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Esta tesis toma el fendmeno de las criptomonedas como caso de estudio
para dar una respuesta a la pregunta ;cudl serd el futuro del dinero?.
Mostrar un posible escenario a una nueva forma de realizar transaccionesy
administracion del dinero digital.

Se realizé un enfoque prospectivo y conceptual, donde se analizé |a
evolucién del dinero junto con la tecnologia, las tendencias, los principales
usuariosy la situacién actual del uso de las criptomonedas, que se encuentra
en constante cambio.

Se disend un sistema de pago y manejo de las criptomonedas planteado
para el ano 2030 con un sistema de objetos y servicio digital: un wearable

y su deck, el primero siendo un dispositivo con el que se realiza la funcién
principal de interacciéon entre usuarios, solicitar y recibir dinero. El segundo
objeto funge como lugar de reposo cuando el wearable no estd en uso,
funciona como plataforma de carga, fondeo del dinero a utilizar y comunica
al usuario informacién acerca de su estatus financiero.

Este proyecto fue concebido durante el intercambio académico en |a
Academia Estatal de Arte en Stuttgart, Alemania (Staatliche Akademie der
Bildende Kinste) en el taller de diseno del semestre de verano 2018 bajo

el nombre “Cash, Money, Money” con los profesores Ana Relvao y Gerhardt
Kellermanny finalizado en el Centro de Investigaciones de Disefo Industrial
UNAM, en la Ciudad de México.
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This thesis analyzes the cryptocurrency phenomena as study case to find an
answer to the question: what will be the future of money?

Show a possible scenario to a new way of making transactions and
administration of digital money.

A prospective and conceptual approach is presented where the money
evolution was analyzed, as well as the actual trends, the technology
development, main users and the current situation of the cryptocurrencies
use, nowadays in constantly change.

A cryptocurrency payment and management system forecast by 2030
consisting of objects and services was designed: a wearable and a deck,

the first one is a device where the main function is the interaction with the
users, request and receive money. The second object is the place where
the wearable lives when is not in use. It is also a charging platform, used for
money funding and to communicate information about the financial status
to the user.

This project was conceived in the academic exchange at the State Academy
of Fine Arts in Stuttgart, Germany (Staatliche Akademie der Bildende Kiinste)
in the design workshop “Cash, money, money” that took place in summer
semester of 2018 with the professors Ana Relvao and Gerhardt Kellermann
and was concluded in the Center for Research in Industrial Design (CIDI) at
UNAM in Mexico City.
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¢CUAL SERA EL FUTURO DEL DINERO?

Introduccién
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Dentro de este mundo moderno, el dinero resulta indispensable para poder llevar una vida
plena. Contamos con distintas monedas dependiendo el pais, diversas economias, valores, e
instituciones. El dinero hoy en dia forma parte del imaginario social y hemos creado, a través del
tiempo, una representacién de su valor que va desde el oro al dinero actual hecho de papely
metal siendo una representacion del valor, una tarjeta plastica que es el medio de comunicaciéon
con una cuenta de banco, un smartphone o smartwatch que contiene la representacién digital

de mi dinero, hasta una serie de nimeros o un cédigo QR que ingresados en el lugar correcto
permite el acceso a los fondos, estos derivados de procesos informaticos. La moneda pionera en
esta tecnologia fue Bitcoin, con el tiempo alcanzd éxito y aceptacién de la gente y hoy en dia mas
ejemplares aparecieron dando como resultado: las criptomonedas.

La aceptaciény el éxito de las criptomonedas ha ido en aumento generando un fenémeno
mundial, distintos factores han beneficiado este crecimiento, como:

« Larapidez en las transacciones a nivel internacional sin tener que realizar un cambio
de moneda.

« Laanonimidad que brinda al realizar pagos electrénicos o poseer criptomonedas.
« Cuenta con un valor determinado por la aceptacién y uso de la moneda.

« Susistema descentralizado de funcionamiento, es decir que no requieren de una
institucién (bancos) para funcionar.

« Unaregulacion del monto total de monedas a existir gracias a su modelo matematico
creando que no existan los problemas que han derivado a crisis financieras.

Desde la aparicién de Bitcoin en 2009, la tecnologia para mejorar su funcionamiento ha ido en
incremento, sin embargo hoy en dia utilizar criptomonedas para transacciones comunes es una
accion poco comuny que sélo en muy pocos lugares alrededor del mundo se ha implementado.



Nos encontramos con una tecnologia en plena
evolucién y adaptacién, por lo que han surgido diversos
problemas en la implementacién, algunos de ellos son:

La privacidad que la tecnologia brinda, se pierde al
momento de que se utilice el smartphone como medio
para realizar transacciones, ya que estos dispositivos al
estar siempre conectados a internet y transmitiendo
informacién constante a los servidores deja al
descubierto datos de la persona.

La seguridad del usuario y sus fondos debido a
ataques cibernéticos. De la misma forma que el primer
punto, al tener los fondos constantemente expuestos
a internet (mediante un smartphone) la vulnerabilidad
de ataque es mayor. Hoy en dia la forma mas segura de
resguardarlos es que se encuentren fuera de la red.

La inmaterializacién del dinero, ya que al ser
totalmente digital, la forma de interaccién tanto con
el dinero como con las personas, es distinta a la que
estdbamos acostumbrados.

Ante estos problemas, nos preguntamos:

;Coémo se podria mantener |a privacidad y seqguridad
de los usuarios?

;Cémo implementar una forma de interaccién?
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;Cémo se podria impulsar la realizacion de pagos
con criptomonedas?

;Cémo se podria facilitar la forma de pagoy
recepcion de informaciéon?

Se empieza con un panorama inicial del surgimiento,
contexto socio-histérico y tecnologia de las
criptomonedas donde se entiende la filosofia detras de
su creacion

A través de esta tesis se entenderd la creacién,
filosofia, usuarios, desarrollo e implementacién en el
mundo actual de las criptomonedas.

Se analizaron temas de interaccién, desde lo bésico
como: gestos entre humanos, hasta la interaccién
humano-computadora tocando temas la haptica al
igual que el comportamiento con objetos materiales
y como ha sido esta transicién a la inmaterialidad, nos
brinda un contexto e inputs para poder desarrollar un
sistema compatible con la naturaleza humana.

Se investigaron tecnologias actuales y prospectivas
que nos brinda un panorama en cuanto a tendenciasy
la viabilidad de las propuestas.

Y para finalizar se encuentran las distintas
iteraciones del concepto, el diseno final del objeto
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con sus complementos para el desarrollo del sistema
donde se planted una solucién tomando en cuenta una
prospeccién tecnoldgica, resolviendo las necesidades
de los usuarios y los limitantes actuales de las
criptomonedas.
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(SQUE SON LAS CRIPTOMONEDAS?

Surgimiento, tecnologiay
contexto socio-histérico
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De la traduccién al inglés cyplocurrency, ddnde el término se dio a
conocer, es una composicion de las palabras criptografia y moneda.
Criptografia ya que es parte de la tecnologia que utiliza para asegurar
transacciones financieras (Chohan, 2017). Es un concepto dado a
conocer por primera vez por Wei Dai en 1998 en la lista de mails de los
cypherpunks.

Antes de Bitcoin se intentaron implementaciones de transacciones
anénimas, la primera en 1997 llamada Hashcash creada por Adam Back.

Al siguiente ano Wei Dai publicé su propuesta llamada B-Money donde se
plasman dos propuestas para mantener los datos de las transacciones, (3
mas relevante es la segunda donde se da a conocer el método conocido
como proof of stakeque a partir de un grupo especifico de usuarios o
nodos maestros mantienen el registro de todos los usuarios y se incentiva

a que toda transaccién sea honesta o no fraudulenta ya que su dinero esta
depositado en una cuenta especial donde puede ser perdido en caso de que
se corrompan.

Bitcoin fue la primera criptomoneda en el mercado que resolvié varios de
los problemas previos de criptografia, ya que no se habia desarrollado ain el
modelo matematico con el funcionamiento que se esperaba, este desarrollo

trajo consigo innovaciones tecnoldgicas como la dlockcharn, lanzada en el

2009, el autor(es) es desconocido pero se utilizé el seudénimo de Satoshi

Nakamoto. Se lanzé un documento en la lista de mails del movimiento
criptografico (cypherpunks) que para ese ano aln seguia activo donde se
explica el funcionamiento peer-to-peer, que es una red de ordenadores
que funcionan sin un servidor central, de esta forma se vuelve una forma



de pago online descentralizada sin la necesidad de una
institucion financiera. Cabe resaltar la importancia de
los antecedentes histéricos para entender el contexto
y el porqué del surgimiento de esta nueva divisa digital.
(Nakamoto, 2009)

En 2008 sucedid la gran crisis financiera afectando
primero a Estados Unidos para después extenderse
a un nivel internacional, a raiz de esto se pierde
confianza en las instituciones financieras propiciando
a que se desarrolle una solucién a la economia
centralizada. Con esto en mente podemos entender
cémo al siguiente ano sea lanzado el documento con
el modelo matematico y el cédigo para que Bitcoin
pueda funcionar. A comparacién de las instituciones
financieras que junto con el gobierno que controlan
la cantidad de dinero en circulacién, amortiguando de
esta forma crisis financieras pero perjudicando a largo
plazo, Bitcoin tiene un limite de creacién de monedas
que estardn en circulacién, esta cantidad se limita a 21
millones de Bitcoins que son creados por “mineros”
que son personas que destinan computadoras a realizar
esta tarea. (Nakamoto, 2009)

Bitcoin fue la respuesta a una inconformidad social
y sobre todo la implementaciéon de conceptos que
inician a finales de 1992 (Petri, 2018); en esta fecha
tres personajes, Eric Hughes un matematico de la
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universidad de California, Berkeley; Tim May un sefor
de negocios retirado que habia trabajado para Intel

y John Gilmore un programador que fue el quinto
empleado de la empresa Sunmicrosystem, organizaron
una reunién con varios de sus amigos para tratar
conceptos innovadores acerca de programaciéony
criptografia.

Esa primera reunion se convirtié en sesiones
mensuales en la compania de John Gilmore: Cygnus
Solutions. Un integrante del grupo lo nombré como
cypherpunks haciendo referencia a cypher, que implica
un mensaje codificado y es una de las formas de realizar
encriptacién y el movimiento literario cyberpunk.

El grupo fue creciendo hasta que decidieron
crear una lista de mails (mailing list) para ampliar su
alcance a otros sitios sin tener una barrera geogréfica,
se convirtié en un espacio de intercambio de ideas,
debatesy pruebas donde el interés principal era
la criptografia y como esta te brinda privacidad.
Sus principios fueron plasmados en un manifiesto
escrito por Eric Hughes en 1993 llamado Cypherpunk
manifesto donde se resalta como factor principal la
privacidad, como se puede apreciar en estas lineas:
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“Privacy is necessary for an open society in the electronic age.
Privacy is not secrecy. A private matter is something one doesn’t
want the whole world to know, but a secret matter is something
one doesn’t want anybody to know. Privacy is the power to
selectively reveal oneself to the world.”

(Hughes, 1993)

“La privacidad es necesaria para una
sociedad abierta en la era electroénica.
La privacidad no es secreto. Un asunto
privado es algo que no se quiere que el
mundo entero lo sepa, pero un asunto
secreto es algo que no se quiere que
nadie sepa. Privacidad es el poder de
uno mismo elegir revelarse al mundo”
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“When | purchase a magazine at a store and hand cash to the
clerk, there is no need to know who | am. When | ask my electronic
mail provider to send and receive messages, my provider need
not know to whom | am speaking or what | am saying or what
others are saying to me; my provider only need know how to get
the message there and how much | owe them in fees... Therefore,
privacy in an open society requires anonymous transaction
systems. Until now, cash has been the primary such system. An
anonymous transaction system is not a secret transaction system.
An anonymous system empowers individuals to reveal their
identity when desired and only when desired; this is the essence of
privacy.” (Hughes, 1993)

“Cuando yo compro una revista en la
tienday le doy mi efectivo al encargado,
no hay necesidad de saber quien soy.
Cuando solicito a mi proveedor de
correo electrénico enviar y recibir
correos, mi proveedor no necesita saber
a quién le estoy hablando o lo que estoy
diciendo o lo que los otros me estan
diciendo; mi proveedor solo necesita
saber como hacer llegar el mensaje ahi
y cuanto yo le debo por el servicio...

Por lo tanto, la privacidad en una
sociedad abierta requiere de un sistema
de transacciones anénimas. Hasta
ahora, el efectivo ha sido el principal
medio que lo permite. Un sistema de
transacciones anénimas no es un sistema
secreto de transacciones. Un sistema
anénimo empodera a los individuos a
revelar su identidad cuando lo deseany
Unicamente cuando lo desean; ésto es la
esencia de la privacidad” (Hughes, 1993)
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Cabe mencionar que de cierta forma todos
aquellos involucrados dentro el mailing list del
movimiento cypherpunk pertenecen al grupo llamado
cryptoanarchist, hubo de igual forma un manifiesto
“The crypto anarchist manifesto”escrito por Timothy C.
May (1988) (fig.1) y leido en una conferencia cuando el
grupo estaba en formacién donde expresa la ideologia,
para poder entender sus intereses citamos |as siguientes
frases:

“Computer technology is on the verge of providing the ability
for individuals and groups to communicate and interact with each
other in a totally anonymous manner....

The technology for this revolution--and it surely will be both a
social and economic revolution--has existed in theory for the past
decade.

And the next ten years will bring enough additional speed
to make the ideas economically feasible and essentially
unstoppable...

The State will of course try to slow or halt the spread of
this technology, citing national security concerns, use of the
technology by drug dealers and tax evaders, and fears of societal
disintegration.” (May, 1988)
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“La tecnologia computacional estd a punto de proveer la habilidad a individuos
o grupos de comunicarse e interactuar uno con el otro de una forma totalmente
anénima...

La tecnologia para esta revolucién --y seguramente serd tanto social y econémica--
ha existido en teoria desde la decada pasada...

Y en los siguientes diez afnos brindara la velocidad suficiente para que las ideas
econdmicas sean viables y esencialmente imparables...

El estado claramente tratard de detenernos o disminuir la propagaciéon de ésta
tecnologia, citando preocupaciones de seguridad nacional, el uso de tecnologia
por traficantes de drogas y personas que evaden impuestos, y los temores de la
desintegracion social.” (May, 1988)
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The Crypto Anarchist Manifesto

Timothy C. May
1988

A specter is haunting the modern world, the specter of crypto anarchy.

Computer technology is on the verge of providing the ability for individuals and groups to communicate and interact with each other in a totally
anonymous manner. Two persons may exchange messages. conduct business, and negotiate electronic contracts without ever knowing the True
Name, or legal identity, of the other. Interactions over networks will be untraceable, via extensive re- routing of encrypted packets and tamper-
proof boxes which implement cryptographic protocols with nearly perfect assurance against any tampering. Reputations will be of central
importance, far more important in dealings than even the credit ratings of today. These developments will alter completely the nature of
government regulation, the ability to tax and control economic interactions, the ability to keep information secret, and will even alter the nature of
trust and reputation.

The technology for this revolution—-and it surely will be both a social and economic revolution--has existed in theory for the past decade. The
methods are based upon public-key encryption, zero-knowledge interactive proof systems, and various software protocols for interaction,
authentication, and verification. The focus has until now been on academic conferences in Europe and the U S, conferences monitored closely by
the Mational Security Agency. But only recently have computer networks and personal computers attained sufficient speed to make the ideas
practically realizable. And the next ten years will bring enough additional speed to make the ideas economically feasible and essentially
unstoppable. High-speed networks, ISDN, tamper-proof boxes, smart cards, satellites, Ku-band transmitters, multi-MIPS personal computers, and
encryption chips now under development will be some of the enabling technologies.

The State will of course try to slow or halt the spread of this technology, citing national security concerns, use of the technology by drug dealers
and tax evaders, and fears of societal disintegration. Many of these concerns will be valid; crypto anarchy will allow national secrets o be trade
freely and will allow illicit and stolen materials to be traded. An anonymaous computerized market will even make possible abhorrent markets for
assassinations and extortion. Various criminal and foreign elements will be active users of CryptoNet. But this will not halt the spread of crypto
anarchy.

Just as the technology of printing altered and reduced the power of medieval guilds and the social power structure, so too will cryptologic methods
fundamentally alter the nature of corporations and of government interference in economic transactions. Combined with emerging information
markets, crypto anarchy will create a liquid market for any and all material which can be put into words and pictures. And just as a seemingly
minor invention like barbed wire made possible the fencing-off of vast ranches and farms, thus altering forever the concepts of land and property
rights in the frontier West, so too will the seemingly minor discovery out of an arcane branch of mathematics come to be the wire clippers which
dismantle the barbed wire around intellectual property.

Arige, you have nothing to lose but your barbed wire fences!

Timothy C. May | Crypte Anarchy: encryption, digital money,
tcmay@netcom. com | anonymous networks, digital pseudonyms, zero
423-688-540% | knowledge, reputations, information markets,
W.A.5.T.E.: Aptos, CA |

Higher Power: 2756839 |

black markets, collapse of governments.
PGP Public Key: by arrangement. Figura 1. The Crypto Anarchist manifesto
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Como nos podemos dar cuenta el término anarquista
no estd empleado a la ligera y uno de sus ideales es
lograr ser dependientes de las instituciones financieras
y el gobierno gracias a la implementacién de la
criptografia en el mundo digital.

Los ideales plasmados en ambos manifiestos
siguen estando vigentes y ademas fueron aquellos
que forjaron los pardmetros de cémo iba a ser la divisa
digital, cabe recordar que el documento que explicaba
el funcionamiento de Bitcoin fue lanzado primero al ya
mencionado mailing list que incluia a todos aquellos que
compartian la misma visién.

Hoy en dia el movimiento Cryptoanarchist sigue en
auge, ha tomado mds fuerza a través de los anos, ya que
los objetivos que habian planteado a principios de los
noventas, hoy dia son una realidad. Desde el 2014 se
han dado congresos, conferencias, workshopsy fiestas
en The Institute of cryptoanarchy en Paralelni Polis
(Fig.2 'y 3), Praga fungiendo como punto de encuentro a
personas en todo el mundo con esta ideologia; muchos
de ellos suelen compartir interes por el Aacking, making
hasta el transhumanismo. La mayoria de los ponentes
se consideran parte del movimiento cryptoanarchist o
cypherpunk o ambos, hackers, CEOs de muchos de los
proyectos hoy en dia emergentes.

En el sitio oficial Paralelni Polis se encuentra una
declaracién donde explican sus objetivos e ideologia.
Como podemos deducir sus principios no son muy
distintos que los anteriores mencionados, la diferencia
aresaltar es que en su statement tocan puntos que
en los ultimos anos han sido un tema delicado como la
detencién y uso de datos.

Paralelni Polis

Figura 2. Logo de la institucién donde se
encuentra Institute of Cryptoanarchy
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“The main motive for us is the belief that censorship is not a
phenomenon only in “the distant dictatorial world”.

States and their security agencies globally control access to
information and use the protection of intellectual property as an
excuse to apply total censorship to control the available resources.

The State on a global level processes private mail and personal
data, even though the European Court of Justice decided on the
illegitimacy of “data retention”.

The State and corporations have data on economic behavior,
and through legislation they have received complete access to all
payment transactions and consumer habits.

New technology brings the possibility of choice — we are in a
time that is defined by The Crypto Anarchist Manifesto.

With a fast internet connection, reliable anonymity and
decentralized currency, you preserve freedom which we have been
losing as a society.” (Paralelni Polis, 2014)
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Con esto en mente no es coincidencia el hecho
de que en los ultimos anos hayan tomado mayor
popularidad las divisas digitales, cada vez mas personas
son conscientes como es que la tecnologia actual
recopila datos personales y lucran con ellos. Claro
estd que las divisas digitales son solo una pieza para
poder tener la privacidad que tanto se aclama; ya que
hoy dia la recopilacién personal de informacién se ha
convertido en modelo de negocio de muchas empresas
tecnoldgicas.

Ademads de la convencidn que se realiza cada ano,
el sitio se encuentra con actividades todo el afio
donde se promueve la economia descentralizada, el
uso de las criptomonedasy brinda informacién para
el desarrollo de una sociedad libre del siglo 21. Un
proyecto a destacar es Bitcoin Coffee (fig. 4) y como
podrdn deducir no puedes pagar con coronas checas,
dnicamente aceptan Bitcoins.

Figu'ra 4. Bitcoin Coffee, aqui
Unicamente se puede pagar con Bitcoin.

