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Resumen—La actual revolucion que propone Internet ofrece
una serie de productos y servicios digitalizados que circulan en
un medio completamente abierto, sin reglas ni reglamentaciones,
entre la masa de usuarios. Algunos de los cuales evidencian una
serie de nuevos conflictos inherentes al comportamiento, la
personalidad y otras afecciones fisicas, manifestando un tipo de
ciber-adiccion. En este trabajo, el autor propone un modelo
conceptual para evaluar el impacto econémico, ambiental y social
del consumo masivo de estas nuevas tecnologias, centrandose en
los aspectos relacionados con negocios de comercio electrénico
escalable.

Palabras Clave—Productos y Servicios Digitalizados, Modelo
de Impacto, Consumo Masivo, Negocios Escalables, Comercio
Electronico, Cyber-adicciones.

1. INTRODUCCION

En este apartado se presentan aspectos contemporaneos
para el desarrollo de la investigacion (seccion A), a fin de dar
basamento al objetivo del trabajo (seccion B) y finalizar con
una vision sobre la estructura del mismo (seccion C).

A. Contexto de la investigacion

En el afio 1994 y a causa de la sancion del “Acta de Libre
Comercio y Zona Franca”, por el gobierno de Antigua y
Barbuda [1], comienza la distribucién abierta de contenidos
digitalizados por Internet, haciendo a la industria del juego una
pionera en esta tematica. Algunas organizaciones comenzaron
a operar con base administrativa y tecnoldgica en estos
paraisos cuyo objetivo fiscal era licenciar a las mismas a fin de
generar alguna actividad factible de recaudacion impositiva.

El avance en los campos de construccion de software, las
comunicaciones y el acceso masivo a Internet, posibilitaron el
desarrollo de empresas con la tecnologia operacional necesaria,
para distribuir un amplio abanico de posibilidades digitales
hacia los consumidores de la nueva generacion [2].

Los paises desarrollados comenzaron a observar de cerca la
actividad sobre los juegos de apuesta en linea, generando los
primeros debates sobre la materia. En el afio 1999 el senador
John Kyl (por Arizona, USA), uno de los principales oponentes
al juego de apuestas por Internet, introdujo el “Acta de
Prohibicién del Juego en Linea” disefiada para erradicar a
cualquier compafiia que ofrezca productos de juego en linea en
los Estados Unidos de América. La ley finalmente no fue
sancionada [3].

Hacia el afio 2003, comenzod la estandarizacion e
incremento de la seguridad informatica, asi como el

asentamiento de bases hacia la regulacion de la actividad ladica
por Internet [4] dando paso a grandes disputas transnacionales.

Internacionalmente asent6 jurisprudencia el fallo, en 2004,
de la Organizacion Mundial de Comercio a favor del estado de
Antigua y Barbuda, en su caso contra los Estados Unidos de
América, afirmando que las leyes de este tltimo, son ilegales
en territorio del primero [5].

La caracteristica de extraterritorialidad de estos medios y la
falta de normativa especifica para los juegos por Internet,
television digital interactiva o telefonia movil debia ser
reconsiderada. La identificacion del ambito espacial sobre los
bienes y servicios digitalizados era irrelevante para estas
nuevas tecnologias [6]. Los equipos computacionales que los
sirven podian ser ubicados fisicamente donde la jurisdiccion
permita por ley su operacion y las comunicaciones e Internet
faciliten el uso transnacional. AUn asi, también es necesaria
una masa de usuarios.

Una camara de apelaciones del Estado de New York fue
mas alld de la mediacion internacional de la Organizacion
Mundial del Comercio alegando que un usuario de Internet no
puede desconocer la normativa vigente del lugar que habita,
dictaminando: “El sitio de Internet se aloja en la computadora
del usuario, no siendo relevante el lugar donde se instale
fisicamente el servidor ya que éste no puede ser un escudo
contra la norma que reprima actos ilegales” [7].

Las pujas legales trasnacionales sobre estas metodologias
de distribucion de contenidos contintian. La actuacion del
estado moderno toma relevancia, pues deber velar por el bien
comun de la poblacion potencialmente vulnerable [8].

Bajo el refugio de los paraisos fiscales se distribuye amplia
variedad productos y servicios que configuran una Internet en
perpetua innovacion, donde los contenidos digitalizados son la
materia prima y la vez; la creacion [9]. En este marco, ciertos
estudios [10; 11] indican que algunos usuarios de la red
enfrentan potencialmente una seric de nuevos conflictos
inherentes al comportamiento. Compulsividad y trastornos de
la personalidad son devenidos del consumo exagerado de
contenidos de Internet, experimentando un tipo de ciber-
adiccion, referida a la desmedida btsqueda de informacion de
todo tipo, el exceso de contacto en entornos (o redes) sociales,
la compulsion por el uso de los juegos (de apuestas o no),
compras compulsivas y finalmente ciber-sexo [10]. Individuos
como los nifios, adolescentes y adultos vulnerables se
encuentran en mayor grado de exposicion que otros [12] y
algun segmento de la poblacion podria ser mas afectado.
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Se agrega otra serie de inconvenientes fisicos ya que largas
jornadas frente a una computadora tiene consecuencias nocivas
para la vista y el sistema musculo-esquelético [13] auspiciando
la disminucion de actividad fisica e inversion del tiempo libre
en actividades de escaso o ninglin consumo calorico [14].

En los sistemas politicos con economias de libre mercado,
no existe un estado que permita la proliferacion de compaiiias
sin algun tipo de regulacion. Aunque la mayoria de los bienes y
servicios ofrecidos en Internet son legales, ética y legalidad son
conceptos distintos [15]. El factor moral de consumo
responsable debe ser aportado por los individuos de Ia
sociedad. La moral so6lo existe en primera persona. Aun con
todas las fallas, un sistema politico abierto no es moral ni
tampoco inmoral, es simplemente amoral [16]. La
responsabilidad del sistema recae en la regulacion de los
estados. El sistema no es nadie. Se cuenta con opinion publica
y su grado de influencia para que el consumo individual, que
podria ser masivo, no comprometa el desarrollo de Ia
humanidad.

B. Objetivo del trabajo

El propdsito de este escrito es formular un modelo
conceptual de impacto de consumo masivo de productos y
servicios digitalizados en comercio electronico escalable.

Se busca realizar un aporte al campo de investigacion
cientifica, en el 4rea de administraciéon de negocios, a fin de
acuflar conceptos que permitan proyectar la incidencia de las
nuevas posibilidades que trae consigo la aplicacion de la
tecnologia actual.

Se persigue poder influenciar positivamente en el centro de
la responsabilidad empresarial, necesaria y fundamental, para
llevar adelante la implementacion negocios escalables con
bienes y servicios digitalizados, asi como colaborar con el
estado moderno para alcanzar la legislacion y regulacion
adecuada a las nuevas tecnologias.

Se pretende acercar a toda la comunidad nociones sobre las
posibilidades y potencialidades que brinda la tecnologia a partir
del uso medido, maduro y conciente a fin de introducir al
lector sobre la necesidad de informar y difundir aspectos de
consumo responsable para la utilizacion de estos nuevos
servicios de valor agregado.

Se busca formular contribuciones sobre: [a] El marco
tedrico y la evolucion historica internacional de los negocios
escalables sobre la plataforma de Internet. [b] El disefio
conceptual de un modelo estratégico de implementacion y
comercializacién de un negocio escalable en linea en base a
productos y servicios digitalizados. [c] La formulacién de una
propuesta de implementacion del modelo estratégico de
implementacion con un sistema informatico de acceso publico
montado sobre Internet. [d] El desarrollo de una simulacion de
uso y consumo publico del negocio escalable para establecer la
probable sensacion masiva de los productos y servicios en
linea.

C. Estructura del trabajo

El escrito se estructura en siete secciones: Introduccion,
estado de la cuestion, delimitacion del problema, solucion
propuesta, experimentacion, conclusiones y referencias.

El escrito comienza con la introduccion (apartado I), donde
se exponen aspectos de contexto sobre el cual se desarrolla la
investigacion y el objetivo del trabajo, para finalizar con la
estructuracion del escrito.

Se agrega el estado de la cuestion (apartado II) que presenta
el marco de la economia digital actual, para dar abordaje a la
literatura sobre adicciones digitales y para finalizar con los
asuntos relacionados a modelos y simulaciones.

Contintia como se delimita el problema a estudiar (apartado
III) el cual comenta el contexto acerca del consumo de bienes y
servicios digitalizados por Internet y profundiza el desarrollo
del problema sobre tres pilares: Se comienza con la cuestion
sobre el eje econdmico, le sigue el ambiental y el desarrollo
sobre el social, para finalizar con el sumario de la
investigacion.

El escrito del trabajo agrega la solucion propuesta (apartado
IV) donde se presenta un conjunto de generalidades que dan
base al desarrollo del modelo conceptual de impacto de
consumo, para finalizar con la formulacion de la encuesta
digital que cuantifica a la muestra de perfiles de usuarios de
Internet.

El siguiente apartado adiciona la experimentacion (apartado
V) que expone una introducciéon sobre el desarrollo de los
experimentos, para dar paso al disefio de las pruebas y centrar
el analisis en las graficas e interpretaciones de los resultados
experimentales, a fin de obtener posibles conclusiones.

A continuacién se exponen de las conclusiones (apartado
VI) destacandose las aportaciones, los resultados obtenidos y
las futuras lineas de investigacion.

Se finaliza el escrito con las referencias de todas las
publicaciones consultadas para el desarrollo de esta
publicacion.

II. ESTADO DE LA CUESTION

En este apartado se presenta un marco referido a la
economia digital (seccion A) para seguir el abordaje de la
cuestion sobre la adiccion digital (seccion B) y finalizar con
asuntos relacionados a modelos y simulaciones (seccion C).

A. El marco de la economia digital

La economia digital podria explicar el progreso de las
proximas décadas [17]. Debe considerarse un nuevo sistema
socio-politico y econdmico que se caracteriza por un espacio
inteligente plagado de instrumentos de acceso a la informacion,
el procesamiento y la capacidad para su comunicacion [18].

En los ciber-mercados [19] la identificacion de los modelos
de negocio y las fuentes de creacion de valor [20] se agregan al
importante papel que desempefia el desarrollo tecnologico de
las TIC (tecnologias de informaciéon y comunicacion), la
tercera revolucion industrial, el avance de las comunicaciones,
los ordenadores, Internet y el conocimiento aplicado [9].

Para la Comisiéon Econdmica para America Latina y el
Caribe (CEPAL) la infraestructura de telecomunicaciones, las
industrias TIC y la red de actividades econdmicas y sociales
facilitadas por Internet, podrian actuar como fuerza motriz para
el cambio estructural en la busqueda de la igualdad entre
personas, dando lugar a formas complementarias de generacion
de valor [21].

La transformacion de la economia tradicional podria
apuntalar el desarrollo de una nueva sociedad basada en el
conocimiento y la transferencia de idoneidad [22] que facilite a
las empresas desenvolverse en entornos complejos, dinamicos
e inciertos de dificil competencia. En esta naturaleza la
economia digital tiene cada vez mayor presencia en el mundo
de los negocios y los empresarios deben disefiar estrategias
basadas en las tecnologias de la informacion y la comunicacion
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(TIC) y utilizar Internet a fin de mejorar el desempefio de las
organizaciones [23]. Lo cual implica una oportunidad infinita y
una inmensa responsabilidad, debiendo velar por la sanidad de
un medio completamente abierto, sin reglas ni
reglamentaciones [9] y en constante reelaboracion [24].

Las empresas participantes de la economia digital deben
ganar y conservar su “licencia social para operar” a fin de
mantener la aprobacion de las personas o grupos de interés
afectados por su actividad [25] que impacta de lleno en la vida
de la sociedad de consumo. Mejorar la comunicacion de
acciones referidas al compromiso con la comunidad, optimizar
la operacion interna y construir relaciones solidas dentro de la
cadena de valor, debe ser prioritario para considerar a todas las
partes involucradas [26].

Desde el punto de vista macroecondomico Yy
microeconémico se puede considerar que en la economia
digital se relaciona el avance tecnologico y la innovacion en los
modelos empresariales [27].

Otros autores consideran que el aporte de las TIC a la
gestacion de la aldea global, ha posibilitado cambios
estructurales en los negocios, pero no es suficiente para afirmar
que se esta en presencia de una nueva economia [20].
Siguiendo esta linea, se establece que los paradigmas, los
conceptos y las teorias que se utilizan en el estudio de la nueva
economia, aparentemente son los mismos que los de la vieja
economia.

Por lo expuesto en lo precedente, los negocios que tratan
con productos y servicios digitalizados comercializables por
Internet constituyen un campo de investigacion de creciente
interés en el area de administracion de negocios de base
tecnologica [28; 29; 30; 31; 32; 33; 34; 35, 36, 37; 38] ya que
podrian apuntalar una nueva forma econdmica que se
desarrolla con fuerza.

Analizar el contexto de la economia digital implica
comprender la interaccion de al menos cuatro componentes:
infraestructura (sub-seccion /) y aplicaciones (sub-seccion 2)
por un lado; nuevos intermediarios (sub-seccion 3) y comercio
electronico (sub-seccion 4) por otro [17].

1) Infraestructura

Pueden considerarse tres fases para el surgimiento de
Internet: la primera, entre los afios 1960 y 1970, con el
nacimiento y desarrollo de las redes con fines militares; la
segunda, durante la década de 1980, con la extension de su uso
civil en el ambito académico; y la tercera, desde el comienzo
de 1990 hasta la actualidad, en la que se produce la gran
expansion comercial y doméstica. [39].

Se reconoce a noventa y tres paises que establecieron sus
respectivos enlaces dedicados a Internet antes de mayo de
1995. De ese total, diecinueve pertenecen al continente
americano: Argentina, Bermuda, Brasil, Canada, Chile,
Colombia, Costa Rica, Ecuador, Estados Unidos, Islandia,
Jamaica, México, Nicaragua, Panama, Perd, Puerto Rico,
Republica Dominicana, Uruguay y Venezuela [40].

Al analizar algunos datos sobre la situacion actual de los
usuarios de Internet se puede estimar que mas de la mitad de
los pobladores de las Américas utilizan la red [41] como se
presenta en la Tabla I “Estimacion de usuarios de Internet al
afio 2012”.

TABLA I - ESTIMACION DE USUARIOS DE INTERNET AL ANO 2012

Usuarios Usuarios
Poblacion Habitantes Habitantes Penetracion
. . . de Internet de Internet .
Estimada (cantidad) (porcentaje) . . (porcentaje)
(cantidad) (porcentaje)
En las
941.968.792 13,42% 528.701.158 21,97% 56,12%
Américas
En el resto
6.075.878.130 86,58% 1.876.817.218 78,03% 30,88%
del mundo
Total 7.017.846.922 100,00% 2.405.518.376 100,00% 34,27%

El mismo estudio presenta la penetracion de Internet en los
habitantes de América del Sur cercana a la mitad de su
poblacion, superando al promedio mundial [40]. Para el caso
particular de la Republica Argentina, se estima por encima de
la mitad de su poblacion (66%) [41] pudiendo indicar el
alcance de los bienes y servicios digitalizados sobre la masa de
usuarios.

Las dimensiones de accesibilidad a Internet se apoyan en
infraestructura tecnologica que presenta abundancia para los
usuarios. Al estimar el parque informatico de la tecnologia
movil, en la Republica Argentina se registran [42]:

*  Mas de 59 (cincuenta y nueve) millones de teléfonos
celulares en servicio.

*  Penetracion superior al 139% de la poblacion.

. Desde 2004 hay mas teléfonos celulares que teléfonos
fijos.

. Mas del 70% de los celulares del mercado tiene
menos de 2 afios de antiguedad.

. Los nuevos teléfonos celulares disponen de amplia
potencia computacional.

En los tltimos afios sobre un so6lo dispositivo inteligente de
telefonia celular se centraliza y convergen las tareas que antes
eran exclusivas de las otras pantallas, como la computadora
personal. La tendencia hacia la ubicuidad es un rasgo distintivo
de la nueva sociedad y presenta a los dispositivos moviles
como la herramienta predilecta [43].

Las ventas anuales de computadoras personales alcanzaron
en la Republica Argentina al 2012 los 2,7 millones de
unidades, con una proporcion creciente de equipos portatiles
(66% de los equipos vendidos). El parque en servicio de
computadoras se estima en 17,5 millones de unidades [44].

Para dar cobertura y acceso a Internet a un parque
computacional creciente, se cuenta en la Republica Argentina
con mas de trescientos proveedores privados y cooperativas
ubicadas en todo pais [45] asumiendo que el empleo de las TIC
ha tenido un desarrollo andrquico signado por la falta de
politicas publicas, tendencia que se ha revertido en los tltimos
afios presentando un importante y sostenido desarrollo del
sector de software y servicios informaticos [22].

En la Reputblica Argentina la industria del software y
servicios informaticos (SSI) crece de forma continua desde el
afio 2003, superando volimenes de ventas e ingresos desde el
exterior [46], generando nuevos puestos de trabajo a una tasa
superior a otras industrias y aportando al crecimiento
econdmico del pais [47].

2) Aplicaciones

La Informatica es una disciplina cientifica porque esta
compuesta por un conjunto de conocimientos de validez
universal y porque utiliza el método cientifico para el logro de
sus objetivos. Su cuerpo de conocimientos, sustentado por
teorias, evoluciona y progresa [48]. Es el camino sistematico
que se ha logrado para desarrollar nuevas tecnologias.
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La disponibilidad de acceso a Internet apuntala la gestacion
de una nueva sociedad basada en el conocimiento [49] que
debe ser entendida como producto de los cambios tecnologicos
y el agregado de informacion en todos los ambitos, auspiciando
el desarrollo econémico y humano ¢ impactando en cambios
organizacionales [50].

En los innovadores modos de pensamiento humano y en las
aplicaciones mas importantes de las TIC se incuba la nueva
economia. Una posible clasificacion de las TIC se presenta
como: servicios a medida, tecnologia de redes, voz y lenguaje,
tecnologias  ubicuas, medios hibridos, servicios de
comunicaciones, ambientes virtuales, entretenimiento y
soluciones técnicas [22].

Pero atn los desarrollos actuales que permiten la
implementacion de productos y servicios digitalizados, a veces,
son superados por la capacidad de aceptacion de los
consumidores [51]. En base al trabajo de estos autores, se
considera la aceptacion de los usos potenciales de los teléfonos
moviles en una escala 1-5 (donde 1 no es importante y 5 es
muy importante). Los 251 entrevistados calificaron a la
mensajeria de texto como el servicio mas importante (3,92),
luego aplicaciones vinculadas al esparcimiento (2,84), siguen
las aplicaciones para pago electronico (2,75) como mas
importante que la publicidad personalizada (2,03) y las ofertas
de compras personalizadas (1,85). Estos datos se han utilizado
para innovaciones tales como la distribucion de publicidad
[52]. Se ha sostenido que factores tales como la confianza y la
percepcion de riesgo, estan influyendo en la disposicion a
aceptar estas nuevas tecnologias [53]. Se estima que el alcance
generacional puede ayudar a vencer estas barreras acerca de la
aceptacion y utilizacion [54].

Aquellas organizaciones que planean innovaciones como
productos digitalizados para teléfonos moviles [55], reconocen
que una porcion de la comunidad reporta problemas [56].
Cuando se consideran posibles desarrollos para los dispositivos
moviles, ciertos estudios previos han encontrado que
aproximadamente el 20% de la comunidad usa el teléfono
mdvil en actividades recreativas [56]. Sin embargo, el 2,6% de
los individuos aseguran que sufren problemas técnicos con sus
teléfonos moéviles, otro 5,6% declara que usan su tiempo con el
teléfono movil cuando deberian estar haciendo otras cosas y el
7,7% de las personas informa sobre los problemas para pagar
sus facturas [56]. Siguiendo al autor, estas cifras representan
una minoria dentro de la comunidad y es dificil argumentar que
una innovacion sobre esta plataforma sea detenida sélo con
estas bases.

La capacidad para inventar e innovar, crear nuevos saberes
e ideas que se materializan luego en productos, procedimientos
y organizaciones, ha alimentado historicamente al desarrollo.
La esencia del desarrollo econdémico es la innovacion, los
monopolios son una fuente de innovaciéon en las economias
capitalistas [57]. El conocimiento ha ocupado el lugar central
del crecimiento econdomico con la elevacion progresiva del
bienestar social [58].

En la actualidad se ha desarrollado una variedad de
segmentos focalizados en Internet: e-publicidad, e-
capacitacion, e-emprendimientos, e-legislacion, e-pagos, e-
documentos, e-seguridad, e-recursos humanos, e-logistica, e-
trabajo, e-beneficios, e-turismo, e-gobierno, e-confianza, e-
responsabilidad social empresaria, e-eventos, e-salud, e-
periodismo, e-comercio exterior y e-red social son algunas

categorias en la que cuadran varios ofrecimientos y demandas
del mercado digital [44].

Para poder avanzar y crecer en el desarrollo de aplicaciones
es necesario el apuntalamiento de politicas y apoyos de un
estado moderno [47]. En la Republica Argentina, con la
creacion del Foro Nacional de Competitividad de la Industria
del Software y Servicios Informaticos, en el afio 2003, se logro
la sancion de la Ley Nacional 25856 [59] que declard al
software como industria. A s6lo un afio de aquella carta
organica, la Ley Nacional 25922 [60] da impulso y promociona
a toda la industria de SSI con un plan estratégico que proyecta
la actividad hasta el 2014 [47] asignando aportes no
reembolsables y auspiciando la creacion de polos tecnoldgicos.
Este marco legal posiblemente haya favorecido el
fortalecimiento de las partes involucrados en la industria del
software.

3) Intermediarios

La cadena del valor de Porter [61] sigue siendo un marco
valido para analizar los procesos de creacion de valor de las
empresas tradicionales o con el apoyo de las TIC. Un modelo
de negocio en Internet tendria por objeto identificar la forma a
través de la cual la empresa puede crear valor en esa red [34].

Se cuenta con cuatro caracteristicas unicas de Internet
frente a cualquier otra red de transmision de informacion: la
ubicuidad, la interactividad, la velocidad y la inteligencia,
siendo aspectos claves a la hora de definir un negocio por esa
via [62]. Cuando se trate de escalar en el comercio electronico,
se deben conectar virtualmente todos los eslabones posibles,
alineando y homologando: cddigos, tiempo, procesos y
operaciones [63].

