que prioricen el bienestar del usuario con un consumo consciente y equilibrado.

2.1.2 UX/UI de las redes sociales

Para comprender como las redes sociales captan y mantienen la atencion de los usuarios,
es fundamental definirlos conceptos de Experiencia de Usuario (UX) e Interfaz de Usuario
()

Por un lado, la Experiencia de Usuario (UX) consiste en el proceso de disefiar centrandose
en el usuariocon el fin de crear productos o servicios que sean utiles, usables y deseables

18



para los usuarios. En el contexto de las redes sociales, la UX abarca aspectos como la
investigacion del usuario, la arquitectura de la informacién y la usabilidad, con el objetivo
de ofrecer una experiencia envolvente que motive alos usuarios a seguir interactuando con
la plataforma.

Porotfrolado, la Interfaz de Usuario (UI)define como el disefio visualy la disposicion de los
elementos interactivos que permiten a los usuarios interactuar con un producto o servicio.
En las redes sociales, la UI cobra especial importancia en la estética, la accesibilidad y la
consistencia visual, asegurando que los usuarios encuentren atractivo e intuitivoel entorno
digital.

El UX y el UI como conjunto, desempefian un papel clave en la retencion de usuarios,
empleando estrategias de disefio que fomentan la interaccion continua y la necesidad de
retener la atencién del usuario.

2.1.3 Consecuencias Psicologicas y Sociales

Las consecuencias psicolégicas y sociales del uso excesivo de redes sociales variadas
teniendo impacto sobre el comportamiento del usuario, la salud mental o efectos sociales
como por ejemplo:

e Ansiedad y Depresion: El uso excesivo de redes sociales se puede asociar a un
aumento en los niveles de ansiedad y depresion, especialmente entre jovenes y
adolescentes. Esto puede deberse a la comparaciéon social constante, la presion
querer mantener una aparienica perfecta y la exposicion a contenido negativo.

e Baja Autoestima: Un estudio en el Journal of Youthand Adolescence encontrd que
la comparacion constante que vemos en redes sociales de vidas perfectas de otfras
personas puede llevar a una disminucion de la autoestima y sentimientos de
insuficiencia. [5]

e Sensacion de Soledad: Aunque las redes sociales estdn disefiadas para conectar
personas, su uso excesivo puede contribuira una mayor sensacion de aislamientoy
soledad asi afirma un estudio publicado en el American Journal of Preventive
Medicine. [6]

e FOMO (Fear of Missing Out): El temor a perderse experiencias o eventos puede
intfensificarse por la exposicion constante a las actividades. Segun un estudio en el
Computers in Human Behavior, encontrd que el FOMO se asocia con un mayor uso
de redes sociales, ansiedad y una disminucion del bienestar general. [7]

e UsoCompulsivo: Laadiccidonalas redes sociales se caracteriza por un uso excesivo
y compulsivo que interfiere significativamente en diversas dreas de la vida,
incluyendo el bienestar emocional, las relaciones interpersonales y el rendimiento
académico o laboral.
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e Dependencia Psicologica: Un estudio en el Addictive Behaviors encontrd que las
personas con alta dependencia de las redes sociales experimentan sintomas de
abstinencia cuando no pueden acceder a ellas. Esto desarrolla una fuerte necesidad
de estar constantemente conectado, revisando perfiles e interactuando en las
plataformas sociales de manera frecuente e irracional. [8]

¢ Problemas de Sueno: El uso excesivo de redes sociales, especialmente antes de
dormir, puede interferir conlos patrones de suefo saludables, provocando insomnio
o alteraciones en la calidad del suefio

Esta evidencia demuestra el impacto que puede tener el disefio adictivo de las redes
sociales enel bienestary la calidad de vida de los usuarios, especialmenteentre los jovenes
y adolescentes. Por lo tanto, es crucial abordar este problema promoviendo un uso
conscienfe y equilibradode las redes sociales y desarrollando estrategias de disefio que
prioricen el bienestar del usuario en vez de buscar Unicamente engagement y la retencion
de la atencion.

2.1.4 Bucles Impulsados por la Dopamina

Los Bucles Impulsados por la Dopamina son un concepto clave en el disefio de las redes
sociales y aplicaciones mdviles que buscan mantener a los usuarios enganchados. Este
mecanismo se basa en la liberacion de dopamina, un neurotransmisor asociado con la
sensacion de placer y recompensa en el cerebro. [9]

El funcionamiento de los bucles de dopamina consisten en el siguiente proceso:

e Desencadenante: El usuario es expuesto a un primer estimulo, como una
notificacion.

e Accion: El usuario responde al disparador realizando una accién especifica, como
abrir la aplicacion, dar "me gusta”, comentar o compartir contenido.

e Recompensa variable: El usuario entra a la aplicaciéon, y dentro de ella se le
proporciona una recompensa impredecible, como nuevos "likes" o contenido
intferesante.

e Inversion: El usuario invierte tiempo, esfuerzo o datos en la plataforma, lo que
aumenta su compromiso y la probabilidad de futuras interacciones. Esto puede
incluir la creacion de contenido, la personalizacidon del perfil o la interaccidn con otros
usuarios

Este bucle de dopamina puede tener varios efectos en el comportamiento del usuarios tales
como adiccion debido a la liberacion frecuente de dopamina lo que puede llevar a un uso
compulsivo, ansiedad al recibir recompensas constantes y/o una alteracion del suefio
debidos a su uso excesivo. Ejemplos de estratégias que pueden usarse sonlas que veremos
en el siguiente apartado, tales como las notificaciones personalizadas o el scroll infinito. [10]
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2.2 Revision de las teécnicas UX/UI en redes sociales

El propdsito de esta seccidn consiste en analizar en detalle las técnicas de UX/UI mas
comunes y efectivas que utilizan las redes sociales para captar y mantener la atencidon de
los usuarios.

2.2.1 Scroll infinito

El scroll infinito es una técnica de diseno UX/UI que permite a los usuarios acceder a
contenido de forma continua sin necesidad de hacer clic para cargar mds informacion [11].
Esta funcionalidad carga automaticamente nuevo contenido a medida que el usuario se
desplaza hacia abajo en la pagina.

El scroll infinito surgid por primera vez en 2008 por Aza Raskin, caracteristica que hoy dia
es indispensable en cualquier aplicacion de contenido online [12]. Son las bases de
aplicaciones como TikTok, Facebook o Instagram.

Las ventajas de usar esta técnica consiste en [13]:

e Los usuarios intuitivamente comprenden cémo funciona.

e Esadaptable para todo tipo de plataformas, especialmente en dispositivos moviles
ya que mejora la experiencia en pantallas tdctiles.

e Fomenta un mayor consumo de contenido ya que el usuario no tiene un “fin”
asignado de uso.

e Es ideal para contenido visual. Por ejemplo en Pinterest para mostrar imdgenes o
TikTok para reproducir videos verticales constantemente.

En cuanto a las desventajas y criticas fenemos que [14]:

e Tiene un alto potencial adictivo. Su creador, lo ha comparado como la “cocaina
conductual” debido a su gran capacidad de mantener a los usuarios enganchados.
Afirmacién que no genera mucha confianza.

e Es desorientador para el usuario sobretodo si se quiere buscar un contenido en
especifico o un punto concreto

e Crea una sobrecarga de informacion en los usuarios debido a la gran cantidad de
contenido.
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Como hemos visto, el scrollinfinito puede generar una tensién a la vez que curiosidad en el
usuario haciéndole sentir que debe seguir mirando contenido. Esta motivacién a querer
seguir consumiendo es provocada por pequerias descargas de dopamina cada vez que se
muestra contenido nuevo. Esto puede derivar en un uso compulsivo, especialmente entre
usuarios jovenes.

Contenido 1
Contenido 2

Contenido 2
Contenido 3

2.2.2 Notificaciones personalizadas

Las notificaciones personalizadas consisten en mensajes que aparecen en la pantalla del
dispositivo, yasea un teléefono mévil, una tablet o un ordenador, sin la necesidad de que el
usuariolo esté utilizando en ese momento de forma activa. Estasalertas se adaptan segun
las preferencias y comportamientos individuales de cada usuario con el objetivo de hacer
que abra la aplicacién [15].

Las notificaciones personalizadas se basan en textos e imdgenes que se personalizan en
base a los datos que ha recogido la aplicacién. Esto puede ser el nombre, edad, sexo,
ciudad, etc.del usuario. Asimismo, se envian a usuarios con perfiles especificos con el finde
segmentarlos por atributos como su idioma, el pais, el historial de uso, etc. Cada una de
estas notificaciones fienen una relevancia importante ya que van dirigidos especificamente
a los intereses y necesidades de cada usuario. Por Ultimo, mencionar los activadores de
comportamiento donde en funcién de acciones especificas del usuario se envia una
respuesta concreta [16] [17].
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El propdsito de utilizar esta técnica es:

e Aumentar el engagement y la retencion del usuario. Principio bdsico que ya hemos
ido viendo que pueden tener impacto en el comportamiento del usuario como el
FOMO y necesidad de verificacion constante de notificaciones.

e Mejorar la experiencia del usuario con el fin de proporcionar informacion
valiosa y oporfuna para la situacién. Por ejemplo, informar sobre nuevas
inferacciones como nuevos seguidores, videos nuevos de canales suscritos etc.

e Ofrecerrecomendaciones personalizadas basadas en un comportamiento previo.

e Facilitarla promocion efectiva de productos, servicios o eventos. Gracias aestolas
empresas pueden monetizar su aplicacion.

En cuanto a las consideraciones importantes hay que tener en cuenta:

e Buscar un equilibrio en el envio de notificaciones para evitar saturar al usuario.

e El tiempo de envio debe optimizarse para no molestar al usuario en momentos
inconvenientes.

e Elusuariodebe tener el control de las notificacionesy en funcidn de sus preferencias,
puede deshabilitarlas.

Con el tiempo, estas notificaciones personalizadas van evolucionando hacia versiones mds
infeligentes y predictivas. Los algoritmos cada vez comprenden mejor el contexto de cada
usuario, sus preferenciasy patrones de uso consiguiendo un impacto mas positivo en la
experienciade usuario [18]. Sin duda, es una herramienta poderosa para mantener a los
usuarios conectados y comprometidos con la plataforma, cosa que como hemos visto
tfambién viene de la mano junto a sus respectivas consecuencias en el bienestar y
comportamiento de los usuarios.

. APLICACION
Hola Unai, este video te ecantara!

. APLICACION

Tienes 2 mensajes pendientes.
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2.2.3 Algoritmos de Recomendacion

Los algoritmos de recomendacidn son sistemas computacionales disefiados para predecir
las preferencias de los usuariosy ofrecer contenido personalizado. Estos algoritmos se
encargan de analizar grandes cantidades de datos sobre el comportamiento del usuario,
las interacciones que hace y preferencias con el fin de crear recomendaciones muy
personalizables [19].

Estos algoritmos de recomendacion utilizan técnicas de aprendizaje automaticoy recogen
muchos datos para asi poder analizar con mds precision el comportamiento del usuario 'y
predecir sus intereses. Estos sistemas pueden procesar informacion como ahora: historial
de navegacién, interacciones, tiempode visualizacion de contenido etc. Por ejemplo, TikTok,
utiliza un algoritmo de recomendacion basado en el comportamiento del usuario para
mostrar videos en el feed "Para Ti" [20].

Estos algoritmos se alinean con los objetivos base que ya hemos ido viendo de; aumentar
el engagement, maximizar el tiempo de permanencia y personalizar la experiencia de
usuario. Sin embargo, existen varios tipos de algoritmos:

e Basados en popularidad: Muestra el contenido mas viral. Es el que tiene mds visitas
y tiempo de visualizacion por lo cual es altamente probable que pueda retener la
atencion del usuario.

e Filtrado colectivo: Se basa en la idea de que los usuarios con preferencias similares
en el pasado tienden a mantenerlas en un futuro.

e Basados en contenido: Analizan las caracteristicas de los elementos que el usuario
ha interactuado previamente. De esta forma, recomienda contenido similar que
tenga caracteristicas en comun.

e Hibridos: Combinan multiples enfoques para mejorar la precisién de las
recomendaciones.

Elimpacto en el comportamiento de estos algoritmos de recomendacién puden provocar:

e Burbujas de filtro donde los usuarios son expuestos principalmente a contenido que
refuerza sus creencias ya existentes.

e Polarizar opiniones debido a una exposicién constante a un contenido similar

e Refuerzode sesgos cognitivos. Los algoritmos pueden amplificar sesgos existentes
al presentar informacion que los confirma.
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En conclusion, los algoritmos de recomendacion son una herramienta poderosa que ha
tfransformado la manera en que fenemos de consumir el contenido en linea. La mejora de
estos algoritmos hace que el engagement de los usuarios haya aumentado
significativamente en los Gltimos afos por lo que plantean desafios éticos y sociales que
deben ser considerados.

-

2.2.4 Gamificacion y Recompensas Sociales

La gamificaciénen redes sociales consiste en aplicar elementosy mecdnicas de juegos en
contextos no ludicos con el fin de aumentar la participaciény el compromiso de los usuarios.
De esta forma, las actividades en estas aplicaciones se vuelven mds atractivas vy
motivadoras. Ejemplos de elementos de gamificaciéon que utilizan las redes sociales son [21]:

e Likes: Permiten a los usuarios mostrar aprobacién rdpidamente. Por ejemplo en
Instagram o Facebook un “me gusta” no solo valida el contenido sino que también
puede influir en el algoritmo para que mas personas las vean.

e Comentarios: Fomentanlainteracciony el didlogo entre otros usuarios. En YouTube
los creadores de contenido suelen incentivar en los comentarios a hacer preguntas
al final de sus videos.

e Compartidos: Amplian el alcance del contenido. En plataformas como Twitter, el
retuit permite que un mensaje llegue a una audiencia mas amplia.

e Niveles: Indicanel progresoy la experiencia del usuario. Por ejemplo, en foros como
Reddit, los usuarios ganan “karma” a medida que sus publicaciones o comentarios
reciben votos positivos. Esto refleja su nivel de contribucion y reputacién dentro de
la comunidad [22].

e Insignias: Reconocen logros especificos de los usuarios. En LinkedIn, los usuarios
pueden tener insignias por completar cursos o por sus habilidades validadas.
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e Rankings: Crean un sentido de competenciay logro. Por ejemplo en aplicaciones
como Strava, los usuarios pueden competir por posiciones en las tablas de
clasificacion locales.

Al final, el objetivo de todos estos elementos de gamificacion que he comentado es
nuevamente incrementar la interacciony el tiempo que los usuarios pasan en la plataforma.
Asimismo, se fomenta la participacion activamente con contenido y comentarios a la vez
que se genera un sentido de comunidad [23].

Sin embargo, todo esto también tiene un impacto en el comportamiento de los usuarios.
Estas técnicas de gamificacion pueden generar adiccion a la validacion social, una
comparacion social constante y/o una busqueda de recompensas a corto plazo.

@CatsCommunity

Cats waking around!!
#funny #cats #pets

2.2.5 Resumen

Técnicas de UX/UI como el scrollinfinito, las notificaciones personalizadas y los algoritmos
han demostrado ser efectivas para aumentar el engagement y maximizar el tiempo de
permanencia de los usuarios, sin embargo es necesario entender como pueden afectar al
bienestar de estos usuariosy de esta forma plantear un uso mds ético de estas estrategias.

26



2.3 Dark Patterns

2.3.1 Introduccioén

El disefio de las redes sociales puede ser mucho mds que simple estética; a veces, se
convierte en una herramienta de manipulaciéon que los disefadores utilizan de forma
engafosa para afectar a nuestras decisiones en la aplicacion. Un ejemplo claro sonlos dark
patterns o pafrones oscuros que consisten en técnicas de disefio de interfaz (UI) y de
experiencia de usuario (UX) que explotan la psicologia humana para manipular a los
usuarios y llevarlos arealizar acciones que no tenian intencién de hacer. Estas prdcticas son
poco éticas por las consecuencias negativas que pueden tener tanto paralos usuarios como
para las empresas que las implementan. [24]

Para entender mejor en qué consisten los dark patterns se analizardn las caracteristicas
clave en que se basa como el beneficio unilateral ademas de ejemplos comunes como la
continuidad forzada o los costos ocultos.

2.3.2 Caracteristicas de los Dark Patterns

Beneficio unilateral

El beneficio unilateral es una caracteristica fundamental de los dark patterns donde se
busca a menudo favorecer los intereses de la empresa pese a poder perjudicar al usuario.
El objetivo es puramente comercial,buscando aumentar las ventas o el tiempo en el que el
usuario permanece en la plataforma. Para ello se explota psicolégicamente al usuario
aprovechando modelos mentales y patrones de comportamiento con tal de conseguir los
objetivos especificos de la empresa. [25] [26]

Esto puede hacer que los usuarios hagan acciones que no ftenian intencién de hacer, como
compras no deseadas o compartir mas informacion personal de lo que pretendan. Aun asi,
aungue a corto plazo pueden lograr los objetivos de conversion, estas practicas suelen
resultar en una pérdida de fidelidad del cliente y dafio en la reputaciéon dela marcaa largo
plazo. [27]

En Facebook o Instagram, los cambios en los algoritmos de visibilidad afectan el alcance
de los creadores de contenido, obligdndolos en algunos casos a pagar por publicidad para
mantener su exposicion o tener que crear mas contenido. Aunque la plataforma se presenta
como un espacio gratuito para compartir contenido, se ha demostrado que prioriza las
publicaciones pagadas. [28] [29]
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2.3.3 Manipulacion psicolégica

La manipulacidn psicolégicaen UX y UI se basa en explotar sesgos cognitivos —errores
sistematicos en el pensamiento que afectan la foma de decisiones—y vulnerabilidades
humanas para influir en el comportamiento del usuario, @ menudo sin su plena conciencia.
[30] [31]

Esta practica comun en los dark patterns utiliza estos principios con tal de maximizar el
engagement y los beneficios comerciales:

Sesgo de pérdida

Los usuarios prefieren evitar pérdidas antes que adquirir ganancias. Por ejemplo, en
plataformas como Instagram las historias desaparecen a las 24 horas lo que genera una
sensacion de pérdida si el usuario no las ve a tiempo.

Validacion social

Mostrar métricas infladas como likes o seguidores para crear presion de grupo. En TikTok,
los videos con muchos "me gusta” y comentarios aparecen con mayor frecuencia en la
seccion Para ti, dando la impresion de que son mds valiosos o populares. Esto incentiva a
otros usuarios a interactuar con ellos, creando un efecto de presion social donde las
personas se sienten mas inclinadas a dar "me gusta” o seguir tendencias simplemente
porque muchos otros lo han hecho.

Reciprocidad

El principio de reciprocidad se utiliza en redes sociales y plataformas digitales al ofrecer
beneficios como pruebas premium para inducir obligaciéon moral de tener que retribuircon
suscripciones. Plataformas como Spotify o YouTube ofrecen pruebas gratuitas de sus
versiones premium (Spotify Premium, YouTube Premium), lo que permite a los usuarios
disfrutar de ventajas como contenido sin anuncios, acceso a funciones adicionales y
contenido exclusivo. Una vez que la prueba gratuita fermina, los usuarios a menudo sienten
una obligacion moral de suscribirse al serviciode pago para continuar disfrutandode estas
ventajas. [32]

FOMO (Fear Of Missing Out)

Este Gltimo principioes uno de los mds importantes en cuanto ala manipulacién psicolégica.
Por ejemplo, notificaciones como “X persona estdn viendo esta publicaciéon” activan en el
usuarioun miedo a perderse una posible oportunidad, lo que crea una necesidad de querer
ver que estd pasando en la aplicacion.
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2.3.4 Dificultad para revertir acciones

La dificultad para revertir acciones busca complicar o impedir que los usuarios deshagan
decisiones o cancelen servicios. Este patron de disefo se utiliza para retener usuarios o
mantener suscripciones activas, incluso cuando el usuario quiera terminarlas. [33] [34]

Interfaces laberinticas

El disefio de interfaceslaberinticas serefiere a la creacion de procesos intencionadamente
complejos o confusos para que los usuarios encuentren dificil o fedioso cancelar servicios o
suscripciones. Esta técnica se aprovecha de la fatiga cognitivadel usuario, que, tras varios
intentos fallidos, puede terminar decidiendo no cancelar su suscripcion.

Multiples pasos

Se requieren numerosos pasos o confirmaciones para completar una cancelacion,
aumentando la probabilidad de que el usuario abandone el proceso.

Lenguaje confuso

El uso de lenguaje confuso en las interfaces de usuario es una técnicaen la que se emplea
un vocabulario técnico o bien ambiguo con tal de influir en la foma de decisiones de los
usuarios. Tomando TikTok como ejemplo, cuando se notifica a los usuarios sobre
actualizaciones de sus términos y condiciones se presiona a los usuarios a “aceptar”, a
menudo por la gran cantidad de politicas y acuerdos que deberian leer los usuarios por lo
que en su gran mayoria acaban dando su consentimiento.

Confirmaciones negativas

Se utilizan varios pasos complejos para cancelar una suscripcion o eliminar una cuenta, con
el finde dificultar que el usuario realice esta accidén. Amenudo, esto se combina con tacticas
como mensajes disuasorios del tipo "¢Estds seguro de que quieres irte?”, ofertas
promocionales tentadoras o formularios largos que requieren que el usuario proporcione
razones detalladas para su decision. Ejemplos de esto puede ser Instagram en el momento
de querer desactivar o eliminar una cuenta permanentemente. [35] 36]
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2.3.5 Urgencia artificial

Esta técnica busca manipular el comportamiento del usuario y fomentarlo a tomar
decisiones rapidas e impulsivas, explotando el miedo a perderse una oportunidad (FOMO)
creando una sensacion de escasez. Esta urgencia artificial la podemos ver en los siguientes
ejemplos:

¢ Notificacionesen tiempo real como alertas constantes sobre actividades de amigos,
nuevos contenidos o interacciones, lo que crea una sensacidn de tener que estar
conectado siempre.

e Contadores de visudlizaciones donde se muestra cuantas personas estdn viendo un
video en ese momento, incitando a los usuarios a no perderse contenido popular.
[37]

e El formato de historias que desaparecen a las 24 horas como en Instagram, crean
historias efimeras que generan urgencia de tener que verlas antes de que expiren.

e Indicadores de actividad mostrando cuando un usuario estuvo activo por ultima vez
o si estd en linea, fomentando interacciones inmediatas. [38]

e Tendencias o hashtags para destacar temas populares a tiempo real.

2.3.6 Falta de transparencia

La falta de fransparencia en el disefio UX/UI consiste en ocultar o retener informacion al
usuario lo que puede representar problemas en cuanto a falta de control de datos
personales, sesgos algoritmicos, reduccion de confianza por parte de los usuarios entre
otros casos. Estaopacidad enlas redes sociales se reflejaen la moderacion del contenidoy
en los algoritmos de seleccién de informacién, dos aspectos fundamentales que influyenen
la experiencia del usuario. Muchos desconocen codmo operan estos procesos, lo que los lleva
a aceptar de manera pasiva las decisiones de las plataformas. [39]

Ademds, existen prdcticas poco claras en la recoleccion de datos. Muchas plataformas
recopilan grandes volumenes de informacién de los usuarios sin un consentimiento explicito
0 sin comunicar de manera transparente cdmo serd utilizada. A esto se suma la opacidad
algoritmica, que dificulta la comprensidn de los mecanismos que moldean la experiencia
digitallo queresulta en sesgos no intencionados o una curaciéon de contenido manipuladora,
afectando la percepcion y el comportamiento de los usuarios. [40] [41]
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2.3.7 Cebo y cambio (Bait and Switch)

El cebo y el cambio es una técnica engafiosa de UX/UI que se utiliza para atraer a los
usuarios auna oferta o contenido atractivo. La idea es mostrarle contenido muy llamativo,
que a menudo puede ser clickbait, para de esta forma hacer quela friccién inicial de querer
entrar a la plataforma sea menor y una vez haya accedido empiece a interactuar con otro
contenido. Ejemplos de “bait and switch” pueden ser el clickbait para atraer a los usuarios
con fitulos o descripciones engafiosas y exageradas, contenido promocional disfrazado de
una posible informacion relevante o valiosa o bien un cambio en el enfoque del contenido
atrayendo con un contenido cautivador y luego cambidndolo completamente. [42]

Esto puede suponer un impacto negativo en la experiencia de los usuarios generando
frustracion y decepcién al sentirse enganados cuando el contenido no cumple sus
expectativas perdiendo también confianza hacia esa plataforma o creador de contenido.

Este contenido de cebo y cambio suele ser mds presente en usuarios nuevos en la
plataforma ya que al no conocer sus gustos y comportamiento, tiende a recomendar
contenido altamente sugerentey llamativo. De esta forma, el usuarioes mas probable que
acceda a él y una vez dentro el algoritmo pueda empezar a testear qué recomendaciones
le puede gustar mas. [43]

2.3.8 Impacto y ética

El uso de dark patterns en redes sociales plantea serias cuestiones éticas debido a su
impacto en la autonomiay el bienestar del usuario. Estas técnicas, aunque estdn disefadas
para aumentar el engagement y la conversiéon, a menudo resultan en una experiencia
perjudicial y manipuladora.

El principal problema ético en los dark patterns radicaen la reduccidon de la autonomia del
usuario. Al estar constantemente explotando los sesgos cognitivos y vulnerabilidades
psicolégicaslas decisiones de los usuarios pueden verse afectadas ya que pueden socavar
la capacidad de las personas para tomar decisiones informadasy de forma auténoma. [44]

Ademds, la salud mental y el bienestar emocional de los usuarios puede verse afectadaen
aspectos como la ansiedad o el estrés producida por técnicas de dark pattern como por
ejemplo la urgencia digital.

Estos patrones oscuros también pueden afectar de manera desproporcionada a ciertos
grupos de usuarios que puedan ser mds susceptibles a la influencia social o tengan un
menor nivel de alfabetizaciéon digital lo que plantea claramente otros aspectos éticos
importantes como son la justicia y la equidad. [45]
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2.3.9 Resumen

Los dark patterns representan una de las problemdticas mds preocupantes en el disefio de
intferfacesdigitales. Las practicas que llevan a cabo las companias por tal de maximizar los
beneficios empresariales pueden afectar considerablemente al usuario en cuanto a
autonomia, privacidad y experiencia digital. Como hemos visto, la urgencia artificial, el click
and bite, la dificultad para revertir acciones son ejemplos de estrategias que se usan para
explotar la vulnerabilidad del usuario y ponen en riesgo su bienestar emocional y su
capacidad de decision. Por ello, es fundamental que los disefiadores y desarrolladores de
productos digitales prioricen la ética en la experiencia de usuario, promoviendo practicas
de disefio responsables y transparentes. Los usuarios deben estar informados sobre estas
técnicas para poder identificarlas y protegerse de ellas para de esta manera crear un
enftorno digital mds justo y equitativo.
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2.4 Figma

2.4.1 Introduccioén

Figma es una herramienta de disefio y prototipado basada en la nube, utilizada
principalmente para la creacion de interfaces de usuario (UI) y de experiencia de usuario
(UX). Su mayor innovacion frente a otras herramienta de disefio se debe a su naturaleza
completamente onlinge, lo que permite a los disefiadores trabajar en cualquier lugar sin la
necesidad de instalar el software.

Comparada con ofras herramientas como Adobe XD o Sketch, Figma destaca por su
accesibilidad y flexibilidad. Mientras Sketch es exclusivo para macOSy Adobe XD requiere
instalacion en cada dispostivo, Figma se ejecuta en el navegador eliminando restricciones
de compatibilidad y reduciendo las barreras de acceso. También comentar la simplificacion
del flujo de trabajo gracias a sus herramientas intutiivas que agilizan la creacion de
componentes reutilzables, prototipos interactivos y sistemas de disefio escalable.
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2.4.2 Caracteristicas clave de Figma

Edicion en la nube

Como se hacomentado, Figma permite editar desde el propio navegador web los prototipos
sin la necesidad de instalar software adicional. Durante el desarrollo del proyecto, en caso
de tener que trabajar desde otros dispositivos esta ventaja ayudard a facilitar el proceso.

Disefio de interfaces y prototipado

Figma dispone de herramientas esenciales para crear wireframes, mockups y prototipos
interactivos cubriendo todas las necesidades para la prototipacion de las interfaces de
YouTube, TikTok e Instagram.

Sistema de disefio y componentes reutilizables

Una de las ventajas de usar Figma por un lado, es el uso de estilos globales como por
ejemplo en los textos, los colores o los efectos lo que ayuda a mantener una coherenciaen
el disefio. Ademds por otro lado estdn los componentes reutilizables que permite crear
diferentes variantes de botén original o “padre” y que por tanto, en caso de ser editado, se
aplica al resto de componentes.

Integraciones con otras plataformas

Figma es compatible con numerosos plugins y herramientas, ampliando sus capacidades.
Se integra con plataformas de desarrollo como Zeplin y GitHub, plugins de disefio como
Unsplash e Iconify, y herramientas de colaboracién como Slack y Asana, optimizando el
flujo de trabajo y ampliando la opciones de prototipado.

2.4.3 Aplicacion de Figma en el proyecto

Creacion de prototipos de redes sociales responsables

En el contexto de este frabajo, Figma serd la herramienta con la que se disefiaran los
prototipos de redes sociales responsables. Como hemos visto, uno de los principales
problemas identificados enlas plataformas actuales es la aplicacion de técnicas UX /UL que
buscan maximizar el tiempo de permanencia del usuario, muchas veces sin considerar el
impacto en su bienestar. A tfravés de Figma, se disefiardn interfaces alternativas que
prioricen un consumo mads consciente, incorporando elementos como recordatorios de
desconexion, limites de tiempo configurables, y estructuras de navegacion que reduzcan el
comportamiento compulsivo. Ademads, el disefio se enfocard en minimizar patrones oscuros
(dark patterns), evitando estrategias que manipulenla atencidén del usuario o lo induzcana
intferacciones no deseadas.

Por otrolado, a partir de pruebas de usabilidad con usuarios, se recopilard feedback sobre

la efectividad de las soluciones planteadas y en el caso de tener que ajustar componentes
o funcionalidades del disefio, no supondrd una tarea compleja.
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2.4.4 Conclusiones

Figma se presenta como una herramienta clave para el desarrollo de este proyecto. Gracias
a su accesibilidad y facilidad de uso, permite agilizar la creaciony la validaciéon de los
prototipos cenfrados en el uso responsable y ético.

Ademads, la posibilidad de iterar rdpidamente sobre los prototiposy realizar pruebas de

usabilidad dentro de la misma plataforma garantiza que las soluciones propuestas sean
funcionales y efectivas en un contexto real.
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3. Estado del Arte
3.1 Estado actual del mercado de las redes sociales

3.1.1 Introduccion

El objetivo de esta seccion es analizar el entorno competitivo del mercado de las redes
sociales e identificar las necesidades del publico objetivo y determinar las oportunidades y
desafios paraundisefio UX/UI que promueva un uso mds consciente y equilibradode estas
plataformas.

Para ello se analizard la situacién actual de fres de las plataformas de redes sociales mas
influyentes del mercado: Tik Tok, YouTube e Instagram. Se ha decidido estas fres
aplicaciones por su personalizacion extrema vy contenido infinito basado en
comportamientos pasados, por coOmo minimizan los puntos de friccidén para un consumo
ininterrumpido, su sistema de recompensas impredecibles que genera un bucle de
dopamina ademas de su gamificacién, simplicidad y accesibilidad.

3.1.2 Método de andlisis

Para llevar a cabo una investigacion rigurosa y sistemdtica del estado actual del mercado
de las redes sociales, se implementd un enfoque metodoldgico recopilando datos de
diversas fuentes y herramientas con el fin de conseguir una comprension detallada y
objetiva del sector.

Se recurrid a las siguientes fuentes de informacion:

e Bases de datos especializadas: Se consultaron bases de datos de referencia en el
dmbito del marketing digital y las redes sociales, tales como Statista, eMarketer y
Mintel.

e Informes del sector: Se analizaron informes de la industria elaborados por
empresas de investigacion de mercado como ahora DateReportal o Neilsen para
identificar fendencias emergentes y estratégias de marketing.

e Estudios académicos y publicaciones cientificas con el fin de fundamentar
tedricamente el andlisis y contextualizar.

En cuanto a las herramientas de andlisis para la informacion recopilada, se emplearon las
siguientes herramientas y técnicas.

e Andlisis FODA (Fortalezas, Debilidades, Oportunidadesy Amenazas): Se aplicé la
metodologia FODA a cada una de las plataformas de redes sociales seleccionadas
como caso de estudio (TikTok, Instagramy YouTube).

e Mapasde Competencia: Se elaboraron mapas de competencia para visualizar el
panorama competitivo del mercado de redes sociales, representando graficamente
las principales plataformas en funcion de variables clave como el publico objetivo,
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la propuestade valor, las estrategias de marketing y las caracteristicas distintivas
de su UX/UL.

Finalmente, el proceso de andlisis consistid en las siguientes etapas: (1) Recopilacion de
datos de diversas fuentes, (2) Organizaciony limpieza de los datos, (3) Andlisis cuantitativo
y cualitativo, (4) Integraciony sintesis de resultados (5) Elaboracion de conclusiones y
recomendaciones.