“El principal motivo para nosotros es la creencia que la
censura no es un fenémeno exclusivo del “lejano mundo
dictatorial”.

Los estados y sus agencias de seguridad global controlan
el acceso de lainformaciény el uso de la protecciéon de la
propiedad intelectual como excusa para aplicar un control
de censura en todos los recursos disponibles.

El estado en un nivel global procesa los mails privados y
los datos personales, a pesar de que la Corte de Justicia
Europea decidié sobre la ilegitimidad de la “detencion de
datos”.

El estado y corporaciones tienen datos sobre el
comportamiento econémico, y mediante la legislaciéon han
logrado recibir completo acceso a todas las transacciones de
pago y habitos de consumo.

La nueva tecnologia brinda la posibilidad de elegir --estamos
en una época que estd definida por El Manifiesto de la
Criptoanarquia.

Con una rdpida conexién a internet, anonimato fiable y
divisa descentralizada, se preserva la libertad que hemos
estado perdiendo como sociedad” (Paralelni Polis, 2014)
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LA CONSTRUCCION DE LA REALIDAD SOCIAL

El caso de las
criptomonedas




33

El concepto del dinero es una realidad social' que se ha construido a lo largo
del tiempo. Nuestra generacién ya estd acostumbrada a ella y sabemos que
los billetes y monedas en nuestra cartera tienen un valor, también sabemos

que existen otras formas de guardar dinero como en una tarjeta plasticay
que cada vez que es deslizada tenemos que firmar o ingresar un PIN secreto,
ese pedazo de plastico es la conexién a nuestro dinero que se encuentra
guardado en una cuenta. También existen aquellas tarjetas de crédito que
tenemos que liquidar al final del mes y no quieres olvidar, si no tendras que
lidiar con los intereses. Todos estos conceptos, l[a mayoria de las personas lo
conoce, probablemente abusaremos de la generalizacion pero hasta en los
sitios mas pobres saben acerca de la existencia del dinero en efectivo y si no
tienen un método de intercambio de bienes.

Nuestro sistema econdédmico funciona porque las personas confian en

que un pedazo de papel tiene un valor, gracias a que crecimos con este
conocimiento sin muchas veces cuestionar la ontologia de éste, es a esto
lo que se le conoce como una realidad social siguiendo al autor John Searle
(1995).

Hoy en dia las criptomonedas empiezan a ser conocidas, [a mayoria de las
personas ha escuchado a hablar de Bitcoin, probablemente muchas de ellas,
no sepan la tecnologia detrds relacionada y no estén interesados, por lo
tanto no estan inmersos en el mundo de las criptomonedas.

'Con Realidad Social nos referimos a la definicién planteada por Searle en su libro La
Construccion de la Realidad Social .



Existen diversos movimientosy éstos sin lugar
en duda son usuarios de criptomonedas, ellos
principalmente estan inmersos en esta realidad social.
Actualmente podriamos decir que existen diversas
realidades sociales de acuerdo a los gustos e intereses
de las personas o diversos factores que pueden
llegar a influenciar esta situacién como el pais donde
se vive. Para ejemplificar de mejor forma: el dinero,
como idea de objeto de valor que se necesita para
comprar objetos, servicios, etc. es una realidad social
mundial, toda persona, no importa su pais de origen
o sus intereses saben de este hecho. De esta realidad
social se derivan subrealidades sociales donde solo
un grupo de personas se consideran parte de ella, por
ejemplo en Suecia el dinero en efectivo es raramente
utilizado y se prevé que en un futuro deje de existir.
A comparacién de otros paises, en este pais nérdico
en ciertas tiendas el efectivo no es aceptado y solo
se permiten pagos mediante tarjeta de débito. Si
fuéramos suecos nuestra sub realidad social acerca del
dinero seria esta, todo se paga con tarjeta de débito
y cuando saliéramos de Suecia y nos encontramos en
un pais como México donde nos encontramos en esta
sub realidad social donde el efectivo sigue siendo parte
fundamental. Y también contamos con la subrealidad
social de las criptomonedas, donde ya un grupo de
personas se encuentran dentro, entre ellos los pioneros
ya mencionados cypherpunksy crypto anarquist. La
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tecnologia ha llamado la atencién que otras personas
se han unido, cada grupo con diversas motivaciones e
intereses.

Como hemos explicado, uno de los principales
objetivos por el cual surgen las criptomonedas es por
la privacidad. Con el sistema bancario actual nuestra
privacidad estd siendo violada y esta es una de las
principales razones de la creacién de esta subrealidad
social.

A esta subrealidad social es a la cual nos
enfocaremos a los largo de esta tesis, a este grupo de
personas que ya se encuentran dentro del mundo de
las criptomonedas, aquellas que ya estan convencidas
acerca de la tecnologia y que en cierto punto también
confian que es el futuro del dinero.

“La realidad social es
creada por nosotros para
nuestros propositos”

(Searle, 1995)
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LA MATERIALIDAD EN LA ERA DIGITAL
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La materialidad, el aspecto fisico de los objetos, ha sido parte inherente
de la cultura humana. Nosotros mismos somos una representacién de ello.
Nuestra mente, inteligencia y pensamientos se encuentran en esta fisicalidad
gque conocemos como cerebro, a pesar de que ahi se encuentre toda
conexién neurolégica si no tenemos los medios de expresién conectados
a este, el cerebro es “inGtil” por esto mismo tenemos nuestras manos

para coger cosas que necesitamos, nuestros ojos que dirigen la mirada a
aquello que capté nuestra atencién y la boca que sin ella no podriamos
expresar de forma verbal aquello que pensamos. De esta misma forma

la tecnologia tiene sus medios de salida y entrada de informacién y toda
ésta tiene una representacién material, porque hasta que no se encuentre
una nueva innovacion tecnolégica donde podamos darle indicaciones a

las computadores mediante nuestra mente, necesitaremos una forma de
interaccion.

De igual forma conceptos complejos y que solo habitan en la realidad
social como el dinero, han tenido una representacioén fisica. Historicamente
después del trueque, se empezaron a utilizar productos basicos de
consumo como objetos de valor, entre estos productos estaban las semillas.
El problema después radicé en que no era practico estar cargando o
transportando gran cantidad de semillas cuando querias comprar algo;

con el paso del tiempo fueron sustituidas por el oro al brindarle un mayor
valor, por su rareza. Fue implementado al principio en la forma natural

que se recolectaba hasta que después se le brindé la forma de monedas

y era mucho mas sencillo de transportar, ya que la cantidad a transportar
era mucho menor a comparacion de varios kilogramos de semillas. De esta
forma la iglesia fue la primera institucién que fungié como lugar de reserva



de bienes, entonces el funcionamiento basicamente
era: cambio mis kilogramos de semillas por monedas
de oroy en cualquier momento puedo reclamar mis
semillas de vuelta. Como es de esperarse el oro, al ser
un producto escaso y el aumento de la poblacién, dejé
de ser suficiente: no habia tanto oro para la cantidad
de personas. Por esta razén surgié lo que conocemos
como dinero fiaty su representacién material ya no iba
a ser monedas de oro si no de otro material mas barato
y abundante, pero su valor se mantiene y con esto de
igual forma surgen los billetes, no queremos cargar
nuestra bolsita de monedas (que igual son pesadas)
como en la antigliedad, y nuestra institucion religiosa
destinada a ser nuestro banco de reservas evoluciona a
lo que conocemos hoy dia como bancos.

Después surge un nuevo concepto por parte de
estas instituciones, lo que conocemos como créditoy
su materialidad se representé con una tarjeta plastica
de uso personal. Después de esta invencién se dieron
cuenta de las ventajas para ambas partes (bancos
y consumidores) y implementaron las tarjetas de
débito, donde nuestro dinero se encuentra archivado
digitalmente pero contamos con esta extensién
material que nos ayuda a disponer de este dinero.

(Fig. 6)

Como conclusién tenemos que el dinero siempre
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ha tenido una representacion material, el filésofo John
Searle (1995) igual tiene su punto de vista:

“Para creer que algo
es dinero no se necesita
realmente la palabra dinero.
Basta con que uno crea que
las entidades en cuestion
son medios de intercambio,
provisiones de valor, saldos
de deudas, salarios por los
servicios prestados, etc.

Asi, por ejemplo, todo
tipo de cosas pueden ser
dinero, pero tiene que haber
alguna realizacion fisica,
algin hecho bruto -ya sea
un mero retazo de papel, o
una taza magnética en un
disco de ordenador- al que
se le pueda imponer nuestra
forma institucional de
funcion de status”

(John Searle, 1995)

Fig. 6 Diagrama realizado para ejemplificar
la representacion que ha tenido el dinero a
lo largo de nuestra historia.
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Para tener un mayor entendimiento de la frase
definiremos los conceptos que John Searle utilizé.
Categoriza los hechos institucionales y los hechos
brutos (fig. 7y 8), donde los define de la siguiente
manera: los primeros son aquellos que dependen del
acuerdo humano, como ejemplo tenemos el dinero, el
acuerdo que tenemos de brindarle a pedazos de papel
un valor. Los hechos brutos al contrario no requieren de
instituciones humanas, son objetos que existen pero sin
la historia detrds que los humanos le adjudican, en este
caso el hecho bruto del dinero seria el papel con el que
estan hechos los billetes.

Su conclusién nos afirma que debe de haber una
realizacion fisica, algin hecho bruto, y con esto nos
preguntamos jen qué materialidad o hecho bruto
entran las criptomonedas?

Como sabemos la naturaleza de esta tecnologia
es inmaterial, porque no depende de un disco de
ordenador como se menciona, si no llega a depender
de la informacién que el usuario posee (contrasenas),
ya que el acceso a tus criptomonedas puede ser desde
cualquier dispositivo si se tiene la informacién correcta.
Lo que les brinda un estado de inmaterialidad mayor
que cualquier informacién digital que pueda ser
guardada en un disco duro, podria ser comparada a lo
que conocemos como la nube de datos, sin embargo
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muchos pasan por alto que aquellas companias

que nos brindan el servicio poseen una cantidad
suficiente de procesadores, supercomputadoras que
fungen de servidores que seguro se encuentran en el
sétano ocupando el espacio de 10 autos. El caso de la
tecnologia detras de las criptomonedas no es esta, no
se requiere de un espacio fisico (como los servidores)
para el almacenamiento, Gnicamente se requiere de
supercomputadoras para la creacién de los Bitcoins

o altcoinscon funcionamiento similar. Ya creadas las
monedasy en circulacion es donde se “inmaterializan”
y al ser compradas Unicamente se adquieren dos
cddigos (llave publicay privada) que la persona puede
materializar (imprimiéndolos, escribiéndolos) pero al
final lo que se les brinda es la informacién para poder
acceder a tu dineroy que este protocolo que se lleva
mediante la blockchain para comprobar mediante
nodos que pasan por distintas computadoras alrededor
del mundo se vuelve inmaterial, no es informacién que
pueda poseerse en un solo disco duro por la naturaleza
de la tecnologia.

Si analizamos la materialidad de los diversos objetos
que han sido considerado como dinero, tenemos el
efectivo, que no importa en qué pais estemos, consiste
de billetes y monedas. Su existencia fisica nos ayuda a
llevar control de nuestras finanzas, sentimos el peso
de las monedas en nuestro bolsillos, abrimos nuestra



Hecho Institucional
Se necesita de unainstitucién que asigne el valory,
por ende el concepto del dinero exista.

Hecho Bruto

Los billetes estan hechos de papel, claro conlleva una
técnica para aspectos de seguridad pero esta técnica
no indica el valor que conllevan, el valor se brinda por
el hecho institucional.
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Fig. 8. Imprenta para la realizacién de billetes.



cartera y vislumbramos que hay menos billetes, tienen
una jerarquia, el billete mas grande y de cierto color
con cierto personaje histérico tiene mas valor que el
billete pequeno. Aspecto material que las tarjetas de
débito no cuentan, no podemos llevar récord de cudnto
dinero hemos gastado en el dia de la misma forma que
con el efectivo, si una persona no es lo suficientemente
cuidadosa con sus finanzas puede llegar a gastar mas
de lo debido con una tarjeta de débito que con dinero
en efectivo. Pero como todo es cuestién de costumbre,
si necesitas o prefieres el uso de una tarjeta de débito,
probablemente por aspectos de sequridad encuentras
el método para no sobrepasarte de tus gastos, pero
imaginémonos un mundo donde el efectivo no existe y
lo que se utiliza es el dinero digital, ;cdmo le ensenarias
a un nino a ahorrar? ;cémo le ensenarias a un nino que
si tenia 50 pesos 'y compra un dulce le queda menos
dinero si sélo cuenta con una tarjeta plastica que no
representa tangiblemente aquel dinero que estas
cambiando por caramelos?

Con esto podemos entender la importancia de
la materialidad del dineroy la forma de interaccion
que estamos perdiendo vy siya de por si la estamos
perdiendo con las tarjetas de débito que tenemos
como objeto, entonces ;a qué nos estaremos
enfrentando con las criptomonedas?
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Nuestra transicién a la inmaterializacién se visualiza
en todos los aspectos que nos rodean, como ejemplos
claros tenemos el modelo de negocios de diversas
empresas como facebook, que posee un plataforma
digital y si probablemente un espacio lleno de
servidores pero el servicio es intangible, un cédigo,
una plataforma, un software. Uber, al ser una empresa
de movilidad, y no posee ningun solo automavil y los
ejemplos contindan. Hoy dia para ser una empresa
exitosa no depende del producto que vendas (la
materialidad) si no igual del servicio que lo rodea.

Este mundo digital e inmaterial hasta el momento
debe de tener alguna forma de comunicacién con
nuestro yo material (al final estamos hechos de
huesosy tejidos) y es por esta razén se observa un
crecimiento exponencial del uso de dispositivos
electrénicos, el internet de las cosas, donde toda esta
informacién inmaterial se nos presenta en un display
de distintos tamanos y nuestro cuerpo material,
dedos cubiertos de piel se comunican mediante una
pantalla touchscreen, un mouse, un teclado. Cualquiera
de estos dispositivos se han utilizado como puente de
comunicacion e interaccién, de igual forma sucedié con
las criptomonedas al implementar en los smarthpones la
tecnologia necesaria para poder realizar transacciones,
adaptandose Unicamente y no realmente siendo el
ideal.



Fig. 9. Gesto que realizamos al
momento de contar monedas.

Fig. 10. Interaccién que realizamos
al pagar con billetes.

Fig. 11. Interaccién para pagar con
tarjeta.

Tanto en las monedas como en los billetes
tenemos caracteristicas fisicas respectivas

al material que nos hace tener una relacion
fisica. Tienen un tamano especifico

de acuerdo al valor, un peso, texturas,
transparencias, distintos distintivos

tanto graficos como cuantitativos que se
encuentran en nuestro imaginario social. De
igual forma tenemos gestos creados por la
interaccion que tenemos con el objeto (como
cuando contamos las monedas que tenemos),
aligual que cuando le pagamos a alguien,

Con una tarjeta de débito/crédito hemos
perdido parte de la materialidad y los
aspectos fisicos que el efectivo tiene, donde
tener tu dinero en forma digital genera
cambios conductuales, como perder la nocidén
del dinero que se tiene disponible.



El desarrollo ha ido en progreso de acuerdo al uso,
necesidades y ambiciones de las personas. Al principio
Bitcoin empez6 a ser comprado a muy bajo precio
por personas que vieron el potencial, poco a poco su
valor fue aumentando, pero los usuarios lo veian mas
como un fondo de inversidon que una moneda para uso
diario; --lo compro porque confié en que en un futuro
su valor se multiplicard--pensaban inversionistas o
fanaticos tecnoldgicos que vislumbraban el potencial
que tendrfa. Unicamente se requerfa una computadora
con acceso a internet, una cuenta de banco con banca
digital y podias comprar Bitcoin. Pero como solo se
conservaban y no estaban siendo realmente utilizados
no se requirié de algun otro tipo de comunicacién.

Con el paso del tiempo Bitcoin empieza a ganar
popularidad y con el avance tecnolégico en los
smartphones, se ve la oportunidad de utilizar Bitcoin
como sistema de pago debido a las ventajas que
conlleva (figs. 12). En un principio la utilizacién de las
criptomonedas gand popularidad en ventas online,
ya que la implementacidon tecnoldgica es mas sencilla.
Después las carteras digitales que nacieron en
plataformas para ser utilizadas en un ordenador, vieron
el potencial de ser utilizadas en un smartphoney con
esto hacer transacciones comunes. Claro, esto solo
se puede lograr si el negocio acepta criptomonedas.
Hoy en dia en diversos negocios del mundo, esto ya es
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posible, gracias a los smartphones.

Esta evolucién y disposiciéon de la tecnologia
existente amerita al analisis. Claramente la
implementacién tecnoldgica utilizando como
puente de comunicacion los dispositivos moviles,
resulta conveniente, se han convertido en pequenas
computadoras portétiles, que de acuerdo a las
necesidades del usuario, se llena este computador
con aplicaciones de conveniencia. Asi las carteras
digitales de criptomonedas han utilizado este medio,
adecudndolo para que sea funcional, siendo la
implementacién mas inmediata sin embargo ;es la mas
adecuada?

Esta tecnologia se encuentra en pleno auge de
implementacién y adoptacién, estamos ante una
tecnologia totalmente digital que hasta el momento
no tiene una representacion fisica o material. Lo cual
desde una perspectiva del disenoy la interaccién
limita el usoy el potencial que podria tener. Ante esta
situacién nos encontramos ante una oportunidad de
diseno de cémo traer el mundo digital e intangible de
las criptomonedas al mundo material para crear una
interaccién 6ptima y humana.
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Figuras 12. Video donde se muestra como se
paga con Bitcoins en una tienda de Shibuya,
Japén.
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| visited Shibuya, Japan to shop using bitcoin.
Bic Camera accepts bitcoin on all their locations (They have many).
They have so many things. It seems like Japan is taking a step forward with Bitcoin.
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TENDENCIAS FINANCIERAS,
CRECIMIENTO Y REGULACIONES
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Hemos visto cémo la digitalizacién ha ganado el terreno en diversas areas:
musical, multimedia y de transporte. Ahora también la digitalizacién

estd ganando terreno en el mundo econémico, y no estamos hablando
Unicamente de las criptomonedas.

Después de la crisis econdmica en el 2008 surgieron varias séartupsy hoy
dia empresas establecidas conocidas como FinTech (Financial Technologies),
se conocen como tecnologias que alteran la forma en la que el banco
tradicionalmente funciona, Paypal es un ejemplo de ello. Empezando
cronolégicamente, encontramos que tenemos una tendencia en el uso de
tarjeta de débito y crédito hacia la digitalizacién del dinero, como ya hemos
mencionado esto propicia a que la linea entre datos y dinero se difumine
(Fig.13).

Con unincremento en el uso de tarjetas, surgieron diversas startups, como
Squarey ya mencionada PayPal que facilitaban que negocios locales o mas
pequenos pudieran aceptar pagos con tarjeta de crédito/débito (fig.14).

El surgimiento de FinTechs brindaban servicios que otras instituciones
financieras no habian ofrecido, sélo en el Reino Unido mas de 50 nuevas
instituciones han conseguido su licencia desde el 2008. Al principio
consideradas como agresores poco a poco la tendencia ha cambiadoy
hoy en dia 82% de los bancos dicen que planean invertir en una FinTech.
Los bancos se han dado cuenta de las oportunidades tanto en costos
administrativos como eficiencia de implementar nueva tecnologia. Los
nuevos consumidores de la era digital de igual forma piensan que una app
de su banco es una absoluta prioridad, 71% piensa esto de una encuesta
realizada por Bl intelligence (2018). La tendencia radica en la colaboracion



entre FinTechsy bancos creando lo que hoy en dia se
conoce como Openbanking, desde el punto de visto
de los fundadores de las nuevas tecnologias 75%
dijo que su objetivo era poder colaborar con firmas
tradicionales, de acuerdo con una encuesta realizada
por CapGemini (2018).