Un modelo de negocio con base tecnoldgica debe definir la
forma en la que las empresas planifican hacer dinero a largo
plazo usando Internet [64]. Otros autores creen que un modelo
de negocio debe describir el contenido, estructura y gobierno
de las transacciones disefiadas, asi como la creacion de valor a
través de la explotacion de las oportunidades de negocio [20].

Algunas empresas fueron detectando un marco legal
propicio en estados auspiciantes de politicas industriales para
las TIC [59; 60] y aprovecharon la ventaja de la tecnologia
para experimentar nuevos modelos de negocios planificando
hacer dinero a largo plazo en Internet [64]. En su maxima
evolucion todos los elementos de la cadena de valor deben ser
integrados, reduciendo y en busqueda de eliminar, la necesidad
de operaciones fisicas e intermediarias.

Los costos relacionados con la produccion, transaccion y
administracion de las operaciones disminuyen, lo que a su vez
abre la posibilidad de establecer precios mas bajos [65]. El
factor de integracion de los elementos de la cadena de valor es
un aspecto fundamental para los negocios en los ciber-
mercados, dando por sentada la necesidad de virtualizar el
mayor grado posible [63].

Es necesario hacer experiencia, conocer el mercado, elegir
la meta adecuada y crear valor [61] a fin de ajustar todos los
elementos que permitan tomar una direcciéon en el mundo
Internet para establecer y mantener un posicionamiento
estratégico [63].

Otros estudios sostienen que en la economia digital la
identificacion de los modelos de negocio y las fuentes de
creacion de valor [20] se agregan a una estrategia corporativa
enfocada en la explotacion del desarrollo tecnologico y la
actual revolucion virtual [66].
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Los sectores de la industria que sufran de miopia en la
comercializacion [67] deberan despertar cuanto antes y abordar
el mundo digital. La tendencia muestra que las versiones
electronicas suplantaran a los productos y servicios de caracter
fisico [28].

4) Comercio electronico

La informaciéon es una mercaderia fundamentalmente
distinta a otros bienes. Es costosa de producir y muy barata
para reproducir, los mercados de informacién tienen graves
fallas a causa de esta caracteristica. La produccion de un
programa  informatico puede requerir de tiempos
extremadamente grandes respecto a la copia o reproduccion del
mismo. Esta representa la gran diferencia respecto a los
productos fisicos [68].

Se considera digitalizado a aquello que puede ser
transformado en “bits” de informacioén pudiendo ser trasferido
por intermedio de alguna tecnologia, producto, bien o servicio
[28]. Eventos sociales, banca comercial, libros, periddicos,
musica, videos, cine, enciclopedias y juegos son algunos
ejemplos de bienes y servicios que pueden ser digitalizados
[65].

Los bienes y servicios digitalizados no disponen de valor
econdmico por el medio fisico que los soporta, no son tangibles
[63]. La cuantificacion del costo puede depender de los
derechos de autor y otros conexos [69] pudiendo establecer su
valor econdomico la cantidad y calidad de informacion que
almacena y acerca al consumidor [28].

Para el desarrollo de la digitalizacion, el conocimiento es
un factor vital. Se estd ingresando a una era donde el capital
fisico no tiene suprema relevancia. Es el momento del talento
individual y grupal, apuntalado por capacitacion, redefiniendo
mercados, productos, servicios [70] y eslabones en la cadena
de valor hasta el consumidor, estableciendo novedosas formas
de comercio [34].

Los agentes principales del comercio electronico son las
empresas, los consumidores y la administracion publica. Entre
ellos se producen tres tipos basicos de comercio [71]:

. B2B (Business to Bussines) o entre empresas.

. B2C (Business to Consumers) o entre empresa y
consumidor. Algunos reconocen una modalidad de esta
denominada: C2C (entre consumidores).

. B2A (Business to Administrations) o entre empresa y
la administracion publica.

El comercio electronico no sdlo incluye la compra y venta
de bienes, informacién o servicios brindados por la red; sino
cualquier forma de transaccion o intercambio de informacion
comercial basados en la transmision de datos sobre redes de
comunicaciones informaticas [63].

En los ciber-mercados [19] se desarrolla el comercio de
modo electronico [71] con bienes y servicios digitalizados [28]
creando valor hacia el consumidor y rentabilidad para la
empresa [72] pudiendo presentar una modalidad de
intercambio de crecimiento acelerado y sostenido [23].

Se ampliara el desarrollo sobre comercio electronico a
través de la presentacion del concepto de escalabilidad (sub-
seccion a), para hondar en el factor de integracion (sub-seccion
b) a fin de presentar una hipdtesis de rentabilidad en negocios
escalables (sub-seccion ¢) y finalizar con un posible contexto
contemporaneo sobre el comercio electrénico en la Republica
Argentina (sub-seccion d).

a) Concepto de escalabilidad

Los negocios escalables se caracterizan por incrementar las
ventas de modo exponencial y mantener costos lineales
eliminando en gran medida los problemas de crecimiento y
expansion [73]. Esta posibilidad puede ser lograda por
arquitecturas comerciales montadas en Internet sobre productos
y servicios digitalizados [28].

Para lograr negocios escalables, las empresas deben crecer
hasta virtualizarse en su totalidad [65]. Los modelos de negocio
que progresan en Internet atraviesan el camino:
institucionalidad, comercio electrénico, negocio electronico y
empresa electronica, como se presenta en la Figura 1
“Maduracion hacia la Zeinpresa electronica” [74].

Nivel de Empresa electronica

integracion
de

actividades

Negocio electronico

Comercio electronico

Institucional

Creacion de valor en Internet

Fig. 1. Maduracion hacia la empresa electronica

El primer paso en Internet es la presencia mediante un sitio
institucional corporativo [32]. El incremento de los estandares
de seguridad informatica, los métodos de criptografia, la firma
digital y los medios de pago con dinero electronico agregan
otra complejidad de gestion [69]. El comercio electronico
supone un paso importante para la creacion de valor y la
empresa debe integrar desde proveedores hasta clientes en su
sistema relacionamiento [74].

La participacion activa de un estado moderno facilitaria la
definicion de politicas para la administracion tributaria,
incluyendo entes fiscalizadores y bancos centrales, a fin de
accionar sobre los negocios participantes de la red, escalando
en la maduracion de la actividad comercial [69]. La integracion
hacia el negocio electronico no es un esfuerzo adicional. Es un
impulso de fondo que optimiza las estructuras, permite crear
alianzas flexibles y genera modelos administrativos de facil
configuracion. La base para evolucion es una estrategia de
integracion multicanal [63].

La empresa virtual o electrénica es un modelo de negocio
ciento por ciento montado sobre Internet, una evolucion del
negocio electronico, un nuevo grado de maduracion. Este
nuevo tipo de empresa necesita de estructura como cualquier
otra: personal cualificado, soporte tecnoldgico, instalaciones,
acceso financiero, fuente de ingresos, propaganda y debe
considerarse desde una nueva perspectiva de integracion
completa [74].

b) Factor de Integracion

Si se logra modificar la configuracion de partes y los
mecanismos coordinadores [75] en las estructuras internas de la
empresa, pudiendo flexibilizarse y aplicar un modelo
organicista [76] apoyado en la ciencia informatica,
posiblemente se alcance una gestion mecanizada a fin de
obtener rendimientos superlativos.

Las aplicaciones deben ser solidas y escalables, orientadas
a satisfacer el cliente, mientras a la vez permitan mejorar el
caos de las mezclas confusas de sistemas administrativos y
electronicos no relacionados dentro de una misma empresa
[65].
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Un modelo orientado a la empresa electronica trabaja
alineando y homologando toda la cadena de negocio. Esto
representa incrementar costos en cada etapa de maduracion en
busca de la orientacion a sabiendas de que una vez lograda, el
mismo efecto se produce sobre los ingresos. Al estandarizar
electronicamente la oferta se alcanzan nuevos mercados para
los bienes y servicios digitalizados, elevando los volimenes de
venta con el correspondiente efecto multiplicador sobre los
ingresos. Algunos autores denominan al fenémeno como
“Factorial de Comercio” [63].

Sobre Internet el efecto de disponer orientado y
virtualizado el canal, desde que el usuario solicita y hasta que
se produce la entrega y el cobro, conduce a una multiplicacion
de efectos particulares, muy similar al calculo de un numero
factorial. Esto se presenta en la Figura 3 “Factorial de comercio
en un caso completamente integrado y virtualizado”. Si la
cadena no esta totalmente integrada, el efecto multiplicador se
pierde, por tanto el producto final es relativamente es menor
[63] como se presenta en la Figura 2 “Factorial de comercio en
un caso poco integrado y virtualizado”.

C!=1*2+3+4*5 =25

AN

C!

Aportacion de valor

Grado de integracion

Fig. 2. Factorial de comercio en un caso poco integrado y virtualizado

Cl=1%2%*3*4%5 = 125

AN

Aportacion de valor

Grado de integracion

Fig. 3. Factorial de comercio en un caso completamente integrado y
virtualizado

En un negocio montado sobre Internet podria cuantificarse
su potencial analizando la cadena de valor [61] y su grado de
virtualizacion, para utilizar el método de calculo de factorial de
comercio [63] y obtener una medicioén de la oportunidad en la
creacion de valor [73].

En los casos donde la actividad de la empresa se encuentra
completamente integrada y virtualizada, el factorial de
comercio es elevado, lo que podria expresarse en alta
rentabilidad, escalando en oportunidades de negocio, creciendo
y expandiendo las operaciones de distribucion [63].

¢) Hipotesis de rentabilidad en negocios escalables

Para ampliar el concepto de escalabilidad en el comercio
electronico se simplifica la operacién de una empresa que
brinda productos y servicios digitalizados por Internet a una
cantidad de usuarios (representada por ), utilizando capital,
trabajo y materiales que compra en los mercados de factores.

El costo total (CT) de la empresa se compone de un término
fijo (CF) y otro variable (CV) [77] tal que: CT=CF + CV.

Mantener en operacion la tecnologia necesaria para brindar
productos y servicios digitalizados 7x24 (toda la semana, todo
el dia) para ningin usuario, pocos y hasta n cantidad, podria
soportarse con un mismo costo fijo (CF) de estructura
(cuantificado por x), como se presenta en la Tabla 2.2.
“Formulacion de costo total en un comercio electronico
escalable”.

El costo variable (CV, expresado como pl..pn) indica la
cuantificacion que implica mantener en consumo a uno, dos, o
n cantidad de usuarios. El marco legal y transnacional acciona
para que el costo variable tienda a cero. Se presentan vacios en
materia de derechos de autor, propiedad intelectual,
distribucion digital, copia legal o pirateria sobre contenidos
digitalizados por Internet [6]. En condiciones de plena
legalidad, se debe considerar que el aumento en el costo total
(CT) se produce a medida que ingresan mas usuarios (q)
debido al incremento del costo variable (CV). La formulacion
matematica para la deduccion de costeo se presenta en la Tabla
II “Formulacién de costo total en un comercio electronico
escalable” y se expone una relacion en la Figura 4 “Curvas de
costo total, variable y fijo en comercio electronico escalable”.

TABLA II - FORMULACION DE COSTO TOTAL EN COMERCIO ELECTRONICO

ESCALABLE
Usuarios CO..StO Costo Variable Costo Total
Fijo
q CF CV CT=CF+CV
0 X 0 X
1 X pl x+pl
2 X pl+p2 x+pl+p2
3 X pl+p2+p3 x+tpl+p2+p3
n X pl+p2+.+pn | x+pl+p2+..+pn
2
g
O
g
<
=
8
wn
]
o M

Usuarios (q)

—<—CF ——CV —=-CT
Fig. 4. Curvas de costo total, variable y fijo en comercio electronico
escalable.

El costo marginal (CM) de producciéon es el costo
monetario adicional en que se incurre al disponer de una
unidad adicional de q. El costo medio unitario (CMe) es el
costo total dividido por el nimero de usuarios q [77].

El costo medio unitario (CMe) suele reducirse cuando se
digitaliza un producto. Los costos relacionados con la
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concentracion, distribucion, transaccion y procesamiento
administrativo disminuyen, lo que a su vez abre la posibilidad
de establecer precios de venta mas bajos [65].

Las formulaciones matematicas para los costos por unidad
se presentan en la Tabla III “Formulacion de costo marginal
unitario y medio unitario en comercio electrénico escalable” y
se expone una relacion en la Figura 5 “Curvas de costo
marginal unitario y medio unitario en comercio electronico
escalable”.

TABLA III - FORMULACION DE COSTO MARGINAL UNITARIO Y MEDIO
UNITARIO EN COMERCIO ELECTRONICO ESCALABLE

Usuarios Costo Marginal Costo Medio por
por Unidad Unidad
q CM CMe=CT/q
0 0 infinito
1 pl x+pl
2 p2 (x+pl+p2)/2
3 p3 (x+pl+p2+p3) /3
n pn (x+pl+p2+.+pn) /n
.8
8
|5}
[}
o
g
2
w2
o
@)
Usuarios (q)
—*— CM —A— CMe

Fig. 5. Curvas de costo marginal unitario y medio unitario en comercio
electronico escalable.

Si la empresa sobre la que se basa la presente hipotesis
dispone de:

[a] Alto grado de orientacion y virtualizacion sobre el canal
de Internet, desde que el usuario solicita y hasta que se produce
la entrega y el cobro, el factorial de comercio se presenta
elevado [63].

[b] Cuenta con la ventaja de comerciar bienes y servicios
digitalizados, lo cual implica la reproduccion multimedial
rapida y accesible [68] a costo total relativamente bajo y con
disminucién de costo medio unitario [65].

Al considerar [a] el factorial de comercio y [b] la
digitalizacion de bienes y servicios, se podria sostener en
comercio electronico escalable se tiende hacia la linealidad del
costo total.

Al mes de septiembre del afio 2012, se estim6 en mas de
veinte millones de usuarios residentes en la Reptblica
Argentina para la red social “Facebook” [41]. Con base a este
dato, se podria sostener que los ciber-mercados alcanzan a gran
cantidad de clientes potenciales [19]. Esta podria representar
una ventaja competitiva para las empresas, que apalancadas
con politicas de precios bajos en la oferta de bienes y servicios
digitalizados [65], obtendrian ingresos altos por su consumo
masivo.

El ingreso total (IT) corresponde a la acumulacion del
ingreso monetario aportado [77] por cada usuario q en
consumo. El ingreso total sera creciente con el aumento de la
cantidad q de usuarios en consumo.

El beneficio total (BT) dado por la formulacion: BT = IT —
CT, expresa la diferencia entre ingreso total y costo total [77].
Este ultimo tiene dos términos fundamentales: el costo fijo y el
costo de variable.

La maximizacion de beneficios puede obtenerse al
aumentar la cantidad de usuarios g, exponenciando el ingreso
total y manteniendo lineal el costo total como se presenta en la
Tabla IV “Relacion de ingreso y rentabilidad en un comercio
electronico escalable”. Se expone una relacion en la Figura 6
“Curvas de ingreso total y costo total en comercio electronico
escalable”.

TABLA IV - RELACION DE INGRESO Y RENTABILIDAD EN COMERCIO

ELECTRONICO ESCALABLE
Usuarios |Ingreso Total Beneficio Total

q IT BT=IT-CT

0 0 -X

1 il il-(x+pl)

2 il+i2 (11+i2)-(x+p1+p2)

3 il+i2+3 (i1+i2+i3)-(x+p1+p2+p3)

n il+i2+. . 4in | (il+i2+...4in)-(x+pl+p2+..+pn)
o)

o]
")
=
)

<
+~

=

Q
[

+«
Usuarios (q)
—+—1IT —=-CT

Fig. 6. Curvas de ingreso total y costo total en comercio electronico
escalable.

Si la empresa sobre la que se basa la presente hipotesis
dispone de: [c] Llegada a gran cantidad de usuarios de Internet
que potencialmente son consumidores de bienes y servicios
digitalizados [19] podria disponer de una demanda de volumen
masivo.

Al considerar [c] el crecimiento del ingreso total de modo
exponencial, manteniendo al costo total lineal y por debajo del
ingreso, debido a la integracion de [a] la cadena de valor y [b]
el comercio de bienes y servicios digitalizados, se podria
fundamentar una hipotesis sobre la posible maximizacion del
beneficio en un negocio escalable con el incremento de la
cantidad de usuarios q.

d) Contexto de comercio electronico en la Republica

Argetnina

La Cémara Argentina de Comercio Electronico puede
considerarse una entidad que concentra esfuerzos para el
desarrollo de los ejes principales del comercio electronico. De
su ultimo informe se destacan algunas cuantificaciones que se
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presentan en la Tabla V “Progresion del comercio electronico
en la Republica Argentina” [44].

TABLA V - PROGRESION DEL COMERCIO ELECTRONICO EN REPUBLICA
ARGENTINA

Argentina 20012002 [ 2003 | 2004 | 2005 [ 2006 | 2007 | 2008 | 2009 [ 2010 2011 2012
Ventas = B2C + C2C
(Millones de $ ) 80] 240 560[ 1020] 1430( 2300] 3100{ 4050| 5240 7755 11593 16700

% Variacion Anual de
Venta 239,1)200,0{ 133,3[ 82,1 402 60,8 348 30,6] 294| 48,0 48,5 44,0
Usuarios de Internet
(Millones) 37 41 5,7, 7.6, 10,0, 13,0 16,0 20,0 23,0[ 26,5 28.8 31,1
Gasto Anual por Usuario|
de Internet 21,6] 585| 982| 1342 143,0] 176,9| 193.8| 202,5| 227,8)292,6] 380,1| 537.0,

% Usuarios de e-
commerce 11,8 98] 10,5 11,8, 12,0 15,0 17,0/ 20,0 22,0/ 32,0] 29,5 32,4

Usuarios de e;

(En Millones) 04 04| 06l 09| 12l 20| 27 40| sa| ss| 90 100

Gasto Promedio Anual
por Comprador (en $) | g3 ol 597,0] 935.0] 1137,0{ 1191,0] 1179.0] 1139.,0] 1012,0] 1035,0{ 914,5] 1288.,0] 1670.0

El 32% de las empresas pequefias y medianas (PyMes) y el
35% de grandes empresas vende o compra en linea, frente a
unas pocas decenas de hace menos de diez afios, aumentando la
variedad de rubros, productos y servicios ofrecidos [44].

El mismo estudio explica que los pagos con tarjeta de
crédito y débito siguen incrementando su participacion debido
a:

. La promocién y continuidad de planes de cuotas sin
interés y con atractivos descuentos.

. Incremento de la sensacion de seguridad y confianza
por parte de los usuarios.

. Aumento del 14% a 16% de la bancarizacion del
sistema de base y oferta monetaria.

. La aparicion de empresas de descuento y clubes de
compra en linea.

La evolucion del perfil de los compradores de comercio
electronico ha cambiado cada afo, pasando de ser un pequefiio
grupo de alto nivel socioeconémico y de alta calificacion
educativa y laboral, a un amplio segmento donde aquellos de
nivel socioecondémicos medio y alto son un 25,9% del total de
compradores, el resto se compone por usuarios crecientes de
los niveles econémicos medio y medio bajo [65].

La alta concentracion inicial de compradores en la Ciudad
de Buenos Aires, ha dado lugar a una distribucion a nivel
nacional mas pareja, en la cual un 30,6% de los compradores
son del interior del pais y el 69,4% corresponden a la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires y Area Metropolitana de Buenos
Aires. Esta proporcion refleja una aproximacion de los
volimenes por region. Por grupos etareos los usuarios de
comercio electronico se distribuyen de forma pareja. Un 33,7%
de los compradores es menor de 25 afios, un 32,1% tiene entre
26 y 35 afios inclusive, un 13,5% entre 36 y 45 afios mientras
que los mayores de 45 afios son 20,7% del total [44].

Con poco mas de diez afios de comercio electronico, la
compra, el pago, las consultas, la operatoria, la logistica de
entrega y todo el circuito generado en la cadena de valor
facilita, no solo la operacion, sino la recepcion y abono del
cliente como al proveedor su parte, auspiciando la igualdad
entre los elementos intervinientes [21].

Considerando el escenario politico y econdomico actual, en
la Republica Argentina se proyecta un crecimiento anual para
la actividad comercial por Internet de un 48 % en pesos,
respecto al monto facturado en 2012, pudiendo superar los 25
mil millones (entre B2B y B2C) [44].

B. Adicciones digitales

Se presenta controversia actual sobre el concepto de
adiccion digital (sub-seccion /), para continuar con las
consecuencias sobre la actitud (sub-seccion 2), posibles
afecciones al cuerpo humano (sub-seccion 3), y finalizar el
desarrollo con el efecto de masa (sub-seccion 4).

1) Controversia sobre el concepto de adiccion digital

Las adicciones no pueden limitarse exclusivamente a las
conductas generadas por sustancias quimicas. Existen hébitos
aparentemente inofensivos que pueden convertirse en adictivos
e interferir gravemente en la vida cotidiana de las personas
afectadas [78].

Cuando se manipulan artefactos electronicos e
informaticos, hay una diferencia entre uso, abuso y adiccion. El
uso es que sea utilizado un breve tiempo todos los dias. El
abuso se da cuando se utiliza mas de la mitad de un dia. La
adiccion se produce cuando esta tlltima conducta se reitera los
siete dias de la semana [79].

Una persona que sufre tecnoestrés se encuentra preocupada
por el efecto psicosocial negativo de la tecnologia en su vida
[80]. Puede progresar hacia la tecno-fobia y rechazar por
completo a las nuevas tecnologias. O alcanzar algin grado de
tecno-dependencia que la impulse a estar continuamente en
uso. Se encuentra molesto cuando permanece horas o dias sin
teléfono movil o sin conexion a Internet, se encuentra irritable
y con sintomas depresivos pudiendo llegar al extremo de la
tecno-adiccion [81].

La poblacion de mayor afectacion podrian ser los nifios y
adolescentes, a los que el abuso de las nuevas tecnologias
puede acabar perjudicando en su desarrollo intelectual, fisico y
emocional [12]. Ya son considerados nativos digitales y por
tanto usuarios mucho mas avezados e intuitivos que gran parte
de los adultos [54].

Las ciber-adicciones o tecno-adicciones incluyen todos
aquellos fendmenos o problemas de abuso de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC) [82; 11].
Otras consideraciones sobre el concepto lo vinculan con el
trastorno de adiccion a Internet. Se trata del uso excesivo de
Internet, a través de diversos dispositivos que interfieren con la
vida diaria de un individuo [83].