3.1.3 Andlisis Individual de Cada Plataforma

Instagram

Instagram es una de las aplicaciones mas usadas globalmente con un total aproximado de
2 mil millones de usuarios activos mensuales segun Social Champ [46]. Esta plataforma se
centradaen la narracion visual, que permite a los usuarios compartir fotos, videos cortos y
historias. Su propuesta de valor combina la creatividad, la comunidad y su capacidad de
descubrimiento?’. A lo largo del tiempo ha ido evolucionando para incluir caracteristicas
como Reels para competir por el contenido vertical, donde hoy dia el 21% de los jovenes
adultos en Estados Unidos consultan Reels en Instagram semanalmente ademds de ofras
funciones como compras en aplicacion y herramientas para creadores [48].

El publico objetivo principal de Instagram es diverso aunque se centra principalmente en
usuarios jovenes y adultos jovenes. El grupo de edad mas grande es de 25 a 34 afios lo que
representa aproximadamente el 30.3% de los usuarios globales. Le sigue cercael grupode
18 a 24 afos constintuyendo alrededor del 30.8% de la base de usuarios. Asimismo, segin
datos de Electroig en términos de género Instagram tiene una distribucion bastante
equilibrada con un 51.8% de usuarios hombres y un 48.2% de mujeres.

El contenido que tienen a consumir los usuarios de Instagram generalmente es contenido
visual atractivo, tendencias de moda y estilo de vida, asi como marcas e influencers.

publico objetivo de la red social ‘lmtagmm proporcionado por
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YouTube

YouTube es una plataforma mas utilizada en el mundo con un total de 87% de usuariosde
intfernet entre 18 y 65+ anos asi afirma Global Media Insight [49] dominando el mercado de
videos en linea seguida de Facebook. La plataforma consiste en la comparticion de videos
que ofrece una amplia variedad de contenido, desde entretenimiento hasta educacione
informacion. Su propuesta de valor se cenfra en un espacio donde los creadores puedan
compartir videos de cualquier duracion y los espectadores puedan acceder a una gran
cantidad y diversidad de contenido de forma gratuita. Ademds, YouTube ofrece a los
creadores herramientas de monetizacion por medio de anuncios, suscripciones entre otras
formas de ingresos.

El acceso a YouTube se ha desplazado significativamentehacia dispositivos moviles, con el
63 % de todas las visualizaciones proviniendo de dispositivos méviles [50]. En cuanto al
publico objetivo de YouTube este es diverso y abarca un amplio rango de edades e
intfereses. Elgrupo de edad mas grande es de 25 a 34 afos, representando el 21.50% de los
usuarios. Le sigue de cercael grupo de 35 a 44 anos conun 17.90%, y el de 18 a 24 afios con
un 15.70% . En términos de género, YouTube tiene una ligera inclinacién hacia el publico
masculino, con un 54.4% de usuarios hombres y un 45.6% de mujeres.

- Grupo edad mas grande Seglndo grupo de edad mas grande Género del publico

21.50% 17.90%

plblico objetivo de la red social nYl]llTllhe proporcionado por gIObQI

TikTok

TikTok es una plataforma de videos cortos y en vertical que en los Ultimos afos se ha
convertidoen un fendmeno global de enfretenimientoy creatividad. Su propuesta de valor
tiene como objetivo ofrecer contenido breve, atractivo y altfamente personalizado a través
de un algoritmo de recomendacidén avanzado. La plataforma permite a los usuarios crear,
compartiry descubrir videos; generalmente de 15 a 60 segundos abarcando contenido de
todo tipo desde bailes y retos hasta tutoriales o contenido educativo.

Aunqgue no se proporcionan datos exactos sobre el nUmero de usuarios activos mensudales
en los resultados de buUsqueda, sabemos que la plataforma ha tenido un incremento
significativo enventasy participacion de mercado desde que se introdujo TikTok Shop [51].
En enero de 2025 tubo un 153% superando a competidores como Shein (26%) y Temu (28%)
asi demuestra Bloomberglinea [52].
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El publico objetivo de TikTok es principalmente joven con fuerte presencia de la Generacion
Z y Milennials jovenes. El grupo de edad mas grande es de 18 a 24 anos, representando casi
el 40% de la audienciade la plataforma, con 419,9 millones de usuarios en este rango [53].
El segundo grupo mds importante es de 25 a 34 anos, que constituye el 32,5% de la
audiencia publicitaria, con 354,8 millones de usuarios. En cuanto al género, habia una ligera
inclinacion por el publico femenino en 2021 segun ReasonWhy.es [54] aunque segun datos
de abril de Shopify en 2024 indican queel 54,3% de los usuarios se identifican como hombres
y el 45,7% como mujeres [55].

La plataforma se caracteriza por la creatividad, el humor y la narracién auténtica lo que

atrae a un publico que busca contenido breve, visualmente atractivo y facilmente
consumible.

- Grupo edad mas grande Seglndo grupo de edad mas grande Género del publico

publico objetivo de la red social ¢ TikTok proporcionado por Olnj'?

3.1.4 Estrategias de Marketing y Monetizacion

Las estrategias de marketing y monetizacion para YouTube, Instagramy TikToken 2025 se
centran en optimizar el contenido para cada plataformay aprovechar sus caracteristicas.
Las estrategias comunes que tienen estas fres plataformas son:

e La publicacion regular de contenido de alta calidad

e Lainteracciéon con la comunidad mediante comentarios y llamadas a la accidn

e Uso de analiticas paraver el rendimiento del contenidoy ajustar estrategias por tal
de encontrar oportunidades nuevas.

e Colaborar entre creadores para ampliar el alcance

e Usode crossplatfromcon el fin de aprovechar otras plataformas de contenido para
mover y conseguir mas trafico de usuarios.

Sin embargo, para cada plataforma es clave adaptar el conftenido en funcién de las
fortalezas que tiene cada una y asi maximizar el alcance y las oportunidades de
monetizacién. Para cada plataforma tenemos las siguientes estrategias.

En el casode YouTube, se basa en formatos largos optimizados para el SEO y el contenido
evergreen. Las miniaturas son de los elementos mds importantes del video ya que es la
primeraimpresion que tiene el usuario cuando se le recomienda el video. Enlo que serefiere
a monetizacion, este se hace a través del Programa de Partners y se requiere 1,000
suscriptoresy 4,000 horas de visualizacion o 10 millones de visualizaciones en Shorts en los
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altimos 90 dias. Los ingresos se hacen por medio de publicidad, YouTube Premium, Super

Chat, YouTube Shopping y marketing de afiliacion. [56] [57]

En Instagram, el enfoque estd en el contenido visual atractivo y los Reels centrados en el
contenido vertical corto.La monetizacion se basa a través de publicidad, asociaciones con

marcas y ventas de productos. [58] [59]

En el caso de TikTok, este se centra esencialmente en videos cortos y virales que
aprovechan tendencias y desafios. Es primordial una correcta optimizacion del algoritmo
de recomendaciény para monetizar se hace en base a el Fondo de Creadores de TikTok el
cual requiere 10,000 seguidores y 10,000 visualizaciones en 30 dias. [60]

Tabla de las estrategias de Marketing [61] [62] [63]

Categoria

Formato de
Contenido

Publicidad
Paga

SEOQ/
Descubrimiento

Interaccion con
la comunidad

Tendencias
y Viralidad

Videos cortos y
dinamicos (15-180 s).

In-Feed Ads, Brand
Takeover, Spark Ads.

Algoritmo basado en

interaccion y visualizacion.

TikTok LIVE, duetos y
reacciones.

Basado en desafios
(#Challenges) y sonidos
virales.

Imagenes, videos
cortos (Reels) y Stories.

Anuncios en Feed,
Stories, Reels y Shop.

Hashtags, geolocalizacion,

SEO en Shop.

Encuestas, stickers
interactivos en Stories.

Aprovecha Reels y
colaboraciones con
influencers.

Videos largos, cortos
(Shorts) y transmisiones
en vivo.

Pre-roll, Mid-roll, Display
Ads, Shorts Ads.

Optimizacion de titulos,
descripciones, miniaturas
y etiquetas.

Comentarios, Community

Tab, transmisiones en vivo.

Contenido Evergreen y
temas de actualidad.
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Tabla de las estrategias de Monetizacion [64] [65] [66] [67] [68]

Ingresos por No tiene AdSense, solo No tiene un sistema Programa de Socios
Publicidad camparias directas. abierto como YouTube. (AdSense).

Fondo para TikTok Creator Fund N YouTube Shorts Fund
3 - No disponible. e
Creadores por visualizaciones. para videos cortos.

Suscripciones pagas limitadas Membresias del canal con

Membresias bloldizponiblz; a creadores seleccionados. contenido exclusivo.

Los creadores pueden
promocionar productos de
terceros.

No nativo, pero se Programa de Afiliados

Afiliacion permiten links afiliados. con enlaces de compra.

Venta Directa Venta Directa de Instagram Shop con Merchandising Shelf
de Productos Productos checkout native. integrado en los videos.

3.1.5 Caracteristicas Distintivas de UX/UI

Sabemos que TikTok, Instagramy YouTube tienen técnicas de UX y de UI parecidas. Por
ejemplo, las tres plataformas utilizan alguna forma de scroll infinito para mantener a los
usuarios enganchados, utilizan algoritmos avanzados para personalizar el contenido,
ofrecen herramientas de edicién denfro de la aplicaciéon o bién fomentan la interaccion
social. Sinembargo, cada una tiene sus caracteristicas distintivas que las diferencian de las
otras plataformas.

TikTok

TikTok ofrece herramientas de edicion de video integradas que son faciles de usar,
permitiendo a los usuarios crear contenido atractivo directamente en la app. Asimismo,
existen varias aplicaciones de terceros disefiadas especificamente para crear y editar
videos para TikTok, como CapCut para efectosy transiciones propias de TikTok, Inshot para
edicion sencilla y con efectos visuales o bien Vivid Glam para proporcionar efectos
especiales y filtros avanzados. [69] [70]

Ofro punto interesante es el poder personalizar el feed de “Para ti”. TikTok permite a los

usuarios seleccionar categoriasde interés al registrarse lo que ayuda al algoritmo a mostrar
contenido relevante desde el principio y mejora la experiencia del usuario. [71]
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YouTube

YouTubese enfoca principalmente en la reproduccion de videos, con una interfaz disefiada
para maximizar la experienciade visualizaciéon. Consta de un reproductor de video grande
y central, controles de reproduccién inutitiovs y opciones de calidad de video y velocidad
de reproduccion. Ademds, la navegacion y descubrimiento de contenido que ofrece
YouTube puede ser de varias formas como: la pagina de inicio, la barra lateral de videos
sugeridos, la seccion de tfendencias o bien la busqueda avanzada con filtros. [72]

Como herramientas para creadores, YouTube proporciona herramientas integradas para
que los creadores gestionen y optimicen su contenido. Destacar especialmente YouTube
Studio para andlisis y gestion de canales. Permite a los creadores de contenido gestionar
los videos, las analiticas del canal, todo el apartado de comunidad y comentarios, la
monetizacion entre otras funcionalidades disefadas especialmente para los creadores.
También, ofrece un editor de miniaturas y herramientas de edicion bdsicas como silenciar
o censurar ciertas partes del video. [73] [74]

Instagram

El algoritmo y descubrimiento del contenido se centra mds en la estéticay la interaccion
social, mientrasque TikTok prioriza el contenido viraly YouTube se enfoca en el historial de
visualizacion. [75] Esto también se ve reflejado por ejemplo en las marcas donde en este
caso se enfocan mds en construir una presencia visual atractiva y pulida.

En formatos de video, Instagram ofrece una mayor variedad de formatos de contenido
permitiendo publicar fotos, videos cortos (Reels), videos mas largos (IGTV), historias de 24
horas y carruseles. Pasalo mismo con las caracteristicas de interaccion. Instagram incluye
encuestasy preguntas en las historias, lo que permite a los creadores interactuar con su
audiencia de manera especifica ademdas de incluir funciones de chat grupal mas
desarrolladas en comparacién con TikTok.

Resumen

En conclusién, aunque TikTok, YouTube e Instagram comparten estrategias de UX/UI
igualmente cada plataforma se distingue por su enfoque y caracteristicas especificas.
TikTok sobresale por su facilidad para crear y editar videos directamente en la aplicacion,
ademads de permitir una personalizacion temprana del contenido mostrado. YouTube, por
su parte, esta disefado para optimizar la experiencia de visualizacidon con diversas formas
de descubrir contenido y una plataforma avanzada para que los creadores gestionen sus
canales y analiticas. En cambio, Instagram se centra en una experiencia mads visual y social,
ofreciendo una amplia variedad de formatos de contenido y funciones interactivas que
facilitan la comunicacién directa con la audiencia. Estas diferencias reflejan como cada
plataforma adapta sus herramientas y algoritmos segun las preferenciasde sus usuarios y
sus objetivos de interaccion.
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3.3 Impacto ético y social del diseno UX/UI en redes sociales

Si bien las redes sociales ofrecen numerosos beneficios como la conexién instantdneq, la
comparticion de informacidn enfre otras ventajas, ya hemos visto que su arquitectura
promueve un consumo excesivo tfeniendo unimpacto significativoen el comportamiento del
usuario, su salud mentaly el bienestar social. Esto nos plantea serias preocupaciones éticas
y sociales que se abordardn en esta accion.

3.3.1 Implicaciones en la salud mental

Ansiedad social y comparacion

El impacto en la ansiedad social y la comparacion, estd muy presente en plataformas
visuales especialmente en el caso de Instagram. Debido a su marcada inclinaciéon hacia el
contenido visual, estas inevitablemente fomentan la comparacién social entre sus usuarios.
Estacomparacion constante,donde se contrastan las propias vidas y logros con versiones
a menudo idedlizadas de ofros, puede exacerbar la ansiedad social, conducir ala depresion
y generar problemas de imagen corporal, especialmente entre los adolescentes [76]. Esto
crea una percepciondistorsionada de la realidad, donde los usuarios tienden a compararse
con estandares inalcanzables, lo que impacta negativamente en su autoestimay bienestar
psicolégico.

Varios estudios respaldan la conexién entre el uso de redes socialesy el aumento de la
ansiedad social. Por ejemplo, un estudio publicado en el Journal of Abnormal Psychology
encontrd que una mayor exposicion a contenido de redes sociales se asociaba con mayores
niveles de ansiedad social y sinfomas depresivos en jovenes adultos [77].

Por ello es crucial abordar este problema desde multiples frentes donde implementar
medidas para promover un uso mas consciente y saludable, como etiquetas de advertencia
sobre el contenido retocado o herramientas para limitar el tiempo de uso.

Miedo a Perderse Algo (FOMO) vy la Adiccidon a las Redes Sociales

Las actualizacionesen tiemporealy los sistemas de notificacion de las redes sociales estdn
intfrinsecamente disefiados para explotar el "Fear of Missing Out” (FOMO), o miedo a
perderse algo. Esta estrategia crea una sensacion de urgencia y ansiedad en los usuarios,
quienes sienten la necesidad de estar constantemente conectados para no perderse
ninguna novedad, evento o interaccion social. [78]

Este FOMO se ha asociado con una serie de consecuencias negativas parala salud mental
y el bienestar. Un estudio publicado en Computers in Human Behaviorencontré que el FOMO
predice un mayor uso problemdtico de las redes sociales, asi como mayores niveles de
estrésy ansiedad [79]. Ademds, aproximadamente 2/3 de los usuarios de redes sociales se
ven afectados por el fendbmeno FOMO en mayor o menor medida.
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3.3.2 Prdcticas de Disefio Responsables y Debates Eticos

Time Well Spent/Center for Humane Technology

Tristan Harris, ex-éticode diserio de Google, fundd"Time Well Spent” conla vision de revertir
la "carrera armamentista por la atencién humana” (attention economy) que caracteriza a
muchas plataformas digitales. El Center for Humane Technology (CHT) ha continuado esta
labor, abogando por un disefio que alinee los incentivos de las empresas tecnoldgicas con
el bienestar de los usuarios. Las iniciativas que impulsa CHT son educar al publico sobre
como las aplicacionesy las redes sociales estan disefadas para ser adictivas, promover
funciones y configuraciones que permitan a los usuarios tomar el control de su tiempo y
atencion, ademds de abogar por politicas y regulaciones que incentiven un disefio mds ético
y responsable. [80]

Responsabilidad de la Plataforma

La cuestion de la responsabilidad de la plataforma se ha vuelto un debate clave en el
impacto de las redes sociales y otras tecnologias digitales en la sociedad. Este debate se
centra en la medida en que las plataformas deben ser responsables por el contenido que
alojan.

La responsabilidad de la plataforma se puede abordar en varios niveles:

e Responsabilidad Legal: Se refiere alas obligaciones legales de las plataformas en
relacion con el contenido ilegal, como la incitacion al odio, la difamacion o la
violacién de derechos de autor.

e Responsabilidad Etica: Va més allé de las obligaciones legales y se centra en el
deber moral de las plataformas de proteger a sus usuarios del dano, promover el
bienestar y respetar los derechos humanos

e Responsabilidad de Diseno: Se refiere a la responsabilidad de las plataformas de
disefiar sus productos de manera que minimicen los riesgos y maximicen los
beneficios para los usuarios y la sociedad

Dentro de este contexto, fenemos argumentos que abogan por una mayor responsabilidad.
Existen cuestiones importantes como:

e El poder e influencia que tienen las redes sociales debido a su capacidad para
moldear la opinidon publica, influir en el comportamiento y amplificar ciertos
mensajes.

e Como los algoritmos de recomendaciéon pueden crear "cdmaras de eco” y "burbujas
de filtro" que refuerzan las creencias existentes y polarizan a la sociedad.

e La moderacion de contenido es insuficiente.

e La autorregulaciénno es suficientey las empresas a menudo no regular de manera
efectiva por lo que es necesario una supervision externa para proteger el interés
publico.

45



Debido a esto, para aumentar las responsabilidades en las plataformas se promueven
enfoques como la fransparencia algoritmica, el deber de proteger a sus usuarios de las
posibles consecuencias que hemos ido tratando y su responsabilidad por un disefio ético.

Regulacion y Legislacion: Estableciendo Limites y Responsabilidades

El panorama regulatoriode las redes sociales es complejoy estd en constante evolucion. A
nivel global, no existe un conjunto Unico de leyes que rijan el comportamiento de estas
plataformas. No obstante, encontramos una variedad de enfoques regulatorios. Por
ejemplo, una pionera en la regulaciéon de plataformas digitales ha sido La Unién Europea.

Por unlado, tenemos elel Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR) que establece
reglas estrictas sobre larecopilaciony el uso de datos personales [81]. Por otrolado, la Ley
de Servicios Digitales (DSA)[82] busca establecer un marco legal para la responsabilidad de
las plataformas sobre el contenido ilegal y dafino, asi como para la transparencia
algoritmica.

Sin embargo, en sitios como Estados Unidos, el debate sobre la regulacién de las redes

sociales estd en curso proponiendo proyectos de ley para abordar la privacidad de los
datos, la desinformacion y el poder de mercado de las grandes empresas tecnolégicas.
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3.4 Comparativa con otros estudios similares

Para contextualizar este Trabajo de Fin de Grado dentro del panorama académico actual,
se han revisado investigaciones previas que abordan el impacto del disefio UX/UI en redes
sociales y sus efectos en la salud mental y el bienestar de los usuarios. A continuacion, se
presentan frabajos de grado y estudiosrelevantes que han abordado esta tematica desde
diferentes enfoques.

3.4.1 Trabajos y articulos

“Exploring the usability and user experience of social media apps through a text mining
approach”, Anna Baj-Rogowska y Marcin Sikorski, ISMSME, 2023 [83]

Explora cémo el disefio de interfaces digitales influye en las emociones de los usuarios.
Analiza aspectos clave del disefio UX/UI que impactan en la experiencia del usuario,
destacando elementos como usabilidad, accesibilidad y estética visual. También aborda la
importancia de generar emociones positivas enlos usuarios para mejorar la interaccion con
los productos digitales.

“ADDICTION BY DESIGN:Some Dimensions and Challenges of Excessive Social Media
Use”, Department of Psychology, University of Notre Dame y Star Psychiatric
Services,2022 [84]

Analizala adiccion alas redes sociales como una forma de adiccion conductual, explorando
como las plataformas estan disefiadas para maximizar el tiempo de uso mediante técnicas
de UX/UI adictivas. Examina el impacto de estas prdacticas en la salud mental, incluyendo
ansiedad, depresion y disminucién de la capacidad de atencidon. También propone
estrategias para redisefar las interfaces de manera mas ética.

“Addictive UI: The art of keeping the users attention” Vemund Holmeset, NTNU, 2023
[85]

El trabajo explora como las estrategias de atencion en las aplicaciones sociales, como
TikTok, pueden inducir un estado de flujo en los usuarios, donde experimentan una distorsion
del tiempo. Propone que las aplicaciones de bienestar no incluyen herramientas para
inferrumpir este flujo. A fravés de un experimento con un evento de interrupcionen TikTok,
se demostrd que esto aumentaba la percepcion del tiempo en los usuarios. El estudio
presenta un profotipo que permite a los usuarios configurar su propio evento de
interrupcion, con la idea de inspirar a futuras aplicaciones de bienestar a integrar esta
funcion.

“On Social Media Design, (Online-)Time Well-spent and Addictive Behaviors in the Age
of Surveillance Capitalism”, Christian Montag y Jon D. Elhai, 2023 [86]

Este articulo revisa como el disefo de plataformas de redes sociales, que buscan maximizar
el tiempo que los usuarios pasan en ellas, afecta su bienestar y comportamiento. A pesar
de la creciente investigacion sobre los efectos negativos del tiempo en linea y los
comportamientos adictivos, se ha prestado poca atencion acomo los elementos de disefio,
como el botén de "me gusta” o el desplazamiento infinito, impactan la psicologia de los
usuarios. El articulo propone que la solucidn a los problemas de las redes sociales solo serd

47



posible si se abandona el modelo de negocio basado enla vigilancia digital y se promueven
plataformas mas saludables.

“The dark side of user experience design”, ResearchGate, Karina Timkanova, 2021 [87]
Explora los aspectos éticos y problemdticos del disefio de experiencia de usuario (UX).
Analiza cdmo ciertas prdcticas pueden manipular a los usuarios a través de patrones
oscuros (dark patterns), disefilados para influir en sus decisiones en beneficio de las
empresas. Se discuten temas como la privacidad, la fransparenciay la responsabilidad de
los disefiadores en la creaciéon de productos digitales. También se reflexiona sobre el
impacto psicoldgico y social de estas estrategias y se proponen enfoques €ticos para un
disefio mds responsable.

“No more FOMO: Limiting social media decreases loneliness and depression [88]
Este estudio analiza cémo la reduccién en el uso de redes sociales puede disminuir
sentimientos de soledad y sinfomas de depresion. Los autores realizaron un experimento
donde los participanteslimitaron su tiempo en redes sociales a 30 minutos diarios durante
tres semanas. Los resultados mostraron mejoras significativas en el bienestar emocional, lo
que sugiere que el disefio de plataformas podriaincluir herramientas que fomenten un uso
moderado y consciente.

“The psychology of social media engagement: A systematic review of psychological
factors predicting posting behaviours” [89]

Este articulo revisalos factores psicoldgicos que motivan el comportamiento de publicacion
en redes sociales,como la busqueda de validacién social, la necesidad de pertenenciay la
autoexpresion. Los hallazgos destacan como las caracteristicas del disefio UX/UI, como las
notificaciones y los sistemas de retroalimentacion inmediata (por ejemplo, "me gusta”),
pueden reforzar estos comportamientos.

“Motivational, emotional, and behavioral correlates of fear of missing out” [90]

Este trabajo explora el fendmeno del Fear of Missing Out (FOMO)y como se relaciona con
motivaciones emocionales y comportamientos en linea. Los autores enconfraron que las
personas con altos niveles de FOMO tienden a usar redes sociales mds intensivamente, lo
cual puede exacerbar sentimientos de insatisfaccion y ansiedad.
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3.4.2 Diferenciacion de este TFG respecto a investigaciones previas

Los estudios revisados han abordado la relacion respecto las redes socialesy su disefio
UX/UI quelas hace adictivas, peroeste TFG se distingue por suenfoque en tres plataformas
clave: TikTok, YouTube e Instagram. A través de un enfoque aplicado, se propone el
desarrollo de prototipos en Figma que integren estrategias de diseno responsable, con el
objetivo de reducir el consumo compulsivo. Ademads, se empleardn técnicas de recoleccion
de datos, como encuestas y entrevistas a usuarios, para validar la efectividad de las
soluciones propuestas.

En cuanto alas fuentes en espariol en Google Scholar, a diferencia de las anglosajonas, no
se encontfraron trabajos muy parecidos al que se realiza. Estos se centran principalmente en
la relacién entre adicciony problemas emocionales o académicos por el consumo de redes
sociales, haciendo la mayoria de ellos un énfasis particular en los adolescentes y nifios.

El enfoque de este frabajo no solo proporciona una vision critica del disefo actual, sino que

también busca generar propuestas prdcticas y concretas para mitigar los efectos negativos
del disefio adictivo en las redes sociales.
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4. Gestion del Proyecto

La gestidon de proyectos es un proceso esencial para planificar, organizar y supervisar todas
las tareas necesarias para alcanzar los objetivos establecidos dentrode un marco de tiempo
determinado. En el contexto de este Trabajo de Fin de Grado (TFG), la gestidon del proyecto
adquiere una importancia fundamental, ya que permite estructurar el frabajo de manera
eficiente, asegurando que cada fase del desarrollo se realice en los plazos establecidos y
con los recursos adecuados.

3.1 DAFO

Origen
Interno

Origen
Externo

Positivo

Fortalezas

- Andlisis critico y ético sobre UX/UI
en redes sociales.

- Uso de fuentes académicas y datos
estadisticos actualizados.

- Desarrollo de prototipos en Figma
con diseno responsable.

- Metodologia estructurada con
encuestas y entrevistas para validar
hipotesis.

- Aplicacién practica en plataformas
como TikTok, Instagram y YouTube.

Oportunidades

- Relevancia creciente del disefio ético
en la tecnologia y regulaciones sobre
UX/UL - Interés académico y social
en la adiccién a redes sociales.

- Posibilidad de colaboracion con
startups tecnoldgicas interesadas en
UX/UI ético.

- Potencial aplicacién de los
prototipos en enfornos reales.

- Mayor conciencia social sobre los
efectos negativos del consumo
excesivo de redes sociales, lo que
impulsa el inferés en soluciones mds
éticas.

- Posibilidad de aplicar los principios
del TFG en otros sectores

Negativo

Debilidades

- Dependencia de estudios previos y
bases de datos externas.

- Limitaciones en el acceso a datos
internos y algoritmos de las
plataformas analizadas.

- Restricciones de tiempo y recursos
para realizar estudios mds amplios.
- Posible dificultad en la
inferpretacion de datos subjetivos de
encuestas y entrevistas.

- Alcance limitado a prototipos sin
implementacion real.

Amenazas

- Cambios rapidos en las estrategias
y algoritmos de las redes sociales.

- Falta de transparencia de las
empresas tecnologicas sobre sus
métodos de refencidn de usuarios.

- Complejidad para generar impacto
real sin una implementacién efectiva
de los prototipos.

- Resistencia de las empresas
tecnoldgicas a implementar cambios
que reduzcan la retenciéon de
usuarios.




3.2 Peligros y plan de contingencias

Es fundamental identificar los riesgos que puedan comprometer el desarrollo del proyecto
y establecer soluciones para redirigirlo si es necesario. A continuacion, se presentan los
posibles riesgos detectados y sus respectivas soluciones, ordenadas de menor a mayor
importancia.

Riesgos

Dificultad para acceder a datos

reales de las plataformas analizadas.

Interpretacion subjetiva de las
encuestas y enfrevistas.

Limitaciones de tiempo para realizar
un estudio mas profundo.

Complejidad en la medicién del
impacto del disefio UX/UI en los
usuarios.

Falta de herramientas avanzadas
para validar profotipos.

Posible falta de interés en los
resultados del estudio.

Riesgo de sobrecargar el frabajo con
demasiados aspectos.

Soluciones

Buscar fuentes alternativas, como
estudios académicos o entrevistas con
expertos en UX/UL

Aplicar una metodologia clara y
objetiva para analizar las respuestas.
Utilizar técnicas de andlisis cualitativo.

Priorizar tareas criticas y establecer un
plan de frabajo realista. Delegar tareas
cuando sea posible.

Usar métricas cualitativas y
cuantitativas para evaluar la
efectividad de los prototipos.

Utilizar plataformas gratuitas como
Figma y realizar pruebas con usuarios
reales.

Presentar los hallazgos de manera
afractiva y accesible, con graficos y
ejemplos practicos.

Definir un alcance claro y ceriirse a los
objetivos principales del TFG.
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3.3 Notion: Herramienta principal para la gestion del proyecto

Introduccién

Para lograr una organizacion optima, se ha optado por utilizar Notion como herramienta
principal de gestion. Notion permite centralizar toda la informacion del proyectoen un tnico
espacio, facilitando la visualizacion de tareas, la planificacion de entregas y el seguimiento
del progreso. A tfravés de distintas metodologias y herramientas como el diagramade Gantt,
la organizacion porestadode tareas y un calendario visual, se consigue mantener un control
detallado de cada aspecto del desarrollo del TFG.

¢Por qué Notion?

A diferencia de otras herramientas de gestion como Trello o Asana, Notion se destaca por
su capacidad paraintegrar multiples formas de organizacién en un solo espacio. Es posible
combinar listas de tareas, bases de datos interactivas, documentos estructurados y
elementos visuales como tableros Kanban o diagramas de Gantt en una misma interfaz.
Esto facilita la centralizacion de la informacidn y evita la dispersion de datos en multiples
plataformas. Asimismo, las caracteristicas que hacen de Notion una herramienta ideal para
la gestion de este TFG son:

Versatilidad: Permite adaptarla organizacion del proyecto a las necesidades especificas del
usuario, ya sea mediante bases de datos, tablas, vistas de calendario o listas de tareas.

Accesibilidad: Al estar basado en la nube, Notion permite acceder a la informacion desde
cualquierdispositivo, lo que facilitala gestidon del proyecto en cualquier momento y lugar.

Automatizacion y filtros: Ofrece la posibilidad de filtrar y categorizar las tareas segin su
estado, prioridad o fecha de entrega, permitiendo una gestion mas clara y eficiente.

Estructura de la Gestidon del Proyecto en Notion

Para organizar de manera efectiva el proyecto, en Notion se han establecido tres apartados
principales:

Diagrama de Gantt: Planificacién Temporal del Proyecto

El diagrama de Gantt es una herramienta clave dentrodela gestion del TFG, ya que permite
visualizar la distribucion de las tareas a lo largo del tiempo. En Notion, este diagrama
organiza todas las tareas del proyecto en tres estados principales:

1. Sin empezar: tareas que aun no han sido iniciadas.

2. En proceso: tareas que estdn en desarrollo.
3. Listo: tareas completadas.
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Cada tarea dentro del diagrama cuenta con una fecha de inicio y una fecha de finalizacién,
lo que permite estimar cudnto tiempo serd necesario para su desarrollo y evitar retrasos en
la planificacion. Ademds, en este apartado también se incluyen las fechas de entrega de
rabricasy otros hitos importantes, asegurando que todas las entregas se realicen en los
plazos establecidos.

La visualizacién en formato de Gantt permite tener una visidon general del proyecto,
especialmente por semanas, permitiendo detectar posibles solapamientos de tareas o
momentos criticos donde se concentran multiples entregas. De esta forma, se puede
reajustar la planificacion en caso de ser necesario y optimizar la gestion del tiempo.

% Todos los proyectos < Gantt

& Proyectos

¥ o Sinempezar marzo de 2025 abril Abrir enel calendario | Mes Hoy

(-]

.
() Repasar APAT Formato @ Repasar APA7 Formato

@ Comparativa Estudios Similares. @ Comparativa Estudios Similares

@ Anslisis Foda - Estado del Arte @ Analisis Foda - Estado del Arte

¥ e Enprogreso

@ Estado del Arte - Terminar @ Estado del Arte - Terminar

@ REPASO FINAL Estructura + Redaccién @ REPASO FINAL Estructura + Redaccion
@ Terminar Apartado Marco Tedrico @ Terminar Apartado Marco Tedrico

@ ENTREGA 1A RUBICA TFG @ ENTREGA 1ARUBICATFG

@ Hacer Apartado Gestion del Proyecto @ Hacer Apartado Gestién del Proyecto

¥ e lListo

& Marco Teorico (Figma) @ Marco Teorico (Figma)
@ Revisar Correo Eva @ Revisar Correo Eva
@ Crear Notion - Gestisn del Proyecto @ Crear Notion - Gestién del Proyecto

Dark Patterns - Marco Teérico Dark Patterns - Marco Teérico

Ordenacion por Estado de Tareas: Seguimiento Detallado

Para un control mas detallado del avance del proyecto, se ha implementado un sistema de
seguimiento de tareas basado en una base de datos de Notion. Mencionar que esta base
de datos esta conectada con el diagrama de Gantt y el calendario por lo que cualquier
cambio, se actualiza en las demds secciones. Las pardmetros de las tareas son los
siguientes:

e Nombre de la tarea: descripcion breve para identificar su propdsito.

e Categoria: drea del proyecto a la que pertenece la tarea.

e Estado: indicando si la tarea estd sin empezar, en proceso o lista.

e Fecha de inicio: dia en el que se prevé comenzar la tarea.

e Fecha de finalizacion: fecha estimada de finalizacion.

e Prioridad: categorizada como alta, media o baja, segin su importancia dentro del
proyecto.