(figs. 15,16, 17 y 18)

En conclusién los bancos requieren actualizar
su sistema de operacion sobre todo por los
requerimientos que las nuevas generaciones
demandan. Las tecnologias financieras existentes nos
brindan una alternativa para manejar nuestro dinero
de distintas formas, pero no han generado un sistema
alternativo monetario como las criptomonedas, ni su
innovacion es tan revolucionaria como la blockchain.
Referencialmente la tecnologia detrds de Bitcoin surgié
al mismo tiempo que las FinTechs, sin embargo su
adopcién claramente no fue tan popular al principio
debido a la incertidumbre de la tecnologia, en otras
palabras mientras las tecnologias financieras ofrecian
una alternativa de manejo administrativo a tu dinero,
la tecnologia de Bitcoin ofrecia un nueva moneda, un
nuevo sistema. Era l6gico que las personas no confiaran
en uninicio, y después de un incremento de usuarios la
desconfianza persiste.
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Hoy mas que nunca los bancos se encuentran en la
misma situacién que las disqueras en el lanzamiento
del Ipod, si no actualizan su sistema e implementan
nuevas tecnologias, probablemente terminen como
el porcentaje de la venta de discos fisicos de hoy en
dia. El mismo director del Departamento Monetario y
Mercado Capital, (Dong He,2018) advierte:

“Podrian hacer que el dinero del banco
central sea facil de usar en el mundo digital
al emitir sus propios tokens digitales para
complementar el efectivo fisico y las reservas
bancarias. Dicha moneda digital del banco
central podria intercambiarse, de igual a
igual, de manera descentralizada, al igual que
los activos criptograficos...

... Existen obstaculos y oportunidades
para los bancos centrales en la era digital.
Los bancos centrales deben mantener la
confianza publica en el dinero-fiat y sequir en
el juego en el medio digital, en la economia
de los servicios descentralizados. Pueden
mantenerse relevantes al proveer unidades
mas estables que las criptomonedas y
haciendo atractivo el dinero central del banco
como medio de intercambio en la economia
digital.” (He, 2018)
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Emerging Asia
Latin America

[ Mature Asia-Pacific

(including Eurozone)

B North America

Fig. 14

CAGR Growth

2010-14 2012-13 2013-14

8.2% 7.8% 8.9%

15.6% 10.6% 123% | £
(=%
23.6% 21.8% 315% > 216.7%
>
106% 87% 83% ) &
11.1% 11.6% 10.8% -
5.0% 5.4% 6.4% > % 6.0%
f (1]
J . Transacciones mundiales sin
4.7% 4.9% 4.4% — . A
efectivo (Fig13)
Se muestran las transaccioes
sin efectivo en billones desde
elafo 2010 al 2014. Como
podemos observar Norte
América liderea la lista.
Fig. 13

Pagos con tarjeta por persona en Europa (Fig14)

Se muestra una gréfica del nimero de transacciones
realizadas con tarjeta en algunos paises de Europa, vy el
crecimiento que ha habido del afno 2000 al 2014. Podemos
observar que Suecia y Dinamarca son los paises que mejor
han adoptado el uso de tarjetas
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HOW TRANSFERWISE WORKS

TransferWise is the new, smarter way to send money abroad. There's no exchange rate mark-up,
and one small, fair fee that's shown upfront. Here's how it's possible.

Step @

Step ©
Kathrin in Germany wants to send money to John receives pounds in the UK through a
John in the UK. She sends her Euros to local transfer from TransferWise. This way
TransferWise's German account.

money was never moved abroad and bank
exchange fees can be cut out entirely.

““|||lllllllllllIllllllllllllll..... g

U\ e

Y

Step @

TransferWise automatically
matches her euro-to-pound
transaction with other users
who want to send money in

the opposite direction. It
1 crowdsources other users' ‘

pounds to assign to John.

Kathrin

17 . Figura 15. Transferwise es una Fintech
TranSferWISe inglesa que permite mandar dinero
entre distintos tipos de cambios.



Amazon Dash Button (Fig16)

{Te hace falta cervezas en tu refrigerador? Ningdn
problema, presiona el botén y automaticamente las
recibirds en la puerta de tu casa.

& Pay
Cashless made effortless.

& Pay
ool
QWERTVYU I OFP
A/S D FGHJIKL
+ ZXCVBNM@

2 @ ¢ space returm Pay with Touch ID

Apple Pay is easy and works with the Apple devices you use every Apple pay (Fig 1 7)
day. You can make secure purchases in stores, in apps, and on the P d t t t . t . t l t d

web. And now you can send and receive money from friends and uedes tener tus arJe asvirtuatmen er mandar y
family right in Messages. Apple Pay is even simpler than using your

G i il Fio 17 recibir dinero via mensaje
' ' ig.

We speak money. We believe sharing money
should be instant, f scure and fun —
Circle (Fig 18)

currenci 30 Puedes enviary recibir dinero
transatldnticamente via mensaje de texto sin

importar el tipo de moneda.
CIRCLE

world, eve




Los pioneros que han entrado al juego de crear
sus tokens digitales son el gobierno sueco junto con
el banco central Sveriges Riksbank que para el 2019
piensan lanzar e-krona. Venezuela lanzd petro un token
digital cuyo valor estd basado en el precio de un barril
de petréleo, la situacidon que actualmente enfrenta
Venezuela nos hace dudar del porqué la creacién de
la moneda. En la opinidn del venezolano Alejandro
Machado el disefador del software detras de petro,
“Petro es un intento desesperado del gobierno por
recaudar dinero del extranjero por vender nada”.

La implementacién y adoptacién por parte
del gobiernoy bancos centrales de la tecnologia
descentralizada hace un choque con los valores morales
detras de Bitcoin con respecto a la privacidad y sobre
todo la regulacién por parte gubernamental. Sin
embargo podriamos argumentar que no todos desean
la anarquia.

No todos los gobiernos e instituciones financieras
estan de acuerdo con el surgimiento y la popularidad
de las criptomonedas, en varios paises el gobierno
ha regulado o incluso prohibido su uso. Pero de la
misma Fforma que as drogas son ilegales y persiste su
consumo, se observa el mismo comportamiento para
las criptomonedas, se han encontrado caminos de
COMO permanecery usarse a pesar de las regulaciones.
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Desde el lanzamiento de Bitcoin en 2009 cuando
una unidad fue intercambiada por una pizzay ahora
el valor de una unidad estd alrededor de $6295 USD,
siendo esto alrededor de $120 000 MXN, y a pesar de
su volatilidad, muy dificilmente llegard a costar lo que
valia a principios del 2013, $135USD ($2565 MXN). En
este ano el sitio web coinmarketcap.com empezé su
estadistica, mostrando como ano con ano el precio va
en aumento.

En esta grafica podemos observar el crecimiento
del valor en la capitalizacién del mercado tanto de
Bitcoin como de otras criptomonedas a partir del 2016.
(Hilemany Rauchs, 2017) (figs. 19y 20)

Bitcoin fue la primera criptomoneda creada,
después se empezaron a crear criptomonedas alternas
también conocidas como altcoins. El factor que tiene
en comun es que utilizan la misma tecnologia de
blogues con pequenas innovaciones tecnoldgicas,
también existen otras criptomonedas con un nivel de
innovaciéon mayor, generalmente incluye innovaciones
en el funcionamiento de la blockchain. En 2011
Namecoin fue la primera altcoin creada, dando pauta
al surgimiento de otras criptomonedas, hoy en dia han
llegado a existir alrededor de 1000 criptomonedas.
Una de las razones es que se empezaron a utilizar como
acciones de distintas startupsy proyectos emergentes,
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Figure 2: The total cryptocurrency market capitalisation has increased more than 3x since early 2016,
reaching nearly $25 billion in March 2017
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Data sourced from CoinDance?

. Bitcoin m Other cryptocurrencies Flg 19

Figure 4: Market prices of DASH, monero (XMR) and ether (ETH) have experienced the most significant
growth since June 2016
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Note: the price multiplier variable shows the price evolution of each eryptocurrency since the beginning of June 2016 A value above 1 means that the price
has increased by this factor, whereas a value below 1 indicates that the price has decreased during the specified time window.

Bitcoin Ether Monera Ripple Litecoin
(BTC) (ETH) 2520 (XMR) (%RP) {LTc)
Fig. 20

La capitalizacién total del mercado de las
criptomonedas (Fig 19)

El valor del mercado haincrementado mas
de 3x desde el ano 2016, alcanzando cerca
de los $25 billones en Marzo 2017.

Precios del mercado de las criptomonedas
DASH, Monero y Ethereum (Fig 20)

En la siguiente grafica se muestra el
crecimiento significativo que estas monedas
han acontecido desde Junio del 2016.



si las personas confian en el proyecto, compran sus
criptomonedasy en caso de éxito, su valor en un futuro
serd mayor. En pocas palabras se podria decir que es la
versién mejorada de crowdfunding.

Ademads de Bitcoin las criptomonedas con mas valor
en la capitalizacidon del mercado son las siguientes:
Ethereum (ETH), Dash, Monero (XMR), Ripple (XRP),
Litecoin (LTC) (fig. 20y 21). Hoy en dia la tendencia
radica en que las personas inmersas en este mundo
invierten en mas de una criptomoneda, los sitios web
donde se compran saben esta situaciony en la mayoria
de las wallets no Unicamente se vende y compra
Bitcoin, si no también otras de las criptomonedas mdas
populares.

Como conclusién podemos decir que el dinero
estd en un momento de transiciéon y desarrollo,
donde los bancos tradicionales, como toda industria,
necesitan dar ese paso tecnoldgico para subsistiry ser
competentes. Las tendencias indican que la adopcién
de tecnologias mas tradicionales como las FinTechs
ofrecen o implementan tecnologias similares a las
criptomonedas.

Pensando en esta transicién nos preguntamos desde
la perspectiva del disefio ;cémo serd la interaccion
cuando ya no exista el efectivo? ;se sequirdn usando

54

las tarjetas como medio principal de transaccién o las
personas preferirdn el uso de aplicaciones como Apple

pay/Google pay?
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Figure 45: Litecoin, ether and dogecoin are the most widely supported cryptocurrencies after bitcoin

% of Wallet Sample Supporting the Listed Cryptocurrencies

Bitcoin (BTC)
Litecoin (LTC)
Ether (ETH)
Dogecoin (DOGE)
Ripple (XRP)
DASH

Ether Classic (ETC)

Monera (XMR)

Other

Criptomonedas mas aceptadas por
carteras digitales (Fig 21)

Litecoin, Ethereum y Dogecoin son las
criptomonedas mas aceptadas despues de

Fig. 21
g Bitcoin.

Figure 10: The estimated number of unique active users of cryptocurrency wallets has grown significantly
since 2013 to between 2.9 million and 5.8 million today
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SITUACION ACTUAL

La lucha por la escalabilidad
Bitcoin entra a Wall Street
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Como se puede anticipar, cuando Bitcoin empezé a ganar popularidad
nuevas prioridades empezaron a concernir a aquellos que contribuyeron

(o siguen contribuyendo) al desarrollo del software. Mike Hearn y Gavin
Andresen son solo unos nombres de las personas que han contribuido a
que la tecnologia detras de Bitcoin siga funcionando, mediante la ideologia
detrds: open-source. Este grupo de personas, al tener mas conocimiento
respecto a lo que Bitcoin podria enfrentar en el futuro, notaron que uno
de ellos es el nimero de transacciones que la tecnologia podia soportar,

ya que cuando el cédigo fue lanzado por primera vez, el nimero de
transacciones propuesto era de 7 por segundo (Popper, 2016), para el
2016 con un mayor nimero de seguidores y personas usando Bitcoin, este
nimero de transacciones empezaba a ser obsoleto. Por esta razén los
intereses de ciertos programadores del nlcleo de desarrolladores, como
Mike Hearn era aumentar el nimero de transacciones para poder llegar

a ser un sistema competitivo como PayPal o Visa sin embargo, la solucién

a esto era aumentar el nimero de datos de transaccién en cada bloque,
aunqgue esta solucién comprometia la naturaleza descentralizada de
Bitcoin, segun Gregory Maxwell (programador del proyecto open-source
Mozilla-firefox y Wikipedia), al argumentar que los ordenadores comunes,
aquéllos que poseen las personas no poseian la capacidad suficiente para
procesar tanta cantidad de datos en cada bloque y se corria el riesgo que
Unicamente procesadores mas potentes fueran capaces de hacerlo, dejando
en manos el proceso de transaccién a empresas que tuvieran estos equipos
con la capacidad suficiente. La diferencia de intereses hizo que el ndcleo
de programadores que trabajaban juntos por el desarrollo de Bitcoin se
dividieran ya que un grupo buscaba la escalabilidad, en otras palabras que se
pudieran realizar mds transacciones por segundo y de esta forma los pagos



serian inmediatos, y el otro grupo que se preocupaban
mas por reservar los origenes de la tecnologiay que no
llegara a caer en manos de la centralizacién.

Este enfrentamiento probablemente fue el inicio
de un nuevo reto dentro de la tecnologia donde se veia
probable la competencia con sistemas actuales. Como
cualquier visionario, los apasionados al movimiento
buscaron alternativas para aumentar el nimero de
transacciones. Nuevas criptomonedas empezaron a
surgir prometiendo que la comprobacién en la cadena
de bloques era mas rapida o que no se necesitaba gran
poder computacional para probar las transacciones. Se
entrd a una nueva competencia dentro del mundo de
las criptomonedas llamada: La lucha por la escalabilidad
(Schatsky, Aroray Dongne, 2018). Hoy dia esta
bldsqueda continua, ya que el objetivo es que se puedan
realizar transacciones rutinarias al mismo nivel de
rapidez como el que se realiza con tarjetas de débito/
crédito o ;porqué no?, mas rapido.

Bitcoin entra a Wall Street

A finales del 2017 Bitcoin varios fondos de
cobertura en Wall Street anunciaron que iban a invertir
en Bitcoin con el objetivo de realizar compra-venta en
un futuro (Mourdoukoutas, 2017). Esto ocasiond que a
finales de este ano el precio de Bitcoin se elevara muy
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rapidamente, llegando a valer el 17 de diciembre del
2017 $19926 USD ($358 668 MXN) (fig.23).

La entrada de Bitcoin pone en juego los valores
principales de la creacién de la divisa si nos referimos
a los objetivos de los ya mencionados cypherpunks. Sin
embargo no todos realmente saben la historia detras
de la creaciéon ni los valores de los creadores. Hoy dia
ha ganado popularidad que personas en la grandes
esferas de poder como las que existen en Wall Street
la incorporaron. De igual forma nos hace cuestionarnos
acerca de la manipulacidon estratégica que puede existir
por estos fondos de cobertura.
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Fig. 23

Precio maximo alcanzado por Bitcoin (diciembre 2017) (Fig 23)

Después de la noticia que Bitcoin entraria a la bolsa de valores de Wall Street, el precio se disparé debido a la demanda
alcanzada.
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DISENO PROSPECTIVO
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Si bien la labor del disenador industrial puede ser amplia, desde nuestro
punto de vista hay distintas fases de la realidad que podemos abarcar.

Presente inmediato: la labor del disenador industrial donde se necesita una
solucién para la realidad inmediata con la cultura actual y fFactores sociales
que nos rigen. Generalmente en este rubro se realizan objetos/servicios
que van a ser producidos o implementados. Se trabaja generalmente

en problemas que actualmente existen en los productos o sistemas
implementados. Objetos que ya estdn en el mercado pero que se necesitan
mejorar o resolver algiin problema que presentan.

Ejemplo: Necesitamos redisenar la fascia del auto disefio X en la parte
inferior ya que siempre al ir a altas velocidades tiende a desprenderse.

Futuro inmediato: En cada empresa siempre estd el grupo de disefadores
que estdn pensando en la linea 2.0 que sera lanzada dentro de 5 anos al
publico. La tecnologia implementada en los productos, no es tecnologia

revolucionaria sino pequenos avances que pueden ser logrados en el corto

plazo que tienen para que el producto salga al mercado. En muchos de los
casos, dependiendo de la estrategia empresarial, se le pone mdas énfasis a
la estética del objeto que a las innovaciones tecnoldgicas, como ejemplo
tenemos los autos de combustién y lo que es conocido como styling.

Ejemplo: La tendencia en automdviles para el siguiente ano es en colores
tierra y con una estética mdas aerodindmica basado en las formas orgdnicas
de la naturaleza, debido a la tendencia “eco”.



Futuro conceptual: Lo que podria ser, pero no
se estd seguro que suceda. Dentro de este rubro
tenemos a los disenadores que se especializan en
imaginar nuevos mundos. Nuevos objetos para nuevas
necesidades. Se basa en nuestra cultura y tendencias,
pero muchos de los aspectos o hipétesis que se
manejan son creados: “Si tenemos X, podria ser que
en el futuro tengamos y”. Se toma de referencia la
tecnologia existente y se sacan conclusiones de lo
“podria ser” y estos mismos ideales se aplican a los
productos que se conceptualizan. (Dunney Raby, 2013)

Muchas de estas ideas pueden parecer sacadas
de una pelicula de ciencia ficcion y muy dificilmente
podrian ser realizadas en el presente inmediato, y a
pesar de que hipotéticamente pudieran existir, no
encajarian, ya que conlleva aspectos socio-culturales
igual prospectivos (fig. 24).

Ejemplo: En un futuro ya no habrd yacimientos de
hidrocarburos que puedan ser utilizados. Por esta razén
el hidrégeno se convirtié en el principal combustible
para la movilidad. Los automoviles dejaron de ser
el principal medio de movilidad individual debido al
incremento de la poblacién en las grandes ciudades.

Se cred transporte publico aéreo, debido a falta de
espacio terrestre, propulsado por hidrégeno.
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El diseno prospectivo (futuro conceptual) es el
camino que tomé para la realizacion de este proyecto,
ya que personalmente es el que mas me interesa.

Mi objetivo no es la realizacién de éste producto,

sino mas bien el proceso creativo jcudntos de estos
diseno conceptuales hemos visto que se produzcan?

Su objetivo no es la produccién sino la inspiracién. La
inspiraciéon a lo que se podria lograr si la tecnologia
existiera, la inspiracidon a una tendencia estética, la
inspiraciéon a una forma de vida. La justificacién de estos
proyectos radica en crear una base para imaginarnos un
futuro mejor. Son los andlogos que se utilizardn para la
implementacién.

Cabe mencionar que a comparaciéon de un objeto
producto que puede existiry funcionar fisicamente,
estos conceptos pueden tener el potencial de
permanecer en el imaginario de las personas hasta que
sea posible su realizacion.

La existencia de disefios concepto de igual forma
presiona la innovacion tecnoldgica, el ejemplo mas
claro es el que observamos en las peliculas, series
y literatura (fig. 25). En el caso de las peliculas y
series que son medios audiovisuales tenemos el
concepto mucho mas claro de cémo seria y se veria
estéticamente, ya que detrds se cuenta con el trabajo
de directores de arte, disefiadores, artistas, se estd



Energy Addicts (Fig 24)

Proyecto conceptual de joyeria invasiva, de la disefadora industrial Naomi Kizhner donde visualizdndose en un futuro post-
humanistico a falta de recursos naturales para la extraccién de energia, se usa esta joyeria para extraer la energia constante
realizada por nuestro cuerpo como el parpadeo o fluido de las venas.

Blade Runner 2049 (2017) (Fig 25)
En la nueva pelicula aparece lo que seria Alexa, Cortana o Siri (asistente digital con inteligencia artificial) en el siguiente nivel,
ddndole una personificacion mds acercado a la realidad.



cuidando esta imagen conceptual de acuerdo a déndey
cuadndo estd basada la pelicula/serie. No es coincidencia
que por ejemplo en varias peliculas hayamos visto el
concepto de una pantalla flexible o transparente y hoy
en dia muchas de las empresas lideres en tecnologia

se encuentran en una bldsqueda constante para lograr
esta innovacién tecnoldgica.

De acuerdo con Tomas Miklos (2007) “Se trata de
cambiar el paradigma de lo existente, cambiarlo con
propositos determinados” ademas de que para poder
disenar el futuro debemos de “tener la experiencia de
conocer el pasado, entender el presente hace posible
disenar el futuro” y desde su perspectiva no solamente
es un futuro si no que existen futuros alternativos.

La creaciéon de futuros es la creacidon de estrategias,
ver comoy qué hacemos para poder conquistar o
conformar o crear de alguna manera, algo que sea
diferente a lo que la tradicién nos indicaria.

Con esto en mente buscamos justo cuestionar,
romper tendencias y generar escenarios, donde si bien
se analizardn las tecnologias existentes para proponer
hacia dénde se dirige nuestra innovacién tecnoldgica,
no necesariamente estardn resueltas y no es el objetivo.
Si no justamente presionar los limites tecnolégicos e ir
mas alld donde en el futuro probablemente esto serd
posible.
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“La prospectiva parte de una reinterpretacion del pasado
desde el presente que cuestionay rompe tendencias, analiza
y propone escenarios pertinentes y convenientes hacia el
porvenir.