La Asociacion de Psiquiatria Americana (APA), en torno a
los diagndsticos y estadisticas de los trastornos mentales DSM-
IV (“Diagnostics and Statistics of Mental Disorders DSM-IV”
en inglés) no considera ninguna adiccion no quimica, y por tal,
las adicciones se definen seglin la sustancia que las causa. La
entidad afirma que los comportamientos compulsivos han
existido siempre, pero pertenecen a una categoria diagndstica
muy distinta [84].

La inclusién del problema en el DSM-V, la tltima version
que data del afio 2000, se encontraba a debate. Al parecer fue
nuevamente rechazada, fundamentandose la relacion con
Internet. Solo la adiccion al juego patologico por Internet,
como variante de la adiccion al juego, se reconoce,
desestimando de nuevo que exista algo 1lamado ciber-adiccion
o adiccion a Internet [85].

Se considera que puede existir un "uso excesivo", pero
nunca una "adiccion" ya que las causas no vendran motivadas
por la propia Internet, sino otras externas que llevan al usuario
a buscar una via de escape y utiliza Internet como una
posibilidad [85]. Una consecuencia sobre el abuso de Internet
se da en el establecimiento fisico de relaciones sociales, algo
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mas sencillo de conseguir por Internet gracias al anonimato y
desinhibicion, aunque puedan resultar mas efimeras [86].

Por lo expuesto en lo precedente se debate si constituye un
abuso o una adiccion, pero se reconocen cinco categoria de
exceso: adiccion computacional (especificamente a juegos en
linea, excluidos los juegos de azar), sobrecarga de informacion
(navegacion compulsiva por diferentes sitios, incluso con
multiples ventanas a la vez), compulsiones en red (gasto de
dinero en sitios de apuestas y compras en linea), adiccion
ciber-sexual (acceso a la pornografia y a relaciones sexuales
explicitas) y adiccion a las ciber-relaciones (mediante el uso de
redes sociales) [11].

Otros autores categorizan en: desmedida busqueda de
informacion de todo tipo, le sigue el exceso de contacto en
entornos (o redes) sociales, la adiccion a los juegos (de
apuestas 0 no), compras compulsivas y finalmente ciber-sexo
[10].

2) Consecuencias sobre la actitud

Internet ha revolucionado la comunicacion, planteado
nuevos paradigmas y abriendo una nueva dimension en la
conducta humana, presentando nuevos beneficios pero
afrontando un alto costo [87]. Siguiendo al autor, no contar con
su acceso puede alterar la vida rutinaria generando ansiedad y
frustracion. Utilizarla todo el tiempo puede llevar a elevados
estados de adiccion.

Los estudios recientes presentan los problemas
incrementales de los usuarios para lograr controlar el uso de
Internet. En 1999 se reportd 6% de prevalencia sobre 17.251
sujetos evaluados [88]. Una revision de trabajos realizados
entre 2000 y 2009 en Estados Unidos y en Europa hallé una
prevalencia entre 1,5% y 8,2% [89]

En las regiones mas tecnologizadas los valores crecen
fuertemente. Llama la atencién lo que ocurre en los paises
asiaticos donde la prevalencia se eleva entre 20,3% y 37,9% en
poblaciones coreanas estudiadas [90], lo que coincide con lo
hallado en 28 escuelas secundarias de Hong-Kong, donde se
hall6 una prevalencia del 26%, principalmente en la poblacion
de nifios y de adolescentes [91].

La adiccion a Internet causa problemas similares a otras
adicciones como: pérdida del control, ansiedad, sindrome de
abstinencia, aislamiento social, conflicto conyugal, fracaso
escolar, deterioro econdmico y hasta pérdida del empleo [92;
93].

Se ha encontrado que los adictos a la Internet presentan una
alta prevalencia de comorbilidades psiquiatricas: depresion,
trastorno bipolar, ansiedad y trastornos de hiperactividad por
déficit de atencion; ademas de factores predictivos: baja
autoestima, fobias, hostilidad familiar, consumo de alcohol y
ansiedad social [11]. Dada esta diversidad y a Ila
heterogeneidad de la poblacion, el estudio manifiesta que este
tipo de adiccion es, a menudo, de dificil diagnostico porque sus
sintomas pueden estar enmascarados por el uso legitimo de
Internet.

Sobre trastornos de salud mental los sintomas evidencian
cambios en el humor, aislamiento social y familiar, cambios en
el ritmo de suefio y vigilia, pérdida de apetito, horarios
desordenados y falta de higiene personal [94]

Estas razones estimulan a los médicos a hacer preguntas
sobre el uso de la computadora durante la confeccion de la
historia clinica. Se ha encontrado que los sujetos con estados
pre-morbidos tienen mayor riesgo de adiccion, lo cual exige
una prioritaria estrategia e prevencion, debido a que, a

diferencia de las drogas y el alcohol, es atn irrestricto el acceso
a la Internet [95].

Estudios recientes han confirmado que el impacto
psicologico de Internet llega mucho mas alld de lo que
realmente se conoce, donde se determina que los adictos a
Internet y los drogadictos presentan sintomas similares en el
proceso de desintoxicacion [96]. Siguiendo a los autores se
expone que a los adolescentes con dependencia digital les
cuesta levantarse para ir al bafo o dormir, volviéndose cada
vez mas irascibles, ariscos, malhumorados y ansiosos.

3) Afecciones al cuerpo humano

Las afecciones derivadas de la vida conectada a Internet
aparecen cada vez con mas frecuencia presentando alto
impacto en el rango de los doce (12) a los cuarenta (40) afios
[94].

Hay evidencia clara de que largas jornadas frente a una
computadora tiene consecuencias nocivas para la vista y el
sistema musculo-esquelético [13]. Los problemas asociados al
uso de computadoras, tabletas y teléfonos celulares también se
ven y tratan en los servicios de hospitales publicos, donde
aumentaron las consultas en las éareas de oftalmologia,
traumatologia y salud mental [94].

Uno de los mayores inconvenientes fisicos por estar varias
horas seguidas frente a una pantalla es el cansancio visual y la
falta de Iubricacion en los ojos. La frecuencia del parpadeo
disminuye entre un 30% y 40%. La tecno-adiccion trae
consecuencias fisicas como 0jos secos y rojos que se
manifiestan al terminar la jornada [94].

Se encuentra alta prevalencia al estudiar factores como
sobrepeso y obesidad debido al desmedido uso de nuevas
tecnologias. Los casos se incrementan en nifios y adolescentes
donde a una conducta alimentaria no adecuada se agrega la
disminucién de actividad fisica e inversion del tiempo libre en
actividades de escaso o ningin consumo caldrico [14].

La postura inadecuada para sentarse frente al monitor de la
computadora o la forma de usar los teléfonos mientras se
camina o se esta en la cama provoca la flexion excesiva y
prolongada del cuello y espalda baja provocando problemas
musculares, dolor de cuello, conflictos vertebrales y torticolis
[94].

Los teléfonos moviles pueden ser nocivos para la salud
afectando al sistema nervioso central. Se deberia disminuir la
densidad de potencia de los campos electromagnéticos del
sistema de telefonia movil para mejorar el indice de absorcion
especifica, a fin de cuidar la salud del usuario y dar prosperidad
las nuevas metodologias de comunicacion [97]. Se reconoce la
necesidad de hondar las investigaciones sobre el potencial
carcindgeno de los campos de radiofrecuencias producidos por
los teléfonos moviles [98].

En el hombre, la cercania del movil en la zona pélvica
mientras se da una comunicacion telefonica, modifica la
calidad del esperma [99]. Un efecto similar se produce con la
utilizacion de las computadoras portatiles sobre las piernas,
sumado al sindrome de la piel tostada por el calor del equipo
[100].

El exceso de volumen en los auriculares podria causar la
disminucion de la capacidad auditiva y conducir hasta el
principio de sordera, aunque se reconoce que la amplificacion
sonora ayuda a las personas en los casos de disfuncion auditiva
[101].

Las enfermedades en el miembro superior se dan un 34%
mas en quienes abusan de la tecnologia. Se presentan micro-
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traumatismos generados por una acciéon sostenida durante
muchas horas como teclear, usar el raton o digitar la pantalla
del teléfono en forma repetida y constante. Los sintomas
comunes en las manos son el adormecimiento y la pérdida de
fuerza en los dedos, llegando hasta inflamacion o irritacion de
tendones (tendinitis) cuando superan el umbral de tolerancia
del cuerpo humano [94].
4) El efecto de masa

Internet es la sociedad, expresa los procesos sociales, los
intereses sociales, los valores sociales, las instituciones
sociales. Permite el desarrollo de una serie de nuevas formas de
relacion social que no tienen su origen Internet, son fruto de
una serie de cambios historicos que no podrian desarrollarse
sin Internet [102].

El ciber-espacio da entrada a ideas de millones de personas
que suben y bajan contenidos democratizando el conocimiento
humano, disfrutando un efecto de igualdad entre usuarios en la
red [9]. Sobre ella se gesta una nueva sociedad que dispone de
una estructura construida en torno a redes de informacion
haciendo al corazon de un nuevo paradigma socio técnico
[102].

En este espacio de conglomeracion de usuarios se genera
una multitud, donde podrian borrarse o disminuir las
adquisiciones individuales, tendiendo a la desaparicion de la
personalidad de cada uno que la integra. En el mundo fisico se
comprueba que en alta medida difiere el individuo integrado en
una multitud, del individuo aislado [103]. El autor indica que
una tal masa primaria es una reunioén de individuos, que han
reemplazado su ideal del “yo” por un mismo objeto, a
consecuencia de lo cual se ha establecido entre ellos una
general y reciproca identificacion del “yo”.

Algunas personas expresan la necesidad de consumir bienes
y servicios digitalizados por Internet porque otros, que ellos
conocen, también lo hacen manifestando un efecto de
masificacion [104].

Se reconocen algunas alteraciones de identidad que se
relacionan con el uso problematico de Internet y moévil [83]
pero debe resaltarse la importancia que tiene para los jovenes
con discapacidad las redes sociales de Internet en sus
relaciones sociales [105].

Internet procesa la virtualidad y la transforma en nuestra
realidad, constituyendo la sociedad red, que es la sociedad en
que vivimos [102]. El efecto de amplia difusion de sus
contenidos produce efectos positivos o negativos en cada
individuo, pues es el consumidor quien en su plena libertad
decide hacerlo o no. El factor moral de su decision debe ser
aportado individualmente. La moral solo existe en primera
persona [16].

Al considerar la nueva sociedad en red [102], la amplia
difusion de bienes y servicios digitalizados [68] y la posible
masificacion que podrian experimentar los usuarios [83],
deberia esperarse algin impacto inmediato. El proceso hacia su
adiccién presenta sintomas como: negacion, deshonestidad,
desordenes de pensamiento, grandiosidad y desconexion de los
sentimientos [106].

Se estima que cerca de un 6% de los usuarios que se
conectan en redes abiertas son adictos a Internet. Se han
desarrollado programas de tratamiento, que incluyen hasta la
internacion, para recuperar adictos en forma muy parecida a
como ya lo hacen otros programas como “Alcohdlicos
Anoénimos” o los “Jugadores Compulsivos” [107]. Siguiendo al
estudio, se conoce que los programas constan de, al menos, los

siguientes elementos: control de los estimulos vinculados a la
adiccion, acotamiento a la exposicion a Internet, solucion de
problemas especificos (como control de la ansiedad, control de
la depresion y control de los conflictos interpersonales),
creacion de un nuevo estilo de vida y prevencion de recaidas.

Hay mas de doscientas (200) organizaciones en China que
ofrecen tratamiento por desordenes relacionados con la red. La
mayoria de sus afectados son nifios o adolescentes a los que se
le imparte una estricta metodologia militar y acompanados por
sus padres, se les prohibe el contacto con el mundo exterior
[108].

La disminucion de los problemas referidos a la adiccion
digital debe ser responsabilidad de los consumidores, por la
caracteristica de apertura y libertad de contenidos de Internet
[9], la empresa privada, a fin de dar y mostrar la honestidad
necesaria para ganar la confianza de los demds [109] y el
estado para velar por el bien comtn de toda la actividad de los
involucrados [12].

C. Modelos y simulaciones

Se desarrollan definiciones y conceptualizaciones sobre
modelos y simulaciones (sub-seccion /), el apoyo que brinda la
sustentabilidad para el desarrollo de modelos (sub-seccion 2) y
se finaliza el estado de la cuestion con un estudio sobre la
literatura actual en modelos de impacto de consumo (sub-
seccion 3).

1) Definiciones y conceptualizaciones

Pueden considerarse diferentes enfoques para trasmitir el
concepto de sistema, en sintesis; es una coleccion de partes o
elementos que interactiian entre si para alcanzar un objetivo
definido [110]. Los sistemas reciben (entrada) datos, energia o
materia del ambiente y proveen (salida) informacion, energia o
materia [111].

Al considerar la variacion de tiempo e introducirla en el
concepto de sistema podrian describirse diferentes momentos,
como si fuese tomada una foto que capture un preciso instante
del sistema. En cada instante se encontraran un conjunto
minimo de variables cuantificadas dentro del sistema que
podrian describir su estado [112].

En funcion de la evolucion de las variables de estado, un
sistema podria clasificarse en [113; 112]:

. Deterministico: es un sistema que no contiene ningun
elemento aleatorio, todas las variables son determinadas.

. Estocastico: en este caso algun elemento del sistema
tiene una conducta aleatoria.

. Continuo: las variables de estado evolucionan de
modo continuo a lo largo del tiempo.

. Discreto: las variables de estado cambian tnicamente
en un cierto instante o secuencia de instantes y permanecen
constantes el resto del tiempo.

. Orientados a eventos discretos: es un sistema discreto
donde la secuencia de instantes en los cuales el estado del
sistema puede presentar un cambio obedece a un patrén
aleatorio.

. Combinados: subsistemas cuyas dinamicas responden
a caracteristicas deterministicas, estocasticas, continuas o
discretas.

Si las variables de estado del modelo toman valores
diferentes, entonces el sistema estd en movimiento,
produciendo cambios que al ser analizados podrian describir la
orbita interna y externa del sistema. El objetivo del modelo de
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simulacion consiste en comprender, analizar y mejorar las
condiciones de operacion del sistema en estudio [114].

La simulacion es un soporte indispensable para el proceso
de construccion de un modelo en sus diferentes grados de
aproximaciéon (o niveles de agregaciéon) ya que aporta
imagenes (con sus variables cuantificadas) que indican el
acierto de la matematica sobre la realidad que se intenta
modelar [115]. Es una herramienta que aporta a la validacion
final de modelo conceptual, el andlisis de sensibilidad y la
experimentaciéon con propoésitos de conocimiento [114]. La
técnica puede ser usada para aprender sobre nuevas
situaciones, en las cuales se dispone de poca o ninguna
informacion. Como principal desventaja requiere de apoyo en
equipo computacional y desarrollo en base a recursos humanos
costos [116].

Un modelo conceptual es una representacion externa y
simplificada de objetos, fendomenos o situaciones reales que
facilita la comprension o la ensenanza de sistemas o estados de
cosas del mundo con formulaciones matematicas y logicas. Son
representaciones precisas, completas y consistentes con el
conocimiento cientificamente compartido [117]. Siguiendo a
los autores, se debe considerar que la transmision del modelo
conceptual es parte de la técnica de modelado. Este sera
transformado por representaciones internas, personales
idiosincratica, incompletas, inestables y funcionales por el
modelo mental del receptor. Un modelo conceptual no puede
ser desprendido del modelo mental que lo interpreta.

Auque se trabaje en pos de la objetividad para el desarrollo
de un modelo conceptual, el modelador (equipo que modela)
aporta un grado de subjetividad, que suele configurar la
columna vertebral, aportando el modo en que se desea explicar
la realidad [118].

2) El apoyo de la sustentabilidad

Si se dispone de un modelo que solo se orienta a reproducir
las salidas de un sistema, sin modelar su comportamiento
interno, como una caja negra, sera un modelo experimental. Si
se agrega el intento por reproducir las relaciones funcionales
del sistema sera un modelo de base teoérica [119].

El disefio del modelo aumenta el grado de
conceptualizacion a medida que se maximiza la comprension
sobre el sistema real a modelar [114]. Integrar el corto con el
largo plazo para satisfacer la necesidades del presente, sin
comprometer la capacidad de las generaciones futuras para
satisfacer las suyas [120] podria presentar un marco amplio y
propicio para desarrollar un modelo. Incluir conceptos de
sustentabilidad dentro de un modelo conceptual implica
colaborar con un crecimiento humano justo, conectado,
prudente y seguro [121].

El desarrollo sustentable surge como posibilidad de mitigar
impactos adversos que provoca el ser humano en los sistemas
que dan soporte a su vida. En términos ambientales podrian
mencionarse: el cambio climatico, la degradacion del suelo y
desertificacion, pérdida de la diversidad biologica y
contaminacion del agua del planeta [120]. Siguiendo al autor,
en otros planos como el econdémico y socioldgico, se da:
aumento de la brecha entre ricos y pobres, mayoria de
poblacion mundial con necesidades basicas insatisfechas,
sistemas economicos injustos, grupos indigenas y étnicos en
riesgo y violacion de derechos humanos.

En un intento por mitigar las inequidades que vienen

desarrollo sustentable para todos los habitantes del planeta, de
forma que progresen los recursos naturales, mejore el
comportamiento de la sociedad global y a la vez se genere
riqueza [122].

La explosion demografica de los ultimos sesenta afios
podria indicar que el futuro debe apuntalarse para todas las
especies, incluida la humana. El 12% de la poblacion mundial
posee recursos, acceso y riqueza, mientras emerge una clase
media del 24%, lo que implica que el 64% de la poblacion del
planeta es pobre y representa a la base de la piramide
poblacional [123]. Tomar de conciencia acerca de esta realidad
podria ser el factor clave para brindar otro tipo de posibilidades
hacia la poblacion de la base de piramide.

La concepcion del mundo debe innovarse radicalmente y
las empresas deben tomar la delantera. Los individuos o grupos
involucrados que pueden afectar o son afectados por los
objetivos de una empresa deben entenderse como partes
involucradas y las organizaciones que pretendan prosperidad
deberan crear valor para s6 y los involucrados en términos:
econdmicos, ambientales y sociales [124].

No solo se trata de cumplir objetivos o metas, sino de
lograr un involucramiento completo que permita alcanzar
mejoras en los tres pilares de sustentabilidad para llegar al
desarrollo, la maduracion y facilitar la convivencia de los
intereses involucrados. Con mayor frecuencia los inversores
han ido reparando en criterios éticos a la hora de apoyar
posibles inversiones [26]. La sustentabilidad podria ser un
camino que se apoye en el compromiso de los empleados, el
involucramiento de la cadena de valor (proveedores), las
relaciones con la comunidad y organismos no gubernamentales
para lograr un mundo mejor [125].

Mas de la mitad de los pobladores del planeta aspiran
ingresar a un mundo que no les es accesible todavia. Las
compaiias deben combinar crecimiento con responsabilidad
social y ambiental ya que han colaborado a generar la realidad
ambiental actual. Los nuevos modelos de negocios que generen
los empresarios del futuro deben contemplar el desarrollo
sustentable como opcién [126].

La comunidad cientifica podria aportar valor al proceso de
cambio necesario agregando fundamentos de desarrollo
sustentable en sus trabajos. Esto podria facilitar la difusiéon y
discusion de los conceptos relacionados, aportando bases
solidas para la creacion de nuevas y mejoradas visiones a fin de
pensar un futuro mejor.

3) Modelos de impacto de consumo

Existen metodologias, modelos y procedimientos para la
evaluacion de impactos en diferentes factores, algunos
generales y en pos de la universalidad [127] y otros especificos
para situaciones o aspectos de caracter -cualitativo o
cuantitativo, con operacion de bases de datos e instrumentos de
calculo sofisticados, estaticos o dinamicos [128].

Al realizar una busqueda bibliografica sobre modelos de
impacto se encuentran los relacionados con medicina [129;
130], ecologia marina [131], aspectos de periodos geologicos
del planeta tierra [132], analisis de la politica de productos
agricolas y su comercio [133], cambio de variabilidad en
sistemas de software orientado a objetos [134], probabilidades
estimadas sobre acontecimientos futuros [135], modelo de
impacto de ruido ambiental [136], impacto econémico de
eventos culturales [137] entre otros.

ocurriendo, surge la posibilidad de balancear aspectos Al agregar el concepto de sustentabilidad a los modelos de
econdmicos, ambientales y sociales para conseguir un impacto, se encuentran los relacionados a la transferencia de
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conocimiento [138], medio ambiente y comportamiento
humano [139], calidad de vida urbana para el desarrollo [140],
mejora forestal para el alcance de paisajes sostenibles [141],
modelo sustentable de gestion de chatarra de cobre [142] e
impacto sobre la sostenibilidad de los programas de desarrollo
profesional [143] como destacados.

Sobre modelos de consumo de bienes y servicios
digitalizados en Internet se destaca el consumo de videos sobre
en sitios especificos [144], la television por Internet movil
[145], modelos de comunicacién, nuevos medios y nuevo
publico [146] e impacto de Internet sobre la estructura de los
mercados [147].

No se ha encontrado estudios previos sobre modelos de
impacto de consumo masivo de productos y servicios
digitalizados en comercio electronico escalable. Existe variada
literatura sobre el concepto en sus partes desagregadas que
seran expuestas a lo largo del presente trabajo.

III. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En este apartado se presenta un marco contextual acerca del
consumo de bienes y servicios digitalizados sobre Internet
(seccion A). Se continda con la delimitacion del problema
basada en tres pilares: el primero se refiere al eje econémico
(seccion B), para continuar sobre el ambiental (seccion C) y
seguir el desarrollo sobre con el eje social (seccion D). Se
finaliza el apartado con el sumario de la investigacion (seccion
E).

A. Consideraciones sobre el consumo en el marco digital

Actualmente entre el 30% y 35% de los habitantes del
planeta disponen de acceso a la Internet [41]. Esta es un
espacio perfecto para las ideas que da entrada a millones de
personas que suben y bajan contenidos intentando democratizar
el conocimiento humano [9]. Se presentan dos mundos, no
excluyentes sino complementarios: uno real de recursos que se
pueden ver y tocar, y otro, virtual en el que los bienes y
servicios adoptan la forma digital [148].