Este sistema permite filtrar y organizar las tareas segun su estado o prioridad, facilitando
la identificacion de aquellas que requieren mayor atencion en cada momento. Ademds, al
contar con fechas de inicio y finalizacion, se puede asegurar que el proyecto avanza de
manera progresiva y sin acumulaciones de trabajo inesperadas.
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© Por Estado

@ Proyectos

(3 Dark Patterns - Marco Teérico ® Listo 17/03/2025 17/03/2025 Alta
(3 1.6 Metodologia ® Listo 17/03/2025 17/03/2025 Medio
(3 1.7 Planificacion ® Listo 17/03/2025 19/03/2025 Medio
@ Crear Notion - Gestion del Proyecto ® Listo 15/03/2025 17/03/2025 Alta
@ Revisar Correo Eva ® Listo 15/03/2025 17/03/2025 Alta
@ Hacer Apartado Gestion del Proyecto ® En progreso 18/03/2025 18/03/2025 Medio
@ Marco Teorico (Figma) ® Listo 18/03/2025 18/03/2025 Baja
@ Analisis Foda - Estado del Arte ® Sin empezar 18/03/2025 20/03/2025 Medio
@ Comparativa Estudios Similares ® Sin empezar 19/03/2025 19/03/2025 Medio
@ Configurar Figura Capturas ® Sin empezar 19/03/2025 19/03/2025 Medio
@ Estado del Arte - Terminar ® En progreso 19/03/2025 19/03/2025 Alta
@ REPASO FINAL Estructura + Redaccion @ En progreso 22/03/2025 22/03/2025 Alta
@ Terminar Apartado Marco Tedrico ® En progreso 20/03/2025 20/03/2025 Medio
@ Repasar APAT Formato ® Sin empezar 21/03/2025 21/03/2025 Medio
@} ENTREGA 1A RUBICA TFG ® En progreso 22/03/2025 22/03/2025 Alta

Calendario Visual: Organizacion Global

El calendario visual en Notion proporciona una vision general de todas las tareas y entregas
del mes, permitiendo organizar el trabajo de manera mds clara y estructurada. Este
apartado es especialmente Gtil para:

e Visudalizar los plazos de entrega de rubricas y documentos importantes.

e Distribuir el frabajo de manera equilibrada, evitando acumulaciones de ultima hora.

e Tener un control claro del progreso del proyecto en funcion de las tareas
completadas y pendientes.

Gracias a esta vista, se puede planificar de forma estratégica, asegurando que todas las
actividades se desarrollen de manera ordenada y sin imprevistos. Con un simple vistazo
podremos entender el contexto del proyecto.

1 Vistadocatondrio

@, Proyectos

marzo de 2025 [@ Abrir en el calendario Hoy
1 mar
2 3 4 5 6 7 8
El 10 il 2 13 14 15

@ Revisar Correo Eva

& Crear Notion - Gestién d...

16 17 1) 19 20 2 2
[ Dark Patterns - Marco Te... & Analisis Foda - Estado del... & Estado del Arte - Terminar & Terminar Apartado Marc... & Repasar APA7 Formato @ ENTREGA 1A RUBICA TFG
© 1.6 Metodologia @ Marco Teorico (Figma) @ Configurar Figura Captu.. @ REPASO FINAL Estructur...
(1.7 Planificacién @ Hacer Apartado Gestién .. @ Comparativa Estudios Si...

55



3.4 Andlisis inicial de los costes

Software
e Figma (version gratuita): 0 €
e Notion (version gratuita): 0 €
e Microsoft Word (Microsoft 365, suscripcidén mensual): 7 € al por mes durante 4 meses
(28€)

Material
e Asus TUF DASH F15: 980€
e iPhone 13: 399€
e Razer Deathadder Gaming 6400: 29.99€

Costes de produccion y desarrollo
Se estiman los costes asociados a la ejecuciondel proyecto, incluyendo el tiempo invertido
en cada fase.

e Investigacion y desarrollo tedrico (60 h, estimado a 10 €/h) — 600 €

e Diseno de prototipos en Figma (50 h, estimado a 12 €/h) — 600 €

e Encuestas y entrevistas a usuarios (30 h, estimado a 8 €/h) — 240 €

e Redacciony edicion del documento final (40 h, estimado a 10 €/h) — 400 €

Gastos administrativos y otros costes
e Impresion de documentos y encuadernacion (para entrega final) — 50 €
e Transporte y desplazamientos para entrevistas o reuniones — 30 €

Resumen de los costes estimados

Categoria Coste (€)

Costes de produccién y desarrollo 1.840 €

Gastos administrativos y otros costes

Total estimado 3.328,99 €




3.5 Impacto medioambiental y responsabilidad social

Impacto Medioambiental en la Realizacion del TFG

En términos de sostenibilidad, la realizacion del TFG puede tener un impacto reducido, pero
aun existen algunos aspectos a considerar:

e Consumo energético: Al trabajar con herramientas digitales como Figma, Notiony
plataformas de investigacion en linea, se requiere un uso continuo de dispositivos
electronicos, que consumen energia. Aunque el impacto sea pequeno, usar
configuraciones de ahorro de energia en el ordenador.

e Uso de almacenamiento en la nube: Almacenar archivos en plataformas como
Google Drive o Figma implica el uso de servidores que tienen su propia huella de
carbono. Optar por almacenamiento local en algunos casos como el documento
Word del trabajo de final de grado puede ser una alternativa.

e Impresion de documentos: Si en algin momento se requiere imprimir partes del
proyecto, seria recomendable optar por impresién a doble cara o versiones digitales
para reducir el consumo de papel.

A continuacién, se presentan las tablas con los posibles costes asociados al impacto
medioambiental de la realizacion del TFG y sus posibles costes:

Horas de Consumo Coste Aproximado
Uso Diarias Total (kWh) (€) (0.25€/kWh)

Dispositivo/Actividad Consumo Aprox. (W)

Carga del movil 0.9 kWh 0.23 €

Total estimado
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Horas de Consumo Coste Aproximado

Dispositivo/Actividad Consumo Aprox. (W) Uso Diarias Total (kwh) (€) (0.25€ /kWh)

Pantalla extra

Carga del maovil

Total estimado

Tipo de y Impresion Coste Papel y Tinta (€) Coste Total
Documento 9 Doble Cara (0.05€/hoja) (€)

IS N O i
I N
N T T

Responsabilidad Social en la Gestion del TFG

Total Aproximado

Desde un punto de vista social y ético, este TFG aborda un tema con una clara
responsabilidad social: el impacto del disefio UX/UI en la adiccion digital y la salud mental.
En la gestion del proyecto, esto implica:

e Conciencia sobre el tema tratado: Al analizar comolas redes socialesinfluyenenel
bienestar de los usuarios, el TFG tiene un enfoque que busca generar concienciay
posibles soluciones para un disefio mds ético.

e Accesibilidady claridad: Enla elaboracién del TFG, se ha priorizado una estructura
clara y accesible para facilitar la comprension del contenido, lo que refuerza su
impacto social.

e Aplicabilidad practica: Eldesarrollo de prototipos en Figma con enfoques de disefio

responsable demuestra unaintencién de proponer mejoras concretasen la industria
digital.
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3.6 Seguimiento del proyecto

Introduccion

El seguimiento del proyecto es una fase critica para garantizar que las actividades se
desarrollen segun lo planificadoy que cualquier desviacion sea detectada y corregida a
tiempo. En este TFG, el seguimiento se implementa aprovechando las capacidades de
Notion junto con prdcticas de monitorizacion y reporte periddico.

Objetivos del Seguimiento

e Verificar el avance real frente al planificado.

e Identificar desviaciones en tiempos, recursos o calidad.

e Facilitar la toma de decisiones para ajustes en la planificacion.

e Mantener la comunicacion fluida con todas las partes interesadas.

Entrega 2° Rubica

El siguiente diagrama de Gantt muestra unavistatemporal de las tareas planificadasy su
estado en Notion, clasificadas en tres categorias: Sin empezar, En progreso y Listo. Cada
tareaq, identificada por su codigo (por ejemplo, 6.1.1, 6.1.3, etc.), se extiende a lo largo de las
fechas correspondientes en abril y mayo de 2025 (durante la creacion de la segunda rubica),
lo que facilita la visualizacion del cronograma global y la identificacion rapida de posibles
superposiciones y cuellos de botella.

@ Proyectos

> ® Sinempezar abril de 2025 mayo Abrir enel calendario  Mes Hoy
» ®Enprogreso @

v e listo

Aa Tarea

@ 6.1.5 YouTube Interacciones @ 6.1.5 YouTube Interacciones
@ Gestion de Proyecto - Seguimiento del @ Gestion de Proyecto - Seguimiento del Prouyecto
@ 6.1.1 Revision del marco terico aplicads @ 6.1.1 Revision del marco tesrico aplicado

@ 6.1.3 Instagram Interacciones @ 6.1.3 Instagram Interacciones

@) 6.1.3 Instagram Elementos @® 6.1.3 Instagram Elementos

@ 6.1.4 TikTok Elementos @ 6.1.4TikTok Elementos
@ 6.1.5 YouTube Elementos @ 6.1.5 YouTube Elementos
@ 6.1.2 Definicion de criterios de analisis @ 6.1.2 Definicion de criterios de analisis

@ 6.2.1 Principios de disefio responsable a @ 6.2.1 Principios de disefi¢ responsable aplicados
@ 6.1.4 TikTok Estrategias @ 6.1.4 TikTok Estrategias

@ 6.1.5 YouTube Estrategias @ 615 YouTube Estrategias

@ 6.1.3 Instagram Estrategias @ 6.1.3 Instagram Estrategias

@ Enviar Correo Eva Reunién @ Enviar Correo Eva Reunién

@ Revisién + Entrega 2a Ribica @ Revisjon + Entrega 2a Rabica
@ 6:1.3 Analisis comparativo de plataform: @ 6:1.3 Analisis comparative de plataformas

@ Inicio 22 Ribica @ Inicio 2a Ribica

@ Desarollo del proyecto @ Desarollo del proyecto
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Entrega Final

Durante el mes de junio se llevd a cabo la fase final del proyecto, centrada principalmente
en el desarrollo y validacion de los prototipos propuestos. Este proceso se organizd segun
el cronograma y metodologia establecida.

En las primeras dos semanas, se disefiaron los prototipos de las interfaces para TikTok,
Instagramy YouTube utilizando Figma. Cada pantalla fue justificada en base a principios
de disefio responsable, buscando fomentar un uso mds consciente de las redes sociales.

Posteriormente, se desarrolld la fase de validacion, en la que se elabord un cuestionario
dividido en secciones cuantitativas y cualitativas, y se realizaron entrevistas a usuarios entre
18 y 55 anos. Estas sesiones incluyeron una presentacion guiada de las pantallas y
permitieron obtener un feedback detallado sobre comprension, utilidad, aceptacion e
impacto potencial de las funcionalidades propuestas.

A partir del andlisis de los resultados obtenidos, se implementaron mejoras clave en los
prototipos, como:

e Unresumen semanal del uso de la app con refuerzos positivos.
e Una “pausa reflexiva” al abrir la aplicacion.
e Un contador de tiempo de uso visible durante la sesién activa.

Finalmente, se procedié a la redaccion de conclusiones, la elaboracién del documento
complementario al TFG con todas las pantallas explicadas, y una revision integral para
asegurar coherenciq, calidad y cumplimiento de los objetivos planteados al inicio del
proyecto.

Tarea (2]

@ Preparacion Estructura Entrevista
@ Correcion Resultados Validacion

@ Apartado Seguimiento Proyecto

@ Redaccion Conlusiones

@ Documento Pantallas Extra

@ Analisis de los Resultados

@) Entrevistas con Usuarios

@ Metodologia + Cuestionario de Validaci
@ Justificacion Prototipado Instagram
@ Prototipado Instagram

@ Prototipado YouTube

@ Justificacion Prototipado YouTube
@ Justificacion Prototipado TikTok

@ Pprototipado TikTok

@ Repasar Entrega

(& ENTREGA FINAL

(& Revision + Entrega 2a Rubica

(O]

@ Prep.aracién Estructura Entrevista
@) Correcion Resultados Validacion
@ Apartado Seguimiento Proyecto
@ Redaccion Conlusiones
@ Documento Pantallas Extra
@ Analisis de los Resultados
@ Entrevistas con Usuarios
@ i + Cudstionario de validaci

@ Justificacién Prototipado Instagram

@ Prototipado Instagram
@ Prototipado YouTube
@ Justificacion Prototipado YouTube
@ Justificacion Prototipado TikTok
@ Prototipado TikTok
@ Repasar Entrega

@ ENTREGA FINAL
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5. Metodologia

5.1 Enfoque metodolégico

El presente Trabajo de Fin de Grado adopta un enfoque cualitativo y exploratorio, con el
objetivo de analizar en profundidad las técnicas de disefio UX/UI utilizadas en redes
sociales como TikTok, Instagram y YouTube. A fravés de una combinacidn de revision
tedrica, andlisis de plataformas y recoleccion de datos de usuarios, se busca comprender
cdmo estos elementos afectan a la adiccién, el comportamiento y el bienestar de los
usuarios en su experiencia digital.

Para ello, se empleardn métodos de investigacion documental y andlisis de interfaces,
complementados con una recoleccidon de percepciones de los usuarios mediante encuestas
y entrevistas.

5.2 Diseno de la investigacon

La investigacion se estructura en las siguientes fases:

1. Revision tedrica

Se recopilardny analizardn dentro del Marco Tebrico estudios previos sobre UX/UI enredes
sociales, conceptos como la economia de la atencién y o los dark patterns de estas
plataformas. Se recurrird a fuentes académicas, articulos de revistas cientificas y literatura
especializada en disefio digital. Gracias a esto se podrd tener una base sdlida para el
desarrollo de los prototipos.

2. Andlisis comparativo de plataformas

Se estudiardn las caracteristicas UX/UI de TikTok, Instagram y YouTube mediante un
andlisis comparativo basado en criterios previamente definidos (ej., uso del scroll infinito,
personalizacion de notificaciones, algoritmos de recomendacion, etfc.)

3. Desarrollo de propuestas de disefio

A partir de la teoria y el andlisis realizado previamente, se desarrollardn prototipos con
Figma que incorporen principios de disefio responsable y fomenten un uso mas equilibrado
de las plataformas.

4. Recoleccion de datos

Se aplicardn encuestas y entrevistas paraevaluar la percepcidon de los usuarios respecto a
los prototiposrealizados por tal de recopilar datos cualitativosy cuantitativos que puedan
servir para reajustar el prototipo y poder sacar conclusiones al respecto.
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5.3 Técnicas de recoleccion de datos

Andlisis de plataformas

El andlisis UX/UI de TikTok, Instagramy YouTube serealizard a través de una observacion
estructurada basada en los siguientes criterios:

* Diseno de la interfaz y navegabilidad

+ Elementos de interaccién y engagement

* Estrategias deretencion del usuario (scroll infinito, notificaciones, recompensas
Sociales...)

» Impacto en la experiencia y el comportamiento del usuario

Para ello, se creardn fichas analiticas para cada plataforma, documentando las
caracteristicasclavey suinfluenciaen la experiencia del usuario. Gracias a estos datos y a
la investigacion el Marco Tedrico podremos realizar los prototipos responsablesy éticos con
una base sdlida.

Encuestas y pruebas

Se elaborardn encuestasy pruebas dirigidas a usuarios activos de redes sociales, conel fin
de evaluar su percepcidon sobre los prototipos realizados. De esta forma obtendremos mas
datos cualitativos y cuantitativos de los prototipos donde poder hacer modificaciones y
conclusiones.

Se realizardn técnicas como:

e Entrevistas Semiestructuradas: Ideal para obtener informacién detallada sobre la
experiencia del usuario. Se hardn preguntas abiertas para profundizar en las
emociones, percepciones y sugerencias.

e Encuestas de Satisfaccion: Utiliza escalas tipo Likert (por ejemplo, de 1 a 5) para
evaluar aspectos como usabilidad, estética y funcionalidad.

e Pruebas de Usabilidad: Se observardn a los usuarios mientras interacttan con el
prototipo registrando los fiempos de ejecuciéon de tareas, errores cometidos y
comentarios espontdneos.

e Cuestionarios Post-Prueba: Después de la prueba de usabilidad, se aplicardn

cuestionarios como el System Usability Scale (SUS) o el AttrakDiff para evaluar la
experiencia del usuario.
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5.4 Sistema de validacion

Para garantizar la validezy fiabilidad de la investigacion, se adoptardn las siguientes
estrategias:

Uso de fuentes académicas y estudios previos como marco de referencia.
Triangulacion de datos mediante la combinacién de andlisis de plataformas,
encuestas y entrevistas.

Pruebas piloto en encuestasy entrevistas para ajustar preguntas y evitar sesgosen
la recoleccién de datos.

Contrastar ideas y discutir hallazgos con alumnos y profesores: validar
interpretaciones, detectar posibles sesgos y enriquecer el andlisis con diferentes
perspectivasalolargo del desarrollo del proyecto. Por unlado, los profesores pueden
aportar su experiencia metodoldgicay tedrica, mientras que los alumnos pueden
ofrecer opiniones desde un punto de vista mds prdctico y cercano. Esto ayuda a
mejorar la solidez de la investigacion y poder confrastar ideas.

Sin embargo, se reconocen algunas limitaciones:

Muestra limitada: Debido a restricciones de tiempo y recursos, el nimero de
encuestados y entrevistados serd reducido, lo que podria afectar la generalizacion
de los resultados.

Sesgo en la percepcion del usuario: Las respuestas de los participantes pueden
estar influenciadas por su nivel de conciencia sobre las técnicas de disefio utilizadas
en redes sociales.

Accesoa datos internos de plataformas: El estudio se basaen un andlisis externo

de las interfaces, sinacceso a métricas detalladas de uso o algoritmos propietarios
de las plataformas.
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6. Desarrollo del proyecto

Eldesarrollo de este Trabajo de Fin de Grado se estructura en diferentes fases que combinan
andlisis tedrico, disefio responsable y validacion con usuarios. Cada una de estas etapas
estd orientada a alcanzar el objetivo general del proyecto: el disefio de prototipos para
redes sociales mds éticos y conscientes, que minimicen los efectos negativos del disefio
adictivo actual y prioricen el bienestar del usuario.

6.1 Investigacion y Fundamentacion Teoérica

6.1.1 Revision del marco tedrico aplicado

Los conceptos estudiados durante la fase del marco tedrico sirvieron para conocer las
diferentes técnicas y estrategias de disefio UX/UI implementadas en redes sociales para
retener alos usuarios. Larevisiondel marco teérico servird para resumir todos los aspectos
que posteriormente se veran modificados en el prototipo.

Scroll infinito

El scroll infinito permite a los usuarios acceder a confenido sin fin, cargando
automdticamente a medida que se desplazan.

Notificaciones personalizadas

Las noftificaciones personalizadas son mensajes adaptados al comportfamiento e infereses
del usuario paraincentivar la apertura de la aplicacién. Utilizan datos personales y patrones
de uso para enviar alertas relevantes que aumentan el engagement.

Algoritmos de Recomendacion

Estos algoritmos personalizan el contenido en funcion del comportamiento del usuario,
empleando técnicas de aprendizaje automatico.

Gamificacién y Recompensas Sociales

La gamificacion introduce mecdnicas ludicas (likes, comentarios, insignias, rankings) en las
redes sociales para fomentarla participaciony el compromiso. Estas recompensas motivan
la interacciony la creacion de comunidad, aumentandoel fiempo de uso en la plataforma.
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Dark Patterns

Los dark patterns son técnicas de disefio UX/UI que manipulan el comportamiento de los
usuarios explotando su psicologia para que realicen acciones involuntarias o no deseadas.
Lo que pueden parecer simples errores de disefo, estdn intencionadamente estructurados
para beneficiar a las empresas, sacrificando la autonomia del usuario.

e Manipulacion psicologica: Este tipo de manipulacion utiliza sesgos cognitivos como
el sesgo de pérdida, la validaciéon social, lareciprocidad y el FOMO para influir enlas
decisiones de los usuarios.

o Dificultad para revertir acciones: Disefios laberinticos, multiples pasos, lenguaje
confuso y confirmaciones negativas dificultan que el usuario cancele servicios o
elimine cuentas.

e Urgencia artificial: La urgencia artificial crea una sensacién de escasez o
inmediatez para provocar decisionesimpulsivas. Elementos como notificacionesen
tiempo real, historias efimeras, indicadores de actividad o hashtags en tendencia
refuerzan el miedo a perderse algo (FOMO).

e Cebo y cambio (Bait and Switch): El cebo y cambio atrae a los usuarios con
contenido llamativo o engafoso, para luego desviarlos hacia otras acciones o
contenidos diferentes.

6.1.2 Definicion de criterios de analisis

Para estudiar de manera sistematica el disefio y funcionamiento de plataformas como
TikTok, Instagramy YouTube, se han definido tres puntos de andlisis que permiten evaluar
sus componentes.

1. Disefio de interfaz y navegabilidad

Se examinardn aspectos visualesy estructurales de las interfaces (UI), como la disposicion
de los elementos, la jerarquia visual, uso del color, tipografia, navegaciéon y accesibilidad.
Este punto permite identificar como la estéticay la usabilidad influyen en la facilidad de uso
y en la permanencia del usuario en la aplicacion.

2. Elementos de interaccion y engagement

Aqui se analizan los componentes que fomentan la participacion activa del usuario, como
los botones de “me gusta”, comentarios, compartidos, insignias, rankings, encuestas y otras
mecdnicas de gamificacion. Se evaluard como estas funciones estimulan la interaccion
constante y generan sensacion de comunidad.
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3. Estrategias de retenciéon del usuario

Este eje aborda las técnicas empleadas para mantener al usuario conectado el mayor
tiempo posible: scroll infinito, notificaciones personalizadas, algoritmos de recomendacion
y sistemas de recompensas variables. Se prestard especial atenciéon a la presencia de
patrones oscuros o dark patterns que favorecen una permanencia forzada o no consciente.

6.1.3 Andlisis comparativo de plataformas

En base a los criterios de andlisis definidos anteriormente, se analizardn las ftécnicas y
estrategias de Experiencia de Usuario y Intefaz de Usuario presentes en el marco tedrico
de TikTok, Instagramy YouTube. Gracias a los resultados obtenidos durante este andlisis
comparativo podremosidentificary modificar todas aquellas técnicas que no fomentenun
uso responsable y ético dentro de la plataforma.
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TikTok

Disefio de interfaz y navegabilidad

17:41 84 -

Following For You

ndo bolas de
tana de un autobus y esto
0 el conductor

@tfgunai
0 0 33

Editprofile  Shareprofile 2,

+ Add bio

@ youtube.com/Sinty

& N

Share a throwback photo

Jerarquia visual

El contenido principal es foto o video, el cual ocupa todo el lienzo de la pantalla “Para ti”,
captando de inmediato la atencion del usuario.

La barra de estado y la cabecera muestran de forma discreta la hora, el nivel de bateriay
el nombre de la seccion (“Following” / “For You™), sinrestar foco al contenido multimedia.
Como elementos de interaccion, en “Para ti” encontramos el corazdn (me gusta), la burbuja
de comentariosy la flecha de compartir, dispuestos en columna a la derecha con iconos
grandes y coloreados (rosa/blanco) que destacan sin tapar el video. En el perfil, el avatary
las métricas de “Following”, “Followers” y “Likes” tienen la mdxima jerarquia, seguidos de
los botones “Edit profile” y “Share profile” en blancoy negro, con menor peso visual que el
botén rojo “Upload” para anadir una foto retro.

Simplicidad vs. sobrecarga

La pantalla “Para ti” se mantiene muy limpia: sélo tres iconos de interaccion en overlay y un
pie de video discreto en la esquina inferior izquierda, sin mends emergentes ni elementos
flotantes que distraigan del visionado.

En la pantalla de perfil, el disefio minimalista agrupa bajo el avatar y las estadisticas los
botones “Edit profile” y “Share profile”, dejando espacio negativo a su alrededor. Bajo la
biografia, tres iconos de pestafias (cuadricula, privado y me gusta) se alinean en una sola
fila, evitando el exceso de opciones visibles.

En la vistade “Trending Creators”, cuando el usuario ainno sigue a nadie, el fondo queda
casi vacio y cenfra un unico cuadro de recomendacion (imagen de perfil, titulo y botdn
“Follow”), reforzando la llamada a la accién sin saturar la pantalla.
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Accesibilidad y claridad de iconos

Todos los iconos (Home, Friends, “+”, Inbox, Perfil) utilizan un trazo lineal y grueso,
facilitando su reconocimiento inmediato.

Elcontraste es alto: sobre fondos oscuros los iconos y textos aparecen en blanco puro; sobre
fondos claros (perfil) usan negro puro. Asi se garantizalegibilidad incluso para usuarios con
vision reducida.

Las dreas tactiles cumplen con las recomendaciones minimas de 44x44 dp, reduciendo la
posibilidad de pulsaciones erréneas. Ademds, en el feed los iconos de corazén, comentario
y compartir emplean un acento de color rosa/blanco para destacarse sin romper la
coherencia cromdtica general.

Navegacion principal

La barra inferior fija agrupa cinco iconos clave (Home, Friends, Crear “+”, Inbox y Perfil),
siempre accesibles con el pulgar en modo vertical y garantizando un acceso répido a las
secciones principales.

El gesto principal en el feed es el swipe vertical para cambiar de video, una mecdnica
infuitiva que prescinde de controles adicionales y agiliza la exploracion de contenido.

En el perfil, los botones “Edit profile”, “Share profile” y “Upload” se situan justo debajo de
las métricas, siguiendo el flujo natural de lecturay accidondel usuario. Un discreto icono de
menu (fres lineas) en la esquina superior derecha da accesoa ajustes y opciones avanzadas
sin recargar la interfaz principal.

70



Elementos de interaccion y engagement

Elementos clave: Likes, comentarios, compartir, “duetos”, hashtags

Los botones de interaccion (like, comentario y compartir) se alinean verticalmente en el
lateral derecho del feed, lo que facilita su alcance con el pulgar sin entorpecer la
visualizacién del contenido.

El corazoén (like) destaca conun cambio de color a rojo cuando es pulsado, proporcionando
retroalimentacion inmediata. El botén de comentarios abre un panel emergente que
mantiene el video en segundo plano, permitiendo la interaccion sin perder el contexto.

17,788 comments X

W@ new york dark side®

r
Chicago skyline better and | will die on that
hill &

Compartir
La opcién de compartirincluye multiples canales (copiar enlace, redes externas, mensaje

directo en TikTok), presentados con iconos familiares.

Send to X

200066

Oixil  Marcoss  xaviguti2 Mario wi
Priego  Delgado

99006

[ ' . 2 ® Aa

Report Not  Savevideo Why this  Captions
interested video
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Dueto
La funciéon “dueto” permite a los usuarios crear contenido conjunto con otro video,

fomentando la creatividady la respuestadirecta. Esta opcidon aparece como destacada en
la interfaz de publicacién.

Notificaciones superpuestas

Muestra interacciones en tiempo real sin interrumpir la navegacion. Pueden ser mensajes
como “tu amigo comentdtu video” lo que minimiza la friccidn, refuerza el engagement social
y aumenta la permanencia.

¥62 @322 @1 2400 71

c A

Notificaciones de actividad en tiempo real
Avisos cuando los creadores seguidos inician un directo, generando urgencia para no
“perderse” el evento.

Notificaciones de recordatorio y reenganche (push)
TikTok utiliza notificaciones push para atraer a los usuarios de vuelta a la aplicacién como
por ejemplo una sugerencia de video.

" TikTok * 13 min

TikTok
Siempre te recordaremos €

Biblioteca de sonidos/efectos integrada

Un boton facilmente accesible permite reutilizar un sonido desde cualquier video. Esto estd
acompanado de una inferfaz que muestra cudntos videos se han creado con ese audio,
ejemplos, y una opcién directa para "usar este sonido”.
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For You Page (FYP) y Siguiendo
La FYP es la pagina principal donde el algoritmo muestra contenido personalizado con base

en el comportamiento del usuario (tiempo de visualizacion, likes, interacciones, repeticiones,
etc.). También hay una pantalla de “Siguiendo” para ver el contenido de los usuarios que

siguies.

Following  For You
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Estrategias de retencidon del usuario

Personalizacion inicial del feed “Para ti”

» <«

Al registrarse, TikTok invita a escoger categorias de interés (por ejemplo “Baile”, “Comedia”,
“Deportes”), lo que ayuda a que el algoritmo muestre contenido relevante desde el primer
momento y mejore la sensacion de “ajuste perfecto” a los gustos del usuario.

729 A t@wm;

Choose your
interests

Get better video recommendations
Science & education  Sports
Fitness & health  Music
Comedy  Food & Drink
Automotive & vehicle DIV
Animals  Beauty & style
Travel  Motivation & sdvice
Gaming  Entertainment cutture.

At Lifehacks  Outdoors

Home & garden  Dally life

Skip

Scroll infinito
TikTok implementa el scroll infinito como su principal mecanismo de navegaciéonen el feed
"Parati”, permitiendo alos usuarios deslizar hacia arriba para ver contenido sin interrupcion.

Swipe up for more
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Herramientas de edicion de video integradas

Dentro de la app se ofrecen multiples opciones (recorte, filtros, transiciones, efectos de
velocidad, texto animado) que permiten crear contenido afractivo sin salir de TikTok,
reduciendo la friccion y manteniendo al usuario en la plataforma.

/
[

2 ﬁ'& ),
IS YouR,
SARTRDAY/

-~

Notificaciones

e Notificacionesde interaccionsocial: Elusuariorecibe avisoscada vez que alguien
da “me gusta” o comenta en uno de sus videos. También hay alertas cuando un
usuariocomienza a seguirtey notificaciones cuando alguien menciona al usuario.

¢ Notificaciones de contenido personalizado: TikTok envia recomendaciones de
videos que podrian interesar al usuario, basadas en su historial de visualizaciény
preferencias al igual que alertas sobre tendencias emergentes.

Dark patterns identificados

e Nagging (Acoso persistente): Solicitudes recurrentes para activar notificaciones y
acceso a contactos, incluso fras rechazos previos.

o Disefo coercitivo: Botones prominentes para "Permitir” vs. opciones discretas
como "Ahora no”.

e Urgencia artificial: Mensajes como "Activa notificaciones para no perderte
actualizaciones exclusivas”
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Tendencias y hashtags en la pestafia “Descubrir”

Muestra en tiempo real los femas y retos mas populares, invitando al usuario a sumarse
para “no quedarse fuera” de lo que hacen los demds.

< Q maquillaje halloween e -

s Fotos Sonidos LIVE Lugares Hashtags

4 maauillajehalioveen
MaquilisjeDeHallowieen

#

4 maauilagehaloween
2940 publicacione

maquilljehallovien
2254 publicacio

#
Figura 22 Hashtags de tendencias

Indicadores de reproducciones simultdneas

En algunos videos aparece un contador de personas que lo estdn viendo en ese momento,
creando urgencia por no perderse el conftenido “viral” al instante. En el caso de los directos
de TikTok, pasa lo mismo, tenemos un indicador de las personas que estdn visualizando el
directo y a su vez tenemos comentarios en tiempo real de los espectadores.

EAAS s U ST S e  <—— Espectadores actuales del directo
8 ¢—— Explorar otros directos
€—— Evento activo

Daily Ranking
(clasificacion diaria) —>

Crondmetro de actividad —— | g

Boton Join my team ——>
(Unete a mi equipo)

Regalos del publico ——>

ost st Alstars XBP 24

Comentarios ——> | ()R8

.\ CO T-TA
6 ALLSTARS

. ALLSTARS

- w‘omo.m joined

Comentarios de los usuarios del directo ——> BODY GLAZE BUNDLES - ot Deals.

& Free shipping
€—— Producto vendido en la TikTok Shop

rmmsfo.m (los creadores de contenido promocionan productos
P llevandose una parte como recompensa)

Tienda ——T | L Regalo
(32 productos disponibles/guardados) Multiguest

Figura 23 TikTok Live

Apoyar al creador —>

Historias efimeras (TikTok Stories)

Publicaciones que expiranalas 24 h, igual que en otras redes, provocan el miedo a perderse
momentos breves y exclusivos.

76



Instagram

Disefio de interfaz y navegabilidad

19:34 & - 19:34 & -

user28833241 v

For you v

user826473

0 0

posts followers

vin
Editprofile  |( Share profile (o2

Follow some accounts to get started

o r

Blanca Susrez
Popula

Juc

Follow

@
Capture the moment
with a friend

ssm D3k V7 162k
A Q

Jerarquia visual

El contenido principal es laimagen o el video de la publicacion, que ocupacasi todo el ancho
y centrodel lienzo en el feed (“For You”), captando de inmediato la atencién del usuario.
La barra de estado y la cabecera, en modo oscuro, muestran de forma muy discreta el
selector de pestafa (“For You” con desplegable), el icono de “Me gustardpido” (corazén)y
el acceso a Mensajes Directos (avion de papel), todos en blanco puro, sin restar foco al
contenido.