El objetivo de la prospectiva no es contrastar hipotesis

o Falsearlas sino descubrir algo que permita intervenir en
el futuro de manera plausible. La pregunta nodal es si este
planteamiento es posible y cuales son sus limites.”

(Miklos y Arroyo, 2016)
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USUARIOS

Andlisis de usuario target
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Haciendo referencia al primer capitulo de esta tesis, podemos vislumbrar

la adopcidn que han tenido las criptomonedas, claramente todos aquellos
involucrados en el mailing list confiaban en la tecnologia detras porque

ellos mismos estaban dentro de la misma disciplina o simplemente son

unos apasionados en el tema. Estas personas inmersas en el mundo de la
programacion y nuevas tecnologias cuentan con un perfil Gnico donde el
reconocimiento se obtiene en su comunidad. Suele ser un reconocimiento
por su trabajo, ya que recordemos como funcionan muchos de los proyectos
open-source que existen (como Bitcoin). El cédigo e informacién se encuentra
libre en una plataformay generalmente después de crear tu cuenta de
usuario puedes hacer modificaciones al cédigo y tu aportaciéon quedara
registrada. En este tipo de ambientes digitales, las personas probablemente
nunca se han conocido en personay muchas de ellas no muestran su nombre
real, sino alguno adoptado como un avatar. Las personas dentro de esta
comunidad saben qué es lo que este avatar ha hechoy con eso es que se
gana reconocimiento. De esta forma también funcionan los juegos virtuales
sobre todo aquellos que se juegan en lineay en tiempo real. Las plataformas
en las que generalmente estdn inmersos este tipo de personas se muestran
en el siguiente apartado del mapa mental (fig. 27).

Tomando como referencia la adopcién de la curva tecnoldgica creada por
Everett Rogers (1962) (fig. 26), de primera instancia sabemos que el grupo
de personas antes mencionadas entran el rubro de los innovadores como los
primeros que empezaron a invertir en bitcoin, hoy en dia los usuarios de las
criptomonedas son diversos pero se podrian dividir en:



Los usuarios pioneros: Aguellos inmersos en
el mundo de la programacién, donde por la misma
naturaleza del entorno y la comunicacién entre
coders, sabian de la existencia o incluso presenciaron
el surgimiento de Bitcoin. Ellos mismos fueron los
primeros en invertiry en cierta forma difundieron la
tecnologia, si estaban convencidos de ella.

Los inversionistas: Sabemos que Bitcoin empezd
a ganar difusién, justo porque la comunidad de
innovadores empezd a crecer. Poco a poco mas
personas por algin medio u otro se encontraron
inmersos, estas personas principalmente son
inversionistas, ya que las criptomonedas también se
han visto como una forma facil de ganar dinero por su
volatilidad, pero de igual forma perderlo. Sin embargo

este tipo de personas se caracterizan por tomar riesgos
y por esta razdén ellos forman parte del otro gran circulo

de usuarios que existe.
La creacion de Persona Profile

Persona Profile es un personaje ficticio creado a
partir de usuarios reales que presentan caracteristicas
en comun. La creacién de este personaje ayuda
a entender las necesidades, sentimientosy

comportamiento que comparten un grupo de personas.

Se pueden tener distintos personajes de acuerdo a

68

l l | | l

Laggards
16%.
Fig. 26

Fig 26. Technology adoption curve, Everett Roers (1962)
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los distintos usuarios que se puedan tener. Al tener
esta informacién de una forma mas condensada dénde
se representan patrones de los consumidores reales se
pueden tomar mejores decisiones de disefio como de
publicidad, negocio y hasta de desarrollo. (Humphrey,
2017)

Persona Profile es una herramienta Gtil cuando se
intenta representar a un grupo de usuarios que en un
futuro va a ser mayor de acuerdo a las tendencias. Se
basé la siguiente informacidén en los usuarios pioneros
de las criptomonedas y que se prospecta que en un
futuro aumentardn en porcentaje de usuarios en la
curva tecnoldégica.

Gracias a esta herramienta, podemos visualizar los
intereses del mercado metay plantear los objetivos
especificos a resolver de acuerdo a sus necesidades.
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Fig. 28 Personaje de la serie Silicon Valley
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Matthias Unger
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20 000-80 000 por proyecto

Tecnologia
IT & Internet

Open-source

Social media

Software & Hardware

Hacking & deep web



Termino sus estudios mas por obligacién que por gusto,

ya que considera que aprendié mas en foros de internet

y autodidactamente en proyectos personales que llevaba
que cumpliendo con los deberes de la universidad. Desde
pequeno se interesé por las nuevas tecnologias, imaginando
cdmo podria ser el futuro y cémo a partir de la tecnologia

se podria cambiar. Se di6 cuenta a muy corta edad de

cémo el mundo estd interconectado, gracias al internet

su primera experiencia fue gracias a los juegos en linea.
Después descubrié que esta interconexién no Unicamente
servia para jugar si no igual para mayores planesy proyectos
en los cuales él podria ser participe, pero debia tener el
conocimiento para poder aportar algo sustancial. Por lo
tanto empezd con sus propios proyectos, que poco a poco
fue subiendo a su perfil, donde los demdas podian ver su
trabajoy empezd a ganar poco a poco el reconocimiento

de otros dentro de su comunidad; fue entonces que pudo
involucrarse en mayores proyectos, donde muchos de ellos
no tienen un beneficio econémico, pero si el objetivo a
lograr lo que nadie ha logrado.

Dentro de su comunidad cibernética fue donde supo de

los Bitcoins, ya que para su momento justo habia sido

un desarrollo tecnoldgico nunca antes visto y con un
fundamento sélido. Al principio los vio con escepticismo y no
fue hasta revisar el c6digo que se dio cuenta que tenfan un
gran potencial y fue cuando empezé a invertir.

Con el paso del tiempo se dio cuenta de los problemas de
privacidad y de distribucién de datos que empezd a haber
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por lo tanto tiene mdas cautela de los servicios que utiliza,
ademds de otro tipo de precauciones como nunca poner
su nombre real en sitios de redes sociales o informacion
que lo comprometa. Le concierne mucho su seguridad
digital, ya que la mayor parte de su vida se encuentra ahi,
es como realiza compras, donde tiene distintas carteras
digitales para sus criptomonedas y el internet es su medio
de comunicacién con sus principales clientes, varios
internacionales.

Le gusta comprar en los sitios en internet donde aceptan
criptomonedas, ya que de esta forma no tiene que pagar
la comisién de cambio a la moneda nacional, ademas

de que cree en el cambio y la ideologia en el uso de las
criptomonedas, ya que como otras personas no confia en las
instituciones financieras y prefiere tener la mayor parte de
sus ahorros invertidos que tenerlos en un banco.



HAPTICA
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La palabra haptica viene del verbo griego hapto que significa tocar, de

esta definicién que la haptica se refiere a la habilidad de tocar y manipular
objetos, (RAE, 2018) la experiencia estd enfocada en el sentido del tacto

y esta misma estd relacionado con el sentido kinestésico donde éste nos
brinda informacién acerca de nuestra postura y el movimiento, ademas nos
permite el intercambio de energia entre nuestro cuerpo y el mundo exterior.

La haptica ha sido estudiada y continda siéndolo por las empresas
tecnoldgicas, ya que teniendo e implementando tecnologias que brinden

al usuario un estimulo tactil, la experiencia de interaccién se vuelve mas
“humana”. Un ejemplo de haptica implementado en los smartphones es

el haptic feedback que se brinda al presionar algin botdn en pantallas
touchscreen, se siente una pequena vibracién al momento de presionar el
botdn para que el usuario constate que ha presionado una tecla; el feedback
es un elemento extra que se agregd por una cuestién de interaccién con el
objeto por nuestro bagaje cultural que existe con los botones mecanicos,
sentir que estas presionando una tecla. Nuestra naturaleza como humanos
y nuestra relacién con los materiales genera que inconscientemente
esperamos un tipo de respuesta o intercambio de informacién. De acuerdo
con Mihelj y Podobnik (2012) se espera incluir sistemas hapticos que no sélo
transmitan sensaciones de contacto o propiedades de los objetos, sino que
de igualmente permita su manipulacién.

“La inhabilidad de tocar y sentir objetos, ya sea en la realidad o virtualmente,
empobrece y significativamente afecta la habilidad humana de interactuar
con su medio.” (Minsky, Ouh-Young, Steele y Behensky, 1990)



Muchos objetos de tecnologia actual que cuentan
con un display tienen una forma de interaccion
con el usuario a partir de medios audiovisuales. Sin
embargo los medios hapticos no son tan explotados
como los medio audiovisuales, la principal razén: el
desarrollo tecnolégico. Esta misma situacion sucede
con los dispositivos electrénicos, la haptica todavia
tiene mucho camino que recorrer en innovaciones
tecnoldgicas. De acuerdo con la definicién de un
sistema haptico, la forma mas sencilla involucra el
tacto en la interaccién con el objeto (Gibson, 1966).
En los nuevos avances se busca que entre el usuario y
la interfaz haptica sea un intercambio bidireccional de
informacién (Mihelj y Podobnik 2012).

La tecnologia hdptica se refiere a aquella que puede
crear una experiencia de “tacto” a través de fuerzas,
vibraciones o movimientos en el usuario. Por ejemplo,
en la realidad virtual podemos pensar en donde no
dnicamente estemos inmersos en otro espacio, si no
que cuando en este espacio virtual esté lloviendo
mediante la haptica podamos sentir las gotas en
nuestra piel.

Dentro de las nuevas tecnologias en desarrollo
se encuentran (figs. 31, 31.1,31.2y 31.3), donde a
partir de sensores y actuadores generar la forma o
sensaciones tactiles que visualmente ni fisicamente
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existen.

La haptica adn tiene mucho por desarrollarse tanto
en el campo fisico de los objetos (figs. 29y 30) pero
aun mdas en el campo tecnoldgico y digital. Tiene
mucho potencial ya que de igual forma nos brinda
un acercamiento mas humano con la tecnologia,
por esta razén se han tomado los principios y su
prospeccién para ser implementados con finalidad
de brindar una interaccién Gnica con el usuario al
igual que mas humana. La haptica es una herramienta
mas de comunicacién con el usuario, facilitando el
entendimiento, experiencia y uso del dispositivo.

Se busca la implementacién de esta tecnologia
en nuestro disefo, ya que cumple con aspectos
funcionales que ayudan a cumplir con los objetivos
especificos de nuestra propuesta, como la privacidad,
ya que permitiria brindar una notificacién a la persona
de una forma discreta.

“Haptic devices may reduce complexity
of information exchange. (...)Haptic devices
are connected to a single person. A haptic
interface provides only the necessary
information to the right person at the right
time” (Minsky, 1990)



Panasonic (Fig 29)
Control remoto fabricado con gel.

Naoto Fukasawa (Fig 30)
Se utilizé la tecnologiade
produccién de las frutas
artificiales.

Fig. 30

Haptics

Fue una exhibicién en Japon (2004) donde se le pidid a 22 participantes, tanto arquitectos como disefiadores, artesanos
japonesesy empresas de disefo enfocada en tecnologia y manufactura, que disenardn un objeto con la motivacién y objetivo
final de “despertar los sentidos”. Esta exposiciéon planted la idea que puede haber una evolucién de la creacién del objeto que
gira sobre la bdsqueda de una excitacién de los sentidos.
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Iphone 7 (Fig 31)

Apple ha desarrollado tecnologia
haptica en sus diversos modelos, un
caso remarcable fue el cambio del
botdn de inicio que solia ser mecanico,
en su nueva versién implementaron
haptica para que tuviera la misma
sensacion sin ser mecanico. El
resultado fue tan éxitoso que las
personas no percataban que ya no era
Figura 31 un botén.

Ultrahaptics (Fig 31.1)

. . . . . . . . Ultrahaptics es una empresa
tecnolégica que utiliza tecnologia

ultrasénica para crear figurasy

ulirohopﬂcs"" texturas tridimensionales que pueden

Figura 31.1 ser sentidas pero no vistas.
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Figura 31.2

ificant or out

ystem when a

Figura 31.3

Digital crown de Apple watch (Fig 31.2)

Apple watch 4ta edicién cuenta con una corona
digital para crear una experiencia sensorial al
momento de que el usuario se desplaza por el
contenido. De esta forma se busco generar una
asociacion tactilar junto con la auditiva de acuerdo al
tipo de notificacién como se ejemplifica en la figura
31.3.

“Los dispositivos hapticos
pueden reducir la complejidad del
intercambio de informacion. (...)
Los dispositicos hapticos estan
conectados a una Unica persona. Una
interfase haptica provee Gnicamente
la informacion necesaria a la persona
correcta en el momento adecuado”

(Minsky, 1990)
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EMOCIONES ASOCIADAS CON EL DINERO.
FORMAS ASOCIADAS CON LAS EMOCIONES.
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El dinero es el responsable de muchas de nuestras preocupacionesy
alegrias, sobran ejemplos de comportamientos sociales que involucran este
imaginario, como la idea de la quincena, el aguinaldo, la angustia de quedar

cortos de dinero cada quincena/mes.

De acuerdo con una encuesta realizada en 2015 por la Asociacién Americana
de Psicologia la principal causa de estrés entre los norteamericanos -sobre
todo padresy adultos jovenes entre los 18 y 49 anos, generalmente aquéllos
que viven en un ambiente familiar de bajos recursos- mostré que el dinero
es “en cierto modo” o “muy significativamente” la causa de estrés, siendo la
ansiedad la emocién que predomina.

En otra encuenta realizada en 2018 bajo la pregunta ;Qué es lo que te causa
mayor estrés? el 33% contestd que el dinero es su principal causa de estrés,
siendo el mayor (fig.33).

Ahora bien con fines de nuestra investigacién la pregunta base fue ;qué
emociones causa el dinero? el estrés es por definicién, “cualquier experiencia
emocional molesta que venga acompanada de cambios bioquimicos,
fisioldgicos y conductuales predecibles.”(Baum, 1990)

Sin embargo esta definicién no especifica emociones concisas, ya que cada
persona reacciona diferente al estrés; en general las emociones asociadas
generalmente son: ansiedad, enojo y frustracion.

En el libro The Psychology of money (Furnham y Argyle,1998) se presenta
otra encuesta donde se pidié asociar dinero con las emociones (fig 32)
siendo ansiedad, depresion, enojo, impotencia, felicidad y entusiasmo las



emociones mas votadas.

Emotional differences between men’s and women's reactions to
gRney
In the past year, can you recall associating money with any of the following?

Women | Men
(%) (%)

Depression |57 46 sadness 22

Anger 55 47 Respect 18
38 Indifference
55 Shame 13

Love 10

38 Hatred

Envy
Resentment |42 31 Spite

Fear 33 25 Reverence

N
Gut |71 bz pone

Fig 32. The Psychology of money, Adrian Furnham (1998)

Helplessness |50

49
L
43

Happiness
Excitement

Se busca asociar estas emociones a una
representacion visual, donde se muestre la informacion
mediante un estimulo visual formal fisico y no como
actualmente se realiza: visualmente a través de
ndmeros presentados en una pantalla digital.

Se asocié dichas emociones que el dinero suele
causar a las personas a la superficie formal del objeto
para que brinde este mensaje acerca del estatus en
general de balance econémico. La asociacién sequiria la
siguiente légica:
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-Falta de Fondos: en caso de que la cuenta bancaria
se encuentre bajo en fondos.

-Fondos estables: cuando los fondos se encuentran
en el estatus normal/estable.

WHAT CAUSES YOU THE MOST STRESS?

NOTHING

SOMETHING ELSE
MONEY

DATING/MARRIAGE

FAMILY

POLITICS WoRK

HEALTH

Figura 33

Fig 33. What causes you the most stress, Wealth Simple
(2018)

Si a partir de esta division hacemos una asociacién
de qué emociones corresponden seria:

-Falta de Fondos: en general es la principal causa de
estrés, que engloba ansiedad, enojo y frustracién.

-Fondos estables: una situaciéon estable involucra la



comodidad, paz, alivio, felicidad y entusiasmo.

Para poder representar cada emocién de una forma
visual se prosiguid con la siguiente pregunta: ;qué
forma estd asociada con qué emocion? Existen distintos
estudios acerca de cémo la forma influencia nuestras
emociones, se han creado ciertas generalidadesy
asociaciones en el arte respecto estos recursosy
empleados de forma correcta generard el impacto
emocional deseado. En los objetos podemos aplicar
este mismo lenguaje para generar cierto mensaje.

De acuerdo con el estudio How we recognize
angry and happy emotions in people, places, and things
(Aronoff, 2006) se asocian las siguientes caracteristicas
de las formas con las siguientes emociones:

Redondez: contornos curvos conllevan a
sentimientos positivos y transiciones agudas
desencadenan un sesgo negativo

Complejidad de las Formas: como se ha visto en
varias obras de arte, los humanos prefieren visualmente
la simplicidad. Cualquier patrén de estimulo siempre
se percibe en el marco estructural mas simplista. Sin
embargo la percepcién de simplicidad es subjetiva de
acuerdo a las experiencias individuales, esta puede
ser también altamente influenciado por dos factores
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objetivos, parsimoniay el orden. La parsimonia se
refiere a las estructuras minimalistas que se utilizan
en una representacion dada, mientras que el orden
se refiere a la Forma mas sencilla de organizar estas
estructuras. (Aronoff, 2006)

Entre todos los segmentos de linea, las horizontales
y verticales son conocidas por ser estéticas y
representar emociones de calmay estabilidad dentro
de la imagen. Lineas horizontales sugieren paz y calma,
mientras que las lineas verticales indican fortaleza.

Para complementar esta informacién hay un
proyecto liderado por Dalai Lama: The Atlas of
Emotions (figs. 34) donde fue diagramado cada
emociéon, basado en los estudios del psicélogo Paul
Ekman, a continuacidon se presentan las formas de las
emociones previamente seleccionadas:
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Ansiedad Paz

PEACE *

An sxpesience of ease and
contertment

ANXIETY

Fear of an anficipated or
actual threat and uncertainty
about one's ability Lo cope
with it

*®

LEAST INTENSE

Frustraciéon

Entusiasmo

EXCITEMENT
& powerfis anthyisas

FRUSTRATION x

A respore to repeated
faiuires o overcome an
obstacie

Impotencia Alivio

HELPLESSMESS

The reaiszalon that cne
cannct make a stuston
batier of sazias

»

pTEREE

Figs 34. The Atlas of Emotions



Aplicacion:

La forma planteada para la situacion -falta
de fondos- se tom& de referencia las formas
correspondientes a la ansiedad y la paz, donde se
le brinde un estimulo corresondiente a la forma de
la ansiedad para notificar al usuario de su estatus
financiero seguido de un estimulo asociado a la forma
de la paz para brindar tranquilidad.

Para el estatus fondos estables, se tomd de
referencia la forma del entusiasmo, donde la forma
aparezcay desaparezca en lapsos de tiempo.

Las tendencias respecto nuevas tecnologias indican
esta nueva era de materiales nanotecnoldgicos o
inteligentes, donde respondan a factores externos
y/o a unainformacién dada (fig. 34.1). Los pigmentos
fotocrémicos cambian sus propiedades cuando se
exponen a la luz ultravioleta (UV). Un ejemplo bien
conocido serian las lentes fotocromaticas en los lentes,
donde son transparentes cuando se usan dentro de un
edificio, pero se parecen mas a las gafas de sol cuando
se exponen a la luz solar brillante del exterior.

Se busca implementar esta tecnologia en nuestro
dispositivo para brindar informacién respecto al estado
de cuenta ;la persona se encuentra en un estatus
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econdmico estable o ha gastado mas dinero del
esperado? La superficie del deck reacciona de acuerdo
3 este estatus, comunicando esta informacién de una
forma asociativa a las formas y movimiento.

Dense Sunshine with Bright
cloud/rain some cloud sunshine

Figs 34.1 Pigmentos fotocrémicos.



ANALISIS
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DE INTERACCION

Se analizaron las formas de interaccién
de distintos objetos existentes cuando se
realiza la accién de pagar con el objetivo
de vislumbrar qué interacciones y/o
gestos existen entre individuos o los
dispositivos utilizados.



Pagar

Familia de objetos

Fig. 36. Representaciéon de la accion
que se realiza al pagar con tarjeta .

Fig. 35. Situacién actual al momento

de pagar con efectivo.

Recibir

Caso 1: Efectivo (Fig 35)

Se estrechan las manos para dar-recibir,
generalmente se observa a la persona que te
esta recibiendo el dinero y se sonrie en forma de
cortesia.