En medios de soporte electronico pueden alojarse; libros,
imagenes, videos, musica, programas informaticos y otros
entretenimientos, que son solicitados, entregados 'y
comerciados por via de ciber-mercados [19], apuntalando al
comercio electronico. El consumidor aumenta su capacidad de
acceso, obtiene mayor informacion y compara caracteristicas,
reduciendo e incluso eliminando a los intermediarios [72].

Este beneficio se debe en parte a la transaccion de bienes y
servicios digitalizados, donde la infinitud de stock, devenida en
ceros y unos, los predispone como nuevas posibilidades de
comercio, ampliandolo e innovandolo. La “Ley de los activos
digitales” establece, que a diferencia del mundo fisico, no se
agotan con su consumo [20].

Con base a lo expuesto en lo precedente se sumarizan las
preguntas: ;Podria desarrollarse y validarse un modelo
conceptual que estime el impacto econdmico, ambiental y
social por el consumo masivo de bienes y servicios
digitalizados?

Debe considerarse la caracteristica de extraterritorialidad de
la red y la falta de normativa especifica para la administracion
de sus contenidos, sea por television digital interactiva o
telefonia movil. La identificacion del ambito espacial es
irrelevante para estas tecnologias [6].

Algunos paises de condiciones fiscales paradisiacas
comenzaron a alojar productos y servicios digitalizados

controversiales para la poblacion [1]. Mientras, otros de mayor
desarrollo, iniciaron los primeros debates de prohibicion sobre
su consumo [3]. Aunque las pujas legales trasnacionales sobre
estas metodologias de distribucion contintian, los bienes y
servicios digitalizados podrian estar afectando de algiin modo a
los usuarios expuestos.

Ciertos estudios [10; 11] indican que algunos individuos
consumidores de la red enfrentan potencialmente una serie de
nuevos  conflictos  inherentes al  comportamiento.
Compulsividad y trastornos de la personalidad son devenidos
del consumo exagerado de contenidos de Internet,
experimentando un tipo de ciber-adiccion [10]. Las personas
como los nifios, adolescentes y adultos vulnerables se
encuentran en mayor grado de exposicion que otros [12] y
algun segmento de la poblaciéon podria, por su edad, ser mas
afectada [54].

En este contexto, surge el interés de conocer qué posibles
consideraciones se relacionan a la ciber-adicion [10], teniendo
en cuenta a los consumidores mas expuestos [54] sobre los tres
ejes pilares de la sustentabilidad, enlazando el corto con el
largo plazo e integrando los aspectos econdmicos, ecologicos y
sociales [120].

B. Consideraciones economicas

La distribucion de bienes y servicios digitalizados en ciber-
mercados se trata de una modalidad comercial novedosa [19],
que acciona sobre empresas y consumidores, influenciados por
la actividad publicitaria [9], la disposicion de tecnologia, los
servicios de comunicaciones y datos [38] en el marco de la
gestion gubernamental [69]. En este contexto, un individuo
podria modificar su conducta respecto a los recursos
financieros utilizados para el consumo digitalizado, alterando a
la economia individual, familiar o grupal.

Tras estas consideraciones surgen las preguntas: ;Existe
alguna relacion entre el impacto econoémico individual de un
usuario que ejerce comercio electrénico de bienes y servicios
digitalizados respecto a una estimacion de su estado de
resultados? (Y respecto a una estimacion del estado
patrimonial? ;Y sobre la condicion de ocupacion laboral (o no
laboral)? ;Se presenta algiin cambio de tendencia en la
preferencia por las compras de bienes y servicios digitalizados
respecto a los fisicos?

La mejora y actualizacion sobre el conjunto de normas en
derecho de autor y otros conexos podria contribuir en favor del
mejoramiento de la tecnologia digital [149], apuntalando una
fuente para gestar nuevas reglamentaciones a través de las
cuales usufructuar obras intelectuales sobre nuevos formatos
[150]. Se debe considerar que los agentes principales del
comercio electronico son las empresas, los consumidores y la
administracion publica [71].

Parece demostrarse que la actuacion de los estados no logra
controlar efectivamente a las empresas oferentes de bienes y
servicios digitalizados, dando libertad a cada individuo usuario,
pudiendo estos desarrollar cierta impulsividad para el consumo
de contenidos hasta trasgredir normas e incurrir en actos
delictivos para poder perpetuar la adquisicion de contenidos
digitalizados.

En este contexto surgen las preguntas: La caracteristica del
consumo y comercio digital; ;podria facilitar el aumento del
ahogo financiero individual debido a posibles excesos? ;Podria
incrementarse la comision de actos ilegales para obtener mas
recursos y aumentar el nivel de consumo? y ;Podria
encontrarse alguna relacion entre el costo monetario individual
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en el que se incurre por el consumo de bienes y servicios
digitalizados y el posible impacto econdémico que podria
producir?

Planteadas las consideraciones econdmicas se contintia el
analisis desde el abordaje ambiental, donde la relacion causa y
efecto podria producir otro equilibrio.

C. Consideraciones ambientales

Al utilizar computacion en Internet las empresas se vuelven
mas ecologicas porque disminuyen su consumo de energia
mientras incrementan su capacidad [151]. Este concepto podria
extenderse hacia la masa de usuarios, que debido al consumo
de bienes y servicios digitalizados, podrian estar disminuyendo
el del mundo fisico, como también el trasladado hasta los
mismos, minimizando el impacto ambiental. Como contrapeso
deberia  considerarse que algunos podrian padecer
consecuencias por el uso descontrolado.

Se reconocen al menos cinco categorias de ciber-adiccion.
La primera refiera a la desmedida busqueda de informacion de
todo tipo, le sigue el exceso de contacto en entornos (o redes)
sociales, la adiccion a los juegos (de apuestas o no), compras
compulsivas y finalmente ciber-sexo [10]. Siguiendo a los
autores, se conoce que la ciber-adiccion es perjudicial para la
salud, pero aquellos que no manifiesten patologias adversas,
disfrutan de un efecto de igualdad entre usuarios en la red [9],
dando lugar a servicios abiertos y configurando un modelo
revolucionario de intercambio y produccion de informacion
[24]. Podria presentarse el comienzo de la ilegalidad en la
reproduccién de contenidos bajo el delito de robo y pirateria,
provocando una revoluciéon [9], liberando contenidos por
tecnologias verdes, minimizando el impacto en el medio
ambiente [151].

Bajo estas consideraciones se formulan las siguientes
preguntas: ;Podria encontrarse una relacion ambiental entre un
usuario que ejerce el comercio electronico de bienes y servicios
digitalizados respecto a las caracteristicas de la vivienda que
habita? ;Y respecto a los servicios basicos de su hogar? ;Y
respecto al aporte al desgaste ambiental por el consumo de
bienes y servicios tangibles?

Al principio s6lo algunos usuarios disponian del privilegio
subir informacién a Internet. Esa primera version se conoce
como la red (web) 1.0. Con el incremento en la cantidad de
usuarios de participacion activa, se esta en presencia de una
forma llamada red (web) 2.0 donde predomina el acceso y la
proliferacion de productos y servicios digitales [24] que se
comparten gracias al uso hogarefio (o copia hogarefia), los
buscadores, los programas de descarga, reproduccion y los
alojamientos en zonas donde su ley los permite [1].

La profusion de herramientas, la capacidad de produccion,
el incremento de acceso, el tratamiento de la informacion, la
multiplicacion de posibilidades de participacion y creacion a
través de servicios y sistemas atractivos y sencillos ha
dinamitado las logicas de creacion, produccion, distribucion y
consumo de contenidos digitalizados [152]. Lo que podria
fundamentar el aumento de la cantidad promedio de
computadoras por individuo [42] y los canales de acceso y uso
de Internet [44], acrecentando el tiempo de uso, y por tal, el
consumo eléctrico y la emision de gases calientes.

En este contexto surgen las preguntas: ;Los usuarios
presentan algiin efecto de preocupacion recurrente por el
consumo de bienes y servicios digitalizados que esa red
brinda? ;Podria manifestarse alguna tendencia al incremento

del consumo? (Se presentan dificultades al momento de
abandonar el consumo de bienes y servicios digitalizados por
Internet? ;Puede controlarse el momento de retiro o fin sobre el
consumo? ;Puede comprobarse alguna tendencia sobre la
intension de retiro? ;Como se manifiesta la tendencia a la
repeticion sobre el consumo de bienes y servicios
digitalizados? ;Podria encontrarse alguna relacion entre el
tiempo que un usuario utiliza para el consumo de bienes y
servicios digitalizados y el posible impacto ambiental que
podria producirse?

Planteadas las consideraciones ambientales se continta el
analisis desde el abordaje social que podria presentar un
panorama sobre el impacto relacional sobre otros individuos.

D. Consideraciones sociales

El avance en los campos de construccion de software, las
comunicaciones y el acceso masivo a Internet, posibilitaron el
desarrollo de empresas, con la tecnologia operacional
necesaria, para distribuir un amplio abanico de posibilidades
digitales hacia los consumidores [2]. Es una actividad podria
producir un efecto de distraccion y diversion, pero superado
cierto umbral, se afecta negativamente el auto-estima, el estado
de animo y las habilidades de relacionamiento social [153],
alternando el tiempo de suefio y como consecuencia el de
vigilia.

La actual revolucion digitalizadora de Internet [9] podria
actuar como medio de trasporte de productos y servicios de
consumo inagotable [20] hasta poblaciones vulnerables,
permeables a tecnologias [54] donde la exposicion desmedida
podria estar gestando, en silencio, un conjunto de personas
ciber-adictas [10].

Con base a lo expuesto en lo precedente se sumarizan las
preguntas: ;Podria encontrarse una relacion entre un usuario
que ejerce el comercio electronico de bienes y servicios
digitalizados respecto a su situacion poblacional? ;Y respecto a
su aspecto de salubridad? ;Y respecto las caracteristicas del
hogar que habita? ;Y respecto a su educacional formal?

La afectacion individual que podria producir el consumo de
bienes y servicios digitalizados se encuentra influenciada por
una red como Internet, que parece un espacio sin reglas ni
reglamentaciones, auspiciando un nivelamiento de los
privilegios de todos los usuarios [9]. Siguiendo al autor, a
medida que el sistema crece parece demostrarse lo contrario.
Se presenta una paradoja en donde la falta de regulacion hace
que aquellos que tienen mas fuerzas se hagan escuchar,
impongan su marca y su autoridad. Entonces algunos tienen
mas fuerza que otros. Las grandes empresas de buscadores,
correos electronicos, venta de libros, redes sociales y
enciclopedias acaparan, filtran y editan contenidos,
manifestando como funciona el poder y la actividad comercial.
La regulacion estatal sobre la actividad de esas empresas
podria tomar un caracter fundamental.

Aspectos como la contratacion electronica, seguridad
informatica y criptografia, firma digital y medios de pago con
dinero electronico, cuadrados por politicas fiscales y
comerciales, contextualizarian un nivel 6ptimo y maduro para
el comercio electronico [69], pudiendo mejorar la posicion y
proteccion de los usuarios, a favor del bien comun.

Bajo estas consideraciones se formulan las siguientes
preguntas: ;Se presentan dificultades al momento de controlar
el consumo de bienes y servicios digitalizados por Internet?
(Puede un usuario perder el control sobre el consumo? ;Podria
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utilizarse al consumo de bienes y servicios digitalizados para
lograr evadir los conflictos cotidianos? ;Seria un mecanismo
que permitiera un escape de la vida? ;jExiste un grado en el
cual el consumo de bienes y servicios digitalizados logre
afectar a un individuo de modo que oculte profundamente esa
actividad? ;Qué impacto podria producir a un usuario ese
ocultamiento? ;Se presentan dificultades para mantener
relaciones sociales afectivas debido al consumo de bienes y
servicios digitalizados? ;Puede un usuario afectar a sus
relaciones por el exceso en el consumo? ;Podria encontrarse
alguna relacion entre la cantidad de veces que un usuario
utiliza el comercio electrénico para consumir bienes y servicios
digitalizados y el posible impacto social que podria producirle?

Debe considerarse que con poco mas que diez afios de
comercio electronico, algunos de los productos digitalizados
como libros, musica, peliculas y aplicaciones moviles;
constituyen ejemplos de negocios de alto crecimiento en el
planeta [154].

Podria sostenerse que la tecnologia permite a las nuevas
generaciones consumir bienes y servicios que podrian afectar a
su salud. El problema que se presenta es encontrar perfiles
comunes, sobre aquellos usuarios de Internet, que consuman
productos y servicios digitalizados, de modo que si
experimentan alglin patrén de conducta compulsiva al hacerlo,
puedan minimizarse las consecuencias humanas e individuales
en base a la investigacion de las causas. Se pretende
comprender como se comporta la sociedad ante el consumo de
contenidos que podrian generar adiccion, qué conducta se
observa, qué posible respuesta cabe a las preguntas tipicas de
una sociedad atenta a la cuestion.

E. Sumario de la investigacion

Por lo expuesto precedentemente surgen algunas preguntas
para la investigacion:

(1] (Podria encontrarse una relacion entre el impacto
econdmico de un usuario que ejerce el comercio
electronico de bienes y servicios digitalizados respecto
a:[a] Una estimacion de su estado de resultados? [b]
Una estimacion de su estado patrimonial? Y [c] Su
condicion de ocupacion laboral (o no laboral)?

[lI]  ;Podria encontrarse una linea de tendencia entre los
gustos de consumo en comercio electronico respecto a
los bienes tangibles? ;Se demuestra un cambio hacia la
preferencia por las compras de bienes y servicios
digitalizados?

[LIT] ;Las caracteristicas economicas y financieras del
comercio electrénico podrian: [a] facilitar el
aumento del ahogo financiero individual debido a
excesos? [b] incrementar la comision de actos ilegales
para obtener mas recursos y aumentar el nivel de
consumo?

[IV] (Podria encontrarse alguna relacion entre el costo
monetario individual en el que se incurre por el
consumo de bienes y servicios digitalizados y el posible
impacto econémico que podria producir?

[V] (Podria encontrarse una relacion ambiental entre un
usuario que ejerce el comercio electronico de bienes y
servicios digitalizados respecto a: [a]Las caracteristicas
de la vivienda que habita? [b] Los servicios
basicos de la vivienda que habita?  [c] El
aporte al desgaste ambiental por el consumo de bienes y
servicios tangibles?

[VI] /Se presenta el efecto de preocupacion recurrente de un

usuario de Internet por el consumo de bienes y servicios

digitalizados que esa red brinda? ;Podria presentarse
alguna formulacion o tendencia sobre el incremento?

(Se presentan dificultades al momento de abandonar el

consumo de bienes y servicios digitalizados por

Internet? ;Puede controlarse el momento de retiro?

(Puede comprobarse alguna tendencia sobre la intension

de retiro?

[VII] ;Cémo se presenta la tendencia a la repeticion por el
consumo de bienes y servicios digitalizados? ;Podria
presentar patrones de comportamiento hacia la ciber-
adiccion?

[IX] ¢Podria encontrarse alguna relacion entre el tiempo que
un usuario utiliza para el consumo de bienes y servicios
digitalizados y el posible impacto ambiental que podria
producirse?

[X]  ¢Podria encontrarse una relacion social entre un usuario
que ejerce el comercio electronico de bienes y servicios
digitalizados respecto a: [a] su situacién poblacional?
[b] aspectos de salubridad? [c] las caracteristicas del
hogar que habita y el ambiente educacional?

[XI] ¢Se presentan dificultades al momento de controlar el

consumo de bienes y servicios digitalizados por

Internet? ;Puede un usuario perder el control sobre ese

consumo?

(Podria utilizarse al consumo de bienes y servicios

digitalizados para lograr evadir los conflictos

cotidianos? ;Seria un mecanismo que permitiera un
escape de la vida?

[XII] ;Existe un grado en el cual el consumo de bienes y
servicios digitalizados logre afectar a un individuo de
modo que oculte profundamente esa actividad? ;Qué
impacto podria producir a un usuario ese ocultamiento?

[XIV] (Se presentan dificultades para mantener relaciones

sociales afectivas debido al consumo de bienes y

servicios digitalizados? ;Puede un usuario afectar a sus

relaciones por el exceso en ese consumo?

(Podria encontrarse alguna relacion entre la cantidad de

veces que un usuario utiliza el comercio electronico

para consumir bienes y servicios digitalizados y el
posible impacto social que podria producirle?

[XVI] (Podria desarrollarse y validarse un modelo conceptual
que estime?: [a] El impacto econémico por el consumo
masivo de bienes y servicios digitalizados [b] El
impacto ambiental por el consumo masivo de bienes y
servicios digitalizados [a]  El impacto social por el
consumo masivo de bienes y servicios digitalizados.

[VII]

[XII]

IV. SOLUCION PROPUESTA

En este apartado se presenta un conjunto de generalidades
de la solucion (seccion A) que sirve de basamento para la
propuesta de modelo conceptual de impacto de consumo
(seccion B). Se finaliza con la formulacion de la encuesta
digital que cuantifica a la muestra de perfiles de usuarios de
Internet (seccién C).

A. Generalidades de la solucion propuesta

Se expone lo referido al marco ético con que se enfoca la
investigacion (sub-seccion /) y se contintia con la generacion
de informacion a través del procesamiento de datos por medios
informaticos (sub-seccion 2).
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1) La cuestion ética en la investigacion

A pesar de la nobleza y beneficio potencial para las
poblaciones que entrafia el desarrollo de las investigaciones, no
se debe despreciar que podrian conducir a los participantes del
estudio a ciertos riesgos, para obtener un beneficio, a veces
muy pequeiio [155]. El cuidado sobre los individuos a la
exposicion directa de nuevas tecnologias debe ser tratado por
personal adiestrado e infraestructura adecuada. La
preocupacion por el bienestar de los seres humanos debe tener
primacia sobre los intereses de la ciencia y sociedad [156].

El estudio de una masa social debe considerar los aspectos
que podrian afectarla de modo grupal e individual. Toda
investigacion o experimentacion realizada sobre seres humanos
debe hacerse de acuerdo a tres principios éticos basicos: el
respeto a las personas (principio de autonomia), bisqueda del
bien (principio de beneficencia y de no-maleficencia) y la
justicia [157].

Al tratarse de asuntos relacionados con el consumo de
productos y servicios digitalizados por Internet, colateralmente
se capacita a la muestra de usuarios sobre el uso de
herramientas 'y metodologias para efectuarlo [152]
incrementando el posible efecto, que a la vez, se pretende
medir, distorsionando o afectando a la masa de usuarios de la
muestra. Debe considerarse que impacto en una definicion
propone: “efecto producido en la opiniéon publica por un
acontecimiento, una disposicion de la autoridad, una noticia,
una catastrofe, etc.”[158] pudiendo deducirse que se producira
un efecto, cuya causa es la exposicion individual por el
consumo de bienes y servicios digitalizados de Internet.

Comprender el efecto masivo de nuevas tecnologias por
Internet en los seres humanos, deberia ser el resultado de un
camino metodologico que asegure no seran afectados los
participantes involucrados en el proceso. Es responsabilidad de
los investigadores, como de las autoridades que las aprueban,
garantizar que el riesgo sea minimizado y los beneficios
potenciales maximizados [157].

Avanzar la presente investigaciéon dentro de un entorno
simulado, de laboratorio, podria producir una serie de
resultados experimentales que permitan interpretar, al menos,
si es posible continuar hacia una muestra real, humana y de
mayor grado de representatividad.

2) El procesamiento de datos como fuente de informacion

La red de Internet posiblemente dispondra del contorno que
tiene la cultura. Habra jerarquias, élites, orden y responsables.
Tal vez sea algo mas que el simple reflejo de nuestro mundo.
Esta revolucion virtual es un extraordinario desafio, una
inmensa responsabilidad y una oportunidad infinita [9]. Se
reinventa indefinidamente, dando mas poder a la gente que la
utiliza. Es un espacio de perpetua creacion e innovacion [24]
donde los contenidos digitalizados en productos y servicios son
la materia prima y la vez la creacion, gracias a la participacion
de millones de personas usuarios [152].

Toda la informacion se encuentra distribuida y almacenada,
dando espacio a nuevos mercados de informacion o ciber-
mercados [19] que son lo suficientemente grandes y
representativos y a la vez, mas precisos que otras técnicas para
la extraccion de informacion difusa, como las encuestas y
sondeos de opinion [159].

Los contenidos ya no son entes cerrados, objetos finitos y
finalizados, sino contenedores abiertos, en constante
reelaboracion. Los flujos de produccion, modificacion,
intercambio y remixacion de informacion responden a logicas

propias de entes colectivos [2]. Los servicios abiertos estan
configurando un modelo revolucionario de intercambio y
produccion de informacion en la red [24].

En los ultimos afios es comun aprovechar la potencia
informatica para predecir resultados de comportamiento social
[159]. Algunas teorias matematicas pueden aplicarse para
resolver dilemas de caracter social dentro del marco de la teoria
de juegos [160]. La informacion correctamente procesada
podria aportar una forma de sabiduria colectiva para predecir
resultados del mundo real [159] asistiendo a usuarios y
colaborando con el estado y las empresas en sus
emprendimientos.

Los datos pueden obtenerse de fuentes abiertas, como
podria ser el caso de una red social como “Twitter”, para ser
procesados en masa [161]. Al ser recopilados por terceros se
trata de una fuente secundaria [162]. Si se utiliza la potencia
computacional para desarrollar un conjunto de datos propios,
para estudiar algo especifico, se constituye una fuente primaria
[162].

Al desarrollar datos propias sobre una posible realidad
podria considerarse que se tiene una muestra simulada [119],
obtenida a través de un proceso que incluye disefiar un modelo
sobre un sistema real para llevar a cabo experiencias con ¢él, a
fin de aprender sobre su comportamiento [163].

El método de simulacion de Montecarlo es una técnica que
combina conceptos estadisticos de muestreo aleatorio con la
capacidad que tienen las computadoras para generar numeros
pseudo-aleatorios y automatizar calculos [164; 165]. Al agregar
informacion acerca del comportamiento de una muestra
representativa, podria disponerse de mejoras incrementales en
la calidad de los datos y ser considerados confiables para
obtener posibles conclusiones.

La evaluacion de los resultados de una simulacion podria
dar entendimiento sobre el conjunto de consecuencias
provocadas por un hecho o actuacion afectada [163]. La
solucion propuesta, al problema descrito en este trabajo,
consiste en simular el consumo de bienes y servicios
digitalizados  por Internet, generando una muestra
representativa de perfiles de usuario, apuntalado sus datos
individuales con informacion de fuentes fidedignas sobre la
sociedad contemporanea de la Republica Argentina y otros
tipicos de usuarios de La Internet.