Como elementos de interaccion, en el feed tenemos, justo debajo de la imagen, los iconos
de “Me gusta” (corazdn), “Comentario” (burbuja), “Compartir” (avion) y “Guardar”
(marcador), alineados horizontalmente con sus contadores; en el perfil, el avatar y el nombre
de usuario ocupan la prioridad visual, seguidos de las estadisticas (posts, seguidores,
seguidos)y de los botones “Edit profile” y “Share profile” en gris oscuro, con menor peso
que la tarjeta central de sugerencias (fichas de “Popular” con boton “Follow” en azul).

Simplicidad vs. sobrecarga

La pantalla de feed es extremadamente limpia: solo la publicacion (imagen/video) y una
Unica fila de iconos de accidn justo debajo, sin banners, menus emergentes ni elementos
flotantes que distraigan.

En perfil, los elementos esenciales (avatar, estadisticas y botones principales) se concentran
en la parte superior dejando gran espacio negativo; la seccion “Follow some accounts to
get started” aparece en una tarjeta central, pero no satura la vista.

En “Explore” (grid), la cuadriculade miniaturas ocupa toda la pantallay, aparte de un Gnico
campo de busqueda en la cabecera, no hay elementos adicionales que recarguen la interfaz.
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Accesibilidad y claridad de iconos

Todos los iconos (Home, Search, Plus, Reels, Profile; y los de accion de cada post) emplean
un trazo limpio y consistente, distinguiéndose entre estados activo/inactivo mediante
contorno o relleno.

El alto contraste (blanco sobre fondo oscuro aqui) garantiza legibilidad incluso para
usuarios con baja agudeza visual.

Las dreas tdctiles superan las dimensiones minimas recomendadas (44x44 dp), reduciendo
errores de pulsacion.

Navegacién principal

La barrainferior fija agrupa cinco iconos clave —Home (feed), Search, Plus (crear), Reels,
Profile— siempre accesibles con el pulgar en modo vertical.

El feed se explora mediante scroll vertical continuo, sin cambiar de pantalla por swipe, lo
que agiliza la navegacion.

En perfil, un menu de fres puntos en la esquina superior derecha da acceso a agjustes
avanzados sin recargar la vista. En “Explore”, el campo de busqueda en la parte superior
permite filtrar resultados al instante.

78



Elementos de interaccion y engagement

Likes (Me gusta)

El corazon se encuentraen la parte inferior de cada publicaciony cambia de color cuando
es pulsado, proporcionando retroalimentacién inmediata. Es el indicador mds bdsico de
aprobacién o interés por el contenido.

Comentarios

Elicono de comentario permite responder directamente ala publicacion, abriendoun panel
donde se pueden leer y escribir mensajes. Los comentarios son fundamentales para generar
conversacion y comunidad.

Compartir
El botén de compartir (avion de papel) permite enviar la publicacién a otros usuarios por
mensaje directo o compartirla en las historias, amplificando el alcance del contenido.

Guardar
El icono de marcador permite a los usuarios guardar publicaciones para verlas después, lo
que también suma al engagement y es considerado por el algoritmo.

Hashtags

Los hashtags clasifican el contenido y permiten que sea descubierto por usuarios
inferesados en esos temas. Su uso estratégicoes clave para aumentar la visibilidad y el
alcance.

h Notificaciones
For you v
€—— Seguir
Etiquetados —>
Likes, Comentarios, Compartir —> m €—— Guardar

Descripcion

(puede tener hashtag
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Concursos y sorteos
Se incentiva a los usuarios a interactuar (dar like, comentar, compartir) a cambio de
participar en sorteos, lo que incrementa el engagement de manera significativa

Notificaciones

Instagram ofrece una amplia variedad de notificaciones para impulsar la interaccion y el
engagement de los usuarios. Estas notificaciones pueden gestionarse y personalizarse
desde la propia aplicaciéon o desde los ajustes del dispositivo movil.

Publicaciones, historias y comentarios: Avisos cuando alguien da “me gusta”,
comenta o responde a fus publicaciones y stories.

Cuentas que sigues y seguidores: Notificaciones cuando alguien comienza a
seguirte, acepta tu solicitud o interactda contigo.

Llamadas y mensajes: Alertas de mensajes directos, solicitudes de mensajes y
videollamadas.

Videos en directo y Reels: Avisos cuando cuentas que sigues inician un directo o
publican nuevos Reels.

Recaudaciones de fondos: Notificaciones sobre donaciones o campanas de
recaudacion.

Perfiles de grupo: Avisos relacionados con la actividad en grupos.

De Instagram: Comunicaciones oficiales, sugerencias de cuentas, cambios en la
plataforma, recomendaciones de confenido, etc.

Cumpleanos: Recordatorios de cumpleanos de tus contactos.

m 218944 Q25
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Estrategias de retencidén de usuario

Reels

Los videos cortos tipo Reels incluyen opciones para likes, comentarios, compartiry guardar,
y suelen tener un alto potencial de viralidad gracias a los hashtags y la pestafia de
“Explorar”.

»L_ Crear un reel

Usuario
(con boton de seguir)

—_— Q"y mmmarie23 };llow} O iice

Descripcion ——> REUEICORNEY T

(puede tener hashtags)

€—— Comentar

€—— Compartir

(ver mas contenic
o utilizarlo para

Herramientas de interaccion
Encuestas, preguntas, quizzes y stickers en stories fomentan la participacion directa y
mantienen a los usuarios activos dentro de la plataforma.

AR R ?
[ J
>

Ask me a question Yes qQ.O

Type something... No

Scroll infinito

La navegacién continua en el feed y en la pestana “Explorar” permite a los usuarios
visualizar contenido sin interrupciones, lo que facilita el consumo prolongado y reduce la
friccion para abandonar la plataforma.
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Sesiones en vivo (Instagram Live)
Las transmisionesen directo permiten la interaccidn en tiempo real mediante comentarios

y preguntas, generando un espacio de conversacion directa.

€—— Espectadores actuales del directo

ﬁ hey_sarah2002 bought a badge ##:

photosbyean @
g ready to start my day!

Comentarios de los usuarios del directo ——> @ tsrf

Apoyar al creador ——>

Personalizacion del feed y recomendaciones

El algoritmo de Instagram analiza las interacciones, intereses y comportamientos de cada
usuariopara mostrar contenido relevante y personalizado, aumentando la probabilidad de
que el usuario siga navegando y consumiendo contenido.

701 ©

Reels ~

Turn your moments into a reel
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Stories

Las historias efimeras permiten reacciones rapidas (emaojis, respuestas directas), encuestas,
preguntas, quizzes y stickers interactivos que fomentan la participacion inmediata. Estas
desaparecen en 24 horas generan urgencia y el conocido FOMO (Fear of Missing Ouft),
impulsando a los usuarios arevisar la app con frecuencia para no perderse actualizaciones

rafacinadal @ 191

For you <

{Cufnto sabes ti sobre
Rata

QO €

( #UGUEMOS! \
. i ‘ L Sugerencia de usuario
. Insta Stories

(en gris cuenta como story visualizada)

Story personal
(con botdn para publicar)
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YouTube

Disefio de interfaz y navegabilidad

19:29 &

*YouTube

History

Try searching to get started

Start watc

Find Y
$10,000

Playlists + View all

®© ]

0 0

Watch Later i Liked videos

[ '@ search mibeast"

-
Q @MrBeast

> Would You Risk Drowning for $500,000?

[ Yourvideos

~ [  Your movies
Find Your Dog, Win $10,000

Jerarquia visual

El contenido principal es el video, que en la pestafa “Shorts” ocupa la totalidad del lienzo
en vertical y en “Home”/“Subscriptions” aparece el cuadro de busqueda y el mensaje
central, captando inmediatamente la atencion.

Como elementos de interaccion, en “Shorts” tenemos, a la derechaq, los iconos de “Like”
(pulgar arriba), “Dislike” (pulgar abajo), comentariosy compartir, con contadores en blanco
sobre el video; en “Home” y “Subscriptions” solo aparece el gran campo de busqueda con
lupa y microfono; en “You” (perfil) dominan el avatar y nombre de canal, seguidos de los

botones “Switch account”, “Google Account” y “Turnon Incognito”, y finalmente las tarjetas
de historial y playlists en gris oscuro.

Simplicidad vs. sobrecarga

La pantalla de “Shorts” mantiene un disefo minimalista: Unicamente el video, los controles
de interaccién en overlay y un pie de video con ftitulo y canal, sin menus emergentes ni
distracciones.

La pantalla de “Home” y “Subscriptions”, al no haber contenido por explorar, presenta
Unicamente el campo de busqueda y un mensaje motivacional (“Try searching to get
started”), evitando cualquier elemento adicional.

La pantalla de “You” agrupa la cabecera de canal, opciones de cuenta y secciones de
historialy playlists en bloques claramente separados por espacio hegativo, sin sobrecargar
de informacioén la vista.

84



Accesibilidad y claridad de iconos

La iconografia (casa, Shorts, “+”, suscripciones, perfil y controles de video) emplea un trazo
sencillo y grosor uniforme, facilitando su reconocimiento y memorizacion.

El alto contraste del modo oscuro —iconos y textos en blanco puro sobre fondo negro—
garantiza legibilidad incluso para usuarios con vision reducida.

Las dreas tactiles (barra inferior, botones de interaccion en “Shorts” y tarjetas de playlist)
superan las dimensiones minimas recomendadas (44x44 dp), reduciendo la probabilidad de
pulsaciones erréneas.

Navegacion principal

La barra inferior fija agrupa cinco iconos clave —Home, Shorts, “+” (crear), Subscriptions y
You— siempre accesibles con el pulgar en modo vertical.

El gesto principal en “Shorts” es el scroll vertical para cambiar de video con accesos
secundarios que incluyen un menu de tres puntos en “Shorts” y “Home” para ajustes rapidos,
y en “You” los botones de cuentay modo incognito justo bajo el nombre de canal, sin
recargar la interfaz principal.
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Elementos de interaccion y engagement

Boton “Me gusta” y “No me gusta

El pulgar hacia arriba o hacia abajo permite valorar instantdneamente el contenido. Los
“me gusta” (likes)y “no me gusta” (dislikes) son fundamentales para medir la aceptacion
del video y contribuyen al algoritmo de visibilidad y recomendacién de YouTube. Esta
retroalimentacion directa ayudaalos creadores a entender las preferencias de su audiencia
y fomenta la participacién activa.

€—— Video

Titulo ——>

(Con visualizaciones, afio de publicacion y descripcion)
Usuario ——> €—— Suscribirse
&—— Likes, compartir, remix y descargar

Comentarios ——>
dad de hacer scro

bettechelp¥® |

BetterHelp
Wi

Anuncio —>

Comentarios

El espacio de comentarios bajo cada video abre un foro de discusion, permitiendo la
retroalimentacion, el debate y la creacién de comunidad. Los creadores suelenincentivar la
participacion pidiendo opiniones o lanzando preguntas, y responder a los comentarios
refuerza el sentido de comunidad y pertenencia.

Comments

Filtros
evo Newest

Remember to keep comments respectful and to follow our

€—— Comentario fijado

@ 2replies

' From 56:30 - Squirrel & &

53 o] E] e €—— Corazon del creador del video

ot 18@ -1
To the person reading this, Good Luck! Don't
stress, everything will be fine. No matter what
difficulty you are facing right now, you can
overcome it! You are strong and brave.

Usuario y descricion ~——>

1t
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Compartir

Elicono de compartir permite enviar el video por enlace, redes sociales externas o integrarlo
en pdginas web. Esta funcion amplifica el alcance del contenido y facilita que los usuarios
difundan videos que consideran valiosos o entretenidos.

[[] Copylink

©>  Quick Share

Suscribirse y campana de notificaciones

El boton de suscribirse vincula al usuario con el canal, mientras que la campana de
notificaciones le alerta de nuevas publicaciones. Esto refuerza la fidelidad y mantiene a la
audiencia informada y conectada con el creador, aumentando la probabilidad de
visualizaciones recurrentes.

@ Red Squirrel Studios 86.2K Subscribe

LIVE

Guardar en listas de reproducciéon o “Ver mds tarde”

El botdn “guardar” permite alos usuarios organizar el contenido en listas de reproduccion
personalizadas o marcarlo para verlo mas tarde. Esto facilitala gestion de videos de interés
y fomenta el regreso a la plataforma para continuar el consumo de contenido.

Tarjetas y pantallas finales

Estos elementos interactivos aparecen durante el video (tarjetas) o al final (pantallas
finales), redirigiendo a otros videos, listas de reproduccidn o invitando a suscribirse. Son
herramientas clave para aumentar la retencién, guiar el trafico hacia otros contenidos y
mantener el ciclo de visualizacién dentro del canal.
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Pestana “Comunidad”

Espacio donde los creadores pueden publicar texto, encuestas o imdgenes. Permite
mantener el engagement entre videos, generar conversacién y compartir novedades o
contenido exclusivo con los suscriptores.

o YouTube
2 weeks ago

when did you watch your first youtube video?

11

49%

Modo ambiente y zoom en los videos
Mejoras recientes en la interfaz orientadas a la inmersion visual, permitiendo una
experiencia de visualizacion mds envolvente y adaptada a las preferencias del usuario.

Margen de zoom y mensaje de “se ha hecho
zoom para completar toda la pantalla”

Description I'm n
Category Humor
Tags #anmation
Embed [<obect wic
Related M
Showing 1-20 of 4
F —-
You can loop videos for endless replays SHOW ME \ u
. |

Sugerencia de como poner los videos en bucle —T
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Estrategias de retencidon del usuario

Autoplay (Reproduccion automatica)

YouTube reproduce automaticamente el siguiente video recomendado al terminar el actual,
sin que el usuario tenga que intervenir. Esta funcidén prolonga la sesidén de visualizacion y
fomenta el consumo encadenado de contenido, aprovechando la inercia del usuario para
maximizar el fiempo de permanencia.

Up nextin 6 X

|

B B8 Gorilla Wood Squirrel
i #% Feeder - Relax with
oy ) # Squirrels and Birdsong ...

NO ML

.

®

Cancel

Recomendaciones personalizadas

El algoritmo de YouTube sugiere videos en funcién del historial de visualizacién, los “Me
gusta”, el tiempo de reproducciony las preferencias del usuario. Estas recomendaciones
aparecentanto en la paginade inicio como enla columna de videos sugeridos, y se ajustan
en fiempo real para mantener el interés y la relevancia del contenido mostrado.

Feed de Shorts

YouTube Shorts ofrece videos verticales de formato breve (menos de 60 segundos) que se
reproducen en bucle y permiten un scroll infinito, imitando la experiencia de TikTok. Este
formato facilita el consumo rdpido y continuo, incrementando la retenciony captando la

atenciéon de nuevos publicos.

Buscador y configuracion

| stood on my balcony
and found two dudes
having a lightsaber duel...

Me gusta

The yellow one's got moves @ Comentarios

Compartir

Usuario y Suscribirse ——> t ’ @Mahajiofficial

Titulo ——> » Ithink my dad would scream Remix
(Usar este sonido, usar esta plantilla,

I'stood on my balcony and found two du colaborar, green screen, cut this video)

Musica utilizada —> £ le Sky - Mahaji, Ominous ty Datta (ft -

O
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Listas de reproduccion y “Ver mas tarde”

Los usuarios pueden crear listas temdaticas o guardar videos para verlos después, lo que les
permite encadenar contenidos de manera fluida y personalizada. Estas herramientas
favorecen sesiones de visualizacion mds largas y organizadas segun los intereses
individuales.

Notificaciones push

YouTube envia notificaciones sobre nuevos videos de canales suscritos, eventos endirecto
0 mensajes destacados. Estas alertas mantienen la plataforma presente en la mente del
usuarioy generan urgencia por no perderse novedades, incentivandoel regreso frecuente.

Live streaming y Super Chat

Las transmisionesen directo permiten la interaccidn en tiempo real mediante comentarios
y mensajes destacados (Super Chat), lo que fomenta la participacion y la permanencia
durante el evento. El cardcter efimero de los directosy la posibilidad de interaccion directa
con los creadores refuerzan el engagement y la retencion.

¢—— Directo

Usuarios en directo —>

¢—— Descripcion

¢—— Comentarios

Advertencia ——>

(Chat solo para subscriptores)

Series de contenido y pantallas finales

Crear series tematicas o utilizar pantallas finales que enlazan a otros videos del canal ayuda
a guiar al usuario hacia mdas contenido, maximizando el tiempo de sesiony facilitando la
conversiéon de espectadores en suscriptores fieles.

Q0



Dark Patterns

e Autoplay intrusivo
La reproduccion automatica del siguiente video se activa por defecto y su aviso es
poco destacado. La opcidn para desactivarla estd poco visible, lo que dificulta que
el usuario tome el control de su experiencia y favorece sesiones de visualizacion
mds largas de manera poco transparente.

e Notificaciones coercitivas
YouTubeutiliza mensajes insistentes para que el usuario habilite las notificaciones
(“Activa la campana para no perderte nada”™). Estos avisos suelen emplear un
lenguaje que apela al miedo a perderse contenido relevante (FOMO), presionando
al usuario a aceptar alertas que quizds no desea.

e Interfaz laberintica para desactivar funciones
Desactivar ciertas funciones, como cancelar la suscripcion a YouTube Premium,
requiere navegar por multiples menus y opciones poco intuitivas. Este disefio
deliberado aumenta la friccion y desincentiva la reversion de acciones que
benefician a la plataforma, como la baja de servicios de pago o la gestion de
privacidad.

e Urgencia artificial
En promociones, estrenos o eventos en directo, YouTube emplea mensajes como
“solo quedan X minutos de oferta” o “no te pierdas este directo”, generando una
sensacion de urgencia artificial. Este patrén busca que el usuario actue
rapidamente, muchas veces sinreflexionar, parano “perderse” oportunidades que
en realidad son recurrentes o poco limitadas.

e Dificultad para eliminar historial y datos
El proceso para borrar el historial de visualizacién, busquedas o gestionar la
privacidad es poco accesible y estd disperso en diferentes apartados de
configuracioén, lo que puede desincentivar la gestion activa de los datos personales.

e Prominencia de las opciones de pago
YouTubedestaca de forma reiteradala opcidn de suscribirse a YouTube Premium
mediante banners, pop-upsy limitaciones (como la imposibilidad de reproducir en
segundo plano en la version gratuita), utilizando el “nagging” para empujar al
usuario hacia el pago.

e Opciones de cierre poco claras en anuncios
En muchos anuncios, el botén para saltar o cerrar es pequefo o aparece después
de varios segundos, obligando al usuario a visualizar parte del contenido
promocional aunque no lo desee.
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6.1.4 Vinculacion con el diseno posterior

A partir del andlisis realizado sobre TikTok, Instagram y YouTube, se han identificado
diversas prdacticas de disefio que favorecen el consumo excesivo y que, en muchos casos,
puedenimpactar negativamente en el bienestar del usuario. Esta seccion no se limitaa una
descripcién superficial, sino que constituye el fundamento critico para el desarrollo de los
prototiposresponsablesen Figma. La identificacion de las prdacticas problematicas permite
establecer una base sélida para un rediserio orientado a la ética y la responsabilidad.

Puntos en comun identificados

Uso de técnicas de gamificacion y recompensas sociales

e Sistema de Likes y Reacciones: Los tres servicios utilizan métricas visibles como
"Me gusta”, "Reacciones" y "Seguidores” para fomentar una necesidad constante de
validacién social.

e Comentariosy Respuestas: Promueven la interaccion constante, generando un ciclo
de retroalimentacion que mantiene a los usuarios comprometidos.

e Logros y Métricas de Interaccion: En YouTube, los creadores reciben insignias
(botdén de plata, oro) segun el nUmero de suscriptores, mientras que en TikTok e
Instagram los usuarios reciben métricas de visualizacidon destacadas en sus
publicaciones.

e Notoriedad Social: Los usuarios reciben notificaciones cuando sus publicaciones se
vuelven virales, creando un sentido de popularidad que los incentiva a seguir
publicando.

Contenido infinito o interminable

Elscrollinfinitoestd presente en todas las redes sociales ya que permite consumir contenido
sin inferrupciones, manteniendo a los usuarios en un ciclo continuo de visualizacion.
Asimismo, las tres plataformas utilizan pestafias o feeds categorizados para que el usuario
siempre encuentre contenido nuevo sin esfuerzo.

Algoritmos de recomendacion personalizados
e Recomendaciones Basadas en Comportamiento: Los algoritmos analizan las

interacciones previas del usuario para mostrar contenido relevante, reforzando sus
preferencias.

e Retroalimentacion Invisible: Aunque los usuarios no siempre son conscientes, cada
inferaccion (me gusta, fiempo de visualizacidon, comentarios) ajusta las
recomendaciones.

e Sesgode Confirmacion: Los algoritmos tienden a mostrar contenido similar alo que
el usuario ya ha consumido, creando cdmaras de eco.
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Monitoreo Constante: El tiempo de visualizacién, las bUsquedas y las inferacciones
se utilizan para agjustar las recomendaciones

Notificaciones constantes y personalizadas

Notificaciones Basadas en Actividad: Las tres plataformas notifican al usuario
sobre nuevas interacciones (me gusta, comentarios, sequidores) para atraerlo de
nuevo.

Contenido Recomendado: Envian alertas para que el usuario no se pierda nuevos
videos, publicaciones de amigos o cuentas que podrian interesarle.

Promociones y Actualizaciones: Las plataformas utilizan notificaciones para
promover nuevos productos, funciones o eventos en vivo.

Frecuencia Controlada por la Plataforma: Aunque el usuario puede limitar las
notificaciones, las plataformas siguen encontrando formas de enviar recordatorios.

Dificultad para gestionar la cuenta

Los menus de configuracion de privacidad y seguridad suelen estar escondidos en
submenus poco intuitivos. Por ejemplo, para eliminar la cuenta las fres plataformas
requieren varios pasos y confirmaciones para eliminar una cuenta.

Monetizacion Oculta y Publicidad Integrada

Publicidad Nativa: Los anuncios se integran como si fueran contenido,
especialmente en TikTok (anuncios enfre videos) y en Instagram (historias
patrocinadas).

Product Placement: Los creadores son incentivados a promocionar productos sin
dejar claro que son colaboraciones pagadas.

Suscripciones Ocultas: En YouTube Premium, Instagram Subscriptions y TikTok

Coins, las opciones de suscripcion se presentan de manera que fomentan compras
recurrentes.
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Propuestas de redisefo ético y responsable

A partir de estos puntos comunes, se proponen las siguientes soluciones para los prototipos
en Figma:

Limites de tiempo configurables

Permitir que los usuarios establezcan un tiempo mdaximo diario de uso de la aplicacion, con
opciones personalizables y avisos automaticos cuando se alcance el limite. Esta
funcionalidad responde a la necesidad de promover un consumo equilibrado y consciente,
alinedndose con las recomendaciones de bienestar digital y los objetivos del proyecto de
fomentar hdbitos saludables.

Recordatorios de desconexion

Incorporar notificaciones proactivas que sugieran tomar un descanso tras un periodo
prolongado de uso. Esta medida busca contrarrestar el disefio actual que incentiva la
permanencia continua, ayudando a los usuarios a recuperar el control sobre su tiempo y
reducir el riesgo de consumo excesivo.

Control granular de notificaciones

Ofrecer opciones avanzadas para que el usuario pueda seleccionar qué notificaciones
desearecibiry conqué frecuencia. Estoreduce la sobrecarga informativay la manipulacion
basada en la urgencia artificial, uno de los dark patterns mas habituales en las redes
sociales.

Redisefno de mecanismos adictivos

Limitar la visibilidad de métricas como "likes" y seguidores, o hacerlas opcionales. De este
modo, se reduce la presién social y la dependencia de la validacion externa, factores que
contribuyen a la ansiedad y la comparacidon constante entre usuarios.

Claridad en la gestion de cuentas

Facilitar opciones claras y accesibles para eliminar cuentas, modificar preferencias de
privacidady configurar alertas de bienestar digital. Esto responde a la problemdatica de la
dificultad para revertir acciones y la falta de fransparencia en la gestion de datos
personales, identificada como caracteristica de los dark patterns.

Recomendaciones equilibradas

Ajustar los algoritmos de recomendacién para ofrecer contenido mds variado y promover
el descanso digital, evitandola creacion de burbujas de contenido y la exposicion continua
a estimulos similares que potencian la adiccion.

Mensajes educativos y de concienciacion

Incluir mensajes informativos sobre el impacto del uso excesivo y consejos para un uso mas
conscientey saludable de la plataforma, fomentandola autorregulaciéony la reflexion critica
por parte del usuario.
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Desactivacion temporal simplificada

Permitir que los usuarios puedan desactivar su cuenta temporalmente con un solo clic,
eliminando barreras innecesarias y facilitando el ejercicio del derecho a la desconexion
digital.

Disefio monocromatico para enfoque

Implementar un modo “Enfoque” que transforme la interfaz a una escala de grises,
reduciendo el estimulo visual y facilitando un uso mds consciente y menos impulsivo, en
linea con las recomendaciones para evitar la sobreestimulacién y el refuerzo adictivo.

Estas propuestas estdn fundamentadas en el andlisis ético y técnico desarrollado en el
documento, asi como en la revision de los efectos psicoldgicos y sociales de las redes
sociales y en la identificacion de patrones de diseno problemdticos. Su implementacion en
los prototipos de Figma permitird avanzar hacia plataformas mas responsables y
orientadas al bienestar del usuario
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6.2 Prototipado Etico en Figma

6.2.1 Estructura del prototipo

Para el desarrollo de los prototipos del presente TFG, se ha optado por utilizar recursos ya
existentes dentro de la comunidad de Figma, en lugar de disefiar manualmente todas las
pantallas de YouTube, Instagram y TikTok. Esta decision se basa en la eficienciay en
garantizar una representacion precisa de las interfaces originales de estas plataformas.

Para YouTube, se ha utilizado el recurso"YouTube Mobile App UIKit" de Sadek Hossen Rony,
que proporciona un total de 10 pantallas. Este archivo destaca por sus capas organizadas
y componentes interactivos, lo que facilitala implementacion de funcionalidades esenciales.
Ademds, se selecciond por ser el mas completo y adecuado paralos objetivos del prototipo.

= -
- ..,.. - T

D YouTube  1 el
Ul kit 7 ﬁil A B
o = M

Figura 42 Captura de pantalla de YouTube UI Kit [91]

En el caso de Instagram, se ha empleado el recurso”Instagram UI Screens” de Pixsellz, que
ofrece 36 pantallas detalladas. Este recurso ha permitido cubrir todas las funcionalidades
necesarias de la plataforma, asegurando una adaptacion precisa al prototipo.

il T -

'lmtaqnam 8Y

Instagram e o e

36 screens
Edit Profile

Figura 43 Captura de Pantalla del Instagram UI Screens [92]
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UNIVERSITAT POLITECNICA Disefio de la adiccién
DE CATALUNYA Andilisis critico de las técnicas UX/UI en redes sociales y propuesta
BARCELONATECH de un prototipo ético centrado en el bienestar del usuario

Finalmente, para TikTok se ha seleccionado "TikTok UI Screens”, también desarrollado por
Pixsellz, que incluye 14 pantallas. Este recurso se ha utilizado por su claridady precisionen
la representacion de las interfaces de la aplicacion.

TikTok

14

Figura 44 Captura de pantalla del TikTok UI Screens [93]
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6.2.2 Instagram: Prototipo desarrollado

Pdgina de Inicio y de Perfil

Pantalla original

Pantalla original

9:41 O s
& jacob_w v =
Jacob West
Ophuaeiiz

~ Dig
Every

Edit Profile

A . Nf
T ‘ tl, ©

Emergency Ambulance

Service

El redisefio de las pantallas de inicioy perfil de Instagram se ha desarrollado con el objetivo
de mitigar prdcticas de disefo que fomentan la comparacion social, la adiccion a la
validacion externay una experienciadigital centrada en métricas de popularidad mds que
en la calidad del contenido o el bienestar del usuario. Este tipo de practicas ha sido
ampliamente documentado como perjudicial para la salud mental de los usuarios,
especialmente jovenes, tal como se menciona en el apartado 2.1.3 de este trabajo, donde se
sefala que lacomparacion constante puede llevar a disminucion de la autoestima, ansiedad
y depresiéon (Journal of Youth and Adolescence, American Journal of Preventive Medicine).

Ocultacion de métricas sociales (likes, comentarios, compartidos)

Una de las principales modificaciones implementadas en la pantalla de inicio es la
ocultacion del nUumero de "me gusta”, comentarios y veces que una publicacion ha sido
compartida. Esta decision responde a al sisterma de recompensas sociales, donde elementos
como los likes y comentarios funcionan como disparadores de dopamina, incentivando un
uso compulsivodela aplicacion. Este fendmeno estd descrito en el apartado 2.1.4, sobre los
bucles impulsados por dopamina, donde se explicacomo las recompensas variables (como
los likes) refuerzan conductas adictivas. La exposicion constante a estas métricas fomenta
dindmicas de comparacion social, ansiedad por la validacién externa y una necesidad de
rendimiento visible (apartado 2.2.4 sobre gamificaciény recompensas sociales, y apartado
3.3.1 sobre ansiedad social y FOMO) que ha sido especialmente perjudicial para usuarios
jovenes.
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Perfil con visibilidad configurable de seguidores y publicaciones

En la pantalla de perfil, el redisefio propone una disposicidon mas centrada en la identidad
del usuarioy su contenido, se han eliminado métricas cuantitativas como el nUmero de
seguidores, seguidos o publicaciones. Este enfoque tiene como objetivo disminuir e/
componente competitivo del diserio original, que tradicionalmente prioriza el volumen de
seguidores como indicador de estatus o éxito en la plataforma. Esta problematica esta
abordada en el apartado 2.3.3 sobre manipulacion psicologica mediante validacion social,
donde se explica como mostrar métricas visibles puede generar presién social y reforzar
conductas de busqueda de estatus.

Reorganizacion jerarquica del perfil y simplificacion estética

Ofra mejora significativa es la reorganizacion de los elementos del perfil, priorizando la
visibilidad del nombre y la biografia por encima de las métricas. Esta eleccion pretende
recuperar /a dimension identitaria del perfil, promoviendo una experiencia menos cenfrada
en la visibilidad publicay mds conectada con el contenidoy la persona. Esto estd alineado
con los principios defendidos por el movimiento “Time Well Spent” y el Center for Humane
Technology (apartado 3.3.2), que promueven un diseio mds humano y centrado en el
bienestar emocional del usuario, alejandose de mecanismos de adiccidony sobreexposicion.

99



Configuracion de la cuenta

Desactivar cuenta

¢ Configuracién de cuenta

Gestidn de Cuenta Transparencia y Control

Descargar datos
i Eliminar cuenta

" Hi i i
) Privacidad 0) istorial de actividad

. . p Gestion de datos
Bienestar digital .|

Desactivacién Temporal Publicidad y Monetizacion

Anuncios personalizados
Desactivar cuenta

W Instagram Premium

Transparencia y Control

™ Contenido patrocinado (

Descargar datos

Uno de los problemas mds persistentes detectados en las redes sociales actuales es la
dificultad para gestionar la cuenta del usuario, especialmente en lo referente a la
configuracion de privacidad, la eliminacion de la cuenta o el acceso a la /informacion
personal almacenada. Esta problemdatica, identificada como un dark pattern clasico
(apartado 2.3 Dark Patterns), especialmente en la modalidad de confirmaciones negativas
y interfaces laberinticas (apartado 2.3.4 Dificultad para revertir acciones), tiende a
obstaculizarel control del usuario sobre su experienciadigital, su derecho a la desconexion
(apartado 3.3.2 Practicas de Disefio Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent)y la
proteccién de su privacidad.

La presente pantalla de configuracion, desarrollada como parte del redisefio responsable
de Instagram, tiene como objetivo revertir esta lodgica mediante una estructura clara,
accesible y simplificada de las opciones mds relevantes para la gestion de cuentq,
privacidad y transparencia algoritmica. Desde el punto de vista visual, se optd por una
Jjerarquia funcional, agrupandolas opciones en bloques tematicos bien diferenciados como
respuestadirectaa la falta de transparenciaque caracteriza los menus actuales (apartado
2.3.6 Falta de transparencia).

Desactivacion temporal simplificada

Una de las innovaciones es la incorporacién de una opcidn de desactivacion de cuenta
accesible mediante un solo clic, sin necesidad de pasar por varios submenus o
justificaciones forzadas. Esta funcionalidad se alinea con las recomendaciones de
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organismos como el Center for Humane Technology (apartado 3.3.2 Prdcticas de Disefio
Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent) con el fin de facilitar el derecho del
usuario a la desconexion digital sin barreras (apartado 2.3.4 Dificultad para revertir
acciones).

Transparencia algoritmica y control de datos

Se ha implementado un historial de actividad, para que el usuario pueda revisar como ha
interactuado con la plataforma. Por otro lado, también se ha implementado una gestion de
datos y descarga de informacion. permitiendo asi una mayor transparencia en el uso de
datos personales, aspecto frecuentemente opaco en redes tradicionales (apartado 2.3.6
Falta de transparencia).

