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Introduccion

La procrastinacion y el
mal uso de los
dispositivos moviles
suponen un grave
problema hoy dia.

Este objeto Iintegra
caracteristicas para
combatir ambas
problematicas.

Proceso de
diseno

Tras una revision

bibliografica, se realiza

un proceso de diseno
para llegar al objeto
final.

Resultado

La investigacion determina que el
mejor metodo para combatir la
procrastinacion es la auto
regulacion emocional y una buena
gestion del tiempo.

Resultando en la fabricacion de un
objeto que amplia el contenido del
teléfono movil.

Este objeto va acompanado de una
app gue muestra los elementos
necesarios para la auto regulacion
emocional en funcion los gustos del
usuario, ayuda en la gestion del
tiempo e interrumpe la utilizacion
compulsiva del dispositivo mediante
rompecabezas digitales
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"No hay nada malo
en sonar ser el
mejor jugador del
mundo.
Se trata de intentar
5 ser el mejor.
~ Seguiré trabajando
"\duro, esta dentro

de mis
posibilidades

Conclusiones

El objeto y la app
reunen varias
caracteristicas para
combatir la
procrastinacion y, por
tanto, aumentar la
productividad, pero el
elemento fundamental
es la predisposicion
del usuario para
cambiar sus habitos.

Futuras Iteraciones de
diseNo son necesarias
para mejorar el
producto.

El valor diferencial de
la app radica en la
disrupcion, que
iImposibilita al usuario
seqguir utilizando el
dispositivo movil hasta
resolver el
rompecabezas.

Fabricacion Mas informacion
Las diferentes piezas se obtienen

mediante corte laser y se

El contenido de la pantalla se ensamblan con cola blanca.

aumenta con una lamina de La madera se dobla con la
PVC. tecnica de las ranuras.

Materialidad

El material principal del objeto
es madera de Haya.
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