B. Propuesta de modelo conceptual de impacto de consumo

Para formular los aspectos relevantes del sistema de estudio
se desarrollara un modelo conceptual, que apoyado en
matematica y estadistica, analice el modo de satisfacer las
necesidades del presente, sin comprometer a las generaciones
futuras para satisfacer las suyas, integrando los aspectos
econdmicos, ecoldgicos y sociales, que son dinamicos e
interactiian entre si, influenciandose el uno con los otros dos,
enlazando el corto con el largo plazo [120].

El apoyar el paradigma conceptual en criterios de
sustentabilidad podria colaborar con un crecimiento humano
justo, conectado, prudente y seguro [121] donde la innovacion
y el cambio tecnologico posiblemente permitan alcanzar el
desarrollo sustentable, colaborando con usuarios, empresas
oferentes y estados fiscalizadores.

Se propone medir el impacto del consumo masivo de
productos y servicios digitalizados por Internet en términos
econdomicos, ambientales y sociales pudiendo presentar un
panorama acerca de la actividad de cada consumidor, para
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obtener lineas de conducta, prevenir consumos desmedidos, y
alertar al entorno sobre posibles consecuencias, a través de la
investigacion de las causas.

Para concretar el efecto entre hechos y consecuencias se
contara con la apoyatura brindada por ciencia matematica, que
permite formular los conceptos para desarrollar y cuantificar
alglin nivel de relacion entre el consumo de bienes y servicios
digitalizados, y el posible impacto que podria producir.

Se presenta la formulacion del campo vectorial del modelo
de impacto de consumo (sub-seccion /), para continuar con el
analisis de la imagen del campo vectorial (sub-seccion 2), a fin
de determinar el dominio del campo vectorial (sub-seccion 3),
vislumbrar un aspecto grafico del campo vectorial del modelo
de impacto de consumo (sub-seccion 4) y concluir con
formulaciones finales sobre el campo vectorial del modelo de
impacto de consumo (sub-seccion 3).

1) Formulacion del campo vectorial del modelo de impacto
de consumo

Una funcién se llama “campo vectorial” cuando asocia a
cada vector X = (x1, x2,..., xn), que pertenece a |IRn del
subconjunto de dominio, otro vector F(X)=(f1(X),
2(X),...fz2(X)) que pertenece a IRz del subconjunto de la
imagen [166].

En la transformacion se cambia un conjunto de valores de
nimeros reales a otro conjunto de nuUmeros reales,
conceptualizando cierta logica aritmética a través de una
formulacién.

Un posible modelo de impacto de consumo (siglado como
MIC en lo sucesivo) como se presenta en la Ecuacion 1
“Modelo conceptual de impacto de consumo” podria facilitar el
ordenamiento conceptual al dividir los tres conceptos en los
que se apuntala la sustentabilidad [121; 120].

MIC((ey,e5,...€1),(a1,a2,...2m),(51,52,.-.8n) =
(IE(e1,e2,...€1),JA(a1,a2,...am), IS(S1,82,...5n)) (1)

El campo vectorial del modelo conceptual de impacto de
consumo (MIC) podria materializar algunos aspectos acerca
del consumido de bienes y servicios digitalizados en el
dominio, de forma que se determine el impacto por esa
actividad sobre cada eje del conjunto imagen, lo que indica
que:[a] El conjunto de valores del eje econémico: (ey, €»,...€)
sera transformado por la formulaciéon del modelo en impacto
economico en: IE (e,e,,...e), con IE perteneciente a los
numeros reales. [b] El conjunto de valores del eje ambiental:
(aj,ay,...ay) sera transformado por la formulacion del modelo
en impacto ambiental en: IA (a;,ay,...a,) con IA perteneciente
a los niumeros reales. [c] El conjunto de valores del eje social:
(s1,82,-.-.8n) sera transformado por la formulacion del modelo en
impacto social en: IS (s,8s,...8,) con IS perteneciente a los
numeros reales.

Al considerar [a], [b] y [c], dado un subconjunto de valores
del dominio que cuantifique a las variables independientes o
dependientes, el modelo de impacto de consumo (MIC) que las
transforma, generara un punto en un hiper-plano tridimensional
sobre los ejes: econdmico, ambiental y social.

El método de regresion lineal multiple [167; 168; 169]
podria corregir posibles errores durante la cuantificacion y
transformacion de las variables del dominio en el conjunto
tridimensional de la imagen. Para contemplar las posibilidades
de error de cada variable se aumenta la Ecuacion 1 “Modelo
conceptual de impacto de consumo” hasta el campo vectorial

de la Ecuacion 2 “Campo vectorial del modelo conceptual de
impacto de consumo”.

MIC: IR” > [R®/

MIC((ey, e3,...€), (a1,22,...8m), (51,82,.--Sp)) =

(IE(kl*el + k2*62 + ...+ kl*el), IA(le*al + k1+2*32 + ...+
km*am), IS(kns1¥s1 + ko *sy + ... + ky*sp)) 2)

Al aplicar el método estadistico de regresion lineal multiple
[167; 168; 169] se logra obtener el valor de los cofactores:
k1,k2.. kn. Con las variables del dominio cuantificadas y
transformadas en imagenes y los cofactores de correccion se
podria determinar el valor final de impacto sobre cada eje, lo
que brindaria la posibilidad de comprender las relaciones que
se producen en su imagen.

2) Analisis de la imagen del campo vectorial

Interpretar la imagen del campo vectorial MIC presentada
en la Ecuacion 4.2 “Campo vectorial del modelo conceptual de
impacto de consumo”, implica asumir la correspondencia entre
un vector perteneciente a IR3 con los tres ejes en los que se
apuntala a en concepto de sustentabilidad. Cada valor de ese
vector se expresa por un nimero real y cuantifica al impacto
sobre el eje.

El conjunto imagen de la forma vectorial: (IE, IA, IS)
perteneciente a IR3, valoriza al impacto econémico (IE), al
impacto ambiental (IA) y al impacto social (IS) individual, de
un perfil de usuario de Internet, en valores numéricos. Si se
contase con un conjunto de puntos en el espacio, derivado de la
aplicacion del campo vectorial MIC, sobre una muestra de
perfiles de usuario de Internet, se podrian revelar datos sobre el
impacto del consumo masivo de productos y servicios
digitalizados, presentando una masa de conductas
individualizadas a fin de desarrollar informacion sobre la
tendencia a la ciber-adiccion.

Utilizando metodologias de analisis de funcion se podria
obtener: informacion sobre el tipo de hiper-plano, el conjunto
del dominio, simetrias, asintotas, cortes por planos, cortes por
eje, maximos y minimos relativos, puntos de inflexion o
cambios de tendencia, valores promedio o lineas de tendencia o
el conjunto de la imagen entre otros [166; 170]. Con técnicas
de la ciencia informatica pueden procesarse masivos
volimenes de datos para explotar informacion y obtener
patrones de conductas de grupos y nuevas inferencias de
comportamiento [171].

La interpretacion de los resultados experimentales podria
aportar un nuevo conocimiento sobre el conjunto de conductas
masivas e inferir el impacto en los aspectos econdémico,
ambiental y social por el consumo, determinando nuevas y
posibles lineas de investigacion para explotar el mismo
conjunto de datos.

Las posibilidades de informacion e interpretacion sobre la
imagen que aporta la formulacion del modelo de impacto de
consumo (MIC) se encuentran relacionadas con el conjunto de
conceptos que se entraman en su dominio.

3) Determinacion del dominio del campo vectorial

En el conjunto de dominio se enlazan variables de
encuestas centrales con otras de caracter orbital. Aquellos datos
fundamentales y personalisimos de un individuo dan forma al
centro o nucleo del mismo. En la Tabla VI “Encuestas
centrales del modelo de impacto de consumo y su relacion con
la sustentabilidad” se asocia a cada encuesta central con el eje
de sustentabilidad correspondiente.
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TABLA VI - ENCUESTAS CENTRALES DEL MODELO DE IMPACTO DE CONSUMO
Y SU RELACION CON LA SUSTENTABILIDAD

Encuesta central Eje de sustentabilidad

Ocupacional-Econoémica (EOE) | Econdémico
Habitacional-Energética (EHE) | Ambiental
Socio-Demografica (ESD) Social

A la informacion central de cada individuo, se agrega en el
dominio, la propia caracteristica como usuario de Internet, a fin
de determinar una modalidad de consumo de contenidos
digitalizados. La unién de lo nuclear y lo orbital podria
describir un perfil de usuario de Internet, y a la vez, presentar
una metodologia que podria extenderse con mas detalles sobre
lo central u orbital.

Fueron seleccionadas un conjunto de encuestas orbitales
entre la extension, variedad y amplitud de encuestas sobre el
consumo de contenidos de Internet.

La metodologia de sondeo central mas orbital se apuntal6d
abstrayendo la informacion orbital en términos de los diez
criterios de la Asociacion de Psiquiatria Americana (APA), en
torno al manual de diagndstico y estadistica de los trastornos
mentales DSM-IV (“Diagnostics and Statistics of Mental
Disorders DSM-IV” en ingles), que posibilitan la clasificacion
del grado de ludopatia [84] extendiendo el concepto hacia los
bienes y servicios digitalizados por Internet y abarcando varios
tipos de ciber-consumo.

Las preguntas de las escalas orbitales seleccionadas sobre:
adiccion a Internet [93; 82], juego patologico [172], adiccion a
redes sociales [173] y escala de compulsion hacia las compras
[174], fueron clasificadas y ordenadas dentro de los diez
criterios propuestos en el manual de DSM-IV [84]. Cada uno
de estos criterios se relaciona con uno y solo un eje de
sustentabilidad pudiendo presentase en la Tabla VII “Criterios
de diagnostico DSM-1IV y su relacion con la sustentabilidad”,
la relacion entre cada criterio de andlisis y el eje de
sustentabilidad que mas podria encuadrarlo.

TABLA VII - CRITERIOS DE DIAGNOSTICO DSM-IV Y SU RELACION CON LA
SUSTENTABILIDAD

ftem Criterio DSM-IV Eje de sustentabilidad
1 Preocupacion recurrente (PR) Ambiental
2 Progresion del incremento (PI) Ambiental
3 Pérdida de control (PC) Social

4 Intencion de retiro (IR) Ambiental
5 Escape de la vida (EV) Social

6 Tendencia a la repeticion (TR) Ambiental
7 Tendencia al ocultamiento (TO) Social

8 Comisién de actos ilegales (CAI) Econémico
9 Afectacion de relaciones afectivas (ARA) Social

10 | Ahogo financiero (AF) Econémico

Tomando como base lo precedente, la metodologia de la
presente solucién propuesta consiste en investigar acerca de
dos cuestiones de un perfil de usuario de Internet:

[d] Cual es la situacion individual del usuario de Internet
respecto a: su condicion ocupacional y actividad econdmica.
Su encuadre habitacional y consumo energético para finalizar
con la determinacion social y demografica del individuo.

[e] Cual es la situacion individual de un usuario de Internet
respecto a su adiccion a Internet [93; 82], hacia el juego
patologico [172], la adiccion a redes sociales [173] y la
compulsion hacia las compras [174].

Al unir informacion de [d] la cuestion central del individuo
y [e] qué tipo de conducta presenta como usuario de Internet,
se desarrolla una metodologia de estudio que puede ser
corregida y aumentada con vistas al futuro. Encuestas actuales
o futuras, referidas al consumo de contenidos digitalizados por
Internet, podrian complementar a las utilizadas para el modelo
MIC. Entender a la persona desde lo individual, su
circunstancia y su relacion con la revolucion visualizadora de
Internet [9] tal vez permita proyectar mas informacion sobre
ciber-adiccion.

Las cuestiones centrales presentadas en la Tabla VI
“Encuestas centrales del modelo de impacto de consumo y su
relacion con la sustentabilidad” al unirse con los criterios
orbitales de la Tabla VII “Criterios de diagnostico DSM-IV y
su relacion con la sustentabilidad” conforman la Tabla VIII
“Encuestas y criterios del modelo de impacto de consumo”.

TABLA VIII - ENCUESTAS Y CRITERIOS DEL MODELO DE IMPACTO DE
CONSUMO

Eje Economico

Eje Ambiental

Eje Social

Encuesta: Ocupacional-
Economica (EOE)

Comision de actos ilegales

Encuesta: Habitacional-
Energética (EHE)

Preocupacion recurrente

Encuesta: Socio-

Demografica (ESD)

Pérdida de control (PC)
(CAI) (PR)

Progresion del incremento

Ahogo financiero (AF)
g )

Escape de la vida (EV)

Tendencia al ocultamiento
(TO)

Afectacion de relaciones

Intencion de retiro (IR)

Tendencia a la repeticion

(TR) afectivas (ARA)

Las encuestas y criterios presentados en cada eje de estudio
de sustentabilidad se traducen a una serie de variables
independientes y dependientes que hacen al dominio del campo
vectorial de la Ecuacion 4.2 “Campo vectorial del modelo
conceptual de impacto de consumo”. Interiorizarse con la
conceptualizacion de cada una y el grado relativo de influencia
e impacto sobre el eje en el que acciona, podria presentar
detalles del conjunto de dominio del campo vectorial de
impacto de consumo.

Se expone una introduccion al desarrollo de las variables
del dominio del modelo conceptual de impacto de consumo
(sub-seccién a), para especificar las variables del eje
econdmico (sub-seccion b), las del eje ambiental (sub-seccion
¢) y finalizar con las del eje social (sub-seccion d).

a) Introduccion al desarrollo de las variables del modelo

Se presentara el conjunto de variables independientes y
dependientes por cada eje de estudio del modelo conceptual de
impacto de consumo que sigue la abstraccion matematica de la
Ecuacion 2 “Campo vectorial del modelo conceptual de
impacto de consumo”.

Cada sub-seccion expresa a un eje de influencia
(economico, ambiental o social). Dentro de cada una, se
agrupan las variables por tipo (independiente o dependiente).
Se presenta una sigla representativa, seguida del concepto
completo de la variable.

Para el modelo de impacto de consumo se elaboraron tres
encuestas centrales (ocupacional-econémica, habitacional-
energética y socio-demografica) y se adaptaron otras cuatro
orbitales sobre ciber-adicciones (adiccion a Internet [93; 82],
juego patoldgico [172], adiccidn a redes sociales [173] y escala
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de compulsion hacia las compras [174]). Cada variable
independiente pertenece a una y solo una encuesta central u
orbital cuyo nombre sera indicado durante el desarrollo de la
misma.

Para expresar a cada variable independiente se menciona a
la encuesta especifica de pertenencia y se plantea la pregunta
de la encuesta para aumentar la representacion del concepto. Le
sigue la tabulacion de las posibles respuestas y el impacto
numérico que indica el valor que cuantifica a la variable en la
imagen. El porcentaje de la muestra expresa la cantidad de
perfiles de usuario que encuadran en la posible respuesta. El
criterio de impacto explica el modo en que la variable
cuantifica los valores discretos de impacto por cada posible
respuesta.

Por cada variable dependiente se expone la encuesta a la
cual pertenecen las independientes que hacen a la formulacion
que le dan magnitud. Se completa con la descripcion del
concepto que representa y enlaza con otras independientes o
calculos especificos.

b) Variables del eje economico

Se consideran las siguientes variables independientes para
el eje econdmico:

ABS = Acceso a bienes y servicios.

Encuesta: ocupacional-econémica (EOE).

Pregunta: ;Cémo accede generalmente a la informacion de

los productos y servicios que consume?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Amigos 20 65%

Familiares 20 65%

En el trabajo 40 65%

Publicidad grafica 60 25%

Publicidad televisiva 60 25%

Publicidad en Radio 60 25%

Publicidad en Internet 80 8%

Otros medios 20 2%

Criterio de impacto: Cuanto mayor acceso por canales
relacionados con Internet, mayor impacto econdémico. Se
estima que cuanto mas interaccion por ese canal, mas
aumentan las posibilidades de gastar recursos econdomicos
en bienes y servicios digitalizados. El impacto econdémico
disminuye cuando el acceso a bienes y servicios refiere a
canales de menor tecnologizacion.
[175].

CAE = Categoria de actividad econdmica.
Encuesta: ocupacional-economica (EOE).
Pregunta: Si usted trabaja percibiendo un pago en dinero o
en especie por la tarea que realiza; jcual es su condicion de
actividad economica?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Solo trabaja 100 62,47%
Trabaja y estudia 100 5,68%

Trabaja y percibe jubilacion o pension 50 3,33%

No es mi caso 0 28,52 %

Criterio de impacto: Cuanto mayor cantidad de vias de
ingresos, menor impacto economico. Disminuye el impacto
econdomico cuando el perfil de usuario trabaja y percibe
jubilacion o pension.
[176; 177; 178]

CdO = Categoria de desocupacion.
Encuesta: ocupacional-econémica (EOE).

Pregunta: Si usted no tiene ocupacion laboral pero busca
activamente trabajo; ¢cudl es su actividad principal?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Sélo busca trabajo 100 22,25%
Busca trabajo y estudia 100 4,83%

Busca trabajo y percibe jubilacion o pension 50 1,42%
No es mi caso 0 71,5%
Criterio de impacto: Si el perfil de usuario no percibe
recursos economicos, aumenta el impacto econdémico.
Disminuye el impacto econdémico cuando el perfil de
usuario busca trabajo y percibe jubilacion o pension.
[176; 178]

COna = Condicion de

econdmicamente no activa.
Encuesta: ocupacional-econdémica (EOE).
Pregunta: Si usted no tiene ocupacion laboral y no la busca
activamente; ;cual es su actividad principal?

ocupacion de  poblacion

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Estudiante 100 26,02%
Jubilado o Pensionado 50 26,46%
No es mi caso 0 47,52%

Criterio de impacto: Cuanto mayor cantidad de vias de
ingresos, menor impacto econémico. Disminuye el impacto
economico cuando el perfil de usuario es jubilado o
pensionado. Aumenta el impacto econdémico cuando el
perfil de usuario estudia.
[176; 178]

EA = Estimacion del activo.
Encuesta: ocupacional-econdémica (EOE).
Pregunta: ;Como cuantifica su conjunto de recursos, bienes
y derechos propios?

Respuesta posible Impacto % de la muestra

Alto 0 7% (clase ABC1)

Medio 50 46% (clases C2 y C3)
Bajo 100 47% (clases D2E y C1)
Criterio de impacto: Indica que el consumo de bienes y
servicios  digitalizados afecta menos, en términos

economicos, a quien mas activos posee. Menor impacto
economico para quien posee un conjunto alto de activos.
Mayor impacto econémico para quien posee un conjunto
bajo de activos.
[77; 179]

EP = Estimacion del pasivo.
Encuesta: ocupacional-econdémica (EOE).
Pregunta: ;Como cuantifica su conjunto de obligaciones y
deudas propias?

Respuesta posible Impacto  %de la muestra

Alto 0 47% (clases D2E y C1)
Medio 50 46% (clases C3 y C2)
Bajo 100 7% (clase ABC1)
Criterio de impacto: Indica que el consumo de bienes y
servicios  digitalizados afecta menos, en términos

economicos, a quien dispone pocas obligaciones y deudas.
La variable de estimacion de pasivo (EP) se acota entre [-
100...0] en su cuantificacion y explica que el mayor
impacto econémico se da en quien posee un conjunto alto
de pasivos.
[77; 179]

ETI = Egreso total individual.
Encuesta: ocupacional-econdomica (EOE).
Pregunta: ;Cual es su egreso financiero promedio por mes?
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%de la muestra
0 25%( consumo

Respuesta posible
Hasta U$S 1000 al mes

Impacto

basico)

De US$S 1001 a USS 2000 al mes 20  50%( fuerte
consumo)

De US$S 2001 a US$S 3000 al mes 40 50%( fuerte
consumo)

De US$S 3001 a US$S 4000 al mes 60 50%( fuerte
consumo)

De US$S 4001 a US$S 5000 al mes 80 25% (alto
consumo)

Mas de 5000 al mes 100 25% (alto consumo)

Criterio de impacto: Indica que el consumo de bienes y
servicios  digitalizados afecta menos, en términos
econdmicos, a quien dispone de menor egreso. La variable
egreso total individual (ETI) se acota entre [-100...0] en su
cuantificacion, y explica que el mayor impacto econdomico
se da en quien presenta mayor egreso total individual
[180; 181; 179]

ITI = Ingreso total individual.
Encuesta: ocupacional-econdémica (EOE).
Pregunta: ;Cual es su ingreso financiero promedio por
mes?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Hasta U$S 1000 al mes 100 47%(clases D2E/D1)
De U$S 1001 a US$S 2000 al mes 80  30% (clase C3)

De US$S 2001 a US$S 3000 al mes 60  16% (clase C2)

De US$S 3001 a U$S 4000 al mes 40 7% (clase ABC1)
De U$S 4001 a USS 5000 al mes 20 7% (clase ABC1)
Mas de 5000 al mes 0 7% (clase ABC1)

Criterio de impacto: Menor impacto econdémico, por el
consumo de bienes y servicios digitalizados, para quien
posee mayor ingreso financiero individual. Mayor impacto
econdmico para quien posee escaso ingreso financiero
individual.
[180; 181; 179]
MPPE = Modalidad preferida de pago para el comercio
electrénico.
Encuesta: ocupacional-econémica (EOE).
Pregunta: ;Qué medio de pago utiliza preferentemente para
el comercio electronico?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Deposito en cuenta 100 511% (11% de
los usuarios)

Trasferencia bancaria 80 19,06% (41% de

los usuarios)
Tarjeta de crédito o débito 60
los usuarios)
Portales de pago electronico 40
los usuarios)

34,46 % (74% de

19,06% (41% de

Cheque o giro postal 20 511% (11% de
los usuarios)
Contra entrega 10 12,09% (26% de
los usuarios)
Otro modo 10 511% (11% de

los usuarios)

Criterio de impacto: Menor impacto econdémico, por el
consumo de bienes y servicios digitalizados, para quien
posee mayor posibilidad de arrepentimiento en la compra.
Mayor impacto econémico para quien abona con mayor

[182; 183]
Se consideran las siguientes variables dependientes para el
eje econdmico:
AF = Ahogo financiero.
Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMS) [174].
Formulacion: AF = CBMS (11) + CBMS (12)
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para las preguntas 11 y 12 de la escala de medida de la
compra compulsiva (CBMS) [174].
CAI = Comision de actos ilegales.
Encuesta: cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-
MR-J para el juego patoldgico (DSM) [172].
Formulacion: CAI = DSM (8)
Concepto: Impacto individual de la respuesta para la
pregunta 8 de cuestionario de multiples respuestas DSM —
IV-MR-] para el juego patologico (DSM) [172].
COa = Condicion de ocupacion del individuo.
Encuesta: ocupacional-economica (EOE).
Formulacion: COa = CAE + CdO + COna
Concepto: Suma de impacto individual de las categoria de
actividad economica (CAE), la categoria de desocupacion
(CdO) y la condicion de ocupacion de poblacion
economicamente no activa (COna).
EER = Estado del estado individual de resultados.
Encuesta: ocupacional-econdomica (EOE).
Formulacion: EER =TI - ETI
Concepto: Diferencia entre impacto por el ingreso total
individual (ITT) y el impacto por egreso total individual
(ETI).
EPN = Estimacion del estado patrimonial individual.
Encuesta: ocupacional-economica (EOE).
Formulacion: EPN = EA — EP
Concepto: Diferencia entre impacto por la estimacion de
activo (EA) y el impacto por la estimacion del pasivo (EP).
IE = Impacto econdmico.
Encuesta: ocupacional-econémica (EOE), escala de medida
de la compra compulsiva (CBMS) [174] y cuestionario de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) [172].
Formulacion IE = EER + EPN + PSU + COa + PCo + AF +
CAI
Concepto: Sumatoria de todos los impactos individuales de
todas las variables dependientes del eje economico.
PCo = Preferencia de compras.
Encuesta: ocupacional-econdomica (EOE).
Formulacion PCo = MPPE + ABS
Concepto: Sumatoria del impacto por la modalidad
preferida de pago para el comercio electronico (MPPE) y el
acceso a bienes y servicios (ABS).
PSU = Puntos por consumo de contenidos por usuario en el
simulador.
Encuesta: Sin encuesta.
Formulacion: PSU = X debitos
Concepto: Acumulacion de débitos por consumo de
contenidos digitalizados en el sistema software simulador
durante la simulacion.