Caso 2: Tarjetas de débito/crédito (Fig 36)

A diferencia del efectivo , aqui existe una familia
de objetos para realizar el pago: tarjeta de
débito/crédito y para recibir el pago: terminal.
Cada uno de estos objetos con funciones
especificas y con distintos usuarios. La
terminal es aquella que se encuentra en los
establecimientos para cobrar, es el dispositivo
que hace conexién con el banco para retirar los
fondos y la tarjeta siendo personal, brinda la
informacion sobre el estado de cuenta.



86

Caso 2: Tarjeta de crédito (Fig 37, 38, 39)

Se estrechan las manos como en caso 1, pero existe
una accién mas que consiste en ingresar el PIN o firmar,
por cuestiones de seguridad se recomienda cubrir el
teclado para inhibir que otros vean el PIN, el disefo
de la terminal cuenta generalmente con paredes en
los extremos para dificultar el mirar. Existen aspectos
legales y/o culturales que determinan la forma en la
que se realiza la transaccion, por ejemplo en Europa
no se entrega la tarjeta, la terminal se coloca en
posicién donde el mismo usuario inserta la tarjeta e
inserta su PIN, este tipo de interaccién elimina casi en
38 su totalidad cualquier gesto o interaccion que pudiera
Fig. 37,38,39. Caso de pagos con tarjeta de crédito. llegar a haber entre ambas personas.




Fig. 40

Fig. 40,41,42. Caso de pagos con NFC.

Wt
Caso 3: Pagos mediante NFC con smartphonesy
tarjetas contactless (Fig 40, 41, 42)
Solo se tiene que acercar la tarjeta o dispositivo
movil y se realiza la transaccién. Hay terminales que
son disefiadas por una marca en especifico, donde se
puede observar una mejor interaccion entre los objetos
(Fig 40). La tecnologia empezd a ser populary se
comenzd a implementar con las terminales existentes,
ocasionando que el lenguaje formal del objeto no
indique la forma de uso para pagar con esta tecnologia,
ademds que por la transicién y adecuacién, no todas
las tarjetas cuentan con esta modalidad ocasionando
que permanezcan las terminales donde la tarjeta es
deslizada o insertada.
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Fig. 43,44. Caso de pagos concriptomonedas mediante cddigo QR.

Caso 4: Pagos con criptomonedas mediante
codigo QR (Fig 43, 44)

Se requiere de dos dispositivos moéviles para
realizar la transaccion, se debe tomar con la
camara el cédigo QR, por lo que la posiciéon
entre los dispositivos debe ser lo mas paralela
posible.
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Como se puede observar en los distintos casos, la forma
de pago se ha ido adecuando a los objetos existentes. En
ocasiones no correspondiendo adecuadamente a la forma
de interaccion usuario-objeto, ya que como en las figuras
41y 42 el objeto (la terminal) nunca fue planeada para
realizar pagos contactless o con tecnologia NFC.

En esta transicion de casos, podemos observar
como cada vez la interaccion entre las personas es cada
vez menor dejandolo en manos de los dispositivos.
Probablemente esto responda a la étapa individualista
que estamos viviendo como sociedad (Byung-Chul Han,
2015), sin embargo buscamos recuperar en nuestra
propuesta de disefio esta interaccion entre usuarios,
ademas de una clara interaccion formal entre usuario-
dispositivo.
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ANALISIS DE GESTOS EN LAS INTERACCIONES
HUMANO-COMPUTADORA (HCI)
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Nos referimos a un gesto cuando el movimiento del cuerpo contiene
informacion (Kurtenbach y Hulteen, 1990). El movimiento corporal es un
tipo de comunicacion y ciertos tipos de gestos han existido a lo largo del

tiempo como muestra de respeto, atencién o afecto. Se encuentran en
distintas situaciones y cambian de acuerdo el entorno y contexto social, uno
“universal” es cuando te presentan a alguien, estrechas la mano y saludas
mediante un apretdn y sacudida de manos. En Japén por ejemplo existe

un gesto de cortesia que podria considerarse ritual al momento de dar una
tarjeta de presentacion (fig. 45), ambas personas se inclinan al tomar la
tarjeta que se les ofrece, el que la brinda, la toma con ambas manos como
simbolo de respeto y agradecimiento hacia la persona que la recibira. Este
tipo de gestos qué fungen como parte de la comunicacién humanay en
cierto sentido nos conectan con la otra persona.

A causa de la tecnologia y la digitalizacion estos gestos se han ido perdiendo,
cada vez nos hemos vuelto mas individualistas y nos reservamos y/o
escudamos detras de una pantalla. Contradictorio, ya que en un principio,

la tecnologia nos ofrecia comunicacion, sin embargo con el transcurso del
tiempo nos hemos dado cuenta que también nos separa de las personas que
se encuentran frente a nosotros.

Los gestos podrian considerarse “rompehielos” para volver alguna accién
mas placenteray llevadera, ademdas de recordarnos nuestra humanidad
frente a otros. Los investigadores del Human-Computer-interaction (HCl),
han analizado, como el titulo lo dice, las formas de interaccién que existen
entre los dispositivos electrénicos y los humanos y qué tipos de gestos serian
mas conveniente implementar para facilitar la interaccién.



Fig. 45 Forma de compartir tarjetas de trabajo

Figura 45. En Japdn existe una regla de etiqueta
para compartir tarjetas de presentacién, un gesto
que si no se realiza de la forma tradicional se
considera de mala educacién. El gesto consiste
en que ambas personas deben dar la tarjeta de
presentacidén con ambas manos e inclinarse hacia
al frente al mismo tiempo.

En el analisis que se ha realizado de los objetos
existentes que se utilizan para realizar pagos (tarjetas
de débito/crédito, pagos mediante NFC, etc) nos
encontramos que no existe un gesto que vincule la
interaccién entre las dos personas realizando el pago
silo comparamos a la forma en la que pagamos con
efectivo. Debido a esto se busca implementar un gesto
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que se asocie con la accién de pagar, un gesto que
ayude a las personas a ser conscientes de los pagos que
se han realizado, ademas que cree un vinculo mediante
un gesto entre ambas personas donde la accién de
pagar y/o recibir dinero no sea algo trivial.

Hoy en dia, rodeados de dispositivos electrénicos
que funcionan a partir de distintos gestos o puntos
de interaccion externos, ya se ha creado con algunos
gestos una interpretacion mediante el gesto realizado
y lo que se desea ejecutar. Por ejemplo al momento
de querer cerrar una aplicacién desde el smartphone
se desliza el dedo hacia la derecha generando presion
constante. Este gesto es muy distinto al querer abrir
una aplicacién donde el gesto indica qué accidn se le
demanda al dispositivo. (fig. 46)

El diseno de gestos para la interaccion es de suma
importancia ya que genera una légica sencilla de
recordar al momento de querer realizar una accién. Un
ejemplo de una aplicacién donde el gesto se vuelve
la accién principal de la interaccion es Tinder (fig. 47),
donde la combinacién de un diseno de interaccion
ligado con la interfaz y animaciones de la aplicacién lo
vuelven interesante y logran su objetivo de mantener
a la gente el mayor tiempo posible dentro de la
aplicacion. Las personas que han sido usuarias saben
la fForma de interaccién y el significado detras de cada
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Gestos en dispositivos Android

(Fig 46)

Cuando se tienen distintas aplicaciones
abiertas, al deslizar todo el dedo
continuamente hacia la izquierda es

la forma de cerrarla. De esta forma la
interaccién se vuelve mas intuitiva.

Gestos en la aplicacién Tinder

(Fig 47)

Parte de la forma principal de

funcionamiento gira alrededor del gesto

creado para la aplicacién, si se mantiene

el dedoy se desliza diagonalmente hacia

arriba a la izquierda rechazas el perfil

de la persona mostrada, pero si por el

contrario haces la misma accién pero

Fig. 47 hacia la derecha lo aceptas.
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“swipe” Tinder logra de esta forma generar un gesto de cémo el objeto es usado de acuerdo a nuestro

cohesivo? con significado e informacién, tal como contexto y bagaje cultural, por lo tanto en el diseno

Kurtenbach y Hulteen (1990) dicen: de gestos digitales se busca tomar la familiaridad
de gestos ya existentes que serian nuestros cédigos
visuales.

“A gesture is a motion of the body La forma de interaccién tanto individuo-objeto
that contains information. Waving como entre individuo-objeto-individuo (fig 48) es un
goodbye is a gesture. Pressing a aspecto tomado en cuenta, ya que se busca reforzar la
key on a keyboard is not a gesture interaccién entre individuo-objeto, realizando un gesto
because the motion of a finger on de interaccién Gnico donde esté asociado a la accién

de “pagar”. De igual forma se busca generar un gesto
entre individuos donde a pesar que exista un objeto
de por medio exista un lazo de comunicacién entre
individuos con los objetos involucrados.

its way to hitting a key is neither
observed nor significant. All that
matters is which key was pressed”

“Un gesto es un movimiento del

Los principios de disefio para gestos 2D que cuerpo que contiene informacion.
queremos resaltar son aquellos que en primera Decir adids es un gesto. Presionar
instancia se basan en gestos humanos existentes, se una tecla en un teclado no es un
transfiere el significado de un gesto natural al digital, gesto porque el movimiento de
facilitando de esta forma la interaccién. Otro punto un dedo al presionar una tecla no
importante es hacer uso de las caracteristicas fisicas del se observa ni es significativo. Lo
dispositivo, es decir tomar ventaja del disefio exterior Gnico que importa es qué tecla se
como medio de interaccion. presiond”

Lo que se busca en el diseno son cddigos visuales
(signifier) (Norman, 2018) que nos brindan pistas acerca 2Gestos cohesivos de acuerdo a la
definicién de McNeill (1992) son aquellos
usados para unir diferentes partes
fisicamente en una misma narrativa.
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Forma de interaccion 1
Se busca una interaccion entre el
individuo y el objeto. En estas ocasiones

no se realiza la accién de pagar o
Individuo Objeto transferir fondos a otras personas.

Individuo Individuo

! !

Forma de interaccién 2

Se busca un gesto que involucre

la interaccién simultanea entre los
individuos tanto cada individuo con su
objeto y como resultado consecuente de
funcionamiento la comunicacién entre
Objeto Objeto objetos.

Fig. 48. Esquema de interaccién entre usuario-
objeto, usuario-usuario y objeto-objeto.
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TECNOLOGIAS ACTUALES Y PROSPECTIVAS

Se investigaron los avances tecnoldgicos
existentes, estos nos indican hacia dénde
las tendencias en desarrollo se estan
enfocando, ademas de brindarnos un
panorama de viabilidad de tecnologia a
desarrollar.
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Duo Skin (Fig 49)

Es un proyecto de Mit Media Lab en colaboraciéon con Microsofty consiste en un proceso de fabricacién que puede ser
modificado para crear dispositivos funcionales que puedes controlar desde tu piel. Hay tres tipos de interfaces mediante la
piel (imdgenes de izquierda a derecha) , entrada tdctil, salida display y comunicacién inaldmbrica.
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Ultrathin and deterministic materials

e

a-d, Sensors fabricated from ultrathin and deterministic architectures. e.f, Conductive soft structures achieved by
structured nanomaterials. Scale bar in e, 5 um. g-j, Conductive and wearable devices enabled by microfluidics. Scale bar in
h, 5 mm. k.1, Wearable devices enabled by ionic hydrogel electronics. Specifically, these include: a mechano-acoustic on-
skin sensor (a); a wearable device to measure electrophysiological signals and strain (b); an organic field-effect
transistor/organic electrochemical transistor-enabled electrophysiology sensor array (c); a contact lens with integrated
electronics (d); on-skin conductive traces that can measure strain and muscle activity (e); a highly stretchable PEDOT:PSS
film applicable to transistor circuits (f); an EGaln coil antenna fabricated by vacuum filling (g); a biphasic thin film of gold
and gallium (h); a highly sensitive EGaln-enabled pressure sensor (i); a colourimetric wearable patch for sweat analysis (j); a
soft touch panel made from ionic hydrogels (k); and a stretchable LED array composed of 4 mm x 4 mm pixels, created from
hydrogel and ZnS-doped dielectric elastomer (1). Credit: reproduced from ref. ™, AAAS (a); ref. 7, Wiley (b); ref. 7%, Wiley (c);
ref. %, Wiley (d); ref. 1%, Macmillan Publishers Ltd (e); ref. %, AAAS (f); ref. 1%, Royal Society of Chemistry (g); ref. %%, Wiley
(h); ref. 1%, Wiley (i); ref. "2, AAAS (j); ref. 15, AAAS (k); ref. 7, AAAS (1).

lonic hydrogels

Fig. 5 AVanjces tecnoldgicos en soft

sensing, condlctividad y piel artificial.
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Avances tecnolégicos en soft sensing, conductividad y piel artificial. (Fig 50)

Las imagenes fueron tomadas de un paper cientifico de la revista Nature (Rich, Wood y Majidi 2018). Se enfocan en o
siguiente: “investigaciones ingenieriles de material suave, que ha introducido nuevos acercamientos en robética y dispositivos
wearable que pueden interactuar con el cuerpo humano y adaptarse a ambientes impredecibles. De esta forma surgen
muchas aplicaciones prometedoras que se encuentran limitadas por la dependencia de sistemas suaves atados a sistemas
eléctricos o neumadticos. Trabajos recientes en activacién suave y electrénica han hecho factible remover la mayor cantidad de
cables, trayendo consigo una variedad de aplicaciones desde el campo de robots auténomos hasta dispositivos biomédicos
inaldmbricos. Nos enfocamos en el desarrollo funcional de soft robotics sin ataduras de cables. Se muestran los avances
recientes sobre la activacién, la sensibilidad y la integracién en relacién con los sistemas sin atadura eléctricay se considera
como reto clave en el campo de los sistemas ingenieriles para que puedan ser usados en aplicaciones reales.”



Flexible sensors
J

Fig. 51
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Google Contact Lens (Fig 51)

Un lente de contacto inteligente anunciado por
Google en 2014. El proyecto tiene como objetivo
de medir los niveles de glucosa constantemente
para personas con diabetes a partir de la secrecién
de los ojos. El producto adn sigue en desarrollo.

The North sense (Fig 52)

Es un dispositivo que se ancla en la piel y brinda
la habilidad de sentir el campo magnético de

la Tierra, vibrando cada vez que se encuentra
dirigido hacia el norte.

Sensores biolégicos y quimicos portables

(Fig 53)

La ciencia se ha enfocado en investigaciones
acerca de sensores tanto biolégicos como
quimicos portables, en esta imagen se muestra un
circuito flexible para posibles implementaciones
dentro de la innovacién tecnolégica.
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Hoy en dia muchos de los avances tecnolégicos
de vanguardia son wearables, viéndolo mediante
la curva de adaptacion tecnoldgica, es logico,
ya que aun laincorporacion de tecnologia al
cuerpo sigue viéndose radical. Con estos analogos
podemos darnos cuenta de los alcances que la
tecnologia ha logrado, como con ciertos productos
ya comercializados como el caso de The North
Sense (Fig. 52) y otros aun en desarrollo como los
lentes de contacto de Google (fig. 51). Podemos
visualizar y entender hacia donde se estan
poniendo esfuerzos para impulsar esta tecnologia
como en el caso de los avances en soft sensing,
conductividad y piel artificial (fig.50). De esta
forma podemos proponery plantear tecnologia
ad hoc al tiempo prospectado.
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TECNOLOGIA BIOMETRICA
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De acuerdo a los requerimientos del objeto, necesitaremos un sistema que
sélo permita el acceso a los fondos y a las transacciones realizadas por el
usuario, como ya hemos analizado la privacidad es uno de los principales

objetivos.

Se analizaron los dispositivos que hoy en dia utilizan tecnologia biométrica,
para saber su eficacia, interaccién y rapidez.

Actualmente se busca reemplazar modos tradicionales de reconocimiento
por métodos mds eficaces para reforzar la sequridad y la eficacia. Gobiernos
han buscado implementar esta tecnologia ya que de esta forma se tendria
un mejor control y seguridad ademds de rapidez y eficacia. Principalmente se
ha implementado esta tecnologia en los pasaportes (figs. 54,55y 56).

Hoy en dia por cuestiones de privacidad y seqguridad se han implementado
diversos tipos de métodos para inhibir que una persona ajena haga

uso de nuestros dispositivos, como es en el caso de los smartphones, si
observamos retrospectivamente se empezd con la implementacién de una
contrasena, pin o patrones. Con el desarrollo de la tecnologia se implementdé
la tecnologia biométrica donde para una mayor seguridad y rapidez se
desbloquea el dispositivo con la huella dactilar. Con el lanzamiento del
Iphone X, se implementd FacelD, que consta del reconocimiento facial para
desbloquear el dispositivo.

A continuacién se muestra el estudio de mercado que se realizé donde se
muestran las diversas aplicaciones:



Facial
image

PASSPORT

1st

Generation

» Storage of high-reso-
lution facial image

» Symmetric crypto-
graphy (BAC) to
protect contactless
communication

BAC Basic Access Control
2005

Digital Photo

Laminate with
Personalization

Security Printing

Addition of
fingerprints

PASSPORT

2nd

Generation

» Additional storage
of fingerprints

» EAC to protect
fingerprints via
chip and terminal
authentication

PASSPORT

3rd

Generation

» PACE protocol

(Password Authentica-
ted Connection Estab-

lishment)

» Encryption of contact-

less communication
to avoid skimming &
eavesdropping
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eVisa
eStamps

PASSPORT

Next

Generation

» Storage of eVisa and
eStamps

» Faster and more
secure border control
for visa holders

» Addition of biometrics
post-issuance

» Transparent travel
history

LDS 2.0

SAC supplementary Access Control

EAC Extended Access Control

2010

2015

Fig. 54
2020
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Implementacion de tecnologia
biométrica en pasaportes (Fig 54, 55, 56)
Actualmente los e-passports son aquellos
que traen embebido un microprocesador
electrénico que contiene informacion
biométrica del usuario que puede ser
usada para autentificar la identidad del
portador. Se puede observar que se busca
una implementacién donde se introduzca
la tecnologia biométrica a largo plazo y que
supla los e-passports actuales.
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Tarjetas de débito/crédito con

tecnologia biométrica. (Fig 57)

Fingerprint cards AB, es una empresa sueca

que lanzé al mercado tarjetas de débito/

crédito. Para su uso es necesario autentificar

el usuario antes de autorizar un pago,

mediante la huella dactilar del usuario, un

57 método sequro a robos y extravios.

Adaptive recognition.
anced machine learning

Face ID en Iphone X. (Fig 58)

El modelo X ha incorporado el reconocimiento facial y lo ha
incorporado para el desbloqueo del dispositivo, un aspecto
innovador ya que los anteriores modelos funcionaban
mediante huella dactilar.
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Figure 4. Impact of Smart Cards and Biometrics on Security

A Something you know + Something you have + Something you are
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acuerdo a los métodos utilizados,
ademas de los distintos niveles de
Fig. 59 autentificacion.
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Source: Report of the Defense Science Board Task Force on Defense Biometrics- March 2007 Fig. 60 con mas madurez y con mds precisién.
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Después de analizar las distintas tecnologias,
la mas adecuada para realizar transacciones en
nuestro objeto propuesto es la huella dactilar, ya
que cuenta cuenta con un nivel de seguridad alto y
resulta comodo en su interaccion por su rapidezy
ergonémicamente hablando, por su postura.
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¢POR QUE UN MANIFIESTO?
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Los manifiestos son un recurso que postula una ideologia para
posteriormente incitar a la accidon con el objetivo de la transformacién de
su presente, por ende su naturaleza es prospectiva tal como lo establece

Luciano Concheiro (2016), los movimientos dentro de un manifiesto son
tres: emprende un andlisis critico de su pasado y/o de su presente, esboza un
futuro deseable y dicta una via para llegar a él.

Pueden fungir de igual forma como una guia para no irrumpir en los ideales.
Es un discurso que habla en nombre de una comunidad y que incita a otros
a unirse o al menos pensar en los ideales propuestos, como el Manifiesto
Comunista, sin embargo en manifiestos mas contempordneos varios artistas
lo utilizan como recurso que brinda un soporte a su obra como el Sol Lewitt
(1967) acerca del arte conceptual, sin embargo siempre los manifiestos se
enuncian en primera personaya que “Se tiene presente que, para cambiar
la realidad, se necesita al otro” (Concheiro, 2016). Los manifiestos siempre
son la pauta para generar un agente de cambio, por esta razén la mayoria
siempre tienen una carga sociopolitica, la gran mayoria de los manifiestos
que existen son de los distintos movimientos artisticos que existierony

de igual forma esta carga se encuentra presente, plantean objetivos o
lineamientos de como cambiar la sociedad actual y/o la forma de gobierno;
muchas de las veces mediante una expresién artistica.