Estas decisiones buscan contrarrestar el monitoreo constante e invisible que ejercen los
algoritmos de recomendacion personalizados (apartado 2.2.3 Algoritmos de
Recomendacion), ofreciendo al usuario herramientas para

Publicidad y monetizacion consciente

Otra de las secciones relevantes de esta pantalla es el contfrol explicito sobre los
mecanismos de publicidad nativa y productos promocionados. A diferencia del disefio
tradicional, donde estas opciones aparecen diluidas o directamente ocultas (apartado 2.3.6
Falta de transparencia), aquise presentande forma visible y editable. Se ofrece ademdas la
posibilidad de gestionar la suscrijpcion premiumsin opacidad ni friccion, abordandouno de
los problemas clave detectados: la existencia de suscripciones ocultas o poco claras que
favorecen la monetizacion pasiva por parte de la plataforma (apartado 2.3.4 Dificultad para
revertir acciones).
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Configuracion de las notificaciones

- @
<« Notificaciones
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Resumen por hora

La configuracion granular de noftificaciones tiene como objetivo combatir las prdcticas
actuales que favorecen la dependencia y la sobreexposicion a estimulos constantes.

El disefo actual de muchas redes sociales promueve una frecuencia de notificaciones
controlada por la propia plataforma, con notificaciones que no siempre son configurables,
ni en contenido ni en frecuenciqa, lo que genera una sobrecarga informativa. Estas
notificaciones personalizadas tienen un impacto directo en el comportamiento del usuario,
fomentando el retorno continuo a la aplicaciény y alimentando bucles de dopamina que
pueden derivar en uso compulsivo y dependencia psicologica (apartado 2.1.4 Bucles
Impulsados por la Dopamina).

Propuesta de rediseio
El prototipo propone una estructura que permite al usuario personalizarcon mayor detalle
las notificaciones recibidas. Esta mejora incluye:

e La posibilidad de activar o desactivar individualmente notificaciones por tipo de
actividad (me gusta, comentarios, nuevos seguidores, menciones), facilitando asi
que el usuario pueda priorizar qué informacidon considera relevante (apartado 2.2.2
Notificaciones personalizadas).

e La separacion de notificaciones sobre contenido sugerido, como videos
recomendados, directos o compras. Esto responde directamente a la problemdética
identificada en la investigacion, donde las plataformas envian notificaciones de
contenido recomendado para mantener la atencion del usuario, sin que este tenga
un control real sobre su aparicion (apartado 2.2.2 Notificaciones personalizadas).
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e La personalizacion de la frecuencia de notificaciones, permitiendo elegir entre
recibir notificaciones al instante, un resumen por hora o un resumen diario. Este
enfoque contribuye a minimizar la urgencia artificial, uno de los dark patterns mas
frecuentes en las redes sociales actuales (apartado 2.3.5 Urgencia artificial).

e Laincorporaciénde configuraciones avanzadas,como el establecimiento de horas
de silencio y la posibilidad de fijar un limite diario de notificaciones. Estas
funcionalidades buscan promover hdbitos de uso saludable y proporcionar al
usuario herramientas efectivas para controlar sutiempo en la plataforma (apartado
3.3.2 Practicas de Disefio Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent).

A través de este redisefo, conseguimos reducir la dependencia de las notificaciones como
mecanismo de reenganche, consiguiendo: restituiral usuarioel control sobre su experiencia
digital (apartado 2.3.6 Falta de ftransparencia), reducir la exposicion a estimulos
innecesarios, disminuir la probabilidad de uso compulsivo (apartado 2.1.4 Bucles
Impulsados por la Dopamina) y evitar la manipulacion psicoldégica basada en la urgencia
artificial y la sobreinformacién (apartado 2.3.5 Urgencia artificial).

Ademds, se atiende a la problemdtica éticaderivada de la falta de transparenciay del uso
unilateral de la atencidn del usuario por parte de las plataformas (apartado 2.3.6 Falta de
transparencia), abordando especificamente la necesidad de facilitar configuraciones
accesibles y comprensibles para todos los perfiles de usuario.

103



Configuracion del algoritmo
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e Monitoreo de actividad

Esta pantalla permite al usuario controlar el funcionamiento de los algoritmos de
recomendacion de contenido. Este rediseno responde a las consecuencias del monitoreo
constante, la retroalimentacion invisible y el sesgo de confirmacion que los algoritmos
provocan. Estas mecdnicas, basadas en el andlisis del comportamiento del usuario (me
gusta, tfiempo de visualizacion, comentarios), generan un efecto de cdmara de eco y
refuerzan patrones de consumo poco saludables, limitando la diversidad de contenidos y
dificultando una navegacion critica y consciente (apartado 2.2.3 Algoritmos de
Recomendacion).

Componentes del rediseno

e Persondlizaciondel contenido: Permite al usuariodecidirsi quiere que el algoritmo
utilice su comportamiento para personalizar el contenido. También se introduce una
opcion de “Retroalimentacion automatica”, la cual puede ser desactivada para
evitar que los pequenos gestos del usuario modifiquen su feed de forma
imperceptible. Este disefo pretende visibilizar la logica del algoritmo,empoderando
al usuario para que ftome decisiones informadas. (apartado 2.3.6 Falta de
fransparencia).

e Control del sesgo: Bajo este apartado se incluyen opciones para reducir la camara
de eco (mostrando contenido diverso y evitando repeticiones) y mezclar nuevas
sugerencias, o cual rompe con la l6gica de refuerzo adictivo basada en patrones
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pasados (apartado 2.2.3 Algoritmos de Recomendacion). Esto se alinea con la
necesidad de combatir el efecto burbujay fomentar un entorno digital mas abierto
y menos polarizado (apartado 2.2.3 Algoritmos de Recomendacion).

e Monitoreo de actividad y recomendaciones equilibradas: Se ha afadido la
posibilidad de permitir o no que las busquedas afecten a las recomendaciones, asi
como borrar el historial de interacciones, una funcionalidad deliberadamente oculta
en la version actual de Instagram (apartado 2.3.4 Dificultad para revertiracciones).
Asimismo, se incorporan dos acciones que promueven el descanso digital: promover
variedad y limitar la exposicion a estimulos adictivos como Reels virales (apartado
3.3.2 Practicas de Disefio Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent).

Gracias aesto, esta pantalla responde a una de las problematicas clave analizadas: /a falta
de control y transparencia sobre el algoritmo (apartado 2.3.6 Falta de transparencia). De
esta forma, la funcionalidad propuestano sélo busca ofrecer mds opciones al usuario, sino
hacerlo desde una interfaz comprensible, accesible y coherente con los principios de
usabilidad, autodeterminacion y bienestar digital (apartado 3.3.2 Practicas de Disefio
Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent).
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Bienestar digital: Configuracién del limite de usoy recordatorios de desconexion
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Frecuencia de recordatorios

El objetivo principal de estas pantallas es: fomentar un uso mas consciente y equilibrado del
tiempo en redes sociales. Concretamente, se han integrado dos funcionalidades clave: los
limites de tiempo configurablesy los recordatorios proactivos de desconexion. Ambas
funcionalidades son una respuesta directa a los patrones de disefo que priorizan la
retencion del usuario,como el scroll infinito (apartado 2.2.1 Scroll infinito), las notificaciones
constantes (apartado 2.2.2 Notificaciones personalizadas) o la retroalimentacion
dopaminérgica (apartado 2.1.4 Bucles Impulsados por la Dopamina).

Limites de tiempo configurables

En la parte superiorde la pantalla, se permite al usuario establecer un tiermpo maximo diario
de uso de la aplicacion. Esta configuracion, inspirada en iniciativas como el movimiento
“Time Well Spent” (apartado 3.3.2 Précticas de Disefio Responsables y Debates Eticos - Time
Well Spent) o en las recomendaciones del Center for Humane Technology, busca romper con
el modelo adictivoque maximiza el tiempo de permanencia sintener en cuenta el bienestar
del usuario.

La activacion del limite diario incluye un feedback visual e informativo, lo que permite al
usuariosaber cuando ha alcanzado el umbral configurado. Asimismo, el hecho de que esta
funcioén esté visible, accesibley personalizable busca también responder a la criticaa la
falta de tfransparencia (apartado 2.3.6 Falta de transparencia) y dificultad para revertir
acciones (apartado 2.3.4 Dificultad para revertir acciones).
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Recordatorios de desconexion

Debajo del limite diario se encuentra el segundo elemento clave: /os recordatorios de
desconexion. Esta funcionalidad permite al usuario establecer avisos proactivos tras
periodos prolongados de uso continuo (ej. cada 10, 20 o 30 minutos). Se ha optado por
ofrecer tres niveles de frecuencia, manteniendo un disefio claro, accesible y adaptado a
diferentes estilos de uso, sin resultar invasivo.

Esta medida apunta a combatir directamente el fendmeno del scrollinfinito(apartado 2.2.1
Scroll infinito) y la pérdida de la percepcion del tiempo (apartado 3.4.1 “Addictive UI: The
art of keeping the users attention” - Vemund Holmeset, NTNU, 2023). Ademds, ayuda a
reforzar con cada recordatorio el mensaje de “auto-cuidado digital’ (apartado 3.3.2
Practicas de Disefio Responsablesy Debates Eticos - Time Well Spent) a cada usuario sobre
su propio comportamiento dentro de la plataforma.

Visualizacion del estado actual

Finalmente, en la parte inferior de la interfaz se incluye una barra que muestrael fiempo de
uso acumulado durante el dia, respecto al limite configurado. Esta visualizacion tiene un
propdsito claro: proporcionar retfroalimentacion cuantificable y comprensible sobre el
propio comportamiento digital (apartado 3.4.1 “Addictive UI: The art of keeping the users
attention” - Vemund Holmeset, NTNU, 2023), favoreciendo la reflexién critica.
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Bienestar digital: Alertas de desconexion y limites de tiempo alcanzado
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Esta pantalla complementay da continuidad almédulo de “Bienestar Digital”previamente
descrito, implementando un sistema de alertas que aparece en tiempo real cuando se han
alcanzado ciertos umbrales de uso. El objetivo de esta intervencion es interrumpir el ciclo de
uso compulsivo (apartado 2.1.4 Bucles Impulsados por la Dopamina) mediante una
notificacion activa y clara que promueva la toma de decisiones informadas, sin recurrira
técnicas de urgencia artificial (apartado 2.3.5 Urgencia artificial) ni coercitivas.

Disefio centrado en la conciencia del uso

e Recordatorios de desconexion: Aparecen cuando el usuario ha superado un
intfervalo de uso prolongado (ej. 20 minutos continuos). Se presenta una opcidn para
“terminar” la sesion o bien continuar por 10 minutos mas. Esta estrategia mantiene
la autonomia del usuario, pero infroduce una friccion racional que interrumpe el flujo
automdtico de interaccion (rompiendo bucles dopaminérgicos) (apartado 3.4.1
“Addictive UI: The art of keeping the users aftention” - Vemund Holmeset, NTNU,
2023).

e Limites de tiempo alcanzados: En este segundo caso, cuando el usuario supera el
limite diario preconfigurado, se le informa explicitamente que ha llegado al méximo
de uso, solicitando una accién deliberada (introduccion de contrasefa) para
continuar. Este tipo de medida busca infroducir una barrera de friccion significativa
para promover decisiones conscientes (apartado 2.3.4 Dificultad para revertir
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acciones). Esta medida estd disenada para detener el consumo de manera
consciente y reflexiva.

Retroalimentacion visual proactiva
Ademds de los mensajes emergentes, se han introducido elementos visuales en la interfaz
principal que refuerzan el mensaje de desconexion:

Iconos de actividad (campanay reloj): Estos funcionan como indicadores pasivos
que muestran al usuario cudntos recordatorios ha recibido (campana morada) y
cudnto tiempo lleva activo (reloj). Este componente refuerza la autorregulacion
desde una perspectiva no intrusiva pero constante (apartado 3.3.2 Practicas de
Disefio Responsables y Debates Eticos - Time Well Spent), permitiendo al usuario
hacer seguimiento sin esperar a que una alerta lo interrumpa.

Colores codificados porumbral: El sistema de color cambiasegin el estado del uso.
El tiempo de uso se representa conun color azul si estd dentro del rango saludable,
y pasa a rojo cuando se excede el limite. Esta codificacion tiene un papel
fundamental como feedbackinmediato, ayudando a tomar conciencia visual sobre
el tiempo de exposicion digital (apartado 3.4.1 “Addictive UI: The art of keeping the
users attention” - Vemund Holmeset, NTNU, 2023), siguiendolos principios de disefio
de intferfaces centradas en el usuario consciente.
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Bienestar digital: Estado del fiempo de uso y del recordatorio de desconexion
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A diferenciade las pantallas que aparecen tras alcanzar los limites o recibir alertas, estas
pantallas emergentes se activan a voluntad del usuario al hacer clic en los iconos fijos
situados en la barra superior del sistema, 1o cual introduce un elemento clave: /a
autorregulacion anticipada (apartado 3.3.2 Practicas de Disefio Responsables y Debates
Eticos - Time Well Spent).

Iconografia informativa persistente
Se han integrado dos nuevos iconos visibles en todo momento en la interfaz, inspiradosen
principios de diserio preventivo y transparente (apartado 2.3.6 Falta de tfransparencia):

e Campana dorada: Indica que existe unrecordatorio de desconexién activoy cuenta
hacia atrds hasta el proximo aviso.

e Relojamarillo: Informa al usuario de que hay un seguimiento de uso activoy refleja
en tiempo real cudnto queda para alcanzar el limite diario establecido.

Paneles emergentes: control sin interrupcion
Al pulsar sobre cualquiera de estos iconos, el usuario accede a una ventana emergente

(modal) con informacion cuantitativa clara.

e Enelcasodel tiempode uso, se muestra el tiempo actual, el limite configurado y el
tiempo restante, con una opcidndestacada para ferminar voluntariamente la sesion
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o moadificar el limite (apartado 3.4.1 “Addictive UI: The art of keeping the users
attention” - Vemund Holmeset, NTNU, 2023).

e Enel recordatorio,se muestraelintervalo actual,la cuentaregresivay la opciénde
detener o ajustar los tiempos establecidos.

Esta funcionalidad evita que la toma de conciencia dependa exclusivamente de un sistema
automatico (apartado 3.3.2 Practicas de Disefio Responsables y Debates Eticos - Time Well
Spent). Ofrecer un acceso voluntario e inmediato al estado del propio uso digital devuele
el control al usuario (apartado 2.3.6 Falta de transparencia).

11



Modo enfoque

5 minutos mas

Salir del modo enfoque

El “Modo Enfoque” es una funcionalidad experimental disefiada para interrumpir patrones
de uso compulsivos (apartado 2.1.4 Bucles Impulsados por la Dopamina) y favorecer una
navegacion consciente y deliberada. Esta funcion permite activar la aplicacion en escala ae
grises durante un periodo de tiempo definido por el usuario, aplicando un disefio
monocromatico que reduce significativamente el atractivo visual y la sobreestimulacion que
caracterizala interfaz fradicional de redes sociales como Instagram. Estaidea también esta
respaldada por el estudio “Addictive UI” (Holmeset, 2023), donde se propone introducir
eventos de interrupcion visual para aumentar la percepcion del tiempo y reducir la inmersion
compulsiva.

Fundamentacion del disefio monocromatico

Se ha demostrado que el uso de color en gplicaciones digitales activa mecanismos de
recompensa visual asociados a la dopamina, reforzando comportamientos adictivos. Este
mecanismo de recompensa variable estd vinculado a las estrategias de disefio analizadas
en el apartado 2.1.4 del marco tedrico, donde la dopamina actta como reforzador del
comportamiento repetitivo frente a estimulos visuales atractivos. Al eliminar el color, se
suprime en gran parte el estimulo visual placentero asociado a la experiencia de uso,
creando asi una barrera sutil pero efectiva frente al consumo automatico.

Modalidad temporal y refuerzo conductual

El Modo Enfoque puede configurarse por intervalos de tiempo, permitiendo al usuario elegir
cudntodurala sesiénen blanco y negro. Una vez completado el fiempo preestablecido, se
muestra una notificacion que ofrece dos opciones: ariadir 5 minutos mas o salir del modo
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enfoque. Esta eleccion deliberada forma parte de una estrategia de disefio con friccion
racional, es decir, obliga al usuario a tomar consciencia del tiempo transcurrido y decidir
activamente si desea continuar. Este principio se alinea con las practicas de disefio
responsable promovidas en el apartado 3.3.2 sobre “Time Well Spent” y el Center for
Humane Technology, que proponen la introduccién de fricciones conscientes para
empoderar al usuario en su proceso de toma de decisiones.

Relacion con el scroll infinito y patrones adictivos

La funcidn estd pensada especialmente para contextos donde el usuario desea acceder de
forma puntual a funciones dtiles, como enviar mensajes, pero sin quedar atrapado en el
consumo pasivo de contenido como Stories, Reels o el feed principal. Al reducir la intensidad
visual de estos entornos, el modo monocromatico actlia como una barrera conductual. Esto
responde a las problematicas asociadas al scroll infinito descritas en el apartado 2.2.1,
donde se destaca que la naturaleza ininterrumpida del contenido, junto con estimulos
visuales intensos, fomenta el uso compulsivo de la plataforma.
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Reels: Scroll infinito
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Esta pantalla introduce una funcionalidad esencial para frenar el consumo automatico de
contenido en redes sociales: la /imitacion consciente del numero de Reels diarios. A
diferencia del disefio tradicionalde Instagram —que promueve una experiencia de scroll
infinito sin pausas ni indicadores de progreso—, este rediseio propone una estrategia
basada en la visibilizacion, la friccion y la toma de conciencia. Este enfoque estd en linea
con las recomendaciones de disefio ético descritas en el apartado 3.3.2 sobre prdacticas
responsables y la visién del Center for Humane Technology, que aboga por redisefiar
entornos digitales que prioricen el tiempo y la atencién del usuario.

Interrupcion del ciclo compulsivo

La légica detras de esta funcionalidad se basa en eliminar el scrollinfinito, responsable de
reforzar habitos de consumo pasivoy compulsivos. Talcomo se indicaen el apartado 2.2.1,
el scroll infinito fue disefiado especificamente para mantener a los usuarios enganchados
mediante una carga continua de contenido, lo que favorece el consumo prolongado sin
interrupciones. En este caso, para contrarrestar esta dindmica, se intfroduce una barra de
progreso horizontal que muestra cudntos Reels han sido visualizados en la sesién, y un
mensaje emergente cuando se alcanza el maximo diario preconfigurado por el propio
usuario. Este tipo de intervencion visual estructurada también responde a la estrategia de
romper los bucles de dopamina descritos en el apartado 2.1.4, donde la ausencia de limites
visibles refuerza el comportamiento adictivo. De este modo, se reintroducen /imites visibles
y racionales dentro de una interfaz disefiada habitualmente para fomentar la continuidad
sin friccion.
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Propuesta dual: control y flexibilidad
El disefio no impone un blogqueo absoluto, sino que ofrece dos opciones tras alcanzar el
limite:

e “Ir a otraactividad”: Invitade formano coercitivaa cambiar a una accién menos
pasiva, como explorar otras funciones de la app (mensajeria, exploracion,
publicacién), fomentando un uso mas equilibrado.

e “Ver 3 Reels mas”: Da la posibilidad de ampliar el limite de forma controlada,
evitando una sensacion de restriccion forzada por parte del usuario. Este tipo de
intfervencion encaja con los principios del disefio con friccidn racional propuestos en
el marco del Time Well Spent (3.3.2), permitiendo la foma de decisiones consciente
sin coercioén.

Esta logica se fundamenta en la teoria de la economia de la atencion responsable,
desarrolladainicialmente por Herbert A. Simony abordada en el apartado 2.1.1, que propone
redisefiar los entornos digitales para respetar el tiempo del usuario y su capacidad de
decision. Las redes sociales, segun esta fteoria, funcionan bajo modelos que explotan la
atencion como un recurso finito y valioso, lo cual requiere enfoques que reduzcan la
sobreexposicidon y el consumo pasivo.

Feedback visual y educativo

El sistema de seguimiento se presenta de forma clara, visible y progresiva, permitiendo al
usuariosaber en todo momento cudntos Reels ha visto y cudntos le quedan. Ademas, el uso
de colores suaves y mensajes neutrales busca evitar el juicio o la culpa, favoreciendo una
relacion saludable con el uso digital, basada en la autoregulacidny la foma de conciencia.
Este tipo de estrategia también se menciona en el apartado 3.3.1, donde se subraya que un
uso mds consciente y regulado puede mitigar efectos negativos como la ansiedad, el FOMO
y la baja autoestima.
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Uno de los elementos disefiados en este prototipo ético de Instagram ha sido la
implementacion de una funcionalidad para personalizar la experiencia en Reels,
permitiendo al usuario definir el tipo de contenido que desea consumir (por categorias
tematicas) asi como la duraciéon mdxima de los videos. Esta funcionalidad se encuentra
accesible fanto en el inicio del apartado Reels como desde los ajustes, permitiendo
modificar los filtros en cualquier momento segun las preferencias del usuario.

Justificacion y enfoque ético del redisefio

El objetivo principal de esta propuesta es reducir la exposicion pasiva y compulsiva a
contenido no deseado, al ofrecer una capa de control personalizada. De este modo, el
usuario puede evitar la sobreestimulaciéon que generan videos de temdtica aleatoria,
altamente variables o repetitivos, que son caracteristicos del modelo de recomendacion
actual en redes sociales como TikTok e Instagram (apartado 6.1.3 del TFG).

La personalizacién del contenido se ha estructuradoen torno a temdticas concretas o bien
una aduracion maxima del contenido. Esta segunda variable responde a la necesidad de
evitar bucles de dopamina generados por la reproduccion automatica de videos breves e
impredecibles, como se describe en el apartado 2.1.4 del marco tedrico, donde se analizan
los bucles impulsados por la dopamina.

Desde un punto de vista de experiencia de usuario (UX), esta funcionalidad representa un

intento de /infroducir pausas cognitivas y limites perceptivos, promoviendo una interaccion
mds consciente con la plataforma.
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Vinculacion con los principios del disefio responsable

Este cambio se alinea con los principios propuestos por el movimiento 7ime Well Spenty el
Center for Humane Technology, expuestos en el apartado 3.3.2. En concreto, responde a dos
pilares fundamentales del disefio ético:

e Empoderamientodel usuario: al ofrecer herramientas para gestionar activamente
el contenido que consume.

e Transparencia y previsibilidad: al hacer visible qué tipos de contenidos estdn
priorizados y por qué, generando mayor confianza en el sistema algoritmico.

Ademds, se evita el uso de patrones oscuros como la opacidad algoritmica o la urgencia

artificial, dotando al usuario de un mayor grado de autonomia y reduciendo la sensacion
de FOMO (Fear Of Missing Out), como se explicd en los apartados 2.3.5y 2.3.6.
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Uno de los elementos mads relevantes intfroducidos en el redisefo de la interfaz de YouTube
es la implementacién de un pop-up de configuracion rapida, accesible desde la pantalla
principal mediante un icono discreto situado en la esquina superior derecha. Esta
funcionalidad fiene como objetivo dar control al usuario en su experiencia digital,
permitiéndole personalizar qué elementos desea ver en su feedy cudles prefiere ocultar
temporalmente, de forma sencilla y reversible.

Esta herramienta nace como respuesta directa al andlisis de patrones adictivos presentes
en plataformas como TikTok, Instagram y la propia YouTube, donde se identificaron
componentes visuales alfamente estimulantes que inducen a un uso compulsivo y continuo.
Estos patrones han sido analizados en profundidad en el apartado 2.2.4 sobre gamificacion
y recompensas sociales, donde se explica que métricas como los "likes", visualizaciones o
numero de suscriptores actian como validaciones sociales inmediatas que generan
dependencia psicolégicay refuerzan el comportamientoadictivo. Entre estos elementos se
encuentran:

El contador de "likes", simbolo de validacién social inmediata.

Las miniaturas de video, disefiadas para captar la atencidén con imdagenes
llamativas y en ocasiones sensacionalistas.

e El nUmero de visualizaciones, que sugiere popularidad y condiciona la percepcion
del valor del contenido.

e El nUmerode suscriptores, que refuerzala notoriedad social del canal y promueve
el seguimiento por imitacion.

La posibilidad de ocultar estos componentes a voluntadresponde a una légica de disefio
centradaen el bienestar digital, en concordancia con los principios del apartado 3.3.2 sobre
practicas de disefio responsables, que promueven entornos donde el usuario recupere la
autonomia frente a estimulos disefiados para capturar su atencion constantemente.
Ademds, como se explica en el apartado 2.1.4, estos estimulos visuales activan bucles de
dopamina, lo cual puede derivar en hdbitos de uso compulsivo.

Fundamentacion ética y técnica

La implementacion de una configuracion de feed personalizable busca interrumpir estos
bucles de dopamina, tal como se argumenta en el marco tedrico del apartado 2.1.4,
brindando al usuario herramientas para reguiar su propia exposiciona estos estimulos. Esta
estrategia también se vincula con el enfoque de “Time Well Spent” abordado en el apartado
3.3.2, que propone sistemas mds conscientes y alineados con los intereses del usuario, no
solo con el engagement.
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Este rediseno se alinea con principios que abogan por sistemas digitales que respeten la
autonomia del usuarioy promuevan un “uso consciente del fiempo”. A través de un sistema
de toggles accesiblesy reversibles, se refuerza el derecho a una experiencia digital mas
saludable, facilitando un consumo menos impulsivo, mas deliberado, y enfocado en el
contenido en si, y no en su impacto social.

Aplicacion practica y coherencia visual

La configuracion tiene un impacto visual directo sobre la interfaz: los contadores
desaparecen, las miniaturas se ocultan, y la estructura visual se simplifica. Esto permite al
usuario centrarse exclusivamente en los fitulos, desincentivando el clic impulsivo y
fomentando una navegacién mds reflexiva. Este tipo de simplificacion visual esta alineada
con recomendaciones del apartado 3.3.1 sobre salud mental, donde se sugiere que reducir
estimulos puede disminuirel FOMO, la ansiedady la presién social asociadaal rendimiento
digital. Ademds, el botdon “Restablecer interfaz” garantiza una reversibilidad total del
proceso, respetando asi la libertad del usuario y evitando decisiones permanentes no
deseadas.
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Implementaciéon del limite de tiempo diario
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Una de las funcionalidades principales incorporadas en el redisefo responsable de YouTube
es la opcién de establecer un /imite de tiempo diario personalizado, en respuesta al uso
excesivo y compulsivo derivado del scroll infinito y los algoritmos de recomendacion
personalizados. Estas técnicas de disefio han sido identificadas en el apartado 2.2.1 (scroll
infinito) y 2.2.3 (algoritmos de recomendacion) como elementos que maximizan el tiempo
de permanencia del usuario y refuerzan patrones de uso adictivos, especialmente al
presentar contenido sin fin basado en preferencias previas.

Por un lado, fenemos una pantalla donde el usuario puede activar manualmente esta
funcion y gjustar su tiempo maximo de uso diario, con la posibilidad de configurar diferentes
formas de aviso —vibracidn, notificacion push o ventana emergente— reforzando asi la
autonomia y el control personal sobre el uso de la plataforma. Este tipo de herramientas se
alinea con los principios de disefio ético descritos en el apartado 3.3.2, vinculados al
movimiento “Time Well Spent”, el cual promueve funciones que devuelvan al usuario el
control sobre su tiempo digital y favorezcan una interaccién consciente.

Una vez se alcanza el limite configurado, se despliega una ventana emergente que permite
al usuario fomar conciencia del tiempo invertido y decidir si desea continuar o detenerse.
La interfaz ofrece dos opciones claras y directas: cerrar la app o volver a la configuraciéon
para ajustar el limite, evitando el uso de dark patterns como la ambigledad o los multiples
pasos que dificultanla desconexion. Tal como se menciona en el apartado 2.3.4 (Dificultad
para revertir acciones), muchas plataformas aplican interfaces laberinticas para complicar
la salida de la aplicaciéon o la cancelacion de funciones, generando fatiga cognitiva. Este
redisefo evita deliberadamente ese enfoque, priorizando la fransparencia y simplicidad.
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Conftrol granular de notificaciones personalizadas
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Ofrode los pilares del redisefio propuesto en este proyecto consiste en ofrecer al usuario un
control mas detallado y consciente sobre el sistema de notificaciones, una de las técnicas
UX mads intrusivas y explotadas por las plataformas sociales para retener la atencion del
usuario. Como se explica en el apartado 2.2.2 del marco tedrico, las notificaciones
personalizadas son empleadas estratégicamente para activar al usuarioy fomentar el
engagement, incluso en momentos en los que no estd usando activamente la aplicacion.
Esta funcionalidad se divide en dos niveles:

Seleccion del tipo de notificacion

En primer lugar, se habilita un panel desde el que el usuario puede activar o desactivar
distintos tipos de notificaciones, incluyendo nuevas publicaciones de canales suscritos,
comentarios, actividad en la comunidad, contenido recomendado o transmisiones en
directo. Gracias a esto podemos decidir con precision Qué tipos de contenido son realmente
relevantes. Este nivel de granularidad responde a la necesidad de reducir la estimulacion
constante descrita en el apartado 2.1.4, donde los bucles impulsados por dopamina se
fortalecen a través de recompensas impredecibles como la llegada de nuevas
notificaciones.
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Frecuencia horaria en la que estas pueden aparecer.

En segundo lugar, y como innovacion significativa frente al disefio actual de YouTube, se
incorpora la opcién de configurar franjas horarias especificas en las que se desean recibir
notificaciones. Este enfoque se vincula con la propuesta del apartado 3.3.2 (Time Well Spent
/ Center for Humane Technology), en el que se promueve el disefio de sistemas digitales
que favorezcan la concentracion, el descanso y la desconexion, en lugar de generar una
experiencia de vigilancia y respuesta constante,

La implementacion de esta funcionalidad responde al principio de fransparencia
algoritmicay promueve una mayor autonomia digital. En lugar de tratar las notificaciones
como una herramientaexclusivamente orientada a aumentar el engagement, selas redefine
como un servicio configurable al servicio del bienestar del usuario. Esto también contribuye
a disminuir el FOMO (Fear of Missing Out), tal como se discute en el apartado 2.1.3y 3.3.1,
donde se expone como las notificaciones constantes pueden generar ansiedad y reducirel
bienestar emocional.

Asimismo, las notificaciones que sean necesarias por motivos de seguridad igualmente
serdn notificadasa con el fin de reforzar la confianza y la claridad comunicativa

Fundamentcio ética y ténica

Desde la perspectiva ética del disefio, este apartado representa un ejemplo claro de cémo
es posible revertir e/ uso manipulador de las noftificaciones y transformarlo en una
herramienta de autorregulacion. Como se analiza en el apartado 2.3.3 (Manipulacion
psicolégica), muchas plataformas utilizan las notificaciones como forma de presion basada
en sesgos cognitivos. Revertir esta ldgica permite restaurar la autonomia y reducir la
dependencia. Gracias a esto, podemos reducir la exposicion continua a estimulos y
facilitando el descanso digital y contrarrestando las consecuencias de los bucles de
dopamina.
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Gestidn cuenta
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La pantalla de Gestion de cuentarepresenta un punto clave en el redisefio responsable de
la interfaz de YouTube. Su propésito es proporcionar al usuario un mayor control sobre su
experiencia enla plataforma, abordando problematicas ampliamente documentadasen el
marco tedérico como la falta de transparencia, la dificultad para revertir accionesy la
carencia de herramientas que promuevan un consumo digital consciente. Estas
problematicas son analizadas especificamente en los apartados 2.3.4 (Dificultad para
revertir acciones)y 2.3.6 (Falta de fransparencia), donde se destaca como muchos procesos
de gestidnde cuenta estdn intencionadamente disefiados para ser complejos, lo que limita
la autonomia del usuario y perpetua la retencion forzada.

Este redisefio se basa en como las plataformas tienden a ocultar u obstaculizar la gestion
de la cuenta, como por ejemplo con la eliminacion o desactivacion del perfil. En la mayoria
de plataformas, este proceso se encuentra disperso entre multiples pantallas, con
redacciones ambiguas y pasos innecesarios que dificultan la autonomia del usuario. Estas
estrategias son reconocidas como dark patterns en el apartado 2.3.3 y 2.3.4, ya que
manipulan psicolégicamente al usuario para disuadirlo de abandonar la plataforma.

Claridad, accesibilidad y control

Desde una perspectiva ética, se ha priorizado una estructura clara y jerarquica divididaen
fres bloques: “Privacidad y seguridad”, “Bienestardigital” y “Eliminar cuenta”. Esteenfoque
facilita una navegacion intuitiva y coherente reduciendo la carga cognitiva. Esta
organizaciéon se fundamenta en el apartado 3.3.2 (Time Well Spent / Center for Humane

Technology), donde se promueve el disefio de interfaces transparentes y orientadas al
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bienestar, en contraposicion alas prdacticas opacas que suelen encontrarse en plataformas
tradicionales.

En el primer bloque, se incluyen accesos rdpidos para controlar la visibilidad de las
suscripciones, gestion de datos personales y permisos de notificaciones, teniendo mas
transparencia algoritmicay evitando el uso indiscriminado de datos personales. Tal como
se expone en el apartado 2.3.6, muchas plataformas no explicitan como se utilizan los datos
recogidos del usuario, lo que afecta su derecho a una experiencia informada y segura.