¢) Variables del eje ambiental

Se consideran las siguientes variables independientes para
el eje ambiental:

grado de liquidez, minimizando a  posibles C = Existencia de cloacas
arrepentimientos. '
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Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;La vivienda que habita esta conectada a la red
de cloacas?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
No 100 51,2%
Si 0 48,8%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda no conectada a la red cloacal, aumenta el impacto
ambiental. En otro caso, no agrega impacto.

[184]

CC = Caracteristicas constructivas.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Cudl es el material predominante de la vivienda
que habita?

Respuesta posible Impacto  %de la muestra

Cemento 0 60,2% (CALMAT )
Ladrillo 25 21,6% (CALMAT II)
Madera 50 18,2%(CALMAT IILIV,V)
Metal 75 18,2%(CALMAT IILIV,V)
Otro 100 18,2%(CALMAT IILIV,V)

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda de condiciones precarias o no basadas en cemento
y ladrillo, aumenta el impacto ambiental. Si la
predominancia de los materiales constructivos de la
vivienda posibilita el usufructo en el tiempo, impacto
ambiental disminuye.

[177; 185]

CEE = Consumo de energia eléctrica de red.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Qué cantidad de artefactos eléctricos se usan en
la vivienda que habita?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Hasta 5 50 5%

De6al0 75 20%

Mas de 10 100 75%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda con multiplicidad de aparatos de consumo de
energia, aumenta el impacto ambiental. En otro caso, el
agregado de impacto es menor.

[186]

CGas = Consumo de gas natural de red, envasado o a granel.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Qué cantidad de artefactos a gas se usan en la
vivienda que habita?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Hasta 5 50 75%

De6al0 75 20%

Mas de 10 100 5%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda con multiplicidad de aparatos de consumo de gas,
aumenta el impacto ambiental. En otro caso, el agregado de
impacto es menor.

[186; 180]

CPS = Consumo de productos y servicios no digitalizados.

20

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Con qué frecuencia adquiere productos o
servicios no digitalizados que son, a la vez, ofrecidos aqui?

Respuesta posible Impacto %de la muestra

Ninguna 0 64% (Estimado)
Alguna vez 30 14% (Estimado)
Varias veces 60 12% (Estimado)

Siempre 100 10% (Estimado)
Criterio de impacto: Si el perfil de usuario presenta alta
frecuencia de consumo de bienes y servicios no
digitalizados, aumenta el impacto ambiental. En otro caso,
el agregado de impacto es menor o ninguno [183].

PA = Procedencia del agua.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Cudl es la procedencia de agua de la vivienda
que habita?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
De red publica (agua corriente) 0 79,5%

De perforacion con bomba 20 11,6%

De pozo 40 3,3%

De transporte por cisterna 60 2,2%

Agua de lluvia 80 3,4%

Otra 100 3,4%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda sin agua de red o poco tratada potablemente,
aumenta el impacto ambiental. En otro caso, el agregado de
impacto es menor o ninguno.

[180; 184]

PAI = Preferencia por el acceso a Internet.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Por qué es un usuario de Internet?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Acceso (Rapidez) 20 24% (estimado)
Asequibilidad (se puede usar 7x24) 20  16% (estimado)

Anonimato 60 5% (estimado)
Conveniencia 40 7% (estimado)
Desinhibicion 80 15% (estimado)
Escape (inmersion o disociacion) 100 22% (estimado)
Interactividad 20 2% (estimado)
Sociabilidad 20 9% (estimado)
Otros motivos 0 0%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario prefiere utilizar
Internet por motivos relacionados con afecciones a su
personalidad, aumenta el impacto ambiental. En otro caso,
el agregado de impacto es menor o ninguno.

[86]

TV = Tipo de vivienda.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Como determina el tipo de vivienda que habita?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Casa 0 78,9%
Departamento 20 16,8%

Pieza(s) en inquilinato hotel o pension 40 0,8%

Rancho 60 1,5%

Local (no construido para habitacion) 80 0,2%

Casilla 100 1,8%

Vivienda movil 100 1,8%

En la calle 100 1,8%

Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una
vivienda que presenta mayor grado de precariedad,
aumenta el impacto ambiental. En otro caso, el agregado de
impacto es menor o ninguno.

[177; 180; 184]

UG = Ubicacion geografica.

Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Como es la zona donde vive?
Respuesta posible Impacto

Urbana de 2000 y mas habitantes 100

%de la muestra
89,5%
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Rural agrupada (menos de 2000 habitantes) 50  7,2%
Rural dispersa 0 3,3%
Criterio de impacto: Si el perfil de usuario habita una zona
de mayor grado de hacinamiento, aumenta el impacto
ambiental. En otro caso, el agregado de impacto es menor o
ninguno.
[177; 184; 187]

UMT = Utilizacion de medio de trasporte.
Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Pregunta: ;Cual es el medio de trasporte que utiliza
frecuentemente?
Respuesta posible Impacto
Sin medio de trasporte 0
Trasporte publico de tren 25
pasajeros)

% de la muestra
5% (estimado)
13%(aprox.282.511.000

Trasporte publico de subte 25 11%(aprox.
236.180.000 pasajeros)
Trasporte publico de colectivo 50 61% (1.610.000.000

pasajeros)
Automovil particular 100 10% (estimado)
Otro medio de trasporte 100 0%
Criterio de impacto: Si el perfil de usuario utiliza con
frecuencia medios de transporte a base energia sucia (como
derivados de petroleo), aumenta el impacto ambiental. En
otro caso, el agregado de impacto es menor o ninguno.
[188]
Se consideran las siguientes variables dependientes para el

eje ambiental:

ADA = Aporte al desgaste ambiental.
Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Formulacion: ADA = CPS + UMT
Concepto: Suma de impactos individuales por el consumo
de bienes y servicios no digitalizados (CPS) y el modo mas
frecuente de acercarse hasta los mismos (UMT).

CaV = Caracteristicas de la vivienda.
Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Formulaciéon: CaV=UG+TV+CC+PA+C
Concepto: Suma de impactos individuales por la ubicacion
geografica (UG), el tipo de vivienda (TV), Ilas
caracteristicas constructivas (CC), la procedencia del agua
(PA) y la conexion a la red cloacal (C) de la vivienda que
habita el perfil de usuario.

IA = Impacto ambiental.
Encuesta: habitacional-energética (EHE), escala de medida
de la compra compulsiva (CBMS) [174], cuestionario de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) [172], adiccion a Internet (IAT) [93; 82]
y adiccion a redes sociales (BFAS) [173].
Formulacion: IA = CaV + SBV + ADA + TPP + PR + PI +
IR + TR
Concepto: Sumatoria de todos los impacto individuales de
todas las variables dependientes del eje ambiental.

IR = Intencioén de retiro.
Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMS) [174], adiccidén a redes sociales (BFAS) [173] y
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172].
Formulacion: IR = CBMS (13) + BFAS (12) + BFAS (13)
+DSM (3)
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para las preguntas 13 de la escala de medida de la compra
compulsiva (CBMS), 12 y 13 de la escala de adiccion a

redes sociales (BFAS) [173] y 3 de criterios de multiples
respuestas DSM-IV-MR-]J para el juego patoldgico (DSM).

PI = Progresion del incremento.
Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMS) [174], adiccion a redes sociales (BFAS) [173],
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172] y adiccion a Internet (IAT)
[93; 82].
Formulacion: PI = CBMS (1) + CBMS (5) + BFAS (4) +
BFAS (5) + BFAS (6) + DSM (2) + IAT (1) + IAT (14)
+IAT (17) + IAT (20)
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para las preguntas 1 y 5 de la escala de medida de la
compra compulsiva (CBMS), 4, 5 y 6 de la escala de
adiccion a redes sociales (BFAS) [173], 2 de criterios de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) y 14, 17 y 20 de adiccion a Internet
(IAT) [93; 82].

PR = Preocupacion recurrente.
Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMYS) [174], adiccion a redes sociales (BFAS) [173],
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172] y adiccion a Internet (IAT)
[93; 82].
Formulacion: PR = CBMS (4) + CBMS (6) + CBMS (10) +
BFAS (1) + BFAS (2) + BFAS (3) + DSM (1) + IAT (7) +
IAT (11) +IAT (15)
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para las preguntas 4,6 y 10 de la escala de medida de la
compra compulsiva (CBMS), 1, 2 y 3 de la escala de
adiccion a redes sociales (BFAS) [173], 1 de criterios de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) y 7, 11 y 15 de adiccion a Internet
(IAT)[93; 82].
SBV = Servicio basicos de la vivienda.
Encuesta: habitacional-energética (EHE).
Formulacion: SBV = CEE + CGas + PAI
Concepto: Suma de impactos individuales por consumo de
energia eléctrica de red (CEE), consumo de gas natural de
red, envasado o a granel (CGas) de la vivienda que habita
el perfil de usuario y la preferencia por el acceso a Internet
(PAI).

TPP = Tiempo promedio de permanecia en el simulador.
Encuesta: Sin encuesta.
Formulacion: TPP = X (Fecha y hora egreso — Fecha y hora
de ingreso)
Concepto: Indica la cantidad total de tiempo dentro del
sistema software simulador durante la simulacion.

TR = Tendencia a la repeticion.
Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMS) [174], cuestionario de multiples respuestas DSM-
IV-MR-J para el juego patologico (DSM) [172] y adiccion
a Internet (IAT) [93; 82].
Formulacion: TR = CBMS (2) + DSM (6) + IAT (16).
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para la pregunta 2 de la escala de medida de la compra
compulsiva (CBMS), 6 de criterios de multiples respuestas
DSM-IV-MR-J para el juego patolégico (DSM) y 16 de
adiccion a Internet (IAT) [93; 82].
d) Variables del eje social

Se consideran las siguientes variables independientes para
el eje ambiental:
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AE = Actividad de esparcimiento emocional.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Realiza actividad de esparcimiento emocional o
artistica?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Nunca 100 1% (estimado)
Alguna vez 60 4% (estimado)
Frecuentemente 30 10% (estimado)
Siempre 0 85% (estimado)

Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario realiza poca o ninguna actividad de
esparcimiento emocional o artistica.

[189]

AFi = Actividad fisica.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Realiza actividad fisica deportiva?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Nunca 100 67,5% (estimado)
Alguna vez 60 16,25% (estimado)
Frecuentemente 30 9,75% (estimado)
Siempre 0 6,5% (estimado)

Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario realiza poca o ninguna actividad
fisica frecuente. Disminuye cuanto mayor actividad fisica.
[190]

CH = Cantidad de habitantes del hogar.

Encuesta: socio-demografica (ESD).

Pregunta: ;Cual es la cantidad de habitantes que tienen el
hogar?

Respuesta posible
Hasta 4 personas 25
De 5 a 8 personas 50
De 9 a 12 personas 75 2% (estimado)
Mas de 12 personas 100 1% (estimado)
Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que aumenta la cantidad de personas que habitan el mismo
hogar.

[184]

Impacto % de la muestra
90% (estimado)
7% (estimado)

CS = Cobertura de Salud.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ; Tiene cobertura de salud?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Obra social (incluye PAMI) 60 51,75%

Prepaga 40 9,60%

Planes estatales de salud 80 2,55%

No tiene obra social, prepaga o plan estatal 100 36,10%
Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario se encuentra desprotegido de
cobertura.

[184]

EC= Estado civil.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Cual es su estado civil?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Soltero/a 20 51,9%
Casado/a 100 35,8%
Divorciado/a 40 5,8%
Separado/a legal 40 5,8%

Viudo/a 20 6,5%
Desconocido 0 0%

Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario posee mas obligaciones conyugales.
En otro caso, el impacto disminuye.

[184]

Edad = Edad del usuario.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Cual es el grupo de pertenencia segin su edad?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Niflos, nifias y adolescentes (de 0 a 17 afios) 100  25,5%
Jovenes (de 18 a 29 afos) 75 18%

Adultos (de 30 a 64 afios) 5 46,3 %

Adultos mayores (mas de 65 afios) 0 10,2%

Criterio de impacto: El impacto social disminuye a medida
que el perfil de usuario posee mayor edad. En otro caso, el
agregado de impacto aumenta.

[184]

F = Fecundidad.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Tiene hijos?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
0/1/2 0/10/20 10%  (Estimado
para dos o menos)

3 30 80% (Estimado,
media 2,9)

4 hasta 10 40 a 100 10%  (Estimado

para cuatro o mas)
Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario tiene mayor cantidad de hijos [184].

GD = Grado de dependencias.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Consume sustancias que podrian afectar a la
salud?

Respuesta posible Impacto % de la muestra

Nunca 0 5,2% (Estimado)
Alguna vez 30 7,8% (Estimado)
Frecuentemente 60 46,4%(Estimado)
Siempre 100 40,6%(Estimado)

Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario consume frecuentemente, o
siempre, sustancias que podrian afectar a su salud.

[191]

N = Nacionalidad.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Cual es su nacionalidad?

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Argentina 0 10,53%
Boliviana 0 0,71%
Chilena 0 11,65%
Colombiana 0 6,94%
Mexicana 0 10,62%
Paraguaya 0 0,96%
Peruana 0 3,49%
Uruguaya 0 13,47%
Venezolana 0 0,87%
Otra 0 40,76%

Criterio de impacto: No aporta al impacto social
auspiciando la igualdad ante nacionalidad.
[192]

NF = Composicion del ntcleo familiar.

Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Cual es la composicion del ntcleo familiar?
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Respuesta posible Impacto % de la muestra
Unipersonal: Hogar unipersonal
20 17,7%
No conyugal: Hogar constituido por: sélo parientes no
nucleares; so6lo no parientes; o la combinacion de ambos.
40 0,9%
Hogar conyugal de familia completa nuclear: jefe/a del
hogar y conyuge, con presencia, o no, de hijos.
60 62,0%
Hogar conyugal de familia completa extensa: jefe/a del
hogar y coényuge, con presencia, o no, de hijos y otros
parientes. 100 18,1%
Hogar conyugal de familia monoparental nuclear: jefe/a del
hogar con presencia de hijos
60 1,3%
Hogar conyugal de familia monoparental extensa: jefe/a del
hogar con presencia de hijos y otros parientes.
80 1,3%
Hogar conyugal de familia compuesta: constituida por una
familia nuclear o extensa, mas otros no parientes del jefe
del hogar. 100 1,3%
Otra formacion. 0 0%
Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que aumenta la complejidad relacional entre personas del
mismo nucleo familiar.
[184]
SE = Situacion educativa.
Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: ;Qué nivel educativo cursa o curso?

Respuesta posible Impacto %de la muestra
Inicial (jardin) 100 12,8%
Primario 80 37,2%

EGB 60 8,1%
Secundario 40 20,6%
Polimodal 40 6,5%

Superior no universitario 20 4,3%
Universitario 20 10,0%
Pos-Universitario 20 0,5%

Ninguno 100 0%

Criterio de impacto: El impacto social aumenta a medida
que el perfil de usuario posee bajos niveles educativos
alcanzados.
[177; 180; 184]

Sexo = Sexo del usuario.
Encuesta: socio-demografica (ESD).
Pregunta: Indique su sexo.

Respuesta posible Impacto % de la muestra
Femenino 0 51,33%
Masculino 0 48,67%

Criterio de impacto: No aporta al impacto social
auspiciando la igualdad ante género.
[180; 184]
Se consideran las siguientes variables dependientes para el
eje ambiental:
ARA = Afectacion a la relaciones afectiva.
Encuesta: adiccion a redes sociales (BFAS) [173],
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172] y adiccion a Internet (IAT)
[93; 82].
Formulacion: ARA = BFAS (14) + BFAS (15) + BFAS
(16) + DSM (9) + DSM (10) + IAT (4) + IAT (5)

Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para las preguntas 14, 15 y 16 de la escala de adiccion a
redes sociales (BFAS) [173], 9 y 10 de criterios de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) y 4 y 5 de adiccion a Internet (IAT) [93;
82].

AS = Aspectos de salubridad.

Encuesta: socio-demografica (ESD).

Formulacion: AS =CS + AFi+ AE+F +GD

Concepto: Suma de impactos individuales por cobertura de
salud (CS), actividad fisica (AFi), actividad de
esparcimiento emocional (AE), fecundidad (F) y grado de
dependencias (GD) del perfil de usuario de Internet.

CPA = Cantidad de accesos al simulador.

Encuesta: Sin encuesta.

Formulacion: CPA = X Ingresos del perfil de usuario al
sistema software simulador

Concepto: Indica la cantidad total de ingresos del perfil de
usuario al sistema software simulador durante la
simulacion.

EV = Escape de la vida..

Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMS) [174], adiccion a redes sociales (BFAS) [173],
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172] y adiccion a Internet (IAT)
[93; 82].

Formulacion: EV = CBMS (3) + BFAS (7) + BFAS (8) +
BFAS (9) + DSM (5) + IAT (2) + IAT (3) + IAT (10) +
IAT (12) + IAT (19)

Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para la pregunta 3 de la escala de medida de la compra
compulsiva (CBMS) [174], 7, 8 y 9 de la escala de
adiccion a redes sociales (BFAS) [173], 5 de criterios de
multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patologico (DSM) y 3, 10, 12 y 19 de adiccion a Internet
(IAT) [93; 82].

H = Hogar y Educacion.

Encuesta: socio-demografica (ESD).

Formulacion: H=NF + CH + SE

Concepto: Suma de impactos individuales por el nicleo
familiar (NF), la cantidad de habitantes del hogar (CH) y la
situacion educativa (SE) del perfil de usuario de Internet.

IS = Impacto social.

Encuesta: socio-demografica (ESD), escala de medida de la
compra compulsiva (CBMS) [174], adiccién a redes
sociales (BFAS) [173], cuestionario de multiples respuestas
DSM-IV-MR-J para el juego patologico (DSM) [172] y
adiccion a Internet (IAT) [93; 82].

Formulacion: IS =SP + AS + H+ CPA +PC + EV + TO +
ARA

Concepto: Sumatoria de todos los impactos individuales de
todas las variables dependientes del eje ambiental.

PC = Pérdida de control.

Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva
(CBMYS) [174], adiccion a redes sociales (BFAS) [173],
cuestionario de multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el
juego patologico (DSM) [172] y adiccion a Internet (IAT)
[93; 82].

Formulacion: PC = CBMS (8) + CBMS (9) + BFAS (10)
+BFAS (11) + DSM (4) + IAT (6) + IAT (8) + IAT (13)
Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para la pregunta 8 y 9 de la escala de medida de la compra
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compulsiva (CBMS) [174], 10 y 11 de la escala de

adiccion a redes sociales (BFAS) [173], 4 de criterios de

multiples respuestas DSM-IV-MR-J para el juego
patoldgico (DSM) y 6, 8 y 13 de adiccion a Internet (IAT)

[93; 82].

SP = Situacion poblacional.

Encuesta: socio-demografica (ESD).

Formulacion: SP = Edad + Sexo + EC + N.

Concepto: Suma de impactos individuales por la edad

(Edad), el sexo (Sexo), el estado civil (EC) y Ila

nacionalidad (N) del perfil de usuario de Internet.
TO = Tendencia al ocultamiento.

Encuesta: escala de medida de la compra compulsiva

(CBMS) [174], cuestionario de multiples respuestas DSM-

IV-MR-J para el juego patologico (DSM) [172] y adiccion

a Internet (IAT) [93; 82].

Formulacion: TO = CBMS (7) + DSM (7) + IAT (9) + IAT

(18)

Concepto: Suma de impacto individual de las respuestas
para la pregunta 7 de la escala de medida de la compra
compulsiva (CBMS) [174], 7 de criterios de multiples
respuestas DSM-IV-MR-J para el juego patologico (DSM) y
9y 18 de adiccion a Internet (IAT) [93; 82].

4) Aspecto grdafico del campo vectorial del modelo de
impacto de consumo

Se presenta graficamente al modelo conceptual de impacto
de consumo (MIC) en la figura 7.

5) Formulaciones finales sobre el campo vectorial del
modelo de impacto de consumo

Por lo expuesto en lo precedente, sobre los ejes econémico,
ambiental y social accionan una serie de encuestas y criterios
como se presenta en la Tabla VIII “Encuestas y criterios del
modelo de impacto de consumo”. Al descomponer cada
encuesta, se materializa la accion de cada variable
independiente sobre el eje de sustentabilidad, como se muestra
en la Tabla IX “Variables independientes por encuesta del
modelo de impacto de consumo”. Considerando Ia
descomposicion de variables independientes y agregando a
otras dependientes, se resume el total de variables que
dimensionan el subconjunto del dominio del campo vectorial,
por eje de sustentabilidad, en la Tabla X “Total de variables del
dominio del campo vectorial del modelo de impacto de
consumo”.