El arte hoy en dia ha perdido en cierta medida la fuerza agentiva al cambio
que antes solia tener con mas vehemencia, sin embargo con el movimiento
humanista que nos ha invadido en este Gltimo siglo, este agente de cambio

ha sido trasladado a las innovaciones tecnoldgicas.



Nos damos cuenta de cémo la tecnologia ha ido
moldeando nuestra vida brinddndonos nuevas
oportunidades y comodidades. Con esto en mente
resulta l6gico como tecnologias con un gran potencial
para generar un cambio se conviertan en el medioy su
uso, como en muchas de las cosas, sea dirigido hacia
los objetivos planteados que beneficien o perjudiquen
a la comunidad. Este fendmeno pasé con la tecnologia
criptografica y como ya hemos visto en capitulos
anteriores dio pauta a dos manifiestos: The Crypto
Anarchist Manifestoy The Cypherpunk Manifesto.

Las criptomonedas y los usuarios alrededor de ellas,

al menos los pioneros, se rigen bajo un panorama
ideoldgico que fue moldeado bajo el movimiento,
actualmente con el auge que han tenido, no
necesariamente por la ideologia revolucionaria de

su discurso sino mas bien como una oportunidad
totalmente monetaria, sin embargo esta situacién
ayuda al objetivo de los usuarios pioneros, aquellos que
fuera de una oportunidad de enriquecimiento buscan
un verdadero cambio. Muchas de las personas que hoy
en dia se encuentran interesadas en las criptomonedas
no necesariamente saben la historia detrds ni el cbmo
0 porqué, tampoco conocen los objetivos realmente
planteados en primera instancia por los movimientos y
las caracteristicas morales que los identifica.

Existen oportunistas que toman ventajas de las
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carcateristicas de funcionamiento, por ejemplo, al ser
la privacidad un aspecto importante, da pauta a que
narcotraficantes o simplemente evasores de impuestos
puedan realizar transacciones sin ser notados, sin
embargo como en un principio Timothy May escribid en
The Crypto Anarquist Manifiesto:

“El Estado, por supuesto, intentara
frenar o detener la propagacion de esta
tecnologia, citando preocupaciones de

seguridad nacional, el uso de la tecnologia
por narcotraficantes y evasores de impuestos
y el miedo de una desintegracion social.
Muchas de estas preocupaciones seran
validas; la anarquia criptografica permitira
que los secretos nacionales sean libremente
comercializados y permitira que productos
ilicitos o robados sean comercializados. Un
mercado anénimo informatizado incluso
posibilitara mercados abominables de
asesinatos y extorsiones. Varios criminales
y elementos extranos seran usuarios activos
de CryptoNet. Pero esto no detendra la
propagacion de la criptoanarquia.”

(May, 1988)
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El objetivo de propagacion del uso de las
criptomonedas se ha mantenido por algunos dentro de
la comunidad, otros, tienen sus objeciones al respecto,
sobretodo por conservar la integridad y los valores que
Bitcoin posee.

Desde el boom de la creacién de nuevas
criptomonedas, muchas no necesariamente tiene la
misma ideologia y trasfondo ideolégico revolucionario,
como es el caso de Ripple, que a pesar de ser una de
las criptomonedas mdas populares dentro del mundo su
creacion y regulaciéon pertenecen a grandes magnates
dentro del mundo monetario y a diferencia de Bitcoin
su sistema parece ser centralizado (The Cryptocurrency
consultant, 2018), dependiendo de una entidad
administrativa y no siendo totalmente auténomo, con
esto termina siendo un sistema muy similar al bancario
actual.

Con este ejemplo, como todo en crecimiento, las
vertientes, ramificacionesy objetivos son difusos.
El manifiesto en este caso se utiliza como esta
herramienta que clarifica los objetivos que se quieren
alcanzar, un medio para crear simpatia y brindarle al
producto este trasfondo ideoldgico con el cual fue
creado, un medio narrativo que brinda contexto,
objetivos y nos recuerda que una vida distinta es
posible.



MANIFIESTO

La revolucién estd empezando, mas personas se
estdn uniendo a esta nueva economia que estamos
creando. Hemos hecho bastante progreso, pero aldn
queda mucho por hacer.

Estamos reaccionando al crear una cartera fisica
para criptomonedas que gradualmente reemplazara
cualquier otro método de pago.

Personas independientes vendiendo productos,
pequenas y medianas empresas, ahora sera posible
realizar transacciones con cripto, fortaleciendo
esta microeconomia que ya existe pero no es lo
suficientemente fuerte aun.

Este es el paso que nos faltaba para poder
tener transacciones rutinarias con fluidez y que
paulatinamente reemplazarad al sistema actual.

Queremos propagar el uso de cripto con el
objetivo de volvernos imparables, no habra otra
alternativa. Ya sea que el gobierno y las instituciones
acepten el movimientoy sean parte o gradualmente
desaparecerdn. Si se unen, siempre estard como
condicién que deben de aceptar nuestra moral y
valores.

Nuestro objetivo es hacer la tecnologia accesible y
facil de entender para lograr la adopcién masiva. Esto
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no significa que las personas que quieran modificar o
mejorar el software no puedan, el cédigo permanecer3
abierto y puede ser modificado para mejorarlo o para
fines propios.

No somos ni nos convertiremos en una institucion
que quiere tomar ventaja de la revoluciéon que se
aproxima, compartimos los mismos valores desde que
el movimiento cypherpunk nacié, la privacidad sigue
siendo nuestra principal preocupacién y Gnicamente
desarrollamos nueva tecnologia y maneras de
volvernos accesibles y totalmente independientes.

A comparacién de los smartphones, todo-en-un-
objeto, este dispositivo estd moldeando la forma de
coémo pagaremos en el futuro. Para lograr que las
criptomonedas sean la moneda principalmente usada
en todo el mundo se necesita un objeto que brinde
materialidad a lo intangible, teniendo siempre en
mente las necesidades y requerimientos que a los
usuarios de las criptomonedas les importan.

Un producto que en comparacién con los bancos
toma en cuenta tus finanzas, cuotas claras, ninguna
informacién oculta. jQueremos una revolucién social y
econdmica donde nosotros decidamos cémo manejar
nuestro propio dinero!



PHYSICAL WALLET
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MANIFESTO

For all the crypto users

UX By Ux developpers

X

The revolution is beginning, more
people are joining us in this new
economy that we're building. We have
made a lot of progress, but there’s still
tons of work to do.

We're reacting by creating this physical
wallet that gradually will replace any
other payment method.

People selling goods, small and medium
size enterprises, now will be able to sell
accepting crypto, reinforcing this
microeconomy that already exist but
isn't strong enough. This is the step that
we're missing to get fluently crypto
transactions in day a day life to replace
the actual system.

We want to spread the use of
Crypto in order to become
unstoppable. It will not be another
alternative either the government and
institutions accept it and join us
(accepting our moral and values) or they
will gradually disappear.

We want to make the tech affordable
and easy to understand to achieve
massive adoption. That doesn't mean

that the people who want to code the
software can't, the software will be
open-source and can be modified to
improve or make it personal.

We're not becoming an institution
that wants to take advantage of the
coming revolution, we share the same
values since cypherpunk movement was
born, privacy is still our primary
concern and we're only developing new
technology and manners to become
affordable and totally independent. In
comparison with smartphenes, all in one
use, this device is Shaping the way
of paying in the future, where
crypto will be the worldwide currency
and this major revolution needs an
object specially designed, taking
precaution of all the concerns that
crypto society cares for.

A product which in comparison with
banks will take care of your finance,
clear fees, no hidden information.
We want an economic and
social revolution where we
decide how to manage our
own money!
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CONCLUSIONES Y OBJUETIVOS
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Lo gueramos o no estamos en una transicion donde la digitalizacion esta
involucrada y como hemos visto existen distintas tecnologias que estdn
inmersas en cambiar la forma en la cual hoy dia nos relacionamos con el

dinero, ya sea las FinTechs o nuestro objetivo las criptomonedas.

El enfoque es en las criptomonedas, con los usuarios considerados como
hardusersy que probablemente siguen el movimiento desde sus inicios o

lo adoptaron antes de que fuera un boom; ya que creemos que tienen una
innovacion tecnoldgica detrds muy fuerte, que ademas tienen una historia
Unica y sélida. Ademds de tomar este contexto fuerte y fundamentado
que ya existe en esta realidad social que crearon, creemos en el potencial
que tiene el diseno prospectivo, donde se busca un enfoque de continua
bldsqueda de innovacién tecnolégica, basdndonos en lo ya existente, pero
siempre presionando un poco mas allad a lo que las tendencias nos indican y
lo que podria llegar a ser.

Se busca crear un objeto que cumpla con los criterios y necesidades de los
usuarios, al igual que con su ideologia y lucha. Contextualizdndonos en

el futuro 2030 donde se puedan realizar transacciones entre usuarios de
criptomonedas y no necesiten usar el dinero fiat. De esta forma el circulo
reducido pero suficiente de usuarios para considerarse una microeconomia
podran hacer uso de sus criptomonedas en transacciones rutinarias, como

el efectivo de hoy en dia. Ademdas de que se facilite mediante un objeto

el uso de transacciones rutinarias ayudara a reducir la volatilidad de las
criptomonedas, de esta forma se mantendrd estable su valor si se mantienen
en constante circulacién.
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Se realizé un mapa mental (fig.61) donde se colocaron las premisas principales especificando las
caracteristicas y problemas; de estas surgieron los argumentos principales que brindan un sustento
para tener un punto de partido del diseno del objeto.

Estos argumentos (fig.62) fueron en un principio: privacidad, funcidn, estatus y materialidad.
Se fue desmenuzando cada vez mas para poder llegar a los argumentos especificos y no tener
términos generales como “funcién”, y mas bien ;qué aspecto de funcién, de todas las que se
necesitan, es la principal?, al igual que “materialidad”, ya que en un principio se consideraba

un argumento especifico, sin embargo se concluyé que la interaccién incluia a la materialidad,
volviéndose un argumento secundario. Con estos cambios quedaron los siguientes argumentos
(Fig.64):

-Privacidad: ;de qué forma se mantiene la anonimidad en las transacciones sin el restreo de datos
de consumo? ;como se mantiene informado al usuario sobre su estatus financieroy que esta
informacién sea exclusiva?

-Seguridad: ;cudl es la forma de mantener los fondos del usuario fuera de a posibilidad de un
ataque cibernético? ;cédmo inhibir que ninguna otra persona haga uso del dispositivo?

-Estatus: ;coémo representar el valor de una tecnologia inmaterial?;cémo brindarle a los usuarios
este factor social?

-Interaccion: ;coémo se facilitaria la interaccion entre el usuario y el dispositivo? ;cudl es la mejor
solucién para brindar y recibir informacién? ;cémo deberia de ser la interaccién entre usuarios al
realizar una transaccién?

Se busca la forma de satisfacer de forma idénea cada uno de ellos, cada planteamiento se
encuentra vinculado con otros pardmetros dentro del mismo argumento. Estos serdn los objetivos
en los cuales se indagd y se plantearon distintas alternativas que correspondieran mejor al
proyecto.
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(¢COMO SERIA
J ESTE OBJETO EN
! LOS DISTINTOS
FUTUROS?

De acuerdo a las tendencias actuales, la inclinacién de
las investigaciones que estan surgiendo de acuerdo

a las tecnologias y los intereses de la sociedad, se
plantearon respectivamente lo que serd el auge en los
distintos futuros vistos linearmente.

Todas las referencias hoy en dia existen, sin embargo,
la viabilidad de éstos o la aplicacién esta limitada a
casos Unicos o simplemente tecnologias en desarrollo
para la viabilidad. Cuando realmente la viabilidad

de estas tecnologias se encuentren al alcance de

las masas como hoy en dia lo es el smartphone,

no Unicamente existirdn éstas sino una amplia
competenciay aplicaciones de lo que hoy en dia son
solo muestras de lo que podria llegar a ser.

Era del Gadget

i{Qué es?

Un gadget es una pequefa herramienta
que como una mdaquina tiene una funcién
particular, frecuentemente se piensa
como un objeto de novedad.
Caracteristicas:

-Un objeto que nos acompana, pero no
forma parte de nuestro cuerpo.

-Se contiene en objetos externos.
-Poligonal y ortogonal.

-Geometrias puras.

-No tiene una similitud con las
caracteristicas humanas, es impersonal.
-Minimalista.

-La forma de interaccién es mediante una
pantalla y tus manos, touchscreen, donde
existen gestos especificos.

ejemplo: kindle (fig.65)




Era del Wearable

i{Qué es?

Son dispositivos inteligentes electrénicos
(generalmente con microcontroladores)
que pueden ser incorporados en la ropa o
portados en el cuerpo como implantes o
accesorios.

Caracteristicas:

-Un objeto que nos acompafa, pero no
forma parte de nuestro cuerpo.

-Se contiene en objetos externos, que
pueden ser portados en el cuerpo.
-Minimalista.

-Necesitas de una forma de interaccién
fisica.

ejemplo: Snapchat Spectacles glasses.
Los lentes en si a pesar de ser un objeto
antiguo el principio de wearable es el
mismo, con los lentes de snapchat cuenta
con una funcién extra que es sacar
fotografias o grabar continuamente.

(Fig. 66)

;\
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Casi Cyborg

{Qué es?

Es un paso antes de que lo cibernético
sea inseparable del organismo. Pero los
beneficios que ofrecen son vastos ya que,
generalmente, aumentan el potencial
humano.

Caracteristicas:

-Te brindan habilidades adicionales o son
capaces de detectar aspectos dificiles de
detectar para un humano.

-Es mdas discreto, ya que puede llegar a
mimetizar o ser orgdnico.

-Se encuentra en el cuerpo la mayor parte
del tiempo, pero se puede retirar.
ejemplo: Bionic skin, es capaz de detectar
la temperatura corporal, las aplicaciones
pueden ser varias de acuerdo al objetivo.
Sensores capaces detectar sefales
nerviosas para mover una prétesis o
sensores capaces de detectar cambios

en la densidad de la piel que ayuda a la
deteccién de tumores.(fig. 67)

Cyborg

{Qué es?

De las palabras cibernético y organismo.
Es un ser con ambas partes en el cuerpo
tanto orgdnicas como biomecatrénicas.
Caracteristicas:

-Persona + dispositivo= inseparables
-Mejora y/o brinda una extra habilidad
gue no es natural y te modifica

ejemplo: Neil Harbinsson, conocido como
ser oficialmente el primer cyborg al tener
implantado un dispositivo en el crdneo
que siente las vibraciones de los colores.
(Fig. 68)

th

}g.'-68. Neil Harbinsson

i
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La entrada (input) de El dispositivo de acuerdo a El dispositivo toma como entrada,
informacién es Unicamente la entrada de informacién es informacién de procesos biolégicos humanos
de la persona al dispositivo. capaz mediante algoritmos tales como la frecuencia de respiracion,
No existe “aprendizaje” del de conocer las preferencias latidos del corazén, niveles sanguineos,
dispositivo. del usuario y brindar etc. Con esto el dispositivo al analizar la
feedback personalizado. informacién de acuerdo a su base algoritmica

puede ofrecer un feedback personalizado de
aspectos bioldgicos.
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Analizando las tendencias actuales y el interés de
desarrollo en innovaciones tecnolégicas, se resumié
que el desarrollo se visualiza linealmente como se
observa en la representacion. Nuestro enfoque se
encuentra “en algo que yo porto”, éste rubro entra
en el mundo de los wearables.

De acuerdo a la temporalidad de aplicacion
prospectiva que se le esta dando al proyecto, donde
seria el primer intento en brindarle una materialidad
aligual que plantear una forma de pago, su localidad
temporal es el Futuro reciente (2022-2030) y esta
planteado para que primero sea adoptado y utilizado
por los usuarios pioneros.

De acuerdo a los resultados de los
diversos inputs tomados, el material con
nanotecnologia es capaz de adecuarse
de acuerdo a los outputs. De esta
manera funciona el biodisefio, utilizando
microorganismos gue reaccionen a distintos Figuras 69. Linea del tiempo de tecnologias prospectivas. Basado en los
factores. mapas : Mega Trends and Technologies 2017-2050 yTimeline of Emerging
Science and Technology.
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CONCEPTOS GENERADOS

Necesidades funcionales del objeto y alternativas
|

Brindar informacion Gesto para realizar la Interaccién con el objeto
| accion de pagar |
I

— Display Superficie que a partir de su forma —Mediante la superficie
indique la forma de uso (signifier)

— Sensorial (tecnologia haptica) —Pantalla touchscreen
Mediante tecnologia haptica que

— Visual a partir del cambio en el “aire” se recree la sensacién —Mediante voz

volumétrico del objeto de tocar una volumetrfa

—Mediante pensamiento
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De acuerdo a la prospeccién de acuerdo a las anos presentado en las paginas
anteriores, se realizaron distintos acercamientos conceptuales de cada etapa:

Gadget: se exploraron distintas alternativas de cémo podria ser este objeto
formalmente, ya implementando un espacio designado al gesto para realizar

el pagoy como podria ser la visualizacién de informacién tanto a través de una
pantalla al igual que con la forma del objeto, por ejemplo cuando se cuenta con
pocos fondos la forma del objeto es delgada y cuando se cuenta con mas fondos el
objeto empieza a ensancharse o visualizando alternativas del haptic feedback donde
la superficie brinda al tacto distintas formas y movimientos.

Wearable: se plantearon dos caminos para realizar propuestas, la primera donde
solo se cuenta con el wearabley la segunda que se cuenta con el wearable mas
un objeto (probablemente un gadget) para el funcionamiento del sistema; se
planted esta Ultima alternativa ya que en un principio se queria ser totalmente
independiente del smartphoney la forma de poder reducir el tamano y funciones
en el wearable era implementando un objeto aparte, sin embargo esta idea se
terminé abandonando al solo complejizar el sistema. Se optd Gnicamente por el
wearabley que éste contuviera todas las funciones del sistema, eso requeria un
displayy superficie para implementar el gesto de pago.

Casi cyborg: igualmente, se plantearon dos caminos el primero fue utilizar

de referencia los avances tecnoldgicos, donde un tatuaje fuera el medio de
funcionamiento, se considerd la posibilidad que a partir de tecnologia haptica se
sintiera en el aire la presencia de una superficie para realizar el gesto de pagar. La
segunda alternativa fue un implante, un dispositivo que se insertard bajo a piel y el
gesto para pagar se realizard de la misma forma con tecnologia haptica.
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Figuras 70. Bocetos. Distintos futuros, gadget.
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Las posibilidades son infinitas, la busqueda e imaginacién
humana siempre ha visualizado el escenario donde las
capacidades humanas incrementan o la implementacion
de nuevas capacidades o caracteristicas. Algunas de las
ideas son:

Acciones a partir del pensamiento: no necesariamente
necesita existir un objeto fisico, en este escenario a partir
del pensamiento e impulsos cerebrales se puede lograr
todas las acciones que planteamos para poder realizar
transacciones.

Integracion al cuerpo: todas las personas al nacer,
involuntariamente se les implanta un sistema integrado
al cuerpo para poder realizar transacciones y funcionar en
el sistema econdémico.



.\ I3

Uno de los objetivos principales fue la implementacién de un gesto que brindara
una asociacién con la idea de pagar, es decir que hubiera una relacién entre (a
interaccion realizada con el objeto y la accién de pagar que se estaba realizando,
con esto se busca una concientizacién de las personas al realizar la accién.
También se busca una re-conexién entre los usuarios al momento de dar-recibir.
Se realizé un video, ejemplificado en las imdgenes de arriba a abajo y de

- izquierda a derecha se muestra primero tipos de gestos que estdn asociados con
el dinero, como pedir la cuenta, contar monedas al igual que otros como llamar a
alguien o decir que se vaya para saber la relacidon que existe entre el movimiento
y el significado de la accién.