El segundo bloque estd orientado al bienestar digital, integrando funcionalidades como
limites de tiempo diarios, estadisticas de uso y recordatorios de descanso. Estas
herramientas estdn alineadas con los principios descritos en el apartado 3.3.1, donde se
resalta la importancia de ofrecer medios para regular el tiempo de uso y prevenir la
ansiedad, FOMO o fatiga digital. Estas herramientas refuerzan el objetivo del prototipo de
fomentar una experiencia de uso consciente y saludable.

Eliminacion y desactivacion simplificada

Uno de los elementos mas relevantes de esta pantalla es el redisefio del proceso de
eliminacion de cuenta. En contraste con las estrategias de dark patterns utilizadas por
plataformas actuales —como procesos laberinticos, confirmaciones repetitivas o lenguaje
confuso— aqui se propone una interfaz directa y transparente. Esto revierte el patrdon
descritoenel apartado 2.3.4 sobre confirmaciones negativas y lenguaje ambiguo, donde se
detallan técnicas empleadas para dificultar voluntariamente la baja del usuario.

Se presentaun aviso preventivo claro, destacando las consecuencias de eliminar la cuenta
(pérdidade contenido, suscripciones, canal), y se ofrecen dos opciones visibles y accesibles.
eliminar la cuenta permanentemente o desactivarla temporalmente donde el usuario pueda
ser mds autonomo al decidir. Este redisefio favorece la toma de decisiones informada y
evita la presiéon emocional, en linea con los valores éticos de transparencia y control
definidos en el apartado 3.3.2.
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Preferencias de recomendaciones
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La pantalla “ Preferencias de recomendaciones “responde a una necesidad critica detectada
durante el andlisis de los algoritmos de personalizaciony su impacto en el comportamiento
del usuario. Los sistemas actuales de recomendacién en redes sociales como YouTube
utilizan técnicas basadas en el andlisis del comportamiento para ofrecer contenido que
prolongue la permanencia del usuario en la plataforma. Este funcionamiento ha sido
descrito en el apartado 2.2.3, donde se explica cdmo los algoritmos optimizan métricas
como el tiempo de visualizacion, reforzando patrones de uso repetitivoque pueden derivar
en aislamiento informativo, cdmaras de eco y reduccion de pensamiento critico. Si bien
estas recomendaciones aumentan la relevancia del contenido, también tienden a reforzar
patrones de consumo repetitivos, generando burbujas de filtroy camaras de ecoque limitan
la diversidad de informacion y pueden inducir a un uso compulsivo.

Variedad de contenido: de lo personalizado a lo libre
Para contrarrestar estos efectos, el redisefio propone un sistema fransparente y
personalizable de preferencias de recomendacion. Se ofrecen tres niveles:

e Contenido personalizado, que mantiene la l6gica actual del algoritmo, basado en
los intereses previos e historial de visualizacién.

e Contenido variado, que introduce intencionalmente mayor diversidad en las
sugerencias, promoviendo el descubrimiento de nuevas temdaticasy reduciendo e/
sesgo de confirmacion. Este modo se fundamenta en el apartado 2.2.5 sobre
diversidad informativa, donde se plantea que la exposicion a contenido diverso
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amplia la perspectiva del usuario y evita el refuerzo automatico de sus propias
creencias.

e Exploracionlibre,una modalidad que elimina toda Iégica algoritmica personalizada
y ofrece contenido aleatorio, estimulando la ruptura de patrones de consumo'y
reduciendo el riesgo de dependencia por retroalimentacidn constante. Esto también
se alinea con el enfoque de "intervenciones algoritmicas conscientes” descritasen el
apartado 3.3.2, que buscan redisenar los sistemas para recuperar la agencia del
usuario.

Estos modos de contenido tienen como objetivo restaurar la agencia del usuario sobre su
experienciadigital.La posibilidad de elegir el fipo de recomendacion representa una forma
deresistencia frente al determinismo algoritmico, como se detalla en el apartado 2.3.6 (Falta
de transparencia algoritmica).

Pausas recomendadas y desconexion consciente

Ofro de los elementos clave de esta pantalla es la opcidn de pausas recomendadas, que
busca interrumpir los bucles de dopamina descritos en el capitulo. En el apartado 2.1.4 se
describe como los bucles impulsados por dopamina generan una retroalimentacion
continua que dificulta la desconexion. Introducir pausas activas rompe esta logicay permite
un consumo mas deliberado. Estas pausas entre videos actan como un mecanismo de
reflexion que rompe la continuidad adictiva del contenido, fomentando un uso mads
consciente.

Pausa sistematica

Continuar

Descansar 5 min
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Restablecer algoritmo: una herramienta para resetear la experiencia

Finalmente, se ha incorporado una funcion de restablecimiento del algoritmo, permitiendo
al usuario borrar su historial de visualizacién y preferencias. Esta funcionalidad busca
reducir la dependencia acumulada hacia un tipo de contenido especifico y es especialmente
relevante para personas que deseen redefinir sus intereses o romper dinamicas de consumo
adictivas. Esta medida estd justificada en el apartado 2.3.4 sobre dificultad para revertir
acciones,donde se explica como las plataformas raravez ofrecen formas claras de resetear
el sistema de recomendaciones, dificultando la evolucién del uso digital.
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Gestion de monetizacion y publicidad
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La pantalla “Gestion de monetizacion y publicidad” responde a una de las problemdaticas
mas relevantes en el uso actual delas plataformas digitales: la falfa de transparencia sobre
los mecanismos de monetizacion, tanto en lo que respectaa la publicidad infegrada como
a las suscripciones activas y el contenido patrocinado. Este déficit de claridad estd
ampliamente abordado en el apartado 2.3.6 sobre falta de transparencia, donde se explica
que muchas plataformas utilizan técnicas de opacidad deliberada en lo relacionado con
publicidad, recolecciéon de datos y gestion de pagos.

Ejemplos de estos pueden ser la insercion de anuncios nativos sin etiquetado claro,
colaboraciones no declaradas o suscripciones ocultas. Estas acciones, minan la confianza
del usuarioy su capacidad de tfomar decisiones informadas sobre su experienciadentro de
la plataforma. Como se expone en el apartado 2.3.3 (manipulacién psicoldgica), ocultar
informacion o camuflarla constituye una forma de influencia que disminuye la autonomiay
promueve decisiones poco conscientes.

Transparencia publicitaria y anuncios identificables

La seccion “Publicidad integrada”permite alos usuarios comprender qué tipo de contenido
estd financiado mediante modelos publicitarios. En esta pantalla se expone claramente que
existen anuncios nativos, es decir, publicidad camuflada como contenido editorial. Esto
responde directamente alas recomendaciones recogidasen el apartado 2.2.5 (diversidad y
neutralidad informativa), donde se enfatiza la necesidad de distinguir enfre contenido
editorial y contenido comercial para fomentar un consumo informado.
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Esta propuesta prioriza la visibilidad de etiquetas como "Publicidad”, "Patrocinado” o
"Anuncio”. La claridad de estas etiquetas no solo facilita la deteccion de contenido
comercial, sino que permite al usuario ejercer un consumo mds criticoy consciente. Este
principio es coherente con el enfoque de disefio ético del apartado 3.3.2 (Time Well Spent),
que promueve la honestidad en la interfaz como base para recuperar la confianza del
usuario.

Colaboraciones de creadores y etiquetado obligatorio

Ofro punto critico es el de las colaboraciones de creadores, cominmente conocidas como
product placement o marketing de influencia. Muchos creadores no identifican
adecuadamente estos acuerdos comerciales, o que genera confusiony diluye los limites
enfre contenido genuino y promocidén comercial.

En este redisefio, se exige de forma explicita que cualquier colaboracién esté etiquetaaa
claramentecomo “Incluye promocion pagada”. Esta funcionalidad responde a principios de
honestidad informativay responsabilidad en el disefio. Tal como se explica en el apartado
2.3.3, eluso de lenguaje poco claro o la omisidn de intenciones comerciales son ejemplos de
paftrones oscuros que erosionan la experiencia ética del usuario.

Control de suscripciones y pagos

La terceraseccion esta dedicadaa las suscripciones y pagos. Tal como se argumentaen el
andlisis de suscripciones ocultas, muchas plataformas disefian interfaces que dificultan ver
O gestionar suscripciones activas, generando cobros recurrentes que el usuario a menudo
no percibe hasta revisar sus extractos bancarios. Este patron estd identificado en el
apartado 2.3.4, bajo la categoria de “dificultad para revertir acciones”, donde se
documentan los multiples pasos, redacciones confusas y omisiones infencionadas que
dificultan cancelar servicios.

Aqui, el disefio se orienta haciala centralizacion y simplificacion de la gestion economica. el
usuario puede consultar en un solo lugar fodas sus suscripciones activas (YouTube Premium,
membresias de canales, etc.), ver su coste mensual y tomar decisiones con plena
informacion. Este redisefio contrarresta practicas engafiosas y refuerza el derecho del
usuario a una experiencia tfransparente, como recomienda el apartado 3.3.2.

Este planteamiento busca eliminar fricciones innecesarias, promover el derecho a la
cancelacion y combatir los patrones oscuros basados en el olvido o la complejidad
deliberada. Al simplificar la gestion econdémica, se restituye el control al usuario,
promoviendo una relacion mas equitativa entre plataforma y audiencia.
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El redisefio presentado en esta pantalla se centra en uno de los elementos mads
problematicos del diserio UX contemporaneo: el scroll infinito, una técnica presente en
practicamente todas las plataformas sociales actuales. Esta funcionalidad, si bien resulta
eficiente desde la perspectiva de la retencidon del usuario, ha demostrado fomentar
comportamientos compulsivos, alimentados por bucles de recompensa dopaminérgicos.
Este fendmeno se analiza especificamente en el apartado 2.2.1, donde se detalla que el scroll
infinito eliminalos limites perceptivos de finalizacion, incentivando la continuidad sin pausa
ni reflexion. Ademds, en el apartado 2.1.4 se describe cdmo los bucles dopaminérgicos
refuerzan el comportamiento repetitivo mediante estimulos variables como el contenido
ininferrumpido.

Del consumo pasivo al uso consciente

En lugar de eliminar el scroll infinito, esta propuestabusca reformular su uso desde una
perspectiva ética, incorporando /imites configurables que actian como freno al consumo
automdatico.

Para ello, se establece un contador visual ubicado enla parte superior que informa en todo
momento cudntos videos se han visualizado(scrolls) y cudl es el limite diario definido por el
usuario. El uso de colores progresivos (amarillo a rojo) refuerza el cardcter de advertencia
sin interrumpir de forma brusca la experiencia, aplicando principios de disefio centrado en
la autorregulacién. Este enfoque estd en consonancia con lo expuesto en el apartado 3.3.2
(Time Well Spent), que promueve estrategias visuales y temporales que aumenten la
conciencia del usuario y reduzcan la friccion invisible que perpetta la inmersion pasiva.
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Este enfoque tiene como objetivo /incrementar la conciencia del tiempo invertiao,
transformando el comportamiento del usuario desde un rol pasivo hacia uno activo y
reflexivo. Laideade convertirel consumo en un acto deliberado tfambién se mencionaen el
apartado 3.3.1, como parte de los objetivos del disefio centrado en el bienestar.

Intervencion ética mediante pop-up

Al alcanzar el limite establecido, se despliega un pop-up con dos opciones claras: cerrar el
contenido de Shorts o dirigirse ala configuracion para modificar el umbral. Esta decision de
disefio tiene como fundamento el rechazo a /os dark patterns de urgencia artificialy a la
interrupcion forzada, que en muchos casos generan frustracion o evasion. Tal como se
advierteen el apartado 2.3.4, el uso de patrones oscuros para manipular decisiones (como
la urgenciaolos bucles sin salida)deteriorala confianza del usuario y socava su capacidad
de autorregulacion.

En su lugar, se opta por una “pausa negociada’, permitiendo que el usuario ejerza control
sobre su comportamiento, pero alavez siendo consciente del consumo que estd realizando.
Este tipo de intervencion ética mediante pausas es coherente con los enfoques descritos en
el apartado 3.3.2, donde se promueve un disefio con friccién positiva para favorecer
elecciones conscientes.Estas pequefas pausas pueden ayudar a aumentar la percepcion
del tiempo y reducir el efecto de inmersion compulsiva, especialmente en formatos de
videos verticales cortos como en el caso de YouTube Shorts o TikTok. Ademds, se conecta
conelapartado 2.1.4, que propone mecanismos de interrupcion para romper el ciclo adictivo
reforzado por estimulos constantes.

Fomentando una migracion al contenido largo

Ademads del cierre, se propone sutilmente una migracion voluntaria hacia contenidos de
larga duracion, mds reflexivos y menos susceptibles de provocar consumo impulsivo. Esta
medida tiene un doble propdsito: evitar el rechazo al limitey redirigir al usuario hacia una
experiencia mas pausada y consciente dentro del mismo ecosistema. Esta estrategia
también responde al principio de redisefiar la arquitectura de la decisidon (choice
architecture), abordado en el apartado 3.3.2, facilitando rutas alternativas que promuevan
hdbitos mds saludables sin imponer restricciones duras.
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Modo Enfoque

Dentro del redisefio de la interfaz de YouTube, se ha implementado un Modo Enfogue con
el objetivo de favorecer una experiencia de uso mds consciente. Para ello, se ha
implementado un temporizador de usoy durante este tiempo la pantalla se transformaen
blanco y negro.

Justificacion funcional y relacion con el uso excesivo

Al infroducir este Modo Enfoque, se introduce una barrera cognitiva visibleque actia como
punto de inflexién lo que responde directamente al problema de distorsion temporal
ampliamente documentado en entornos digitales (como se desarrolla en el apartado 3.3.1,
sobre percepcion del tiempo, FOMO y uso desregulado en usuarios jovenes), especialmente
en usuarios jovenes, quienes muchas veces desconocen el tiempo real que han pasado
dentro de la aplicacién.

Diseno ético y experiencia del usuario

El sistema ofrece opciones informadas y adaprables que respetan la autonomia persondal.
Asi, se evitala imposicién autoritariay se promueve un modelo mas humano y reflexivo,en
linea conlas recomendaciones del Center for Humane Technology'y la filosofia de Time Well

Spent (3.3.2).

Asimismo, esta funcionalidad confrarresta el scroll infinito pasivo y el consumo
automatizado, sin recurrir a dark patterns ni técnicas de retencidn agresiva. La escala de
grises tiene un papel fundamental en este aspecto, ya que elimina los estimulos visuales
superfluos y reduce la tentacion de prolongar la sesion de forma irreflexiva. A nivel de
experiencia de usuario (UX), se favorece una navegacion mds tfransparente, respetuosa y
con mayor percepcion del control.
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6.2.4 TikTok: Prototipo desarrollado
Limites de tiempo: Configuracion

Tiempo maximo diario
<« Limites de tiempo

3h 00m
o — ]
Controla tu tiempo en la app
Establece limite: i [o] th 3h
Tiempo usado hoy Recordatorios previos
C— Notificarme 10 minutos antes
Notificarme 5 minutos antes
Limite diario
Dias activos
Tiempo méximo diario
3h O0Om _
iTe estas cuidando!
v
Mantener limites saludables te ayuda a
disfrutar més de tus momentos offline
e

30m 1h 2h 3h
Guardar cambios

Esta pantalla forma parte del conjunto de propuestas implementadas para fomentar un uso
consciente y equilibrado de la plataforma de TikTok. Una de las problemdticas mas
relevantes enlas plataformas digitales es la dificultad para regular el tiempo de exposicion,
derivada de técnicas de disefio adictivo como el scroll infinito, los algoritmos de
recomendacion personalizados o la gamificacion de la experiencia. Estos mecanismos son
descritos en el apartado 2.2.1 (scroll infinito), 2.2.3 (algoritmos de recomendacion)y 2.2.4
(gamificacién), donde se expone como estdn disefiados para maximizar el engagement y
generar ciclos de retroalimentacion que afectan la autonomia del usuario.

En este caso, se propone una funcionalidad centrada en el bienestar digitaldel usuario: un
sistema de control de tiempo diario, disenado con criterios de transparencia, autonomia y
prevencion de uso excesivo. La funcionalidad permite al usuario:

e Establecer un tiempo maximo diario personalizado, ajustable en blogques de 15
minutos a 3 horas.

e Activar recordatorios automaticos que notifican con antelaciéon (5 o 10 minutos)
antes de alcanzar el limite.

e Seleccionar los dias activosen los que se aplicard el control, ofreciendo flexibilidad
en la autorregulacion.

134



e Visualizar de formaclaraeintuitivael tiempo ya consumidoy el que resta, mediante
una barra de progreso.

El objetivo es empoderar al usuario a través de herramientas que le permitan tomar
decisiones conscientes sobre su tiempo y que pueda ver a tiempo real el consumo que estd
teniendo en la plataforma. Esta propuesta responde a los principios éticos de disefio
explicados en el apartado 3.3.2 (Time Well Spent), que promueve el diseno de sistemas que
favorezcan la toma de conciencia sobre el tiempo invertidoy que devuelvan el control al
usuario.

Limites de tiempo: Pop up

0 E
iHas llegado a tu limite de

1o e o
. tiempo por hoy! r

Tu bienestar imp:

4

Ir a configuracion

Esta pantalla, mostrada en forma de pop-up centralizado sobre el contenido en
reproduccion, comunica de manera claray empdatica que el tiempo de uso establecido ha
sido superado. El mensaje es directo pero cuidadoso: “iHas llegado a tu limite de tiempo por
hoy! Tu bienestar importa. Es momento de desconectary hacer una pausa”. A continuacion,
se ofrecen dos opciones: “Finalizar” y “Ir a configuraciéon”.

Justificacion basada en el andlisis teérico

La inclusion de una interrupcion proactiva como esta representa una respuesta ética y
técnica ante los bucles de dopamina. Tal como se explicaen el apartado 2.1.4, los bucles
impulsados por dopamina operan mediante esftimulos constantes y recompensas
impredecibles que dificultan la desconexion. Interrumpir ese ciclo con una pausa
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infencionada genera un momento de reflexion critica. Al generar un momento de friccion,
serompe intencionadamente el flujo automatico e impulsivo que caracteriza el scroll infinito.
El redisefio aqui presentado permite al usuario reflexionar, tomar control y decidir
conscientemente si continuar o finalizar el uso.

Disefo centrado en el usuario

Desde la perspectiva del disefio UX, esta pantalla cumple con los principios de claridad,
accesibilidady empatia tanto desde los iconos y los colores como desde opciones claras:
confirmar el cierre (“Guardar cambios”) o modificar el tiempo (“Ir a configuracion”),
evitando el uso de dark patterns como la urgencia artificial o la manipulacion mediante
lenguaje confuso, tipicos en las plataformas convencionales. El uso ético del lenguaje y la
simplificacién de opciones responde directamente a las problemdticas planteadas en el
apartado 2.3.4 sobre patrones oscuros, y a los principios de disefio respetuoso discutidos
en el apartado 3.3.1.

Valor anadido frente al disefo actual de TikTok

Mientras que TikTok permite actualmente establecer limites de tiempo, estos no se
comunicande forma tan visualmente dominante ni estan integrados dentro del flujo de uso
con el mismo nivel de intencién ética. La implementaciéon aqui descrita se diferencia al
aplicar de forma explicita principios de intervencion ética y disefio centrado en el bienestar
del usuario, como se plantea en el apartado 3.3.2. La solucidn aquiimplementada visibiliza
el mensaje de manera directa e inevitable, promoviendo activamente un uso consciente.
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Bienestar digital: Configuracion

<« Bienestar digital

Tomarte un respiro
es importante

figuremos recordat

Activar recordatorios
Intervalo de recordatorio

15 minutos

20 minutos

Vista previa del recordatorio

&Un respiro? Lievas 30 minutos
seguidos
Tu mente también necesita

ecta

Complementando la funcionalidad de limite diariode uso, se ha disefiado una nueva seccion
dentro del apartado de “Bienestar digital” que permite al usuario configurar recordatorios
suaves y personalizables. Esta pantalla presenta una interfaz limpia, accesible e intuitiva, en
la que se puede activar o desactivarla funcion de recordatorios, seleccionar el intervalo de
tiempo (10, 15 0 20 minutos), o bien establecer un pardmetro completamente personalizado.
Ademds, se ofrece una vista previa del mensaje que aparecerd en pantalla una vez
alcanzado el tiempo establecido: una notificacién no infrusiva que sugiere hacer una pausa
(“eUn respiro? Llevas 30 minutos seguidos. Tu mente también necesita desconectar”).

Justificacion desde el enfoque ético y psicoloégico

Esta propuesta responde directamente a uno de los principios clave del redisefio
responsable: empoderar al usuario a fraves de la autorregulacion, rompiendo con el disefio
dominante centrado exclusivamente en la retenciéon. Este enfoque estd alineado con lo
expuesto en el apartado 3.3.2, donde se promueve un disefio que respete el tiempo del
usuarioy facilite elecciones conscientes, frente a sistemas que priorizan el engagement a
cualquier costo. Uno de los principales impactos negativos del uso intensivo de redes
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sociales es la pérdida de la nocion del tiempo, especialmente provocada por mecanismos
como el scroll infinito y el disefo dopaminérgico de los contenidos. Este fendbmeno esta
detallado enlos apartados 2.1.4 y 2.2.1, donde se describe como el uso continuo de estimulos
variables (como los que caracterizan los contenidos de TikTok) puede alterar la percepcion
temporal y fomentar una inmersion compulsiva.

La introduccion de pausas programadas permite reintroducir la conciencia temporalen el
comportamiento de consumo digital, facilitando al usuario la foma de decisiones mds
informadas sobre su actividad. En el marco tedrico del apartado 3.3.1 se resalta que una
mayor conciencia del fiempo es fundamental para promover un bienestar digital real y
combatir fendmenos como el FOMO, la ansiedad y la fatiga mental.

Diferenciacion respecto al disefo actual de TikTok

Aunque TikTok actualmente permite establecer “descansos de pantalla”, esta funcién se
encuentra oculta dentro de submenus poco accesiblesy sin opciones de personalizacion
real, lo que reduce su eficaciay limita su uso. Tal como se denuncia en el apartado 2.3.4
(dificultad para revertir acciones), muchas plataformas ocultan deliberadamente
configuraciones relacionadas con la desconexion, haciendo uso de patrones oscuros que
dificultan el acceso a herramientas de bienestar. La propuesta aqui presentada visibiliza
esta opcion dentro del flujo habitual de configuracion, otorgamayor control al usuario, y se
comunica conun lenguaje humano y positivo. De esta forma, se fomenta una relacion mas
consciente con la aplicacion, sin caer en técnicas de urgencia artificial o friccion negativa.
Esto es coherente con los principios expuestos en 3.3.2, que recomiendan un disefio
empdtico, no coercitivo y basado en decisiones auténomas.

Recordatorio de descanso y consumo consciente

Tomarte un respiro

- es importante r
2

Recuerda mantener u

consumo consciente

Prolongar 10 minutos
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En el desarrollo del prototipo responsable para TikTok, se ha incorporado un recordarorio
de descanso proactivo que busca fomentar un consumo consciente y saludable dentro de
la aplicacion. Esta funcionalidad forma parte de las propuestas de rediserio ético
planteadas en el proyecto, alinedndose con las recomendaciones de bienestar digital y
respondiendo a las problemdticas previamente identificadas en el andlisis de las técnicas
de disefo actuales. Como se establece en el apartado 2.1.4, romper los bucles
dopaminérgicos mediante pausas explicitas es una estrategia efectiva para interrumpir
hdbitos compulsivos y devolver al usuario el control sobre su comportamiento.

El recordatorio aparece cuando el usuario ha alcanzado el tiempo de uso configurado
previamente en las opciones de Bienestar Digital. La intervencion busca generar un
momento de pausa y reflexion consciente invitando al usuario a considerarla importancia
de tomarse un respiro. El mensaje que se muestra ("Tomarte un respiro es importante.
Recuerda mantener un consumo consciente.”) no solo tiene una finalidad informativa, sino
que fambién actia como una herramienta de concienciacién activa, siguiendola logica del
disefio con friccidn racional abordado en el apartado 3.3.2, donde se propone integrar
momentos reflexivos que activen la toma de decisiones deliberadas. Esta estrategia se
presenta como una alternativa ética frente a modelos que capitalizan la atencion del
usuario sin ofrecer momentos de corte o evaluacion personal.
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Gestion de cuenta

« Gastidh de cusrita € Modo concentracion
&  Algoritmo y personalizacién
a0
@ Misintereses
Tu cuenta, tus
C Reiniciar recomendaciones

decisiones

, © Ocultar categorias
nestar digital

2¢ Descubrimiento equilibrado ()
© Privacidad y seguridad

4) Gestion de cuenta
@ Visibilidad de perfil

& Cambiar email/contraseia
Datos recolectados

& Descargar mis datos () Desactivar cuenta temporalmente
erfil estara oct odr
" I

Borrar historial de busquedas

©

[ [}

© Bienestar digital

i Eliminar cuenta definitivamente
@ Recordatorios de descanso () s
Tod hados
v Tiempo de uso permanentemente
o8 - s Eliminar cuenta

€ Modo concentracion

TikTok, como muchas otras plataformas sociales, presenta serias deficiencias en lo que
respectaala transparencia en la gestion de datos, control de privacidad y herramientas de
bienestar digital. Como se expone en el apartado 2.3.6 del marco tedrico, ,estos elementos,
como se evidencia en el marco feérico del TFG, forman parte de los denominados dark
patterns, técnicas de disefio que limitan deliberadamente la autonomia del usuario y
dificultan acciones como la desactivacion o eliminacion de cuentas. (ver ftambién apartado
2.3.4).

Frente a esta problemdtica, se propone un redisefio responsable de la seccion de Gestion
de cuenta, integrando principios éticos, accesibilidad y claridad para devolver al usuarioel
control sobre su experiencia en la plataforma.

Objetivos del redisefio
Este redisefio tiene como finalidad:

o Ofrecer tfransparencia en la gestion de datos personales.

e Facilitarel acceso a opciones claverelacionadas conla privacidad, bienestardigital
y personalizacién del contenido.

e Promover el uso consciente y saludable de la aplicacién, lo cual responde a las
preocupaciones sobre el impacto psicolégico del disefo adictivo de estas
plataformas expuestas en el apartado 2.1.3.
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e Garantizar una estructura intuitiva y no manipulativa.
Decisiones de disefio

e Privacidad y seguridad como primer bloque visible: La opcién de consultar la
visibilidad del perfil, acceder a los datos recolectados, descargar los datos o borrar
el historial de busquedas se ha ubicado de forma destacada, con una estructura
clara e iconografia intuitiva.

Esto responde a lo expuesto en el apartado 2.3.6 del TFG, donde se indica que la
falta de transparencia impide a los usuarios tener un control real sobre su
informacion personal.

e Bienestar digital integrado: Se han incluido funciones como los recordatorios de
descanso y el seguimiento del tiempo de uso dentro del mismo panel. Estas
estrategias como /imites de uso configurables y notificaciones proactivas de
desconexion, promueven disminuir y/o eliminar del scroll infinito y los bucles de
dopamina. Estas propuestas se alinean con los riesgos identificados en el apartado
2.1.4 sobre bucles impulsados por la dopamina y el apartado 2.2.1 sobre el scroll
infinito.

e Modo concentracion: La inclusion de esta opcidén permite activar un entorno
monocromdatico, minimizando la estimulaciéon visual y ayudando al usuario a
mantener el foco. Estadecision se inspira en los hallazgos del estudio “Addictive UI”
de Vemund Holmeset (2023), citado en el apartado 3.4.1, donde se evidencia como
reducir estimulos visuales ayuda a interrumpir el estado de flujo adictivo generado
por plataformas como TikTok.

e Algoritmo y personalizacion: En esta seccidn se proporciona una vision clara y
editable del perfil algoritmico del usuario. sus intereses, la posibilidad de reiniciar
recomendaciones, ocultar categorias y activar un "descubrimiento equilibrado”.

Esta Ultima opcion responde a lo descrito en el apartado 2.2.3 sobre algoritmos de
recomendacion, que pueden reforzar sesgos 'y crear cdmaras de eco. Ademds, se
alinea con las propuestas del Center for Humane Technology (apartado 3.3.2) para
promover diversidad de contenido y pensamiento critico.

e Gestion clara y directa de la cuenta: Tanto la opcién de cambiar email o
contrasefia como las acciones de desactivar femporalmente o eliminar la cuenta
estdn disponibles de forma directaq, sin estructuras laberinticas ni confirmaciones
redundantes. Este redisefio responde a la denuncia critica hacia la dificultad para
revertir acciones.

Esterediserio abordadirectamente el problema tratado en el apartado 2.3.4 del TFG,
donde se describe como la dificultad para revertir acciones es una tactica oscura
comun en redes sociales.
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Notificaciones
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Problema identificado

Uno de los elementos mas criticos en las redes sociales actuales es el uso abusivo y
estratégico de noftificaciones personalizadas, que actuan como disparadores de
comportamiento compulsivo. Tal como se explica en el apartado 2.2.2 del marco tedrico, ,
estas alertas no solo interrumpen el flujo de atenciéndel usuario, sino que también operan
bajo un modelo de urgencia artificial,descritoen el apartado 2.3.5, explotando el FOMO
(Fear Of Missing Out) y la necesidad de validacion social (ver también 2.1.3 sobre
consecuencias psicolégicas como la ansiedad y la adiccion).

Plataformas como TikTok emplean notificaciones push con una frecuencia elevada y una
finalidad ambigua, muchas veces ligadas a contenido promocional, métricas de
rendimientoy llamadas a la accionindirectas. Este tipo de estrategia estd alineada con las
practicas identificadas como dark patterns, que priorizan la retencién del usuario por
encima de su bienestar, como se argumenta en el apartado 2.3.2. Esta hiperactivacion de
alertas provoca una sobrecarga informativa y reduce la capacidad del usuario para
diferenciar entre lo relevante y lo prescindible.

Propuesta de redisefo y su proposito

La pantalla propuestaresponde ala necesidad de ofrecer al usuarioun confrol granular y
consciente sobre las notificaciones, siguiendo los principios del disefio ético tratados en el
apartado 3.3.2, siguiendo un enfoque de disefio ético y centrado en el bienestar digital.
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Justificacion de decisiones de disefio

Acciones rapidas accesibles: “Desactivar todas” y “Restaurar por defecto”:
Se facilitala gestion total con un solo toque, eliminando el patrén oscuro de friccion
prolongadapara desactivar notificaciones (véase apartado 2.3.4 sobre la dificultad
para revertir acciones).

Esta decisidon promueve una experiencia transparente, donde la opcidén de
desconectar estd claramente expuestay no escondida en submenus (relacionado
con la necesidad de visibilidad tratada en 2.3.6).

Division clara por tipologia de notificacion: La clasificacién entre Actividad
personal, Contenido recomendado, Promociones y actualizacionesy Configuracion
avanzada responde a un enfoque jerdrquico y funcional que permite al usuario
adaptar su experiencia en funcion de su nivel de interés o sensibilidad ante cierfos
tipos de contenido.

Esta estructura contribuye a evitar la saturacion cognitiva mencionada en el
apartado 2.2.2 y a mitigar los mecanismos de refuerzo descritos en 2.1.4 y 2.3.3.

Bloque de configuracion avanzada con funciones poco habituales en
plataformas sociales: Se han implementado tres funciones clave:

o Notificaciones silenciosas, para reducir la carga cognitiva sin perder
funcionalidad.

o Solodentrodela app,queevitala infrusion de notificaciones push externas.

o Modo No molestar, con programacién horaria, ideal para preservar rutinas
de descanso.

Estas funciones refuerzan el principiode autorregulacion digital que se promueve enlos
estudiosrevisados en el apartado 3.4.1, como el caso de Vemund Holmeset (2023), y se
alinean con las propuestas del Center for Humane Technology presentadas en 3.3.2.

Gracias aesta funcionalidad, la presente propuesta se fundamenta en principios de disefio
responsable que buscan revertir este paradigma mediante una arquitectura de
notificaciones que favorezcala autorregulacion, la claridad y el derecho a la desconexion.
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Una de las carencias mas evidentes en plataformas como TikTok es la falta de transparencia
en los mecanismos de monetizacion y publicidad. Esta problemdtica se analiza en el
apartado 2.3.6 del marco tedrico,donde se describe como la opacidad en el disefio UX/UI
puede limitar el control del usuario y socavar la confianza. Esta opacidad genera
desinformacion, desconfianzay propiciala exposicioninadvertida a contenido patrocinado
sin etiquetar, lo cual constituye una violacion indirecta del principio de consentimiento
informado. Esto también puede considerarse una forma de manipulacion descrita en el
apartado 2.3.2 sobre los dark patterns y la explotacion de vulnerabilidades cognitivas.
Ademds, muchas funciones relacionadas con pagos, suscripciones 0 anuncios estdn
dispersas o escondidas, dificultando la autonomia del usuario. Este fendmeno se vincula con
el patrén oscuro de “interfaces laberinticas” detallado en el apartado 2.3.4.

Elredisefio que aqui se presenta buscacorregir estas deficiencias ofreciendouna esfructura
clara, accesible y explicativa de todas las opciones relacionadas con anuncios,
suscripciones y monetizacion.