Una nueva forma matematica que aumenta la Ecuacion 2
“Campo vectorial del modelo conceptual de impacto de
consumo”, podria presentar el desarrollo completo del campo
vectorial, permitiendo conocer la forma estadistica como se
muestra en Ecuacion 3 “Forma estadistica del campo vectorial
del modelo conceptual de impacto de consumo”.
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i

cC PA CC TV UG
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Fig. 7. Aspecto grafico del campo vectorial del modelo de impacto de
consumo

TABLA IX - VARIABLES INDEPENDIENTES POR ENCUESTA DEL MODELO DE

IMPACTO DE CONSUMO
Encuesta {1 [2 |3 4 5|6 |7 (8 9|10 |11 12|13 |14 |15 16 1718|1920
IAT A|S|S S S|S |A|S S|S |A|S |[S|A|A A A|[S [S |A
DSM A|/A|A S S|A |S|E S|S
BFAS AJ/A|A A A|A |S|S S|S |S|A|A|S |S S
CBMS A|A|S A A|A |A|S S|A |E |E [A
EOE E|E|E E E|E |E|E E
EHE AJA|A A A|A |A|A A|A
ESD S{S|S S S|S [S|S S|S |S |S

TABLA X - TOTAL DE VARIABLES DEL DOMINIO DEL CAMPO VECTORIAL DEL
MODELO DE IMPACTO DE CONSUMO

Eje de Variables Variables Total de variables
sustentabilidad | independientes dependientes del dominio
Econémico 12 1 (PSU) 13
Ambiental 37 1 (TPP) 38
Social 41 1 (CPA) 42

MIC: IR93 -> [R3 /
MIC  (

(ITL, ETI, EA, EP, PSU, CAE, CdO, COna, MPPE, ABS,
CBMS(11), CBMS(12), DSM(8)),

(C, PA, CC, TV, UG, PAI, CGas, CEE, UMT, CPS, TPP,
CBMS(1), CBMS(2), CBMS(@4), CBMS(5), CBMS(6),
CBMS(10), CBMS(13), BFAS(1), BFAS(2), BFAS(3),
BFAS(4), BFAS(5), BFAS(6), BFAS(12), BFAS(13), DSM(1),

24 Montesano, L. 2014. Modelo de Impacto del Consumo Masivo de Productos y Servicios Digitalizados

Revista Latinoamericana de Ingenieria de Software, 2(1): 01-52, ISSN 2314-2642



DSM(2), DSM(3), DSM(6), IAT(1), IAT(7),
IAT(14), IAT(15), IAT(16), IAT(17), IAT(20)),

(N, EC, Sexo, Edad, GD, F, AE, AFi, CS, SE, CH, NF,
CPA, CBMS(3), CBMS(7), CBMS(8), CBMS(9), BFAS(7),
BFAS(8), BFAS(9), BFAS(10), BFAS(11), BFAS(14),
BFAS(15), BFAS(16), DSM(4), DSM(5), DSM(7), DSM(9),
DSM(10), TAT(2), IAT(3), IAT(4), IAT(5), IAT(6), IAT(R),
IAT(9), IAT(10), IAT(12), IAT(13), IAT(18) , IAT(19))) =

((k*ITT - K*ETID + (k*EA - k*EP) + ks*PSU +
(k¢*CAE + k;*CdO + kg*COna) + (ko*MPPE + k;o*ABS) +
(k;1*CBMS(11) + k;,*CBMS(12)) + ki3¥DSM(R)),

((k14*C + ki5*PA + ki*CC + ki7*TV + kis*UG) +
(klg*PAI + kzo*CGaS + kzl*CEE) + (kzz*UMT + k23*CPS) +
ko *TPP, (kos*CBMS(4) + kyg*CBMS(6) + koy*CBMS(10) +
kos*BFAS(1) + kyo*BFAS(2) + k3p*BFAS(3) + k3 *DSM(1) +
k3 *TAT(7) + k3s*TIAT(11) + ksy*IAT(15)) + (k3s*CBMS(1) +
k3s*CBMS(5) + ks37*BFAS(4) + kig*BFAS(5) + k3o*BFAS(6)
+ kyg*DSM(2) + ka*IAT(1) + koo *IAT(14) + kis*IAT(17) +
ki *TAT(20)) +  (kys*CBMS(13) +  kg*BFAS(12) +
ky7*BFAS(13) +  kg*DSM(3)) +  (ky*CBMS(2) +
kso*DSM(6) + ks *IAT(16)),

((ksz*N + k53*EC + k54*SeX0 + k55*Edad) + (k56*GD +
ks7*F + kss*AE + kso*AFi + kg*CS) + (kgi*SE + kg*CH +
ke3*NF) + ke*CPA + (kes*CBMS(8) + ke*CBMS(9) +
ke7*BFAS(10) + keg*BFAS(11) + kgo*DSM(4) + kyo*IAT(6) +
k7 *IAT(8) + k»*IAT(13)) + (k.3*CBMS(3) + k7, *BFAS(7) +
k75*BFAS(8) + ki6*BFAS(9) + k77,*DSM(5) + kis*IAT(2) +
k7o*IAT(3) + kgo*IAT(10) + kg;*TAT(12) + kgr*IAT(19)) +
(kg3*CBMS(7) + kgs*DSM(7) + kgs*TAT(9) + kgs*IAT(18)) +
(kg;*BFAS(14)  +  kgs*BFAS(15) +  kgo*BFAS(16) +
kgo*DSM(9) + koi*DSM(10) + koy*IAT(4) + ko3*IAT(5)))

3

El modelo desarrollado en la presente solucion propuesta
podria facilitar el desarrollo simultaneo de tres cuestiones:[f]
Generar una muestra simulada de perfiles de usuario de
Internet a través de la cuantificacion de las variables del
dominio en los porcentajes de la muestra expuestos para cada
una. [g] Analizar el impacto del consumo de bienes y servicios
digitalizados por Internet, sobre la muestra simulada de perfiles
de wusuario. [h] Presentar relaciones entre caracteristicas
comunes de los perfiles de usuario de Internet, tomadas de la
cuantificacion de las variables del dominio y el impacto en los
tres ejes del subconjunto de la imagen.

Para analizar el impacto [g] y desarrollar algun nivel de
relacionamiento [h] con las caracteristicas centrales y orbitales
de los perfiles de usuario de Internet, podria considerarse
necesario el modo en que se genera la muestra simulada [f].

IAT(11),

C. Cuantificacion de la encuesta digital

Para obtener una muestra representativa de perfiles de
usuario de Internet se desarrollo un grupo de tres experimentos
evolutivos con un sistema software desarrollado para tal fin.

Se simuld el consumo de bienes y servicios digitalizados
por Internet creando un conjunto de datos de perfiles de usuario
paralelizando el comportamiento de la sociedad contemporanea
de la Republica Argentina, también apuntalada por actitudes
extra-territoriales de usuarios de Internet.

Para cuantificar las variables del modelo conceptual de
impacto de consumo se utilizé el método de simulacion de
Montecarlo [164; 165] de forma que su aleatoriedad se apoye
en los porcentajes de la muestra presentados para cada variable
de las encuestas, sean centrales u orbitales.

Fueron cuantificadas digitalmente diez mil encuestas de
usuario y por cada una se registro una cantidad aleatoria de
accesos al sistema, tiempo permanencia y consumo de créditos
acorde a cada individuo.

Con los datos experimentales, el modelo conceptual de
impacto de consumo presentado en la Figura 7 “Aspecto
grafico del campo vectorial del modelo de impacto de
consumo” y expresado matematicamente en la Ecuacion 3
“Forma estadistica del campo vectorial del modelo conceptual
de impacto de consumo” se expuso a célculos de regresion
lineal multiple [167; 168; 169].

Las estadisticas de regresion permitieron inferir la
linealidad de las variables respecto al impacto y la posibilidad
considerar despreciables a los errores tipicos de cada una. En
todos los casos se demostré la relacion directa y dependiente de
correlacion entre las variables y el impacto. El coeficiente de
correlacion multiple quedo valorizado en “1” y el coeficiente
de determinacion “R”2”, se presentd perfecto y sin diferencias
entre valores estimados y reales para la totalidad de las
observaciones [167; 168; 169]. Los valores de ajustas ky... ko3
se demostraron iguales a “1”, reduciendo la formulacion del
campo a la Ecuacion 4 “Forma final del campo vectorial del
modelo conceptual de impacto de consumo”.

MIC: IR93 -> |IR3 /
MIC  (

(ITI, ETI, EA, EP, PSU, CAE, CdO, COna, MPPE, ABS,
CBMS(11), CBMS(12), DSM(R)),

(C, PA, CC, TV, UG, PAI, CGas, CEE, UMT, CPS, TPP,
CBMS(1), CBMS(2), CBMS@4), CBMS(5), CBMS(6),
CBMS(10), CBMS(13), BFAS(1), BFAS(2), BFAS(3),
BFAS(4), BFAS(5), BFAS(6), BFAS(12), BFAS(13), DSM(1),
DSM(2), DSM(3), DSM(6), IAT(1), IAT(7), IAT(11),
IAT(14), IAT(15), IAT(16), IAT(17), IAT(20)),

(N, EC, Sexo, Edad, GD, F, AE, AFi, CS, SE, CH, NF,
CPA, CBMS(3), CBMS(7), CBMS(8), CBMS(9), BFAS(7),
BFAS(8), BFAS(9), BFAS(10), BFAS(11), BFAS(14),
BFAS(15), BFAS(16), DSM(4), DSM(5), DSM(7), DSM(9),
DSM(10), TAT(2), IAT(3), IAT(4), IAT(5), IAT(6), IAT(8),
IAT(9), IAT(10), IAT(12), IAT(13), IAT(18), IAT(19))) =

((dTT - ETID) + (EA - EP) + PSU + (CAE + CdO + COna) +
(MPPE + ABS) + (CBMS(11) + CBMS(12)) + DSM(R)),

(C+PA + CC+ TV + UG) + (PAI + CGas + CEE) +
(UMT + CPS) + TPP, (CBMS(4) + CBMS(6) + CBMS(10) +
BFAS(1) + BFAS(2) + BFAS(3) + DSM(1) + IAT(7) +
IAT(11) + IAT(15)) + (CBMS(1) + CBMS(5) + BFAS(4) +
BFAS(5) + BFAS(6) + DSM(2) + IAT(1) + IAT(14) +
IAT(17) + IAT(20)) + (CBMS(13) + BFAS(12) + BFAS(13) +
DSM(3)) + (CBMS(2) + DSM(6) + IAT(16)),

(N + EC + Sexo + Edad) + (GD + F + AE + AFi + CS) +
(SE + CH + NF) + CPA + (CBMS(8) + CBMS(9) + BFAS(10)
+ BFAS(11) + DSM(4) + IAT(6) + IAT(8) + IAT(13)) +
(CBMS(3) + BFAS(7) + BFAS(8) + BFAS(9) + DSM(5) +
IAT(2) + IAT3) + IAT(0) + IAT(12) + IAT(19)) +
(CBMS(7) + DSM(7) + TAT(9) + IAT(18)) + (BFAS(14) +
BFAS(15) + BFAS(16) + DSM(9) + DSM(10) + IAT(4) +
IAT(5))

V. EXPERIMENTACION

En este apartado se presenta una introduccién sobre el
desarrollo de los experimentos (seccion 4), le sigue el disefio
de las pruebas (seccion B), para analizar con graficas e
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interpretaciones los resultados experimentales (seccion C) y
obtener posibles conclusiones sobre los mismos (seccion D).

A. Introduccion

El objetivo de la experimentacion es obtener resultados de
laboratorio a fin de interpretar una posible sensacion sobre el
consumo masivo de bienes y servicios digitalizados en Internet
por usuarios de esa red.

Tomando como base el modelo conceptual de impacto de
consumo (presentado en la seccion IV de solucion propuesta) y
utilizando técnicas de simulacion apoyadas en herramientas de
informatica, sera factible obtener una muestra significativa de
perfiles de usuario de Internet para inferir algunas posibles
conclusiones sobre la experimentacion con esos datos.

Se ejecutaron las pruebas de los experimentos registrandose
incrementos y mejoras en la calidad de la informacion. El
analisis de estadistico valido el avance del conjunto de perfiles
de usuario simulados. Este conjunto sera objeto de estudio e
interpretacion a fin de delinear una posible tendencia al
momento de consumir bienes y servicios digitalizados por
Internet.

Los resultados experimentales no permiten concluir sobre
la actividad de los usuarios de Internet, pero podrian aproximan
de un modo posible alguna tendencia sobre el consumo masivo
de bienes y servicios digitalizados en el ciber-espacio.

B. Diserio experimental

Se presenta el disefio de los experimentos con la
explicacion de las variables de estudio (sub-seccion /) y se
continua con el desarrollo y ejecucion de los mismos (sub-
seccion 2).

1) Variables

Se explican las variables para el estudio del modelo de
impacto masivo del consumo de productos y servicios
digitalizados en comercio electronico escalable. Comenzando
con las independientes y dependientes del eje econémico (sub-
seccion a), se contintia con las propias del eje ambiental (sub-
seccion b) para finalizar con las del eje social (sub-seccion c).

a) Variables para el estudio del eje economico

Se consideran las siguientes variables independientes para
el eje econdmico:

ABS: Acceso a bienes y servicio: Es una variable cualitativa e
indica el aporte al impacto sobre el eje economico
considerando la forma de acceso a la informacion sobre los
productos y servicios que consume el perfil de usuario. Los
valores discretos de impacto son:

Amigos =20
Familiares =20
En el trabajo =40
Publicidad grafica =60
Publicidad televisiva =60
Publicidad en Radio =60
Publicidad en Internet =80
Otros medios =20

CAE: Categoria de actividad econdmica: Es una variable
cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje
economico considerando si el perfil de usuario trabaja
percibiendo un pago en dinero o en especie por la tarea que

No es mi caso =0

CdO: Categoria de desocupacion: Es una variable cualitativa e
indica el aporte al impacto sobre el eje econdmico
considerando si el perfil de usuario no tiene ocupacion
laboral y la busca activamente. Los valores discretos de
impacto son:

Sélo busca trabajo =100
Busca trabajo y estudia =100
Busca trabajo y percibe jubilacion o pension= 50
No es mi caso =0

COna: Condicién de ocupacion de poblacion econdmicamente
no activa: Es una variable cualitativa e indica el aporte al
impacto sobre el eje econdmico considerando si el perfil de
usuario no tiene ocupacion laboral y no la busca
activamente. Los valores discretos de impacto son:

Estudiante =100
Jubilado o Pensionado =50
No es mi caso =0

EA: Estimacion del activo: Es una variable cualitativa e indica
el aporte al impacto sobre el eje economico en funcion del
conjunto de bienes y derechos propios, declarado por el
perfil de usuario. Los valores discretos de impacto son:

Alto =0
Medio =50
Bajo =100

EP: Estimacion del pasivo: Es una variable cualitativa e indica
el aporte al impacto sobre el eje econdomico en funcion de
obligaciones y deudas propias, declarado por el perfil de
usuario. Los valores discretos de impacto son:

Alto =0
Medio =50
Bajo =100

ETI: Egreso total individual: Es una variable cualitativa e
indica el aporte al impacto sobre el eje economico en
funcion del egreso, por unidad de tiempo, declarado por el
perfil de usuario. Los valores discretos de impacto son:

Hasta U$S 1000 al mes =100
De U$S 1001 a U$S 2000 al mes =80
De U$S 2001 a U$S 3000 al mes =60
De U$S 3001 a US$S 4000 al mes =40
De USS 4001 a U$S 5000 al mes =20
Mas de 5000 al mes =0

ITL: Ingreso total individual: Es una variable cualitativa e
indica el aporte al impacto sobre el eje econdmico en
funcioén del ingreso, por unidad de tiempo, declarado por el
perfil de usuario. Los valores discretos de impacto son:

Hasta U$S 1000 al mes =100
De USS 1001 a U$S 2000 al mes =80
De U$S 2001 a U$S 3000 al mes =60
De U$S 3001 a U$S 4000 al mes =40
De U$S 4001 a US$S 5000 al mes =20
Mas de 5000 al mes =0

MPPE: Modalidad preferida de pago para el comercio
electronico: Es una variable cualitativa e indica el aporte al
impacto sobre el eje econémico considerando la modalidad
preferida de pago para el comercio electronico. Los valores
discretos de impacto son:

. . . Deposito en cuenta =100

realiza. Los valores discretos de impacto son: . . _

, . Trasferencia bancaria =80
Solo trabaja =100 . 1 oy _

. . Tarjeta de crédito o débito =60
Trabaja y estudia =100 - _

Trabaja y percibe jubilacion o pension = 50 Portales de pago electronico —40

Jayp J p Cheque o giro postal =20
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Contra entrega =10
Otro modo =10
Se consideran las siguientes variables dependientes para el

eje econdmico:

AF: Ahogo financiero: Es

una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0,200], que relaciona a dos
variables independientes de la escala de medicion de
compra compulsiva. Explica una posible estimacion sobre
la inconveniencia financiera que se produce por el exceso
de compras determinando imposibilidades de pago y el
aporte al impacto sobre el eje econdémico bajo la
formulacion: AF = CBMS (11) + CBMS (12).

CAI: Comision de actos ilegales: Es una variable cuantitativa,

perteneciente al intervalo [0,100], que relaciona a una
variable independiente de la escala de criterios de multiples
respuestas sobre compulsion en juegos de apuesta. Explica
una posible estimacion sobre la voluntad de delinquir a fin
de obtener dinero para consumir juegos de apuesta y el
aporte al impacto sobre el eje econdémico bajo Ia
formulacion: CAI = DSM (8).

COa: Condicion de ocupacion del individuo: Es una variable

cuantitativa, perteneciente al intervalo [0,300], que
relaciona a las independientes: Categoria de actividad
economica (CAE), Categoria de desocupacion (CdO) y
Condicion de ocupacion de poblacion econdomicamente no
activa (COna). Explica la posible situacion sobre la
condicion laboral o no laboral individual y el aporte al
impacto sobre el eje econdmico bajo la formulacion: COa =
CAE + CdO + COna.

EER: Estimacion del estado individual de resultados: Es una

variable cuantitativa, perteneciente al intervalo [-100,100],
que relaciona a las independientes: Ingreso total individual
(ITT) y Egreso total individual (ETI). Explica una posible
estimacion del estado de resultados individual y el aporte al
impacto sobre el eje econdomico bajo la formulacion: EER =
ITI-ETL

EPN: Estimacion del estado patrimonial individual: Es una

IE:

variable cuantitativa, perteneciente al intervalo [-100,100],
que relaciona a las independientes: Estimacion del activo
(EA) y Estimacion del pasivo (EP). Explica una posible
estimacion del estado patrimonial individual y el aporte al
impacto sobre el eje econdmico bajo la formulacion: EPN =
EA - EP.

Impacto econdémico: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [-170, +°°], que relaciona al
conjunto de variables dependientes del eje economico a fin
de obtener una posible estimacion del impacto econdémico
por el consumo de bienes y servicios digitalizados por
Internet del perfil de usuario bajo la formulacion: IE = EER
+ EPN + PSU + COa + PCo + AF + CAL

PCo: Preferencia de compras: Es una variable cuantitativa,

perteneciente al intervalo [30,180], que relaciona a las
independientes: Modalidad preferida de pago para el
comercio electronico (MPPE) y Acceso a bienes y servicios
(ABS). Explica una posible estimacion sobre la actividad
de comercio individual y el aporte al impacto sobre el eje
econ6mico bajo la formulacion: PCo = MPPE + ABS.

PSU: Puntos por consumo de contenidos por usuario en el

simulador: Es una variable cuantitativa, perteneciente al
intervalo [0, +°°] ¢ indica la cantidad de puntos que el
perfil de usuario utilizé para el consumo de los contenidos
digitalizados dentro del sistema software simulador.

b) Variables para el estudio del eje ambiental
Se consideran las siguientes variables independientes para

el eje ambiental:
C: Existencia de cloacas: Es una variable cualitativa e indica el

aporte al impacto sobre el eje ambiental en funcion de la
conexion a la red cloacal de la vivienda que habita el perfil
de usuario. Los valores discretos de impacto son:

No =100

Si =0

CC: Caracteristicas constructivas: Es una variable cualitativa e

indica el aporte al impacto sobre el eje ambiental en
funcion de las caracteristicas constructivas de la vivienda
que habita el perfil de usuario. Los valores discretos de
impacto son:

Cemento =0
Ladrillo =25
Madera =50
Metal =175
Otro =100

CEE: Consumo de energia eléctrica de red: Es una variable

cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje
ambiental en funcion del consumo de energia eléctrica,
estimado por las bocas conectadas, en la vivienda que
habita el perfil de usuario. Los valores discretos de impacto
son:

Hasta 5 =50
De6all =75
Mas de 10 =100

CGas: Consumo de gas de red, envasado o a granel: Es una

variable cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje
ambiental en funcion del consumo de gas, estimado por las
bocas conectadas, en la vivienda que habita el perfil de
usuario. Los valores discretos de impacto son:

Hasta 5 =50
De6al0 =75
Mas de 10 =100

CPS: Consumo de productos y servicios no digitalizados: Es

una variable cualitativa e indica el aporte al impacto sobre
el eje ambiental en funcién de la frecuencia con que el
perfil de wusuario consume bienes y servicios no
digitalizados, pero que también se encuentran para el
consumo en Internet. Los valores discretos de impacto son:

Ninguna =0
Alguna vez =30
Varias veces =60
Siempre =100

PA: Procedencia del agua: Es una variable cualitativa e indica

el aporte al impacto sobre el eje ambiental en funcion de la
procedencia del agua de la vivienda que habita el perfil de
usuario. Los valores discretos de impacto son:

De red publica (agua corriente) =0
De perforacion con bomba =20
De pozo =40
De transporte por cisterna =60
Agua de lluvia =80
Otra =100

PAI: Preferencia por el acceso a Internet: Es una variable

cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje
ambiental en funcion de la preferencia del perfil de usuario
por el acceso y uso de Internet. Los valores discretos de
impacto son:
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Acceso (Rapidez) =20
Asequibilidad (que se puede usar 7x24) =20

Anonimato =60
Conveniencia =40
Desinhibicion =80
Escape (inmersion o disociacion) =100
Interactividad =20
Sociabilidad =20
Otros motivos =0

TV: Tipo de vivienda: Es una variable cualitativa e indica el
aporte al impacto sobre el eje ambiental en funcion del tipo
de vivienda que habita el perfil de usuario. Los valores
discretos de impacto son:

Casa =0
Departamento =20
Pieza(s) en inquilinato hotel o pension =40
Rancho =60
Local (no construido para habitacion) = 80
Casilla =100
Vivienda mévil =100
En la calle =100

UG: Ubicacion geografica: Es una variable cualitativa e indica
el aporte al impacto sobre el eje ambiental en funcion de la
ubicacion geografica donde se encuentra la vivienda que
habita el perfil de usuario. Los valores discretos de impacto

son:
Urbana de 2000 y mas habitantes =100
Rural agrupada (menos de 2000 habitantes) = 50
Rural dispersa =0

UMT: Utilizacion de medio de trasporte: Es una variable
cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje
ambiental en funcion del medio de transporte mas utilizado
por el perfil de usuario. Los valores discretos de impacto

son:
Sin medio de trasporte =0
Trasporte publico de tren =25
Trasporte publico de subte =25
Trasporte publico de colectivo =50
Automovil particular =100
Otro medio de trasporte =100

Se consideran las siguientes variables dependientes para el
eje ambiental:

ADA: Aporte al desgaste ambiental: Es una variable
cuantitativa, perteneciente al intervalo [0, 200], que
relaciona a las independientes: Consumo de productos y
servicios no digitalizados (CPS) y Utilizacion de medio de
trasporte (UMT). Explica una posible estimacion, sobre el
aporte al desgaste ambiental, debido al acceso fisico hasta
productos y servicios de caracter tangible y el aporte al
impacto sobre el eje ambiental bajo la formulacion: ADA =
CPS + UMT.