Las acciones mas relevantes y aquellos gestos que se buscé propuestas para
definir fuerdn los siguientes:

Realizar un pagoy esta accion conlleva:

1.1 Gesto de interaccién entre usuarios

1.2 Gesto de interaccién entre usuario-dispositivo

A continuacion se plantedé el wearable tanto en que sitio podria ser

colocado ademads del disefo tentativo de éste y que tipo de gesto podria ser
implementado donde este fuera ergondémico y sencillo de realizar. Se pensé

en dos tipos de tecnologias, la tactil, la cual ya conocemos ya que es como
funcionan nuestros dispositivos hoy en dia y la tecnologia haptica donde se
puede sentir a través de ondas la superficie deseada, lo que implicaria realizar
un gesto “en el aire”; se traté de realizar posturas extremas para tener un amplio
margen de opciones y validar las idéneas. En los Gltimos cuadros se planted el
disefio de un dispositivo el cual no fuera portado y en qué sitio el gesto fuera
natural al realizarlo.
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Para brindarle a un gesto una semidtica, sobre todo cuando va a tener
una nueva aplicacion en un sentido digital, resulta idoneo tomar un gesto
de referencia que tenga un significado similar para que la asociacion sea
l6gica. Se tomo6 como referencia el gesto fisico cuando alguien hace la
expresion “vete”, esta expresion se realiza generalmente con una mano,
flexionando los dedos internamente en la palmay flexionandolos de
nuevo hacia afuera. Esta expresion aplicada digitalmente se redujo a

un dedo, generalmente el indice, que se desliza de izquierda a derecha
presionando continuamente. Para darle un enfasis al gesto se disefara
el objeto de acuerdo a la accion del gesto principal -realizar un pago-,
de esta manera, el aspecto formal del objeto comunica su usoy el gesto

refuerza la idea de la accidn.
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Se analizé la estética de distintas carteras digitales y criptomonedas existentes desde los gréficos utilizados en
sus paginas webs hasta sus logos. La mayoria de estas tienen un lenguaje comdn que comunica una idea futurista,
utilizando recursos como la idea del espacio utilizando la abstraccién del globo terrdqueo como principal elemento
aligual que la implementacion de los colores que nos remiten a una idea espacial. La idea del futuro evoca al
progreso con lineas apuntando hacia arriba refiriéndose al infinito.

La idea de conexién, red, unién, comunidad se representa con la implementacién de lineas continuas en
cuadricula contenidas en si mismas, claramente esto remite al modo de funcionamiento de la blockchain. Se utiliza
igual la abstraccién del funcionamiento y estética de los circuitos eléctricos. El circulo es utilizado como elemento
para generar logos que parecen contenidos en constante movimiento, con lineas dindmicas remitiendo a la uniény
comunidad de pertenecer a cierto grupo o ideologia.

-Formas con vertices puntiagudos,
angulares, lineas agudas

7R
TRIFORCE /

T O K E N S

ethereum

-Logos y tipografia minimalista,
delgada

coinbit
/ blockchain ®
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Remiten la sensacién de seriedad utilizando tipografias modernas, sans serif, con peso delgado, con la
utilizacién de colores sélidos generalmente dentro de la misma gama'y teniendo solo un color contraste como

4
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MOODBOARD: TEEXTURAS

- - - -

Los requerimientos formales
del objeto de acuerdo a las p
propuestas de funcionamiento
incluye una textura para el haptic
feedbacky el deck. Al momento
de pagary recibir dinero, esta
textura tiene como caracteristica
que va a ser cambiante conforme
la informacién (estatus financiero)
a comunicar. La textura serd la
misma para ambos elementos,
la diferencia radica en que en
el wearable solo se percibird
mediante el tactoy en el deck
la superficie sera cambiante.

El objetivo del moodboard fue
visualizar las tendencias formales
actuales, donde la textura fuera
parte fundamental del objeto, qué
tratamiento tiene y cdmo ésta es
aplicada al objeto.

Fig. 89 Fig. 90

A
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Fig. 92

Fig. 99

Fig. 103
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Fig. 109

Fig. 114

Fig. 121
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PROPUESTAS




Se hizo una busqueda formal de dos propuestas de
gestos y como la superficie respondiera a esta acciéon
ademds que tuviera visualmente integracién con la piel.
En esta fase se pensd que el wearable fuera Gnicamente
para realizar la acciéon de pagar a través del gesto.










SIMULADORES RAPIDOS

Propuesta 1

Fig. 127.1 A A Fig. 1273
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Después de determinar las
funciones del objeto, se concluyd
que se requeria una pantalla para un
mejor control del wearabley brindarle
independencia de otros dispositivos. A
partir de prototipos rapidos se buscé:

. Mockup, prﬁstb‘ - las dimensiones idoneas,

realizando pruebas en brazos con
distintos percentiles (Femenino,
masculino).

- la adaptabilidad a distintas
formas de uso/colocacion

- busqueda formal tanto de la
pantalla como de la superficie de
interaccién para realizar el gesto
de pagoy la integracién de estos
elementos

Fig.128.2  Propuesta 2



EMER] Propuesta 3y 3.1
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Después de la exploracién se optd por la propuesta 4, ya que
es la configuracién donde se puede presentar mas informaciéon
en la pantalla, sin tener espacios muertos.

Fig. 131.1‘

Propuesta 4

Fig. 131. Mockup, propuesta 4 Fig. 131.2
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ITERACION 1

SENDING MONEY REQUEST

Send request to: . Request sended

Send request -
Upload T
Movements 2

Peter ) 13 XRP to Kim
Gerry

Balance bt A

1

LENA'S PHYSICAL WALLET

SECUENCIA DE INTERACCION
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RECEIVE MONEY REQUEST

Lena requested

Incoming 13 XRP

money
request

Swipe to
approve transaction

—

1

KIM"S PHYSICAL WALLET

13 XRP
Send tolena

Figuras 132. Secuencia de interaccion
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ITERACION 2




Figuras 134. Carcateristicas formales
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TEXTURAS Y GEQ

Se plantearon distintas texturas
que respondieran con la estética del
productoy brindard una superficie
tangible. Se muestra de igual forma
la busqueda de la geometria que

se acoplara con las necesidades del
producto.
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o
: O

AN

Figuras 136. Configuracion formal, iteracion 2




THE FUTURE OF CRYPTO PAYMENTS.

EL FUTURO DE TRANSACCIONES CON CRIPTOMONEDAS




UN DISPOSITIVO SIN CONEXION.
SIN DATOS RASTREADOS.
PRESERVANDO TU PRIVACIDAD.

AN OFFLINE DEVICE.
WITHOUT TRACEABLE DATA.

PRESERVING YOUR PRIVACY.



A GESTURE
FOR PAYING




UN GESTO
PARA PAGAR.

Uno de los objetivos de la segunda iteracién fue: que
el dispositivo se independizara de otros dispositivos,
esto generaba que las dimensiones de a pantalla
fueran mayores al concentrar todas las funciones
necesarias. Esta fue una de las razones para que se
replanteard el funcionamiento en las distintas fases
dando como resultado la tercera iteracion, donde se
concentré en el wearable (inicamente la accién mas
importante: realizar y recibir pagos. La funciones
secundarias como visualizar tus transacciones se
trasladaron a una interfase para el smartphone.
Formalmente, este concepto cuenta con una textura
en la superficie, ya que al ser un objeto de facil acceso
brinda una distraccién en momentos de ocio.

Figuras 137. Resultados, iteracién 2
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ITERACION 3 PROPUESTA FINAL

Se realizd un sistema para realizar transacciones con criptomonedas, un concepto prospectivo al ano 2030 que
cuenta con un wearable, deck e interfase para su funcionamiento.

Cumple con el objetivo general de impulsar las transacciones rutinarias, para que se lleve a cabo se deben de
cumplir los siguientes objetivos especificos que responden a las necesidades de los usuarios:

-Privacidad: la solucién es un dispositivo desconectado del internet, de esta forma no se recolectan datos acerca
de las transacciones realizadas manteniendo la anonimidad del usuario.

-Seguridad: de igual forma, la desconexién del internet y comprobar la autenticidad del usuario permiten que los
fondos estén seguros a comparacion de que contard con conexion. Los hackers muy dificilmente pueden actuar
ante un dispositivo fuera de linea.

-Estatus: ante la inmaterializacién del dinero, la representacion del estatus pierde fuerzay se busca el
reconocimiento en otros medios, en este caso en el dmbito digital. Al brindarle una materialidad, se puede
expresar una ideologiay el estatus.

-Interaccion: la inmaterializacion también trae consigo nuevas preguntas: ;cdmo se realizarian transacciones
monetarias de persona a persona si la representacion del valor ya no es tangible? A partir de de la implementacién
de gestosy TUI se brindé la interaccidon necesaria entre los distintos actores.

Se presenta en este capitulo el proceso de disefoy los resultados.
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Fig. 138. Visualizacién de familia de objetos.



Send request to:

Kim Peter Gerry Ana

Wearable

Funcion:

Mandar solicitudes de pagoy pagar
mediante gesto.

Caracteristica:

El wearable la mayor parte del
tiempo se encuentra desconectado
delinternet excepto cuando se
“suben” (upload) criptomonedas.
Cuenta con sistema haptico de
retroalimentacion, cada vez que se
realiza un pago o se recibe dinero para
saber el balance que se tiene.

SISTEMA DE FUNCIONAMIENTO

Deck

Funcion:

-Centro de carga del wearable

-Lugar de reposo del wearable cuando
la persona se encuentra en su hogar.
-Se suben criptomonedas
automaticamente de acuerdo a lo
establecido en las configuraciones
cuando el wearable se encuentra en el
deck.

-A partir de su texturay cambio de
superficie se muestra el balance
econdmico de la persona.



12:45
Thu, May 16

Smartphone o computadora

Funcion:

-Al generar una aplicacion integral,
cualquier dispositivo se utilizard para
la informacién secundaria, aquella que
no interfiere con la accién de pagar.
-Es donde a partir de la aplicacién

se configurard la cantidad y cada
cuando se suben criptomonedas
automdticamente de acuerdo a lo
establecido en las configuraciones.
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Send request to:

Kim Peter Gerry Ana

Wearable + smartphone

Funcion:

-De acuerdo a la usabilidad, existe

la opcidn en caso de situacién
extraordinaria que se puedan

subir criptomonedas mediante el
smartphone cuando se requiera de
mas dinero del pensado. Esta accién se
puede llevar a cabo en cualquier lugar,
con el uso de datos del smartphone.

Figuras 139 . Sistema de funcionamiento.



/Qué / Cudlinformacién?

-Wallet / Cartera

Mostrar que tipo y cuanto de cada
cripto se tiene

;Dbénde se presenta la informacién?

PR ..

12:45
Thu, May 16

Send request to:

Kim Peter Gerry Ana
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-Send request / Mandar
solicitud

Forma de solicitar un pago
a tus contactos

Send request to:

Kim Peter Gerry Ana

-Fund / Fondear

Forma de subir criptos a tu wearable

Opcién A

Opcién B

12:
Thu, May 16

Send request to:

Kim Peter Gerry Ana
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-Movements / Movimientos -Savings / Ahorros -Market / Mercado

Mostrar el status actual de las
criptomonedas, a partir de una gréfica
elincremento o disminuiciéon de su

valor

Mostrar los ahorros que se tienen
y elincremento o disminuicién de
ganancias de acuerdo a lo invertido

Mostrar los movimientos que se han
hecho (como un estado de cuenta) y
a qué contactos

Figuras 140. Presencia de informacién de
acuerdo a objeto.
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FORMA DE PAGO

Which crypto?
9 Request Kim Ana Jess BTC ETH XRP

0.002BTC v

0.002 BTC to Kim
0123456789

En total serian 0.002
bitcoins Kim, te

mando la solicitud
Se esquematiza la forma de pago entre

los usuarios con el wearable, al igual que
el gesto de pago necesario para poder
realizar el pago.
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) Gerry requested
Incoming money 0.002 BTC 0.002 BTC

request Swipe to pay sent to Gerry

Gerry requested
0.002 BTC

Swipe to pay

_

Ya me llego la
solicitud...
Listo, ya te envié los
bitcoins

\

Al momento de hacer el gesto de pago,
automaticamente se autoriza por el
reconocimiento biométrico. De esta
forma solo el usuario puede mandar
dinero.

Figuras 141. Representacién de forma de pago.



Send request to:
Kim Peter Gerry Ana s

-




UN GESTO
PARA PAGAR

A GESTURE
FOR PAYING

Fig. 142. Iteracién 3. Representacién de gesto para pagar.

0
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INTERFAZ
SMARTPHONE

<
Enter amount
0.10ETH v
Funding ready!
0J0ETH
in your wearable, ready to use! 1 2 3
Your device will disconnect from
Wi-Fi automatically. 4 5 6

7236 &9 .

BTC + 1300.00
ETH + 1800.00
XRP

¢ uc

Which crypto?

BTC

XRP

¢ uc

Log out

Wallet @
Fund |i|

Movements LTS
Savings D
Market ,//

Set connection

1. Turn on Wi-Fi in wearable

2. Share internet from
smartphone

O =

Swipe in your d

Fund .i,
Wallet
Weekly Fund
Each 2 days Movemen
Daily Savings
Per smarphone Market

Log out

Wallet B
Fund |i|

Movements <

Savings D
Market s



«» Logout () Logut «m» 175

Wallet B Wallet @
Fund &. Fund li'.l
Movements =y Movements <
¢ BTC 008 $698
evice to log in Savings D Savings D
¢ et 2 $568
Market d Market M ’ XRP 860.1 $400
¢ tc 128 s1%0
= $1816
Logout < < < L(§))
Enter amount Weekly amount per crypto
Fund &, Which crypto?
B 0.02 BTC v
o Weekly. $Bic o003 e s sty
. Wee
’ ETH == $568 oEyourcry:ta
< Each 3 days - ¢ BTIC 008 4698
$ XRP B60.1 $400
: ®eH 2 $568
O Daily $c 128 s1s0
& XRP 8601 $400
Per smarphone
w $ uc 128 $150
= $1816
O Logout (]
Which crypto?
Wallet
Fund & 9 aic
¢ e
Movements =3l
il ) & XRP
Savings O ¢ e
f . All above
Market ,a/ 2 ﬁ,‘,w A
w  TeSowtuees Fig. 143. Interfaz en smartphone



To who? Which crypto

T
— B (O  —> Request Kim Ana Jess BTC E

INTERFAZ
WEARABLE
Conneckting to WiFi Connected
Wearable in deck U2 — Setting sch
ity )
=

= B O =) Wallet BTC 0.04

- B 0© (VD 12:30 12:30




i 0.002 BTC 0.002 BTC 0.002 BTC

'H  XRP p)
0123456789, 0123456789, 0123456789,
I R R BRI SEED——————
_ Gerry requested
Incoming money 0.002 BTC 0.002 BTC
reqUESt Swipe tﬂ' pay . senkt to Gerry
-

?l ‘?l "-.'-"l

- M Funds ready WiFi OFF
ETH 0.15 XRP 15

———
-



ARQUITECTURA DE

/Qué / Cudlinformacién?
-Inicio a aplicaciéon

Forma de accesar a configuracionesy
opciones

Interfaz

Swipe in your device to log in

Para poder entrar a la aplicacion
mediante el smartphone, el usuario
necesita autentificarse, en caso de
perdida del mévil no hay ningdn peligro
ya que cuenta con doble autentificacién
ya que se requiere del movil mas el
wearable para realizar fondeos.
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LA INFORMACION

-Send request

Forma de solicitar un pago a tus contactos

To who?

—> Request Kim Ana Jess

0.002BTC v

Which crypto?
BTC ETH XRP

0.002 BTCto Kim v =@

0123456789

Wearable: secuencia cuando el usuario que solicita un pago

Gerry requested

Incoming money 0.002 BTC

request

Wearable: secuencia
cuando el usuario Ge”&{_&ﬁg'ﬁ?d
autoriza un pago al wipeto ey
momento de recibir

la solicitud mediante

haptic feedback.

Swipe to pay

0.002 BTC
sent to Gerry

A la confirmacion
del envié del dinero,
recibe otro haptic
feedback con su
estatus de cuenta.
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-Wallet I -Reloj
|
Mostrar que tipo y cuanto de cada cripto se tiene : Opcién de mostrar la hora
[ cuando no esta en otro uso
1
|
|
|
|

ETH 0.15

% x| @ ) wallet BTC 0.04

Wearable: al deslizar se muestra uno a uno la cantidad XRP 15
de fondos que se tienen de cada criptomoneda

Wallet {

Fund

Movements
0.08 5698
Savings

5568

Market XRP 860.1  $400

Smartphone: se despliega una

128 5150 representacion visual al igual que la
o RTE cantidad en cada criptomoneday su

valor en délares




/Qué / Cudlinformacién?

-Fund

Forma de subir criptos a tu wearable

Interfaz

Enter amount weekly amount per crypto

Fund oy Which crypto?
Wallet B 0.02 BTC v -
Fund |i| Weekly BTC Set up ready!
Weekly fund
ETH 1 2 3 of your crypto
Movements = Each 3 days BTC 0.08 56598 LR
XRP Your device will Fund automal
ET 3 568 each mpnﬂay when you
Savings D Daily . ITe 4 5 6 H 556 set itin the deck

XRP B60.1 5400

2

Market Per smarphone

7 8 g $ c 128 5150

= 51816

Se puede realizar < 3 <
el fondeo también

Enter amount

. Fund o, Set connection Which crypto?
mediante el smartphone,

T 0I10ETH
en situaciones donde

. . g Weekly 1. Turn on Wi-Fi in wearable BTC Funding ready!
se requiera mas dinero 0.10 ETH
2.Share internet Ffrom ETH 1 2 3 in your wearable, ready to

del pensado. Se puede Each 3 days smartphone =

i i Your device will disconnect |
realizar en cualquier tiaity = C I = e 4 ¢ 6 v sl

momento siemprey
Per smarphone
cuando se le comparta 7 8 9
internet al wearable
desde el movil.
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-Movements

Mostrar los movimientos que se han hecho (como un estado
de cuenta) y a qué contactos

Se puede programar

el fondeo de Wearable in deck
criptomonedas para

que se realice de una

forma rutinaria y se Connecting to WiFi
fonde automaticamente :-":::::
cuando el wearable

falle
se coloca en el Connected wallet

deck, cuando se =
L]

terminan de cargar

las criptomonedas el

Fund

Movements
XRP

Savings ’ TC

$ Allabove

wearable se desconecta Setting scheduled funds
delinternet, esen la

Unica accién donde el

wearable se encuentra

bajo conexidn.

Market

Funds ready
WiFi OFF

WiFi OFF
R




/Qué / Cudlinformacién?

-Savings
Mostrar los ahorros que se tieneny el incremento o
disminuicién de ganancias de acuerdo a lo invertido

Interfaz

Wallet
Fund

Movements

Savings

Market

182

-Market

Mostrar el status actual de las criptomonedas, a partir de
una gréfica el incremento o disminuiciéon de su valor

Wallet
Fund

Movements

Savings

Market

En esta seccién la applicacién redirije a
coinmarket.com

Figuras 144.1 Flujo de acciones en interfaz
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REFERENCIAS ERGONOMICAS

4dmm case A0mm case

 10:09 | Yy

Coffee with Nisha
Central garden

) #

7T

977 sq mm 759 sg mm
Fig. 145. Referencias ergonémica smartwatch.

7T
Y

iPhone 8 Actual Screen Dimensions:
Height: 4.1"
Width: 2.3"



Se tomé de referencia las
dimensionesy punto de
letra del smartwatch para
poder tener un limite en los
parametros de diseno.

Para el disefo de la superficie
de interaccién, se tomo de
referencia la circunferencia
para la deteccién de huella,
siendo la dimensién minima
para la deteccién.

Se realizaron estudios formales sobre la volumetria de acuerdo al espesor
deseado, ya que uno de sus requerimientos es que sea lo mas delgado
posible. Se prototipo igual la profundidad de la zona de interaccién y su
integracion con el volumen principal.

e ,,_f*izﬂ\ Iﬁffﬁ-\ /

==, _— =\

e

—]
/

\\:"}_M /!:"‘n_ﬂ 2 Irf_/,r—”'ﬁ‘\-_w_“w__-_h__

w\.\__‘l

Figuras 146. Busqueda formal wearable.
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Send-requesttel Lorem ipsum12 pts

=1
I 1y

Al ramine

El&ml\‘l-il\.q“ilﬂll\m LO rem1 4 pts

ivar==1
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—

i

T

Figuras 146.1 BUsqueda formal wearable.
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Como parte del concepto se planteé una superficie que
cambiara de forma de acuerdo a la informacién a comunicar
(para mas detalles ver pdg 196). Se exploraron propuestas de
la fFormay color al cambiar, la idea implicaba que de acuerdo al
cambio de forma también cambiara el color. En la propuesta
final se optd Unicamente por el cambio formal.
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Figuras 147. Basqueda formal deck.






i
]

Figuras 148. Blisqueda formal 2 wearable.