Decisiones de diseno y su justificacion
e Bloque de “Contenido Patrocinado” con etiquetas visibles y comprensibles: Se
diferencia de forma explicita entre: Un anuncio (publicidad directa gestionada por

la plataforma) y una colaboracion pagada (acuerdo entre creador y marca). Este
tipo de clasificacion responde a la necesidad de fransparencia descrita en el
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apartado 2.3.6 y se alinea con principios éticos tratados en el apartado 3.3.2, donde
se promueve el disefo responsable y la comprension por parte del usuario.

Se incluye un interruptor para mostrar siempre etiquetasidentificativas y otro para
ocultar contenido patrocinado si el usuario asi lo desea.

Gestion de anuncios simplificada y visible: Se incorporan accesos directos al
historialy preferenciasde anuncios, eliminando barreras de navegacion que suelen
utilizarse como dark patterns para evitar que los usuarios modifiquen estos
pardmetros. Esta mejora remite directamente al problema de la manipulacién del
comportamiento mediante interfaces confusas, explicado en el apartado 2.3.2, y
propone un enfoque alineado con el disefo ético (3.3.2).

Este redisefio garantiza mayor control sobre la experiencia publicitaria, en linea con
el principio de personalizacion consciente y respeto a la privacidad.

Visualizacién clara de suscripciones activas: Las suscripciones recurrentes se
presentan de forma visual y editable (cancelar o modificar). Esta decision
contrarresta las técnicas descritas en el apartado 2.3.4 del TFG, como el uso de
multiples pasos, confirmaciones negativas y lenguaje ambiguo para dificultar
cancelaciones. Esta interfaz evita la prdctica de esconder suscripciones en
submenus, dificultando su gestiéon o cancelacion, lo cual constituye una forma de
manipulacion reconocida en tu marco tedrico.

Transparencia financiera y educativa: Se incluye una seccion dedicada a explicar
cOmo se monetiza el contenidoen TikTok: anuncios, colaboraciones, regalos virtuales
y suscripciones. Ademads, se ofrece un acceso directo a la politica de publicidady
una explicacion sobre como se seleccionan los anuncios mostrados. Esto responde
a la necesidad de empoderar al usuario, fal como se expone en el apartado 3.3.2, y
también a lo descrito en 2.3.6 sobre la falta de transparencia.

Esta accién busca empoderar al usuario a fravés de la educacion digita,
promoviendo la comprensién del modelo de negocio que sustenta la plataforma,
algo que a menudo permanece oculto.

Gestion de pagos accesible y segura: Se incorpora un resumen de los métodos de
pago y alertas de cobro configurables, facilitando al usuario la revisién de su
actividad econdmica sin necesidad de salir de la app.

Estadecisionresponde directamentealas limitaciones descritasen el apartado 2.3.4
(interfaces laberinticas), proporcionando un acceso directo y no manipulativo.

El objetivo de este diserio al final es responder a la monetizacion encubiertfa y la falta de
transparencia publicitaria. Las plataformas utilizan técnicas como la publicidad nativa o las
colaboraciones disfrazadas para insertar contenido comercial sin identificacion explicitq,
aprovechando la confianza del usuario. Estas prdcticas estdn relacionadas con lo explicado
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en el apartado 2.3.7 sobre el patrén de “Cebo y Cambio (Bait and Switch)”, que implica
atraer con un contenido y luego modificarlo con fines comerciales.

Ademads, la dificultad para gestionar suscripciones o revisar métodos de pago se alinea con

lo descrito como “interfaz laberintica”, una técnica detallada en el apartado 2.3.4, que
obstaculiza la cancelacion o el control econdmico.
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Control del “Scroll infinito” y limites de visualizacion
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El scroll infinito es uno de los mecanismos mdas poftentes —y mds criticados— en las
plataformas sociales actuales. TikTok, en particular, basa su interfaz en un flujo continuo de
contenido personalizado que elimina cualquier punto de parada natural,|o que incrementa
de forma exponencial el tiempo de uso, promoviendo un consumo compulsivo que afecta al
bienestar psicoldgico del usuario. Este fenbmeno estd ampliamente documentado en el
apartado 2.2.1del TFG, donde se analiza el scroll infinito como técnicade UX que genera un
“uso compulsivo”, especialmente en jovenes, a través de descargas de dopamina

constantes.

Propuesta y objetivos del rediseio
El objetivo de esta funcionalidad es restablecer puntos de control y reflexion dentro del flujo

adictivo del scroll, a través de dos mecanismos:

1. Limite diario de videos, visible en la parte superior (ej. “10/25 videos hoy”).

2. Pop-up de desconexion al alcanzar el limite, con opciones claras y respetuosas.

Estaestrategiase alinea conlas propuestasde interrupcion conscientes mencionadasen el
estudio “Addictive UI” de Vemund Holmeset (2023), citado en el apartado 3.4.1 del TFG,
donde se demostré que introducir pausas puede aumentar la percepcion del tiempo y

fomentar la autorregulacion.
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Esta intervencién tiene como meta infroducir una pausa conscienteen la experienciade
consumo, fomentando hdbitos de uso equilibrado y devolviendo al usuario el control sobre
su atencion.

Justificacion de decisiones de disefio

Contador visual de videos reproducidos: En lugar de medir por minutos, se opta
por una métrica mas visual y cuantificable: el nUmero de videos vistos. Esta decision
busca hacer mas tangible el progreso y mas visible el exceso de uso, apoyando la
autorregulacion.

Ademads, el contador estd siempre visible, sin necesidad de acceder a submenus, lo
que contrasta con los actuales mecanismos ocultos de fiempo en TikTok. Esto
responde a la critica de falta de fransparencia en el disefio (apartado 2.3.6),y a la
urgencia de visibilizar el uso real como herramienta de empoderamiento del usuario.

Pop-up de limite alcanzado con tono empatico: Al llegar al nimero configurado de
videos, el usuario recibe un mensaje claro: “"Has llegado a tu limite de hoy. Cuidar tu
mente también es parte de estar conectado.”

Este enfoque estd alineado con los principios del disefio centrado en el bienestar
descritos en el apartado 3.3.2, y contrasta con los patrones oscuros que inducen
culpa o manipulan emocionalmente al usuario (ver 2.3.2). La redaccion evita la
culpabilizaciéon y apuesta por un enfoque educativo y compasivo.

Opciones claras: tomar un descanso o ampliar tiempo: El usuario puede:
o Cerrar sesion o cambiar de actividad ( Tomar un descanso).

o Ampliar por 5 minutos, sin reactivar el scroll, sino con una navegacion
limitada.

Esta friccibn deliberada se inspiraen el modelo de “interrupcion consciente” del
apartado 3.4.1 (“Addictive UI”), disefado para romper los bucles impulsados por
dopamina (ver 2.1.4), sin eliminar la autonomia del usuario.

Acceso secundario a cambiar el limite: La posibilidad de modificar el nUmero de
videos diarios esta disponible, pero no se presenta como opcidn principal, evitando
que se convierta enuna forma de autoengario o justificacion inmediatapara sequir.

Estalogica se alinea con la “arquitectura de eleccién ética”, recomendada en 3.3.2,

y con los principios de disefio persuasivo positivo, que promueven decisiones mas
reflexivas sin ser coercitivas.
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Gracias a estos /imites configurables de tiempo o uso, como alternativa directa al scroll
infinito permitenromper con la Idgica de la plataforma actual, que prioriza el engagement
continuo sobrela salud mental. Esteredisefio responde directamentea las preocupaciones
planteadas en 2.2.1 y 2.1.3, que sefialan el impacto psicolégico del uso prolongado y la
relacion entre la interfaz adictiva y los sinfomas de ansiedad, FOMO y baja autoestima.

Ademds, el uso del pop-up se inspira en principios del disefio persuasivo positivo,

contrastando con los dark patterns descritos en 2.3.1 y 2.3.3, donde se busca manipular al
usuario mediante recompensas variables y presion emocional.
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Modo Enfoque
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Ofrade las funcionalidades disefadas dentro del prototipo ético ha sido el desarrollo de un
Modo Enfoquepara TikTok. Esta opcidn permite al usuario establecer un tiempo maximode
uso —por ejemplo, cinco minutos—, tras el cual la interfaz activa una capa de notificacion
queinforma al usuario que su sesidon ha finalizado. Este modo incluye, ademds, un contador
visible durante la reproduccion, y una conversion del contenido a escala de grises,
reduciendo los estimulos visuales.

Una vez finalizado el tiempo, aparece un pop-up de cierre de sesion que ofrece tres
opciones: salir de la aplicacién, extender 5 minutos mas la sesién, o acceder al menu de
configuracion. Esta interaccion es sencilla, directa y busca favorecer una pausa activa y
consciente por parte del usuario.

Justificacion funcional y psicologica

El Modo Enfoque surge como respuesta directa a los bucles impulsados por la dopamina
(2.1.4), un mecanismo que se activa mediante recompensas variables como los videos
breves, altamente estimulantes y cargados de contenido visual. Esta ldgica, ampliamente
documentada en tu TFG, ha demostrado provocar comportamientos compulsivos y
alteraciones en la percepcion del tiempo de uso (2.1.3, 3.3.1).

La conversion a blanco y negro tiene un propédsito psicologico clave: reducirel atractivo
visual del contenido, disminuyendo asi su capacidad de capturar atencion.
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Personalizar experiencia: Pop Up
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TikTok ha sido ampliamente criticado por ofrecer un contenido extremadamente
homogéneo, de cardcter adictivoy de corta duracion, que potencia la sobreestimulacion
sensorial y dificultala concentracién. Este problema estd directamente relacionado con lo
explicado en el apartado 2.2.3 del TFG, donde se analiza como los algoritmos de
recomendacion priorizan contenido viral y breve, amplificando pafrones de consumo
automatico. El sistema de recomendacion de la plataforma prioriza la viralidad y la
retencion, no la profundidad, lo cual conduce a una dindmicade consumo poco consciente
y automatizada. Ademds, como se expone en el apartado 2.1.4, este tipo de recompensa
inmediata refuerza los bucles de dopamina, dificultando la autorregulacién del usuario.

A diferenciade plataformas como YouTube, donde el usuario puede elegir entre diferentes
duracionesy temdticas con mds claridad, TikTok no ofrece ninguna opcidn explicita para
moaular el tipo de contenido que desea recibir, ni el nivel de profundidad, ni el propésito del
visionado. Esta falta de agencia del usuario se conectaconlas criticas éticasrecogidasen
el apartado 3.3.2, donde se cuestiona la ausencia de herramientas para personalizar de
forma consciente el entorno digital.
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Objetivo de la propuesta
Esta funcionalidad tiene como meta:

Romper con la légica algoritmica opaca que impone contenido sin consentimiento
explicito. (Véase 2.3.6 sobrela falta de transparenciay 2.2.3 sobre la automatizacion
algoritmica.)

Permitir que el usuario defina e/ tipo de experiencia que desea fener dentro de la
aplicacion.

Fomentar una navegacion mads personalizada, equilibrada y alineada con los
intereses reales del usuario, no con los incentivos de la plataforma.

Justificacion de decisiones de disefio

Seleccion activa del tipo de contenido preferido: Se presenta una lista de
categorias claras, accesibles y comprensibles: desde videos largos (3+ minutos)
hasta tendencias virales o contenido educativo.

Esta propuesta responde a la problemdtica de invisibilidad algoritmica descrita en
el apartado 2.2.3y promueve la participacién critica del usuario como se sugiereen
3.3.2.La seleccion manual devuelve el poder de decision al usuario, eliminando parte
de la opacidad algoritmica identificada en tu TFG.

Visibilidad del contenido rechazado: El caso de videos cortos (<30 seg) aparece
como opcidn desmarcada, lo que permite al usuario requciria exposicion a estimulos
rapidos que refuerzan patrones de atencion fragmentada.

Esta decision se basa en los hallazgos del apartado 2.1.3, donde se analizan los
efectos psicoldgicos de la sobreestimulacion, asicomo en el 2.1.4, que advierte sobre
el refuerzo dopaminérgico derivado de recompensas rdpidas.

Opciones avanzadas ocultas pero accesibles: Bajo el botdon de “Opciones
avanzadas” se permiten filtros adicionales (por duracién especifica, categoria o
frecuencia), sin saturar visualmente la pantalla principal.

Este equilibrio entre simplicidad y profundidad se alinea con el principio de disefio
ético centrado en el bienestar del usuario descrito en el apartado 3.3.2.

Contextualizacion visual como pop-up nativo no invasivo: Esta funcionalidad se
despliega como un componente emergente sobre el flujo principal del contenido
(dentro del propio feed), lo que favorece lainteraccién sin interrumpir bruscamente
la navegacion, pero generando una pausa consciente.

La elecciéon de este mecanismo de interaccion estd inspirado en los modelos de
disefio persuasivo positivo que aparecen en el apartado 3.4.1, como el estudio
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“Addictive UI”, que propone pausas suaves como forma efectiva de interrumpir
ciclos de consumo inconsciente.

Este redisefio trata de mirar desde una perspectiva ética consiste en aumentar la agencia
del usuario, permitiéndole no solo configurar sus datos o su tiempo, sino también e/ tipo de
contenido que desea consumir. Esto representa una respuesta directaa los desafios éticos
identificados en los apartados 2.3.6 (falta de transparencia), 2.3.2 (manipulacion
psicolégica) y 3.3.2 (responsabilidad de diseno).

TikTok, al omitir estas opciones, refuerza un consumo automatico y cerrado, donde el
algoritmo domina la experiencia. Esta propuesta, al contrario, se alinea con modelos mads
justos de recomendacion, como los defendidos por el Center for Humane Technology (3.3.2),
donde el usuario participa de manera activa y critica en su experiencia digital.
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7. Validacion del proyecto

7.1 Objetivos de validacion

El proceso de validacion de este proyecto tiene como finalidad determinar si las soluciones
propuestasatravés delos prototipos disefiados responden adecuadamente alos principios
de un uso mas consciente, equilibradoy ético de las redes sociales. Dado que el foco de
este Trabajo de Fin de Grado es cuestionar las técnicas tradicionales de captacién y
retencion de la atencion, es imprescindible comprobar si las alternativas planteadas son
percibidas por los usuarios como soluciones viables y atractivas, y si realmente podrian
generar un impacto positivo en sus hdbitos digitales.

Comprobar la comprensidn de las funcionalidades propuestas

Es fundamental asegurarse de que los usuarios entienden correctamente las
funcionalidades disefiadas. Si las soluciones no son claras o generan confusion, es poco
probable que los usuarios las adopten en un contexto real. La comprension es el primer paso
para que una solucién sea efectiva. Silos mecanismos de desconexién, limitacion de tiempo
o gestidn ética de notificaciones no se perciben de forma intuitiva y accesible, su impacto
serd nulo, por muy bien intencionados que sean.

Evaluar la utilidad percibida por los usuarios

Incluso siunafuncionalidad es comprensible y Util, puede no ser bien recibida por todos los
usuarios. Algunas personas podrian percibir las limitaciones propuestas como una barrera
o una incomodidad que restringe su libertad de uso. Por ello, es clave evaluar la aceptacion
y predisposicion real de los usuarios a utilizar las funcionalidades planteadas.

Obtener feedback cualitativo para mejorar el disefio

La validacion no debe entenderse Unicamente como un proceso de confirmacion, sino
tfambién como una oporfunidad para mejorar. La recogida de opiniones abiertas permite
obtener sugerencias, detectar posibles mejoras y entender las verdaderas necesidades y
preferencias de los usuarios.

Contrastar si las soluciones propuestas pueden generar una reflexion sobre los
hdbitos de uso

Uno de los objetivos principales del proyecto es concienciar a los usuarios sobre sus
habitos digitales y proponer herramientas que fomenten un uso mds equilibrado y menos

impulsivo. Por fanto, es importante comprobar si las soluciones disefadas tienen el
potencial de provocar una reflexion real en los participantes.
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7.2 Metodologia

Dado que los prototipos disefiados en este proyecto no son interactivos y se presentan
Unicamente como pantallas estdticas, se ha optado por una metodologia de evaluacion
perceptiva basada en la presentacion guiada de los disefios y la recogida de opiniones
cualitativas y cuantitativas. El objetivo es analizar como perciben los usuarios las
funcionalidades propuestas, si consideran que son comprensibles, Utiles y si fendrian un
impacto potencial en sus hdbitos digitales.

Este enfoque permitira validar la eficacia de las soluciones desde la perspectiva del usuario
final y comprobar si las propuestas cumplen los principios de un disefio ético, responsable
y cenfrado en el bienestar.

7.2.1 Seleccion de participantes

Se seleccionardnentre 5y 10 participantes que sean usuarios activos de redes sociales y
que estén familiarizados con las plataformas analizadas en el proyecto: TikTok, Instagram
y YouTube. Se priorizardn perfiles jovenes y adultos jovenes (entre 18 y 35 afos), dado que
este es el segmento mds expuesto a las dindmicas de consumo intensivoy a los efectos de
las técnicas de disefio que buscan maximizar la retencion.

Ademds, se buscard una muestradiversaen cuanto a género y frecuencia de uso de redes
sociales para obtener una visibn mas completa y representativa.

7.2.2 Presentacion guiada de las pantallas

Cada participante serd invitado a una sesion individual (presencial o remota) donde se le
mostrardn las pantallas disefiadas en Figma.

El investigador explicard el contexto y la funcionalidad de cada pantalla, detallando su
objetivo y su papel dentro de la propuesta de disefio responsable.

Durante esta presentacion se priorizard:

e Asegurar que los usuarios comprenden las funcionalidades planteadas.

e Explicar el proposito de cada elemento: recordatorios de desconexion, limites de
tiempo, gestion de notificaciones, diserio accesible y tfransparente, entre otros.

e Contextualizar las pantallas en situaciones reales de uso para facilitar la evaluacion
por parte del usuario.
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7.2.3 Cuestionario de percepcion

Tras la presentacion, cada participante deberd completar un cuestionario dividido en dos
partes: una cuantitativa y otra cualitativa.

3.1 Evaluacion cuantitativa (Escalas de Likert)

Se presentardnuna serie de afirmaciones que los participantes valorardnde 1 (Totalmente
en desacuerdo) a 5 (Totalmente de acuerdo).

Algunas de las afirmaciones que se incluirdn son:

e La funcionalidad presentada me parece clara y fécil de entender.

e Creo que esta funcionalidad podria ser Gtil para controlar el fiempo que paso en la
red social.

e Considero que esta solucion me ayudaria a hacer un uso mas equilibrado y
consciente de la aplicacion.

e Me gustariaque esta funcionalidad estuviera disponible en las aplicaciones que uso
actualmente.

e Este tipo de disefio me invita a reflexionar sobre mis habitos de uso.

El objetivo de esta fase es obtener datos cuantificables sobre la comprension, utilidad,
aceptacion y capacidad de generar reflexion.

3.2 Evaluaciéon cualitativa (Opinidn abierta)

Se incluirdn preguntas abiertas para obtener feedback mas detallado y espontdneo, como
por ejemplo:

e (Qué aspectos mejorarias de las pantallas presentadas?

e ¢Crees que estas soluciones cambiarian tu comportamiento real en las redes
sociales?

e ¢Eliminarias o anadirias alguna funcionalidad?

e ¢COmo te ha hecho sentir la propuesta? ¢ La percibes como una solucion adecuada
a los problemas actuales de las redes sociales?

Esta fase es esencial para profundizar en la percepcion del usuario y detectar posibles
mejoras o ajustes en las soluciones propuestas.
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7.2.4 Andlisis de resultados

Los resultados cuantitativos se analizardn calculando promedios y distribuciones para cada
afirmacién, lo que permitird evaluar el nivel de comprension, utilidady aceptacion de las
funcionalidades.

El andlisis cualitativo se centrard en identificar patrones en los comentarios, detectar
aspectos recurrentes a mejorar y recoger percepciones sobre el impacto potencial de las
soluciones.

En conjunto, este andlisis permitird:

e Validar si las soluciones son comprensibles, Utiles y aceptadas.

e Identificar posibles puntos de friccion o rechazo.

o Detectar silas soluciones propuestas son capaces de generar una reflexion sobre los
hdbitos de uso y fomentar un consumo mas equilibrado de las redes sociales.

7.2.5 Conclusion

Este sistema de validacion permitird obtener una visién critica sobre la viabilidad y
aceptacién de las propuestas planteadas en este proyecto.

El feedback recogido serd fundamental para confirmar silas soluciones disefiadas fienen el
potencial de impactar positivamente en los hdbitos digitales de los usuarios y si podrian
implementarse con éxito en un contexto real.

Ademds, los resultados podrdn servir como base para futuras iteraciones del disefio o

investigaciones posteriores que profundicen en la aplicacién practica de un disefio UX/UIL
ético y responsable en redes sociales.
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7.3 Cuestionario de Validacion

7.3.1 Herramienta de recogida de datos

Para la implementacién del cuestionario de validacion, se utilizard Google Forms como
plataforma de recogida de datos. Esta herramienta permite disefiar encuestasdigitalesde
forma estructurada, distribuirlas fdcilmente a los participantes y almacenar
automadticamente las respuestas en un formato accesible para su posterior andlisis.

Google Forms ha sido elegido por las siguientes razones:

e Es una herramienta gratuita, accesible y facil de utilizar.

e Permiteincluir preguntas cerradas con escalas de valoracién tipo Likerty preguntas
abiertas para obtener feedback cualitativo.

e Facilita la recogida ordenada de datos y la posterior generacion de graficos y
resUmenes automaticos.

Cada participante recibird un enlace al formulario, donde encontrard:

e Un apartado inicial para introducir sus datos bdsicos de perfil.

e Una seccidén con preguntas cerradas sobre la comprensién, utilidad, aceptacion e
impacto potencial de las soluciones propuestas.

e Una seccidn final con preguntas abiertas para que puedan expresar su opinion de
forma libre y detallada.

Gracias a esta metodologia digital facilita la gestion eficiente del proceso de validacion.
Ademads, podremos reducir el margen de error en la recogida de datos y tener una mayor
comodidad para los participantes.

7.3.2 Estructura de la prueba de validacion

Antes de completar el cuestionario de validacion, los participantes deben realizar una
prueba previa estructurada que les permite conocer y analizar las pantallas disefiadas en
este proyecto.

Este documento guia es una herramienta esencial que garantiza que los usuarios
comprendan el contexto de la prueba, los objetivos de la investigaciony las funcionalidades
especificas que deben evaluar posteriormente en el cuestionario.

Objetivo del documento de la prueba

El objetivo de este material es proporcionar a los participantes:
e Una explicacion clara del propésito de la validacion.
e Una presentaciéon organizada de las diferentes pantallas disefiadas.
e Un recorrido guiado por cada funcionalidad para asegurar una comprension
adecuada antes de responder al cuestionario.
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Contenido del documento de la prueba

El documento entregado a los participantes estd estructurado de la siguiente manera:

1. Introducciony objetivos de la prueba: Se explica al usuariode forma sencilla el
propdsito de la evaluacion y la importancia de su colaboracion para valorar las
propuestas de diseno responsables.

2. Pantallas por funcionalidad: Las pantallas se presentan clasificadas por categorias
de disefio, con una breve descripcion que explica la intencidon y el uso de cada
propuesta:

Notificaciones
Bienestar digital
Limite de tiempo
Limitacién del scroll infinito
1. Gestion de cuenta y fransparencia
Informacion clara sobre suscripciones
Modo enfoque
Personalizacion de la experiencia de uso

O O O O

O

3. Enlace al cuestionario en Google Forms: Al finalizar la revisién de todas las
pantallas, se proporciona un enlace directo al cuestionario de validacion donde los
participantes deberdn registrar su valoracion.

Justificacion de este paso
Este material es esencial para garantizar que todos los usuarios:

e Reciban la misma informacion y contexto previo.

e Comprendan el propdsito de cada pantalla antes de evaluarla.

e Dispongande unespacio paraexplorar las propuestas a su ritmo antes de responder
a las preguntas.

Este protocolo asegura que las respuestas del cuestionario sean informadas, conscientes
y basadas en un andlisis adecuado de las pantallas.

Ademads, las capturas de pantalla de este documento se incluyen en la memoria y en la
carpeta de Google Drive como evidencia del material facilitado durante la validacion.
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7.3.3 Presentacion del cuestionario en Google Forms

A continuacién, se presentan las capturas de pantalla del cuestionario de validacion,
disefiado y distribuido a través de la plataforma Google Forms. Este cuestionario ha sido
estructurado en tres apartados principales: perfil del participante, preguntas cerradas y
preguntas abiertas, con el objetivo de recoger tanto informacién cuantitativa como
cualitativa sobre la percepcion de los usuarios respecto alas soluciones planteadas en el
proyecto.

1. Perfil del participante

Enlaprimerasecciondel formulario, se recopilan datos bdsicos que permiten contextualizar
las respuestas de cada usuario y comprender mejor su relacion con las redes sociales. Los
campos incluidos son:

e Edad

e Género

e Tiempo medio de uso diario de redes sociales

e Redes sociales que utiliza con mayor frecuencia

Este apartado es fundamental para poder analizar los resultados desde diferentes
perspectivas demograficasy de uso, y para comprobar si existe alguna relacion entre el
perfil del usuario y su percepcion de las soluciones propuestas.

Género

QO Masculino

QO remenino
QO otros

¢Cuséntas horas aproximadamente utilizas redes socisles al dia?

Cuestionario de Validacion

O Menos de 1 hora
O Entra 1 y 3 horas
* Perfil del participante O Eentre3y s horas

Objstivo: Recoger datos bésicos (edad, género, tiempo de uso y redes socisles O Mmésde s homas

utilizadas) para contextualizar las respuestas y entender mejor of perfil de cada usuario.

¢Cusles son las redes sociales que usas con mayor frecuencia?
2Que edad tienes? 7 Tikrok
J YouTube
) adtres

162



2. Preguntas cerradas (Escala de Likert)

En estaseccion,los participantes deben valorar una serie de afirmaciones relacionadas con
la comprension, la utilidad, la aceptaciony el impacto potencial de las soluciones disefiadas.
Se ha utilizado una escala de Likert de 1 a 5, donde 1 corresponde a "Totalmente en
desacuerdo” y 5 a "Totalmente de acuerdo”.

Comprension

Es fundamental asegurarse de que los usuarios entienden correctamente las
funcionalidades que se presentanen las pantallas. Una solucién no puede ser efectiva sino
es clara o sigenera confusion. Este bloque permite validar que las propuestas son intuitivas
y faciles de interpretar sin necesidad de explicaciones complejas.

. Preguntas cerradas

Objetivo: Obtener valoraciones

ativas sobre la comprension, utiided, aceptacion o

mpacto potoncial de las solucio

S Propuestas, usando una escala de Likern

Comprension

Las pantallas presentadas son faciles de entender.
1 2 3 4 ]

Totalmente desacuerdo - AR J O Toaimente de acuerdo

He comprendido sin dificultad la funcionalidad de cada elemento
presentado.

Totalmente desacuerdo D & & D Totalmente de acuerdo

El propésito de cada funcion (limitar ti dar d

gestionar notificaciones) ha quedado claro.
1 2 3 4 S

Totalmente desacuordo ) O O ) U Towlmente de acuerdo
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Utilidad

No bastacon que las soluciones sean comprensibles: también deben ser perceptiblemente
utiles para los usuarios. Este bloque evalla si los participantes consideran que las
funcionalidades propuestas aportan un valor real para mejorar sus hdbitos de uso, controlar
su tiempo o reducir distracciones.

La gestién sencilla de notificaci me parece iosa para reducir
interrupciones y distracciones.

Utilidad
1 2 3 4 5

Toments desacuerse. O O O O O roraments ds scusrdo
La funcién de limitar el tiempo de uso me parece Gtil para controlar mi
actividad en la red social.

1 2 3 4 3 La funcionalidad de scroll infinito bloqueado me parece Gtil pars evitar un

consumo excesivo de contenido.
Towimentedessciede O O O O O totaiments do scuordo

1 2 3 4 S

Toumemedesscuerds O O O O O moraimente do scuerdo
El recordatorio de desconexion me parece (til para ayudarme a reflexionar
sobre mi uso.

T2 2 s La 6n claray sobre ipoi y politicas me

parece util para tomar decisiones informadas dentro de la red social.

oramenedesacuerse ) O O O O roraiments descuerdo

1 2 3 4 5

Totsiments desacuerde. ) O O O O rotaiments deacusrdo

Aceptacion

Incluso si una funcionalidad es comprensible y Util, puede que no sea aceptada por los
usuarios sila perciben como una limitacion o una molestia. Este bloque permite medir si los
participantes estarian dispuestos a utilizar las soluciones propuestas en sus redes sociales
actuales y si las ven como un apoyo o como una barrera.

Aceptacion

Me ia que estas funci i disponibles en las redes sociales
que utilizo actualmente.

Totalmente desacuardo Totalmente de acuerdo
Me sentiria comodo utilizando estas funciones de forma habitual.
1 2 3 4 5

Totaiments desacuerdo J () () (U U  Totaiments ds acusrdo

Estas funciones no las percibo como una limitacién, sino come una ayuda
para un uso mas equilibrado,

1 2 3 4 5

Towlments desacuerdo W/ ) L) L) ) Toraimente de acuerde
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Impacto potencial

El objetivo final del proyecto es fomentar un uso mas consciente y equilibradode las redes
sociales. Este bloque permite valorarsilas soluciones propuestas podrian tener un impacto
realen el comportamiento de los usuarios, es decir, si estas funcionalidades pueden generar
una reflexion y provocar un cambio en sus habitos.

Creo que este tipo de disefio puede fomentar un uso més consciente y
saludable.

Impacto potencial

Totaim acuerdo ) alm acu
Estas me harian cémo uso las redes
socisles.
1 2 3 & s Estas funciones podrian contribuir a reducir mi tiempo de uso sin que lo
perciba como una imposicién.
Totalmente desacuerdo O C C \ & I © Totaimente de acuerdo

1 2 3 4 S

acwerdo O O O ) ) Totalmente de acuerdo

3. Preguntas abiertas

Finalmente, se incluye una seccioén de preguntas abiertas donde los participantes pueden
expresar sus opiniones de forma libre y detallada.

Este apartado busca recoger sugerencias, identificar puntos fuertes y detectar posibles
areas de mejora que no hayan quedado reflejadas en las preguntas cerradas.

A través de estas preguntas, se pretende profundizar en la experiencia subjetiva de cada
usuario, conocer su percepcion global del disefioy evaluar si consideran que las soluciones
podrian tener un impacto real en su comportamiento.

2Qué elementos del disefio te han parecido mas itiles o efectivos? ;Por

qué? ¢Eliminarias o afadirias alguna funcionalidad que consideres relevante para
fomentar un uso consciente de las redes sociales?

2Qué aspectos mejorarias de las pantallas presentadas? (Claridad, disefio

visual, sccesibilidad, etc.)
£C5mo te ha hecho sentir la propuesta general? yPercibes que las
soluciones estén alineadas con tus necesidades como usuario?

(Crees que las. i tu

comportamiento o tus habitos de uso? Por qué si o por qué no?
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7.3.4 Andlisis de resultados

Una vez disefiadas las propuestas de disefio éticoy responsable, se procedid a su validacion
mediante un cuestionario a un total de 16 participantes, con edades comprendidas entre
los 18 y los 55 afos. El objetivo de esta prueba fue evaluar la claridad, comprension,
utilidad y percepcion ética de las funcionalidades presentadas enlos prototipos, utilizando
una escala de valoracién de 1 a 5.

Segun una estimacion basada en los datos (asignando valores medios por rango), el
consumo medio aproximado es de entre 3y 4 horas diarias por usuario, lo que concuerda
con los estudios citados previamente en el marco teérico del TFG.

La plataforma mas frecuente es Instagram (93,8 %), seguida de YouTube (62,5%) y TikTok
(37,5%)

Comprension y claridad del disefio

Las preguntas iniciales buscaban validar la facilidad de uso y comprension de los
prototipos. Los resultados fueron muy positivos:

e "Las pantallas presentadas son faciles de entender” obtuvo una media de 4.69
sobre 5, con baja desviacién estdndar (0.47), lo que indica una percepcion
compartida de claridad.

e "He comprendido sin dificultad la funcionalidad de cada elemento presentado”
alcanzé una media de 5.00, es decir, todos los participantes dieron la maxima
puntuacion.

Esto confirma que el disefio fue intuitivo y accesible, incluso para rangos de edad amplios.

Percepcion sobre funcionalidades éticas

Respecto ala utilidad percibida de las funciones propuestas, estos sonlos resultados de si
las funcionalidades resultan Gtiles y han quedado claras:

Propésito claro Bloqueo scroll infinito Limite de tiempo

4.88 4.69 4.63

Claridad suscripciones Gestion notificaciones Recordatorio desconexion

4.63 4.44 4.25

Estas cifras reflejan que la utilidad de las funciones éticas fue ampliamente reconocida,
especialmenteen los casos del scrollinfinitoy la claridad informativa. Las funcionalidodes
mas disruptivas (como el recordatorio de desconexion) fueron algo mas polarizadas, pero
aun asi valoradas positivamente.
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Aceptacion y comodidad de uso

La mayoria de los usuarios mostrd una alta aceptacion hacia las funciones propuestas. La
idea de que “estén disponibles en redes sociales reales” recibié una media de 4.69, mientras
que “sentirse comodos usanadolas” alcanzé 4.31. Ademds, con una media de 4.50, los
participantes afirmaron no verlas como una limitacion, sino como una ayuda para un uso
mas equilibrado.