PROPUESTA FINAL







AN OFFLINE DEVICE
WITHOUT TRACEABLE DATA
PRESERVING YOUR PRIVACY

UN DISPOSITIVO FUERA DE LINEA
SIN REGISTRO DE DATOS
PRESERVANDO TU PRIVACIDAD




Figuras 150. Render presentacién. Iteracién 3.
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TEXTURA CAMBIANTE [JDECK Y HAPTICS FEEDBACK
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Gracias a la prospeccién en avances tecnoldgicos se plantea una nueva forma de recibir informacién y notificaciones, de una

manera sensorial y cercana a la forma en que los seres vivos perciben. Se busca crear este entendimiento mas natural entre
los objetos que ya son una extensién de nuestro cuerpo.

En la familia de objetos se propusieron distintas maneras de brindar informacién pero que comparten el mismo lenguaje. En
la superficie del deck, cambia de forma de una superficie lisa comienza a formar volimenes que van desde formas amables
como semicirculos hasta formas con aristas definidas a través de materiales piezoeléctricos. La forma cambia de acuerdo a la
informacién recibida del estatus financiero de la persona siempre y cuando el wearable se encuentre en su sitio de cargado.
En el caso del wearable cada vez que existe una transaccidon - recibir un pago o pagar a alguien se recibe en la superficie que
hace contacto con la piel un haptics feedback del estatus financiero actualizado de acuerdo a la transaccién realizada. La l6gica
formal de ambos es la siguiente, lo Unico que difiere es que el deck se recibe la informacién visualmente y en el wearable
mediante el tacto:

Estatus estable (1): Se tomd de referencia la forma de -entusiasmo- que se presentd la primera seccion (ver pagina 78), el
movimiento de la textura se plantea de liso a la forma en intervalos de 5 segundos.

Estatus inestable (2, 2.3): Se tomé de referencia la forma de -ansiedad- y -paz- se plantea que el cambio sea en intervalos
de 5 segundos entre cada uno. Se planted la forma de -paz- para generar una tranquilidad de forma inconsciente y mantener
informado al usuario.

Figuras 151. Textura decky haptics feedback.






M
FRURRL

Posicion 1: Se realiza una flexién del
codo con una aduccién frontal donde la
3y palma de la mano apunta hacia arriba.
| El objeto se posiciona en el antebrazo.
El d4ngulo de visién ronda entre los 90°
W y 96°, se generd una inclinaciéon de la
cabeza hacia dentro siguendo el eje de

Figuras 152 . Analisis ergonémico. )
simedtria.

Posicion 2: Se realiza una flexiéon del
codo con una aduccién frontal donde la
palma de la mano apunta hacia abajo. El
objeto se posiciona en la parte superior
del brazo. EL dngulo de visién es el
mismo que la posisicdn 1.




Se realizaron dos prototipos de
distintos tamanos, basdndose en la
relaciéon de tamano que smartwatch
utiliza:

A
2

Tamano 1

Comparacién de tamano entre smartwatch
de 44mm con la propuesta de tamano 1.

Tamano 2

Comparacién de tamano entre smartwatch
de 40mm con un reloj de dama.

Figuras 153 . Comparacién de tamafos.
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DATOS CUANTITATIVOS

Género Circunferencia(C) | Percentil
fem 1 16.5cm 5

fem 2 17 cm 20

masc 1 17.5cm 50

masc 2 17.5cm 50

Se tomaron valores de los distintos usuarios en donde se realizarén las pruebas. Se tomd como
referencia un reloj, como caso extremo donde las personas utilizardn ambos objetos, se colocd
el wearable préximo al reloj dejando cierta holgura que se requiere. A continuacién se tomé la
circunferencia de la parte del brazo. Como conclusion se tiene que disenar en base al percentil
mas pequeno, que seria el percentil 5 de esta forma el tamano se adapta a todos los percentiles.

DATOS CUALITATIVOS

Se les preguntd a 10 usuarios (5 hombres 'y 5 mujeres) lo Respuestas (resumen de la visidon general, se especifica
siguiente: opinién contraria)

1. ¢Se les dificulta leer las palabras escritas, o prefieren un 1. Lo consideraban un tamano idéneo, tomando en cuenta
punto de letra mayor? que no se leeria tanta informacion.

2. ;Cudl de los dos tamanos les resultaba mas cémodo? 2.Eltamano 1 les parecia conveniente, en el caso del publico
3. ;Usarian un reloj aparte tomando en cuenta que el wearable masculino encontraban indiferente utilizar entre unoy otro,
tendria la funcién de mostrar la hora? sin embargo en el femenino se inclinaban por el tamano1.

3. La mayoria opind que noy si lo harian seria por un gusto
estético (respecto al reloj).



CONCLUSIONES

Tamano 2 en percentil mayor (<17.5)
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Tamano 2 en percentil mayor

El segundo tamano es idéneo para
percentiles mayores, que suelen ser
masculinos con una circunferencia
<17.5cm.

Tamano 2 en percentil menor (= 6 >15.5)
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Tamano 1 en percentil menores

El primer tamafo es idéneo para
percentiles menores, que suelen ser
femeninos con una circunferencia = 6 >
15.5cm.

Sin embargo considerando aspectos
econdémicos de produccién del

objeto, en este caso se disefa para los
percentiles menores.

Tamano 1 en percentil mayor (<17.5)

Tamano 1 en percentil menor (= 6 >15.5)

Figuras 155 . Conclusiones ergonémicas.
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ERGONOMIA DECK

Fig.156 . Mockup deck.

El objeto cuenta con un dngulo de
11.75° para que quede mds facilmente
a la vista, a comparacion de si estuviera
totalmente plano. El deck se visualiza
en su probable lugar de uso: en un
burd, en este sitio se deposita el
wearable para cargarse.

Fig.157. Render deck. Fig.158. Visibilidad deck.
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Cuenta con un bajo relieve para poder
desprender el wearable del deck de una
forma sencilla.

Fig.159. Render deck 2.
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Figur
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send request to;
Kim Peter Gerry Ana

Kim requested
0.002 BTC
Swipe to pay
_

35 160. Representaciéon de uso deck.

Figuras 161. Representacién de uso wearable.
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Vidrio templado L.

PRODUCCION

Pantalla OLED

Superficie de Interaccion / Polipropileno
Inyeccién, posteriormente encapsulado

Mdédulo de motor tactil

Bateria de litio

Bobina de carga indlambrica

Médulo piezoeléctrico haptico

Eldstomero
Encapsulado

Fig.162. Explosivo
wearable.
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Wearable

Carcasa superior / Material piezoeléctrico
nanotecnoldgico
Inyeccién

Bobina de carga inaldmbrica

Cable Micro SD

Carcasa base / Polipropileno
Inyeccién

Regatones / Eldstomero
Inyeccion

Fig.163. Explosivo deck.
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PRODUCCION Y PROSPECCION

Se plantean varios materiales y procesos prospectivos de acuerdo a las tendencias,
estos son:

Vidrio templado con doble curvatura: Samsung fue pionero en lanzar al mercado
una pantalla con curvatura, brindando innovacién en el proceso de creaciény
caracterizando sus disenos desde su lanzamiento con el Galaxy S6 en 2015, se
presenta un diagrama del proceso de produccién (fig. 163.1). En nuestra propuesta
existirfa un vidrio templado con doble curvaturay el proceso de produccion seria,
de la misma forma, a partir de un molde.

Carcasa superior con material nanotecnolégico: Los materiales piezoeléctricos
son conocidos por ser materiales que producen una corriente eléctrica cuando se
colocan bajo tensién mecdnica. Sin embargo el proceso piezoeléctrico también

es reversible, por lo que si se aplica una corriente eléctrica a estos materiales,
cambiardn ligeramente de forma (Uchino, 2017). Se plantea esta tecnologia para
que el deck cambie de forma en la superficie de acuerdo a la informacién recibida. Si
bien es una tecnologia en desarrollo pero con mucho potencial en un futuro.
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"Thermo Forming™ Process

upper mold
’ = alass ’
m lower mold

glass

Chemical Strengthening

Surface Pollshing CHC Machining

Fig.163.1 Proceso de produccién del Galaxy Edge Sé6.
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ESTETICA

PANTONE" PANTONE" PANTONE" PANTONE" PANTONE"
663 C 424cC 446C 426C Black 6 C

Fig.164. Color, guia pantone.

sFaFaF2 46 #aDoDAD

Fig.170. Color, guia RGB.

Color: Pantone black C6

Material: Polipropileno
Acabado: brillo alto

Fig.171. Render wearable



La estética final del objeto se planteé de acuerdo a las referencias estéticas en

el mundo de las criptomonedas, como se puede observar en la pdgina 136. La
mayoria son ejemplos graficos sin embargo de acuerdo a nuestro anélisis de usuario
se tomaron referencias de aquellos objetos que los usuarios de criptomonedas
probablemente igual hacen uso (esto se puede observar en el moodboard de

la pdg. 138), de igual forma se tomé de referencia las tendencias actuales y su
prospeccién para determinar un lineamiento formal que se determina por aristas a
filo pero con volumetria organica y cambio de terminado en las superficies.

Color: translucido
Material: Vidrio
Acabado: brillo alto

Color: Pantone black C6
Material: Polipropileno
Acabado: brillo medio

Color: Pantone black C6
Material: polipropileno
Acabado: brillo alto

Fig.172. Render deck.
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CONCLUSIONES
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A lo largo de la historia la idea del intercambio de bienes de valor ha
permanecido y se ha transformado a ideas abstractas como el dinero en
efectivo y hoy en dia la intingibilizacién debido a la digitalizacién. Como se
habia mencionado, las criptomonedas se tomaron como caso de estudio
ya que cuentan con un contexto, funciény target especifico; al ser una
tecnologia aln en desarrollo se considero ideal para poder proponer algo
que diera solucién a sus principales problemas de adopcién para poder
realizar transacciones rutinarias al igual que las necesidades de los usuarios
en cuestiones de seguridad, privacidad y estatus.

A pesar de que esta tesis estd enfocada totalmente al caso de las
criptomonedas, muy facilmente se podria adoptar al sistema econémico
monetario de hoy en dia ya que la tendencia apunta a un futuro sin efectivo
fisico como lo conocemos.

Se considera que el proyecto contribuye ofreciendo una solucién prospectiva
planteado al ano 2030 respecto a la forma de interaccién entre personas

al momento de realizar transacciones, retomando habitos y costumbres
humanas de interaccién. Se buscé de la misma manera una interacciéon

-mas humana- entre dispositivos y el usuario, incorporando gestos que se
asocian con una accién, tecnologia haptica y materiales nanotecnoldgicos/
adaptativos donde los dispositivos brindan informacién de una manera
sensorial mas asociado con el comportamiento humano.



Las conclusiones a partir de de los objetivos
planteados son:

Privacidad: un objeto sin conexién a internet la
mayor parte del tiempo inhibe la recoleccién de datos,
manteniendo la anonimidad del usuario. Se brinda
informacién al usuario acerca de su estatus financiero
mediante haptic feedback, sélo el usuario siente esta
informacion.

Seguridad: se implementd tecnologia biométrica
y el usuario se identifica cada vez que realiza un pago.
La desconexién a internet brinda sequridad de ataques
cibernéticos.

Estatus: se recupero la representacion del estatus a
partir de la materialidad brindada a una tecnologia por
naturaleza digital.

Interaccion: recuperando nuestro bagaje cultural
sobre la materialidad y el intercambio de bienes como
representacién de valor, se implementaron gestos
entre los usuarios al igual que interacciones con el
dispositivo que facilitardn la recepcién de informacién.

Al ser una tesis conceptual enfocada en el diseno de
futuros nos encontramos ante inevitablemente ante
distintas suposiciones que se enlistan a continuacion:
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Materiales y aplicaciones: el caso de los materiales
nanotecnoldgicosy de la tecnologia haptica, a pesar
de que ya existen diversas aplicaciones de éstos,
su desarrollo es paulatino y las propuestas que se
presentan estan bajo la premisa de -podria ser posible-
pero aln no existe esta tecnologia especifica.

Pruebas con usuarios: Se propone un ideal
de sistema basado en la tecnologia existente del
funcionamiento de las criptomonedas sin embargo
se necesita el desarrollo de cédigo para poder tener
un prototipo de funcionamiento. A pesar de eso, as
hipdtesis de funcionamiento que se plantean se basan
en aplicaciones de productos ya existentes volviendo el
funcionamiento factible.

Filosofia: De acuerdo a |a filosofia mediante la cual
Bitcoin fue creado -open source, descentralizada- |a
idea de poseer un objeto, el cual va a estar producido
bajo probablemente una empresa hace que vuelva la
centralizacién, lo cual muchos usuarios podrian estar
desacuerdo, sin embargo existen soluciones a este
problema, hoy en dia muchos productos enfocados
a la administracién, guardado, etc de criptomonedas
son una compania regida bajo los mismos principios
de Bitcoin o similares al open source, por esta razén
se cred un manifiesto para ganarse la confianza de los
usuarios mas apegados a los ideales. La producciony
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comercializaciéon del producto podria sequir los pasos
de éstas empresas.

Finalizo reflexionando que a pesar de ser un
proyecto con poca viabilidad de -volverse real- como
cualquier proyecto concepto, desde el punto de vista
personal profundice en aquello que mas me apasiona
del disefo: la prospeccion, la realizaciéon de hipétesis, el
diseno de futuros. Y al contrario de lo que se buscaria
en una tesis de desarrollo de proyecto -la viabilidad-, lo
valioso en este caso es empujar los limites de lo viable,
saliéndose de ellos para poder llegar a un concepto
fuerte, digno de inspiracién a ser alcanzado en distintas
disciplinas para poder realizarse.
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GLOSARIO
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1. Cryptocurrency: Una criptomoneda es un activo

digital disenado para funcionar como medio

de intercambio que utiliza una criptografia
sélida para asegurar transacciones financieras,
controlar la creaciéon de unidades adicionales

y verificar la transferencia de activos. Las
criptomonedas usan control descentralizado en
lugar de moneda digital centralizada y sistemas
de banca central. (Greenberg, 2011)

. Cypherpunk: Un cypherpunk es cualquier
activista que defiende el uso generalizado de la
criptografia séliday las tecnologias que mejoran
la privacidad como una ruta hacia el cambio
social y politico. Al comunicarse originalmente

a través de la lista de correo electrénico de
Cypherpunks, los grupos informales tenian
como objetivo lograr la privacidad y la sequridad
mediante el uso proactivo de la criptografia.
Cypherpunks han estado involucrados en un
movimiento activo desde finales de los anos
ochenta. (Manne, 2011)

. Proof-of-stake (PoS): Es un tipo de algoritmo de
consenso mediante el cual una red de blockchain
de criptomonedas tiene como objetivo lograr

un consenso distribuido. En las criptomonedas
basadas en PoS, el creador del siguiente bloque

se elige mediante varias combinaciones de
seleccién aleatoria y riqueza o edad (es decir,

la apuesta). Por el contrario, el algoritmo de

las criptomonedas basadas en la prueba de
trabajo, como Bitcoin, utiliza la mineria; es decir,
la resolucién de acertijos computacionalmente
intensivos para validar transacciones y crear
nuevos bloques. (King, 2014)

. Blockchain: Es una lista creciente de registros,

llamados bloques, que estdn vinculados
mediante criptografia. Cada bloque contiene
un hash criptografico del bloque anterior, una
marca de tiempo y datos de transacciones
(generalmente representados como un arbol
Merkle). (Popper, 2016)

. Peer-to-peer (P2P): Es una arquitectura de

aplicacion distribuida que divide tareas o
cargas de trabajo entre pares. Los companeros
son igualmente privilegiados, participantes
equipotenciales en la aplicacién. Se dice que
forman una red de nodos de igual a igual.
(Schollmeier, 2002)

. Mineros: Son personas dedicadas a producir

Bitcoins mediante procesos computacionales,
se necesita de gran cantidad de energiay



equipo computacional para lograrlo. De acuerdo
al modelo matematico solo van a existir 21
millones de Bitcoins, hoy en dia la cifra se acerca
a 18 millones de Bitcoins creados. (Coindesk,
2019)

. Hacking: La accion que realiza un hacker: un
experto en informatica con conocimientos
técnicos avanzados, se caracterizan por realizar
crimenes cibernéticos. Sin embargo hoy en dia
existen muchos hackers denominados como
éticos. (Hafner, 1991)

. Making: Nace de la cultura del creador (maker),
una tendencia contempordnea que representa
una extension basada en DIY (do it yourself)
asociada generalmente a la creacién de objetos
fisicos por los mismos usuarios, esta se cruza con
la cultura hacker (que se preocupa menos por
los objetos fisicos, y se centra en el software) y
se deleita en la creaciéon de nuevos dispositivos,
asi como en los ajustes. Esta cultura prefiere el
cddigo abierto (open-source) ya que concuerda
con su punto de vista ético respecto al compartir
libremente informacion. (Startupeuropeclub,
2016)

. Dinero fiat: (del latin hdgase)También llamado
dinero por decreto. Es la ley la que impone que

las divisas que emiten los gobiernos sean dinero.
Unicamente los gobiernos tienen el poder de
emitirlo. (Mueller, 2012)

10. Altcoins: Se denomina altcoin, criptomoneda

alternativa, a toda criptomoneda diferenciada de
Bitcoin, sea que use o no el sistema de prueba de
trabajo para aseqgurar la sequridad de la red P2P
que la sostiene. El término se originé como una
forma de llamar a aquellas criptomonedas que
han copiado el cédigo fuente open source de
bitcoin. (Thompson, 2013)

11. Startups: Es una empresa o proyecto iniciado

por un emprendedor para buscar, desarrollar
y validar efectivamente un modelo de negocio
escalable. (Robehmed, 2016)

12. Fintechs: La tecnologia financiera (Fintech) se

utiliza para describir la nueva tecnologia que
busca mejorary automatizar la entregay el uso
de servicios financieros. En esencia, fintech se
utiliza para ayudar a las empresas, propietarios
de negocios y consumidores a gestionar mejor
sus operaciones financieras, procesos y vidas
mediante el uso de software y algoritmos
especializados que se utilizan en computadoras
y, cada vez mas, telefonos inteligentes. (Kagan,
2019)



13. Openbanking: .a banca abierta también se
conoce como “datos de banco abierto”. La banca
abierta es una prdctica bancaria que proporciona
a los proveedores de servicios financieros de
terceros acceso abierto a la banca de consumo,
transaccionesy otros datos financieros de
bancos e instituciones financieras no bancarias a
través del uso de interfaces de programacién de
aplicaciones (API). (Chappelow, 2019)

14. Token: | os tokens criptograficos representan un
activo fungible y comercializable en particular o
una utilidad que a menudo se encuentra en una
cadena de bloques. (Frankenfield, 2018)

15. Crowdfunding: E| crowdfunding es la practica
de financiar un proyecto o empresa mediante
la recaudacién de pequenas cantidades de
dinero de un gran ndmero de personas,
generalmente a través de Internet. Es una forma
de crowdsourcing y finanzas alternativas. (Calic,
2018)

16. Wallets: Es un dispositivo, medio fisico,
programa o un servicio que almacena las
claves publicasy / o privadas y puede usarse
para rastrear la propiedad, recibir o gastar
criptomonedas. La criptomoneda en si no estd en
la billetera. En el caso de bitcoin y criptomonedas
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derivadas de él, la criptomoneda se almacena
de forma descentralizada y se mantiene en un
libro de contabilidad disponible piblicamente
llamado blockchain. (Divine, 2019)

17.0pen-source: Es un término que denota que un
producto incluye permiso para usar su coédigo
fuente, documentos de disefo o contenido.
Se refiere mas cominmente al modelo en el
que el software u otros productos se lanzan
bajo una licencia de cdédigo abierto como parte
del movimiento. El uso del término se origind
con el software, pero se ha expandido mas
alld del sector del software para abarcar otros
contenidos abiertos y formas de colaboracion
abierta. (O'Mahony, 2002)

18. Coders: Se refiere a la persona que se
especializa en escribir cddigos para programas
computacionales. (Oxford, 2019)

19. Haptic feedback: | a tecnologia haptica, se
refiere a cualquier tecnologia que pueda
crear una experiencia tactil al aplicar fuerzas,
vibraciones o movimientos al usuario. La
expresion feedback se refiere a la respuesta que
el dispositivo brinda hacia cierta accién que el
usuario realiza. (Robles de la Torre, 2010)
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