Disponibilidad en redes reales Comodidad de uso Percepcién como ayuda

4.69 4.31 4.50

La mayoria de los usuarios aceptaria este tipo de funciones en su uso diario. Aunque la
media baja ligeramente en la pregunta sobre sentirse comodos, la mayoria siguen viéndolas
como una ayuda, no una restriccion.

Cambio de percepcion y hdbitos

La afirmacion “Estas soluciones me harian plantearme como uso actualmente las redes
sociales”obtuvo una media de 4.06, la mds baja del conjunto, aunque sigue denfro de un
rango positivo. Esteresultado indica que, si bien el impacto reflexivo es algo mds moderado,
las funcionalidades propuestas siinvitan a la reflexion y estdn alineadas con el objetivo de
promover un uso mds consciente y ético de las redes sociales.

Opiniones generales (respuestas abiertas)

1. Elementos mads Utiles: Los participantes destacan como mds Utiles:

e El pop-up de scroll infinito bloqueado

e Ellimite de tiempo

e Los recordatorios de desconexion

e La facilidad para eliminar la cuenta

e Laclaridad general del disefio
Comentarios como “me parece Util para reflexionar”, “todo me ha parecido bien”, o “el
disefio es claro y necesario” se repiten en varias respuestas.

2. Aspectos a mejorar: Aunque en general las respuestas son muy positivas, algunas
sugerencias fueron:
e Mostrar el tiempo restante al usar el limite

e Resumen semanal que incentive un uso responsable de la plataforma.
e Anadir un tiempo de reflexién antes de abrir la aplicaciéon
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3. Cambios en el comportamiento: La mayoria afirma que estas funciones si cambiarian
su comportamiento, haciéndolos mds conscientes del uso. Algunos destacan que seria una
forma Uftil de “reflexionar sobre el tiempo invertido”.

4. Opinion general sobre la propuesta: El fono general es muy positivo. Comentarios como

“me ha hecho reflexionar”, “ayuda ala sociedad”, “muy necesario”, y “esta alineado con mis
necesidades” son comunes. Esto valida el enfoque ético y responsable del disefo.
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7.3.5 Mejoras implementadas en base a los resultados

Tras realizar la fase de validacién con usuarios, que consistiden un cuestionario evaluativo
aplicado a 16 participantes de diferentes rangos de edad, se obtuvieron resultados
ampliomente positivos respecto a la comprension, utilidad y percepcion ética de las
funciones planteadas. La mayoria de los participantes valord de forma alta la claridad de
los elementos presentados, la utilidad de funcionalidades como el limite de tiempo o el
bloqueo del scroll infinito, asi como su disposicion a usarlas en su dia a dia sin percibirlas
como una limitacioén.

No obstante, esta validacion también ha servido como herramienta clave para detectar
oportunidades de mejora y evoluciéon del disefo original. Gracias al andlisis de las
preguntas abiertas permitié identificar ideas sugeridas directamente por los usuarios,
algunas de las cuales no estaban contempladas en la propuesta inicial, pero han
demostrado tener potencial para enriquecer el disefio ético.

Entre las mejoras planteadas destacan:

e La incorporacién de un resumen semanal que premie el uso responsable, una
funcionalidad que refuerza positivamente los habitos saludables

e La posibilidad de mostrar el tiempo restante al activar el limite de uso, mejorando
la transparenciay control del usuario; asi como ajustes visualesy de accesibilidad
comentados por algunos participantes.

e Implementar una pausa reflexiva que infroduce un tiempo de espera configurable
antes de acceder a la aplicacioén, disefiada para interrumpir el acceso automatico o
impulsivo.

Estas mejoras no solo responden directamente a las percepciones y sugerencias extraidas
de los usuarios, sino que fortalecen la coherencia ética y funcional del prototipo,
asegurando que el producto final se alinea tanto con los objetivos del TFG como con las
expectativas reales del publico objetivo.
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Pausa reflexiva

Lo Control de tiempo

X

Controla tu tiempo en la app

Pausa reflexiva al abrir la app

¢;Realmente quieres
abrir TikTok ahora?
e——
Espera 10 segundos o pulsa "Salir
(© Tiempo en pantalla

© Modo restringido

25 Preferencias de contenido

@ Por qué usar la pausa reflexiva?

En el marco del redisefo ético aplicado a la plataforma TikTok, se ha incorporado una
funcionalidad innovadora denominada” pausa reflexivd', que responde directamente a los
hallazgos del marco tedrico sobrelos bucles de dopamina y el uso compulsivo de las redes
sociales (Seccidon 2.1.4).

Esta funcionalidad se activa automdticamente al abrir la aplicacidon, y puede ser
configurada por el propio usuario desde el apartado “Control de tiempo”, obligando a
esperar un periodo predefinido antes de acceder al contenido habitual. Durante estos
segundos, se muestra unainterfaz que invita a una breve reflexion sobre el motivo de abrir
la aplicacion y el tipo de uso que se desea realizar.

Justificacion desde el diseio ético

Tal como se analiza en el marco tedrico (2.2.1 y 2.2.3), el disefio de las redes sociales se
apoya en mecanismos como el scroll infinito y las notificaciones personalizadas, que
fomentan accesos impulsivos y reacciones automaticas. Estas interacciones, lejos de ser
neutras, alimentan bucles adictivos que afectan a la autonomia del usuario, impactando
negativamente en la concentracion, la salud mental y el control del tiempo, especialmente
entre adolescentes (Seccion 2.1.3).

Esta funcionalidad infroduce una barrera leve pero deliberada al uso inconsciente de la
aplicacion. No pretende sancionar al usuario, sino recuperar un instante de concienciaenel
flujo de interaccion.
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Impacto esperado

Se espera que la pausa reflexiva funcione como un “interrupter ético” capaz de reducir
accesos compulsivosy fomentar un uso mads intencional y deliberado de TikTok. Estudios
revisadosenlaseccion 3.4 (como Holmeset, 2023) demuestran que infroducir interrupciones

temporales en el flujo de contenido puede aumentar la percepcion del tiempo y favorecer
decisiones mas conscientes.

€ Gestion de cuenta

Bienestar digital

Limites de tiempo diarios

° Establece limites para tu uso diario >
-  Estadisticas de uso
= >
Revisa tu tiempo en la aplicacion
Recor ri d n;
n ecordatorios de descanso > °
Activa pausas programadas
Pausa reflexiva
0 (O]
Duracién de la pausa
10 segundos v

tenid:

Eliminar cuenta

Guardar cambios

« Configuracién
Limites de tiempo (

Tiempo méximo diario

@ Recibe un aviso cuando Pausa reflexiva
alcances tu limite diario.
10s
Pausa reflexiva al (
@ abrirlaapp

T

Tiempo de espera

5seg 15 seg

Cerrar

171



Visualizacion del resumen semanal y métricas de uso

Como parte del rediseno responsable de la experiencia de usuario en redes sociales, se ha
incorporado una seccion denominada “Resumen Semanal de Actividad’, que tiene como
objetivo aumentar la conciencia del usuario sobre su comportamiento dentro de la
aplicaciéon, abordando directamente uno de los problemas mdas comunes identificados en el
uso compulsivo de redes sociales: /la desconexion entre el tiempo real invertido y la
percepcion subjetiva del mismo (Seccion 2.1.3).

Esta seccion presentade formavisual, claray accesible informacién relevante sobre el uso
de la app en la dltima semana, incluyendo métricas como la media diaria, el fotal semanal,
los dias de mayor y menor uso, asi como cambios porcentuales respecto a la semana
anterior. Ademads, se han anadido elementos de refuerzo positivo visual y textual, como por
ejemplo resaltado en verde y frases motivadoras (“Has usado la app un 29% menos™), lo
cual busca /ncentivar conductas de reduccion sin recurrir a tacticas punitivas.

Fundamentacion teérica y contextual

Tal como se recoge en la seccidn 2.1.3 del marco tedrico, uno de los factores clave que
perpetlan el uso problematico de redes sociales es la falta de percepcion del tiempo real
invertido. En muchos casos, el disefio de estas plataformas estd orientado a facilitar un uso
continuo y automdtico, a fravés de mecanismos como el scroll infinito (2.2.1) o la
personalizacion algoritmica (2.2.3), lo que genera una pérdida de nocidon temporal y
distorsiona la percepciéon de uso (Seccion 3.4.1, Holmeset, 2023).

Esta funcionalidad se fundamenta tfambién en el principio de fransparencia del disefio UX,
descrito en la seccidn 2.3.6, donde se plantea la necesidad de ofrecer a los usuarios
informacion clara y accesible sobre su propia actividad digital, como parte de una
estrategia de disefio ética y responsable. Al hacerlo, se resta opacidad al sistema, y se
fortalece la capacidad del usuario de autorregular su comportamiento, en lugar de dejarlo
expuesto a la manipulacion de los algoritmos y patrones oscuros.

Impacto esperado

Al visibilizar de forma clara y amigable el comportamiento semanal, esta funcionalidad
busca transformar el uso digital impulsivo en una experiencia mas reflexivay gestionada.
Se espera que los usuarios desarrollen hdbitos mds saludables, con mayor conciencia de
sus patrones de Uso, y que reconozcan sus progresos sin sentirse controlados ni castigados.

Esta herramienta refuerza la misién ética del proyecto: disefar plataformas digitales que

no compitan por la atencidén del usuario, sino que le devuelvan el control sobre su tiempo y
bienestar.
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<« Resumen Semanal

Uso Diario

@ Esta semana
2h 40min
J 20% menos uso

Desglose Semanal

Lunes
Martes
Miércoles

Jueves

@ Semana pasada

3h 20min

) ) Disefio de la adiccién
Andlisis critico de las técnicas UX/UI en redes sociales y propuesta
de un prototipo ético centrado en el bienestar del usuario

¥ 20% menos uso ]

Desglose Semanal

Lunes h 15mir
Martes

Miércoles ! 100m
Jueves

Viernes min  3h 20m
Sébado g 25r

Domingo i 351

Esta semana usaste la app un 20%
menos. Sigue manteniendo este

equilibrio saludable.

A Configurar Recordatorios

& Ver Tendencias Mensuales

Figura 85 Resumen semanal de TikTok

€ Tiempo de uso

Uso diario esta semana

@ Esta semana

Resumen semanal

Media diaria
Semana anterior
Cambio

Total esta semana

Semana anterior

Semana anterior

2h 15min
3h 10min
¥ 29% menos uso

15h 45min
22h 10min

Resumen semanal

Media diaria 2h 15min
Semana anterior 3h 10min
Cambio 4 29% menos uso
Total esta semana 15h 45min
Semana anterior 22h 10min

° iBien hecho!

Has reducido tu uso esta semana en un 29%.
Tu atencion te lo agradece.

Establecer limite diario

Ver consejos para reducir uso

Configuracion

A Recordatorios de descanso ()

C Modo descanso nocturno

Figura 86 Resumen semanal de YouTube
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<« Resumen semanal H

Uso diario

@ Estasemana @ Semana pasada

Media diaria

2h 05min Y

Progreso semanal

¥ 24%

Uso total semanal

14h 35min =

iGenial!

Disefio de la adiccién

Andlisis critico de las técnicas UX/UI en redes sociales y propuesta
de un prototipo ético centrado en el bienestar del usuario

v 24%

Uso total semanal
14h 35min =

Lo
iGenial!
Has reducido tu tiempo un 24%, Estas
cuidando tu tiempo digital &

Menos scroll, més control

Ver consejos de autocuidado digital

Consejos para ti

Modo nocturno
Reduce a luz azul antes de dormir

<

A Silenciar notificaciones
Menos interrupciones durante el dia

Figura 87 Resumen sermanal de Instagram
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Visualizacion del fiempo de uso durante la sesion activa

O 34min

)« For You

@craig_love DIY Toys #iSatisfying And Relaxing

The most satisfying Job #fyp #satisfying 3 \ B ‘ | SADEKHuts Tiktok Compition |
#roadma o = Fidget Ttading #SADEK #Shorts
cch - The R 3 tiktok

3 GD SADEK Tuts = SUBSCRIBE

Se ha incorporado una funcionalidad clave orientada a fomentar el uso consciente de la
plataforma: el “indicador visual de tiempo de sesidnactiva”. Esta herramienta, ubicada de
manera sutil pero constante enla parte superior de la pantalla, /nforma al usuario del tiempo
transcurrido desde el inicio de su uso diario y de cudnto resta hasta alcanzar el limite
previamente configurado por &€l mismo.

Esta funcionalidad se basa en el éxito del contador de tiempo utilizado anteriormente en los
Reels, validado positivamente por los participantes durante la fase de pruebas (Seccidon
7.2.4). Los usuarios expresaron que la presencia de una sefial visual constante les ayudaba
a desarrollar una mayor conciencia sobre su comportamiento digital, lo cual resulta
coherente con la evidencia recogida en el marco tedrico sobre la relacion entre visibilidad
del uso y autorregulacién efectiva (Seccion 2.1.3).

El feedback de validacién sefalé que mostrar el fiempo directamente en la interfaz —sin
necesidad de navegar a menus ocultos— facilitaba una relacion mdas saludable con la
aplicacién, reduciendo la necesidad de recordatorios externos o notificaciones intrusivas.

Fundamentacion teérica

Numerosos estudios indican que una de las causas del uso excesivode redes sociales es la
distorsionde la percepcion temporal durante la navegacion digital. Tal como se explicaen
el apartado sobre bucles impulsados por dopamina (2.1.4), el contenido de alta estimulacion
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constante reduce la capacidad del usuario para notar el paso del tiempo, promoviendo
sesiones mas largas y menos conscientes.

Este indicador visual representa un contrapeso a esa dindmica: no interrumpe la
experiencia, pero la informa constantemente, convirtiéndose en una herramienta de
autorregulacion silenciosa.

Impacto esperado

Se espera que este indicador aumente la percepcion del paso del tiempo durante el uso
activo de la aplicacion, lo que puede contribuir significativamente a reducir la duracién
media de las sesiones, especialmente entre usuarios con tendencia al uso compulsivo. Al
integrarse directamenteen lainterfaz sin requerir acciones adicionales, se elimina la friccion
de consultar mends secundarios, favoreciendo asi una experiencia de usuario mds
fransparente, consciente y empatica.

Esta solucion propone un equilibrio entre disefio funcional y responsabilidad ética: no
interfiere conla navegacion, pero devuelve al usuario el control sobre su tfiempo en pantalla.
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Pop-up inicial de concienciacion: acceso temprano a herramientas de bienestar
digital
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Una de las decisiones mds relevantes dentro del redisefio ético de las plataformas ha sido
la incorporacion de una pantalla emergente que se activa en el primer acceso a la
aplicacion. A diferencia del disefio habitual de redes como TikTok, Instagram o YouTube —
donde las funciones relacionadas con bienestar digital estdn ocultas en submenus o incluso
requieren conocimiento previo por parte del usuario—, esta solucién plantea una
intervencion proactiva. Desde el primer contacto, el sistema propone configurar
herramientas para una navegacion consciente: limites de tiempo, recordatorios de
descanso, control de notificaciones y ajustes del feed de recomendaciones.

Cada una de las tres plataformas representadas (TikTok, Instagram y YouTube) ha sido
adaptada visualmente a su identidad gréfica y lenguaje, pero comparten una intencion
comun: normalizar la configuracion del bienestar digital como un paso inicial dentro de la
experiencia de usuario.

Justificacion y relacion con el problema identificado

Tal como se desarrolla en el capitulo 2 del marco tedricoy en la formulacion del problema

(apartado 1.2), muchas de las técnicas de disefio actuales invisibilizan o postergan el acceso
a opciones de autorregulaciony concienciadel uso. Esto es, en esencia, una manifestacion
de dark patterns, especificamente de “falta de transparencia” (2.3.6)y “cebo y cambio”
(2.3.7), donde se invita a un entorno amigabley personalizable, pero enla prdctica se oculta
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el acceso a funcionalidades que permitirian al usuario /imitar su exposicion o reducir su
dependencia.

Al hacer explicitas estas opcionesdesde el inicio, el disefo revierte esta tendencia. En lugar
de esconder la configuracion detrds de varias capas de navegacion, se prioriza la
autonomia del usuario. Esta aproximacion responde a los principios del “Time Well Spent”
defendidos por el Center for Humane Technology (3.3.2), ofreciendo herramientas que
colocan el control nuevamente en manos del usuario sin necesidad de que este tenga que
buscarlas intencionadamente.

Disefio accesible y centrado en la decision informada

Desde el punto de vista del disefio UX, se opta por una estructura clara y jerdrquica: se
resumen las ventajas (“Limites de tiempo personalizados”, “Recordatorios amigables”,
“Control total en fus manos”) y se ofrecen dos opciones principales —“Configurar ahora” o
“Mdas tarde”— sin manipulacién emocional o lenguaje coercitivo. Este contraste con los
patrones de urgencia artificial habituales (2.3.5) es intencional y responde al objetivo
general del TFG: fomentar un uso mas saludable, empdtico y ético de las plataformas

sociales.

Ademdas, el uso de iconografiadistintiva y amigable(representaciones visuales de descanso,
control del tiempo, notificaciones, etc.)refuerza el tono positivo del mensaje, alejandose de
connotaciones de culpa o castigo. La coherenciavisual conla identidad de cada aplicacion
permite una /ntegracion fluida con la experiencia de usuario original, manteniendo la
familiaridad sin perder la propuesta critica.

Valor diferencial frente al disefio comercial actual
Actualmente, las plataformas como TikTok, Instagram o YouTube ofrecen configuraciones
similares de bienestar digital, pero estas suelen estar:

e Ocultas dentro de multiples capas de configuracion.

e Mal comunicadas o presentadas como funciones opcionales poco relevantes.

e Presentadas en momentos posteriores del flujo de uso, cuando el usuario ya ha sido
expuesto a contenido adictivo.

Este redisefo revierte esta l6gica, presentando estas funciones como parte esencial de la
experiencia inicial, 1o cual representa un cambio radical hacia una ética de anticipacion y
prevencion, mas que de reaccion. En términos de experiencia, se avanza hacia un
paradigma donde el bienestar no es una opcion secundaria, sino parte central del disefo.
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7.3.5 Conclusion

Sintesis de hallazgos

Confirmacion de la hipoétesis central

Las técnicas de diseno tradicionales (scroll infinito, notificaciones persuasivas, algoritmos
de recomendacién) efectivamente fomentan un uso impulsivoy prolongado de las redes
sociales, tal como se documentd en el marco teérico (Economia de la Atencién, Bucles de
Dopamina, Dark Patterns...)y en el andlisis comparativo de TikTok, Instagram y YouTube.

Viabilidad de las alternativas propuestas

Los prototipos de Figma que incorporan recordatorios de desconexion, limites de tiempo,
scrollbloqueadoy “pausa reflexiva” resultaron claros, accesibles y potencialmente eficaces
para reducir el uso compulsivo. La comprension méxima (media 5.00/5) y la claridad
(4.69/5) avalan que el disefio es intuitivo incluso para rangos de edad amplios .

Utilidad y aceptacion real
La mayoria de participantes valord positivamente la utilidad de las funciones (“limite de

tiempo”, “scroll infinito bloqueado”) y su disposicion a adoptarlas (media 4.69/5), sin
percibirlas como una barrera ni sacrificio de libertad.

Impacto en hdbitos y reflexiéon

Capacidad de provocar reflexion
Aunque algo mas moderada (4.06/5), la funcionalidad invitd a replantear el propio uso de
las redes sociales, cumpliendo el objetivo de concienciar sobre hdbitos digitales .

Cambio de comportamiento esperado
La mayoria afirmod que estas herramientas les harian mds conscientes del tiempo invertido
y favorecerian pausas deliberadas antes de abrir la app.

Aprendizajes de la validacién y siguientes iteraciones

Feedback cualitativo clave
Sugerencias como mostrar fiempo restante, generar resimenes semanales de uso
responsable,y una “pausareflexiva” antes del acceso, han enriquecido el disefio original.

Mejoras implementadas

¢ Resumen semanal que premie el uso equilibrado.

e Indicador de tiempo restante para mayor transparencia.

e Pausa reflexivaconfigurable, coninterfaz minimalistay mensaje de invitaciénala
reflexion, activable o desactivable por el usuario .

e Pop-up inicial de concienciaciéon para tener un acceso temprano a herramientas
de bienestar digital.

179



Estas mejoras no solo responden al feedback, sino que refuerzan la coherencia ética y
funcional del prototipo, alinedndolo con las expectativas reales del publico objetivo.

Contribuciones metodologicas y prdcticas

Se ha demostrado la utilidad de combinar andlisis teérico (revision de literatura sobre
UX/UI, economia de la atencién, dark patterns) con prototipado rapido en Figma y
validacion perceptiva (cuestionarios de Likert y opiniones abiertas).

Lineas futuras

e Implementacién real: Colaborar con equipos de producto para integrar estas
funcionalidades en apps existentes y medir su impacto en métricas de uso real.

e Estudios longitudinales: Evaluar a medio/largo plazo funcionalidades como la
“pausa reflexiva” y los resimenes semanales producen cambios de hdbito
sostenibles.

e Ajustesde accesibilidad: Profundizar envariantes visuales y de interactividad para
usuarios con necesidades especificas.

e Ampliacion demogrdafica: Extender la validacién a otros rangos etarios
(adolescentes, mayores de 55) y contextos culturales distintos.

En conjunto, este Trabajo de Fin de Grado aporta un protocolo replicable para disefar y
validar soluciones UX/UI éticas en redes sociales, con propuestas viables que fomentan un
consumo mds consciente y equilibrado. La fase de validaciéon no solo confirma la
factibilidad delas ideas, sino que también genera una hoja de ruta para futuras iteraciones
e implementaciones prdcticas.
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8. Conclusiones

8.1 Resumen global del proyecto

Este Trabajo de Finde Grado se centraen el andlisis critico de las técnicas de disefio UX/UI
implementadas en redes sociales como TikTok, Instagramy YouTube,y su impacto en el
consumo compulsivo de contenidoy la salud mental de los usuarios. En un contexto donde
la atencidon del usuario se ha convertido en un recurso escaso, las plataformas digitales
emplean estrategias disefiadas especificamente para maximizar la retencion y la
inferaccion, muchas veces sin considerar las consecuencias éticas o psicoldgicas.

El objetivo principal del proyecto ha sido desarrollar una propuesta de diserfio responsable,
materializada en prototipos disefiados en Figma, que fomenten un uso mds consciente,
equilibrado y saludable de estas plataformas. Para alcanzar este objetivo, se ha llevado a
cabo unainvestigacion exhaustiva dividida endistintas fases: revision tedrica de conceptos
clave como la economia de la atencidn, los bucles de dopamina, los dark patternsy las
técnicas de disefo persuasivo; andlisis comparativo de plataformas sociales actuales; el
desarrollo de los fres prototipos responsables y finalmente; la validacion del proyecto por
medio de encuestas a usuarios.

Esta propuesta busca ser una alternativa realista al modelo actual de disefio centrado enla
maximizacién del engagement, incluyendo funciones como limites de fiempo, recordatorios
de desconexion o una arquitectura de la informacién que favorezca la navegacion
consciente. En definitiva, el frabajo no solo se limita a una critica conceptual del disefio en
redes sociales, sino que propone soluciones prdcticas desde la perspectiva del disefio
centrado en el bienestar del usuario.

El proyectoaporta unenfoque innovador y ético en el campo del disefio UX/UI, destacando
la necesidad de repensar el papel del disefio digital en la vida cotidiana y ofreciendo
herramientas que podrian servir de base para desarrollos futuros, investigaciones o
productos reales mds responsables.

8.2 Principales hallazgos

A lo largo del desarrollo del proyecto, se han identificado varios hallazgos clave que
permiten comprender el papel que juega el disefio UX/UI en la adiccién alas redes sociales,
asi como las oportunidades reales para disenar plataformas mds éticas.

En primer lugar, el andlisis tedrico ha demostrado que existen patrones de disefio
claramente orientados a retener la atencién del usuario, como el scroll infinito, las
notificaciones personalizadas, 10s algoritmos de recomendaciony la gamificacionmediante
recompensas sociales (likes, comentarios, compartidos, etc.). Estas técnicas, aunque
eficaces para aumentar el engagement, estdn directamente relacionadas con
comportamientos compulsivos, efectos psicoldgicos como el FOMO, la ansiedad o la baja
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autoestima, y unimpacto negativo en el bienestar emocional de los usuarios, especialmente
jovenes.

En segundo lugar, la comparacion entre plataformas ha evidenciado que, si bien 77k Tok,
Instagramy YouTubecomparten muchas de estas estrategias, cada una las implementa de
forma distinta. TikTok, por ejemplo, destaca por su capacidad de generar bucles de
dopamina mediante un algoritmo altamente personalizado y contenido ultra breve.
Instagram combina estética visual con elementos de validacion social constantes, mientras
que YouTube se apoya mds en contenido de larga duracién y en su sistema de
recomendaciones para fomentar sesiones prolongadas de consumo.

Finalmente, el desarrollo del prototipo en Figma ha demostrado que es posible integrar
principios éticosen el disefio sin renunciara la funcionalidad o a la experienciadel usuario.
Por ejemplo, mediante elementos como recordatorios de descanso, reduccion de
notificaciones no esenciales, y una arquitectura que favorece la reflexion en lugar del
impulso, se ha demostrado que se pueden plantear alternativas reales al modelo actual.
Estono solovalidala hipdtesis principal del trabajo, sino que abre nuevas lineas de reflexion
sobre el futuro del disefio centrado en el bienestar digital.

8.3 Aportaciones del proyecto

Este Trabajo de Fin de Grado ofrece una serie de aportacionesrelevantestanto en el plano
tedrico como prdactico. En primer lugar, se diferencia de estudios previos al combinar un
andlisis riguroso de las técnicas de disefio UX/UI con una propuesta fangible de solucion:
un prototipo funcionaly ético que demuestra que es posible aplicar principios de bienestar
digital dentro de las plataformas mas populares.

A nivel tedrico, el trabajo aporta una visién critica del disefio de las redes sociales desde una
perspectiva ética, integrando conceptos como los bucles de dopaminag, los dark patterns o
la economia de la atencidn con sus efectos en la salud mental. Esta visidn no solo expone
los problemas, sino que plantea un enfoque constructivo, proponiendo como puede
redisefarse el entorno digital desde la responsabilidad.

A nivel prdctico, la creaciondel prototipo en Figma constituye una contribucion original. No
se trata Unicamente de una visualizacién estética, sino de un sistema completo de pantallas
y flujos disefados para reducir la adiccion, facilitar la desconexion voluntaria y promover
un uso mas consciente. Estos prototipos pueden servircomo punto de partida para nuevas
investigaciones, pruebas de usuario o desarrollos reales orientados a la ética del disefio.

Para facilitar la comprensién visual de esta propuesta, se ha elaborado un documento

complementario que recoge todas las pantallas organizadas por funcionalidad y
plataforma, junto con anotaciones explicativas de los elementos éticos implementados.
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Este documento puede consultarse a través del siguiente enlace a mi pagina web donde
poder descargar el documento: https://unailg.com/tfg-unai-laguarta

3noom

Diseno de la

adiccion

En conjunto, el proyecto no solo aporta conocimiento, sino también soluciones aplicables
que pueden inspirar a disefiadores, empresas fecnoldgicas e investigadores a replantearse
su forma de crear productos digitales.

8.4 Limitaciones del trabajo

A pesar del esfuerzo por desarrollar unfrabajo lo mds completoy riguroso posible, existen
una serie de limitaciones que conviene reconocery que han influido en el alcance final del
proyecto.

En primer lugar, el trabajo no ha abordado el desarrollo técnico o la programacién funcional
de los prototipos disefiados. La propuestase ha centrado exclusivamente en el disefio visual
y conceptual de interfaces éticas, por lo que no se ha validado en un entorno de desarrollo
real ni se han implementado las funcionalidades propuestas de manera operativa.

En segundo lugar, las técnicas de evaluacion de la propuesta se han visto limitadas por la
falta de recursos para realizar pruebas de usabilidad a gran escala. Si bien se ha disefiado
un sistema con principios éticos claros, no se ha podido comprobar su eficacia con una
muestra representativade usuarios reales ni aplicar metodologias de testeo cuantitativo
como andlisis de métricas de comportamiento, tasas de retencion o tiempo de
permanencia.

A pesar de estas limitaciones, se considera que los objetivos principales del frabajo han sido

cumplidos de manera satisfactoria y que la propuesta final representa una base sélida
sobre la cual se pueden desarrollar futuras investigaciones y mejoras.
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8.5 Reflexion personal

La realizacion de este Trabajo de Fin de Grado ha supuesto una oportunidad excelente para
profundizar enun dmbito que, a lo largo de la carrera, ha sido el que mds me ha motivado:
el disefio de interfaces de usuario (UI) y la experiencia de usuario (UX). Este proyectome
ha permitido combinar dos aspectos que siempre me han apasionado: por unlado, la parte
visualy estética del disefio, buscando siempre crear interfaces atractivas y bien cuidadas;
y por otro, el disefio centrado en el usuario, donde la usabilidad, la accesibilidad y la
satisfaccion son prioridades clave.

Me resulta especialmente gratificante haber podido aplicar tfodos estos conocimientos y
habilidades a un tema tan relevante y presente en el dia a dia como es la adiccion a las
redes sociales. Analizar criticamente como plataformas como TikTok, Instagramy YouTube
utilizan técnicas de disefio para captary retener la atencién del usuario me ha permitido
entender hasta qué punto el disefio puede influir en el comportamientohumano. De hecho,
a través de la investigaciony el andlisis de encuestas, he podido confirmar que muchas
personas consumen redes sociales durante horas y a menudo no son conscientes del grado
de adiccion que pueden conllevar.

La fase de prototipado ha sido especialmente enriquecedora. Figma, como herramientaq,
me ha ofrecidola libertady la flexibilidad necesarias para dar forma a propuestas éticasy
funcionales, y ha sido un placer poder explorar su potencial a fondo. Ademds, el hecho de
haber trabajado también en contacto con usuariosy de haber realizado una investigacion
tedrica sélida ha completado una experiencia de aprendizaje integral, tanto a nivel practico
como conceptual.

En definitiva, este proyectoha sido una experiencia muy satisfactoriaque me ha permitido
crecer como disefiador, como investigador y como profesional. Estoy muy orgulloso del
resultado final, y agradezco haber tenido la oportunidad de trabajar en algo que no solo me
entusiasma, sino que fambién considero Util y necesario en el contexto digital actual.

8.6 Lineas futuras de investigacion o desarrollo

Una de las lineas mds prometedoras que emergen a raiz de este trabajo es la posibilidad
de desarrollar una extension ética o una aplicacion complementaria, destinada a
superponer funcionalidades de bienestar digital y transparencia en plataformas sociales
como TikTok, Instagram o YouTube.

Este enfoque nace de una reflexion critica: el modelo econdmico de estas plataformas se
basa en la maximizaciondel tiempo de usoy la retencion del usuario con fines publicitarios,
lo cual genera un fuerte incentivo para no incorporar herramientas que limiten o pausenla
experiencia. Por tanto, aunque se abogue por un redisefio ético desde dentro, la
implementacion real de dichos cambios por parte de las propias empresas resulta, en la
practica, muy improbable. Esto no significa que se deba renunciar a dicha lucha, sino que
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también es necesario explorar soluciones externas que puedan insertarse de forma
auténoma en el ecosistema digital actual.

En esta lineq, se propone como futura linea de desarrollo la creacién de una herramienta
externa como una aplicacion movil, que actie como capa superpuesta, incorporando
funcionalidades que prioricen el bienestar del usuario por encima del rendimiento
algoritmico o econdmico de las plataformas. Entre sus posibles funciones, se incluyen:

Bloqueo o friccion afadida en el acceso al scroll infinito de TikTok o Instagram
Reels, a través de pausas reflexivas antes de permitir la navegacion.

e Limites configurables de tiempo o de nimero de videos vistos, con contadores
visibles e intervenciones tipo pop-up que fomenten descansos conscientes.

e Alertas o marcadores visuales que identifiquen contenido patrocinado o
manipulativo, aumentando la fransparencia sobre la intenciéon del contenido
mostrado.

e Pausas previas alaccesoa la aplicacion, disefiadas para generar un momento de
reflexién o intencidn consciente antes del uso.

e Opciones para persondlizar el tipo de contenido que se desea consumir,
compensando la falta de control ofrecido por los algoritmos actuales.

Estas funciones replicarian y materializarian los principios éticos propuesfos en los
prototiposrealizados durante este trabajo, adaptados ahora a una solucién técnica externa
y viable. Si bien esta propuestarequeriria un andlisis técnico mas profundo para evaluar su
factibilidad—especialmente en cuanto a permisos del sistema operativo o limitaciones de
superposicion en las aplicaciones nativas—representa un enfoque valiente, realista y
coherente con la defensa del bienestar digital del usuario.

Este tipo de desarrollo abre también la puerta a nuevas investigaciones en torno al disefio
de tecnologias éticas auxiliares, el impacto psicoldgicode estas herramientasy el papel de
las extensiones como forma de resistencia frente a entornos digitales dominados por la
l6gica de la retencion.
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