CaV: Caracteristicas de la vivienda: Es una variable
cuantitativa, perteneciente al intervalo [0, 500], que
relaciona a las independientes: Ubicacion geografica (UG),
Tipo de vivienda (TV), Caracteristicas constructivas (CC),
Procedencia del agua (PA) y Existencia de cloacas (C).
Explica una posible estimacion sobre el conjunto de
caracteristicas de la vivienda que habita el perfil de usuario
y el aporte al impacto sobre el eje ambiental bajo la
formulacion: CaV=UG + TV + CC + PA + C.

IA: Impacto ambiental: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0, +°°], que relaciona al

IR:

PI:

conjunto de variables dependientes del eje ambiental a fin
de obtener una posible estimacion del impacto ambiental
por el consumo de bienes y servicios digitalizados por
Internet del perfil de usuario bajo la formulacion: IA = CaV
+SBV + ADA + TPP + PR + PI + IR + TR.

Intensiéon de retiro: Es una variable cuantitativa,

perteneciente al intervalo [0,400], que relaciona a una
variable independiente de la escala de medicion de compra
compulsiva, dos variables independientes sobre la escala de
adiccion a las redes sociales y una variable independiente
de la escala de criterios de multiples respuestas sobre
compulsion en juegos de apuesta. Explica una posible
estimacion sobre las posibilidades del perfil de usuario para
acotar las sesiones y terminar el consumo de bienes y
servicios digitalizados por Internet y el aporte al impacto
sobre el eje ambiental bajo la formulacion: IR = CBMS
(13) + BFAS (12-13) + DSM (3).
Progresion del incremento: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0,1000], que relaciona a dos
variables independientes de la escala de medicion de
compra compulsiva, tres variables independientes sobre la
escala de adiccion a las redes sociales, una variable
independiente de la escala de criterios de multiples
respuestas sobre compulsion en juegos de apuesta y cuatro
variables independientes sobre la escala de adiccion a
Internet. Explica una posible estimacion sobre el avance del
perfil de usuario en las cantidades de consumo de bienes y
servicios digitalizados por Internet para alcanzar
satisfaccion y el aporte al impacto sobre el eje ambiental
bajo la formulacion: PI = CBMS (1-5) + BFAS (4-5-6) +
DSM (2) + IAT (1-14-17-20).

PR: Preocupacion recurrente: Es una variable cuantitativa,

perteneciente al intervalo [0,1000], que relaciona a tres
variables independientes de la escala de medicion de
compra compulsiva, dos variables independientes sobre la
escala de adiccion a las redes sociales, una variable
independiente de la escala de criterios de multiples
respuestas sobre compulsion en juegos de apuesta y cuatro
variables independientes sobre la escala de adiccion a
Internet. Explica una posible estimacion sobre el
pensamiento continuo de satisfaccion que le produce al
perfil de usuario el consumo de bienes y servicios
digitalizados por Internet y el aporte al impacto sobre el eje
ambiental bajo la formulacion: PR = CBMS (4-6-10) +
BFAS (1-2-3) + DSM (1) + IAT (7-11-15).

SBV: Servicios basicos de la vivienda: Es una variable

cuantitativa, perteneciente al intervalo [100, 300], que
relaciona a las independientes: Consumo de energia
eléctrica de red (CEE), Consumo de gas natural de red,
envasado o a granel (CGas) y Preferencia por el acceso a
Internet (PAI). Explica una posible estimacion sobre el
conjunto de servicios basicos de la vivienda que habita el
perfil de usuario y el aporte al impacto sobre el eje
ambiental bajo la formulacién: SBV = CEE + CGas + PAI

TPP: Tiempo promedio de permanecia en el simulador: Es una

variable cuantitativa, perteneciente al intervalo [0, +°°] e
indica el tiempo promedio de permanencia en el sistema
software simulador que el perfil de usuario utilizd para
desarrollar todas las actividades propuestas.

TR: Tendencia a la repeticion: Es una variable cuantitativa,

perteneciente al intervalo [0,300], que relaciona a una
variable independiente de la escala de medicion de compra
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compulsiva, una variable independiente de la escala de
criterios de multiples respuestas sobre compulsion en
juegos de apuesta y una variable sobre la escala de adiccion
a Internet. Explica una posible estimaciéon sobre las
posibilidades del perfil de usuario para volver a consumir
bienes y servicios digitalizados por Internet y el aporte al
impacto sobre el eje ambiental bajo la formulacion: TR =
CBMS (2) + DSM (6) + IAT (16).

¢) Variables para el estudio del eje social

Se consideran las siguientes variables independientes para

el eje social:
AE: Actividad de esparcimiento emocional: Es una variable

cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje social
considerando la frecuencia con que el perfil de usuario
realiza actividad de esparcimiento emocional o artistica.
Los valores discretos de impacto son:

Nunca =100
Alguna vez =60
Frecuentemente =30
Siempre =0

AFi: Actividad fisica: Es una variable cualitativa e indica el

aporte al impacto sobre el eje social considerando la
frecuencia con que el perfil de usuario realiza actividad
fisica. Los valores discretos de impacto son:

Nunca =100
Alguna vez =60
Frecuentemente =30
Siempre =0

CH: Cantidad de habitantes del hogar: Es una variable

cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje social
en funcion de la cantidad de habitantes de la de vivienda
que habita el perfil de usuario. Los valores discretos de
impacto son:

Hasta 4 personas =25
De 5 a 8 personas =50
De 9 a 12 personas =75
Mas de 12 personas =100

CS: Cobertura de Salud: Es una variable cualitativa e indica el

aporte al impacto sobre el eje social considerando la
cobertura de salud del perfil de usuario. Los valores
discretos de impacto son:

Obra social (incluye PAMI) =60
Prepaga =40
Planes estatales de salud =80

No tiene obra socia, prepaga o plan estatal= 100

EC: Estado civil: Es una variable cualitativa e indica el aporte

al impacto sobre el eje social considerando el estado civil
del perfil de usuario. Los valores discretos de impacto son:

Soltero/a =20
Casado/a =100
Divorciado/a =40
Separado/a legal =40
Viudo/a =20
Desconocido =0

Edad: Es una variable cualitativa e indica el aporte al impacto

sobre el eje social considerando la edad el perfil de usuario.
Los valores discretos de impacto son:
Niflos, niflas y adolescentes (de 0 a 17 afios de edad)

Adultos mayores (méas de 65 afios) =0

F: Fecundidad: Es una variable cualitativa e indica el aporte al

impacto sobre el eje social considerando la cantidad de
hijos del perfil de usuario. Los valores discretos de impacto
son:

0/1/2/3/4/5/6/7/8/9/masde 10 =De 0a 100
incrementando 10

GD: Grado de dependencias: Es una variable cualitativa e

indica el aporte al impacto sobre el eje social considerando
el grado de dependencias sobre sustancias que podrian
afectar a la salud del perfil de usuario. Los valores discretos
de impacto son:

Nunca =0
Alguna vez =30
Frecuentemente =60
Siempre =100

N: Nacionalidad: Es una variable cualitativa e indica el aporte

al impacto sobre el eje social considerando la nacionalidad
del perfil de usuario. Los valores discretos de impacto son:

Argentina =
Boliviana =
Chilena =0
Colombiana =0
Mexicana =0
Paraguaya =
Peruana =0
Uruguaya =0
Venezolana =
Otra =

(Aportan impacto nulo persiguiendo el espiritu de igualdad
ante la nacionalidad)

NF: Composicion del ntcleo familiar: Es una variable

cualitativa e indica el aporte al impacto sobre el eje social
en funcion de la estructura familiar del perfil de usuario.
Los valores discretos de impacto son:
Unipersonal: Hogar constituido por una sola persona
=20
No conyugal: Hogar constituido por: solo parientes no
nucleares; solo no parientes; o la combinaciéon de ambos
=40
Hogar conyugal de familia completa nuclear: jefe/a del
hogar y conyuge, con presencia o no de hijos
=060
Hogar conyugal de familia completa extensa: jefe/a del
hogar y coényuge, con presencia o no de hijos y otros

parientes =100
Hogar conyugal de familia monoparental nuclear: jefe/a del
hogar con presencia de hijos =60

Hogar conyugal de familia monoparental extensa: jefe/a del
hogar con presencia de hijos y otros parientes

=80
Hogar conyugal de familia compuesta: constituida por una
familia nuclear o extensa mas otros no parientes del jefe del
hogar =100
Otra formacion. =0

SE: Situacion educativa: Es una variable cualitativa e indica el

aporte al impacto sobre el eje social en funcion de la
educacion en curso o alcanzada del perfil de usuario. Los
valores discretos de impacto son:

=100 OTES ISt
Jovenes (de 18 a 29 afios) =75 Inicial (jardin) :100
Adultos (de 30 a 64 afios) =50 Primario =80
EGB =60
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Secundario =40

Polimodal =40
Superior no universitario =20
Universitario =20
Pos-Universitario =20
Ninguno =100

Sexo: Es una variable cualitativa ¢ indica el aporte al impacto
sobre el eje social considerando el sexo del perfil de
usuario. Los valores discretos de impacto son:

Femenino =0

Masculino =0

(Aportan un impacto nulo persiguiendo el espiritu de

igualdad de género)

Se consideran las siguientes variables dependientes para el
eje social:

ARA: Afectacion a la relaciones afectivas: Es una variable
cuantitativa, perteneciente al intervalo [0,700], que
relaciona a tres variables independientes sobre la escala de
adiccién a las redes sociales, dos variables independientes
de la escala de criterios de multiples respuestas sobre
compulsion en juegos de apuesta y dos variables
independientes sobre la escala de adiccion a Internet.
Explica una posible estimacion sobre el deterioro de las
relaciones afectivas del perfil de usuario debido al consumo
de bienes y servicios digitalizados por Internet y el aporte al
impacto sobre el eje social bajo la formulacion: ARA =
BFAS (14-15-16) + DSM (9-10) + IAT (4-5).

AS: Aspectos de salubridad: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [40, 500], que relaciona a las
independientes: Cobertura de salud (CS), Actividad fisica
(AFi), Actividad de esparcimiento emocional (AE),
Fecundidad (F) y Grado de dependencias (GD). Explica
una posible estimacion sobre el cuidado de la salud del
perfil de usuario y el aporte al impacto sobre el eje social
bajo la formulacién: AS = CS + AFi+ AE + F + GD.

CPA: Cantidad de accesos al simulador: Es una variable
cuantitativa, perteneciente al intervalo [0, +°°] e indica la
cantidad de veces que el perfil de usuario accedio al sistema
software simulador para desarrollar todas las actividades
propuestas.

EV: Escape de la vida: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0,1000], que relaciona a una
variable independiente de la escala de medicion de compra
compulsiva, tres variables independientes sobre la escala de
adiccion a las redes sociales, una variable independiente de
la escala de criterios de multiples respuestas sobre
compulsion en juegos de apuesta y cinco variables
independientes sobre la escala de adiccion a Internet.
Explica una posible estimacion sobre la necesidad de
consumir bienes y servicios digitalizados por Internet para
olvidad las situaciones reales de la vida del perfil de usuario
y el aporte al impacto sobre el eje social bajo la
formulacion: EV = CBMS (3) + BFAS (7-8-9) + DSM (5)
+IAT (2-3-10-12-19).

H: Hogar y Educacion: Es wuna variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [45, 300], que relaciona a las
independientes: Nucleo familiar (NF), Cantidad de
habitantes del hogar (CH) y Situacion educativa (SE).
Explica una posible estimacion sobre aspectos del hogar y
la educacion en curso o cursada por el perfil de usuario y el
aporte al impacto sobre el eje social bajo la formulacion: H
=NF + CH + SE.

IS: Impacto social: Es una variable cuantitativa, perteneciente
al intervalo [0, +°°], que relaciona al conjunto de variables
dependientes del eje social a fin de obtener una posible
estimacion del impacto social por el consumo de bienes y
servicios digitalizados por Internet del perfil de usuario
bajo la formulacion: IS = SP + AS + H + CPA + PC + EV
+TO + ARA.

PC: Pérdida de control: Es wuna variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0,800], que relaciona a dos
variables independientes de la escala de medicion de
compra compulsiva, dos variables independientes sobre la
escala de adiccion a las redes sociales, una variable
independiente de la escala de criterios de multiples
respuestas sobre compulsion en juegos de apuesta y tres
variables independientes sobre la escala de adiccion a
Internet. Explica una posible estimacion sobre la
imposibilidad del perfil de usuario para mantener acotado
el consumo de bienes y servicios digitalizados por Internet
y el aporte al impacto sobre el eje social bajo la
formulacion: PC = CBMS (8-9) + BFAS (10-11) + DSM
(4) + IAT (6-8-13).

SP: Situacion poblacional: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0, 200], que relaciona a las
independientes: Edad (Edad), Sexo (Sexo), Estado civil
(EC) y Nacionalidad (N). Explica las posibles
caracteristicas poblacionales del perfil de usuario y el
aporte al impacto sobre el eje social bajo la formulacion:
SP = Edad + Sexo + EC + N.

TO: Tendencia al ocultamiento: Es una variable cuantitativa,
perteneciente al intervalo [0,400], que relaciona a una
variable independiente de la escala de medicion de compra
compulsiva, una variable independiente de la escala de
criterios de multiples respuestas sobre compulsion en
juegos de apuesta y dos variables independientes sobre la
escala de adiccion a Internet. Explica una posible
estimacion sobre la actividad en secreto del perfil de
usuario para consumir bienes y servicios digitalizados por
Internet y el aporte al impacto sobre el eje social bajo la
formulacién: TO = CBMS (7) + DSM (7) + IAT (9-18).

2) Grupo de experimentos

Se ejecutaron tres pruebas sobre el banco tecnologico
desarrollado para tal fin. Con cada una se obtuvo una muestra
simulada de diez mil perfiles de usuario de Internet y el
consumo de bienes y servicios digitalizados, asegurando el
mejoramiento de la calidad de la informacion con herramientas
de analisis estadistico de datos.

Para la primera prueba se aplicd el método de simulacion
Montecarlo [164; 165] a fin de obtener conductas
completamente aleatorias sobre perfiles de usuario de Internet.
Los datos de comprobacion estadisticos argumentaban la
necesidad de mejorar la muestra obtenida.

Para aproximarse a la realidad, se complemento la
aleatoriedad del método de simulacion Montecarlo [164; 165]
con informacién que permitiera delinear la conducta humana y
se ejecutd la segunda prueba. Se comprobd entonces una
mejora en la estadistica de la muestra resultante de perfiles de
usuario y afirmé la hipdtesis sobre la optimizacion de la
calidad de los resultados con informacion de mayor
fundamento. Para el desarrollo de esta prueba se utilizo la
subjetividad del modelador, sesgando los resultados, pero
avanzando hacia la mejora de la muestra.
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En la ultima prueba se tomd como base lo preparado en la
simulacion por el método de Montecarlo humanizado (del
segundo experimento), y se adicion6 informacion obtenida de
diferentes fuentes de estudio econdmico, ambiental y social,
acerca de la realidad en una sociedad particular (la Republica
Argentina) mas otros comportamientos referidos a los usurarios
de Internet (los detalles de la cuantificacion de cada variable
del modelo conceptual de impacto de consumo se explica en
profundidad en la seccion 4: Solucion propuesta del presente
escrito).

Al avanzar en los experimentos y desarrollar la tercera y
ultima prueba para obtener la muestra de perfiles de usuario de
Internet con método de Montecarlo sociabilizado, se
consiguieron datos aproximados a la conducta de una sociedad
sobre el consumo de bienes y servicios digitalizados por la red.
Se comprobd con una herramienta de andlisis de datos que la
regresion lineal multiple [167; 168; 169] de las variables
cuantificadas del modelo de impacto de consumo se valian de
ajuste a la probabilidad normal.

Al obtener cuantificadas cada una de las variables
independientes del modelo y por tal las dependientes, se
continué hacia el desarrollo de las diferentes graficas por
variable para su interpretacion.

C. Grdficas e interpretaciones

Se exponen las graficas e interpretaciones sobre el conjunto
de perfiles de usuario obtenidos con el método de simulacion
de Montecarlo sociabilizado y se analiza el posible impacto de
modo independiente sobre los ejes: econdmico (sub-seccion 1),
ambiental (sub-seccion 2) y social (sub-seccion 3).

1) Andlisis sobre el eje economico

Se presentan graficas e interpretaciones sobre el conjunto
de variables independientes y dependientes seleccionadas para
estudiar el eje econémico. Se comienza por el impacto sobre el
eje y la variable de consumo (sub-seccion a) para continuar con
la estimacion del estado de resultados (sub-seccion b). Sigue la
estimacion sobre el estado patrimonial (sub-seccion ¢), la
condicién de ocupacion (sub-seccion d), la preferencia por las
compras (sub-seccion ¢) y los criterios de ahogo financiero y
comision de actos ilegales (sub-seccion f).

a) Impacto sobre el eje economico y la variable de
consumo

En esta sub-seccion se analizara el impacto econémico (IE)
y una variable cuantitativa que indica la cantidad acumulada de
puntos que el perfil de usuario utilizé para acceder a los bienes
y servicios (PSU).

La cuantificacion del impacto econdmico es funcién de sus
variables dependientes de forma que: IE = EER + EPN + PSU
+ COa + PCo + AF + CAI. La grafica de la curva (IE), se
presenta en la Figura 8 “Curva de impacto econdomico y
cantidad de consumo”.

El aspecto de la curva de impacto econdémico (IE) se
encuentra influenciado por la actividad del perfil dentro del
sistema software simulador al momento de consumir bienes y
servicios digitalizados. Esto se expresa en puntos por consumo
de contenidos (PSU) que afectan al impacto econéomico mas
que cualquier otro sumando. La relacion entre el impacto
economico (IE) y los puntos por consumo de contenidos (PSU)
podria sostener la hipdtesis que es esta quien aporta mayor
influencia que las complementarias a la formulacion. El resto
de las dependientes que cuantifican al eje econémico presentan
una escala de impacto relativamente menor que los puntos por

consumo de contenidos (PSU), pero podrian explicar alguna
tendencia sobre el conjunto de perfiles de usuario.

10000 7

8000 z
6000 %
4000 /

2000 /

/

0

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19
—o— IE: Impacto Econdémico
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Fig. 8. Curva de valor de impacto econdémico y valor de impacto por
consumo de contenidos digitalizados en el sistema software simulador.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

b) Estimacion del estado de resultados

En esta sub-seccion se analizara la estimacion del estado de
resultados individual (ERR) de la muestra de perfiles de
usuario de Internet. Se consideran las variables de ingreso total
individual (IT]) y egreso total individual (ETI) para un mismo
periodo de tiempo. La curva de impacto por ingreso (ITI) crece
a medida que el perfil de usuario percibe menos ingresos.
Tiende a cero cuando los ingresos individuales son altos. El
impacto por egresos (ETI) aumenta cuando los egresos
individuales se encuentran en bajada. Decrece cuando los
gastos estan en alza.

La cuantificacion del estado de resultados podria
formularse como: EER = ITI — ETI, y la curva resultante del
impacto de la estimacion del estado de resultados promedio
(EER) se presenta en Figura 9 “Curva de impacto por el estado
de resultados”.

La curva de estimacion de estado de resultados (EER) se
presenta creciente y podria indicar que la muestra de perfiles
percibe ingresos en caida y gasta en aumento.

Se presenta en la Figura 10 “Curva de impacto aportado por
ingreso y egreso individual” que el impacto de ingreso medio
(ITT) supera al impacto de gasto medio (ETI) y podria sostener
la hipotesis que en términos de impacto sobre el eje
econdmico, los egresos tienden a superan a los ingresos. El
descalce podria explicarse evaluando el estado de deudas y
acreencias.

En esta sub-seccion se analizara la estimacion del estado
patrimonial individual (EPN) de la muestra de perfiles de
usuario de Internet. Se consideran las variables de impacto
sobre el eje econdmico por la estimacion de activos (EA) e
impacto por la estimaciéon de pasivos (EP). Para la estimacion
de activos (EA) el impacto aumenta a medida que la
estimacion decrece. Si el conjunto de bienes y derechos propios
es alto, el impacto tiende a cero. En la estimacion de pasivos
(EP) el impacto aumenta a medida que las deudas son bajas. Si
el pasivo es alto, el impacto tiende a cero.

La estimacion del patrimonio neto individual se formula
como: EPN = EA — EP. Los términos de estimacion de activo
individual (EA) y estimacion de pasivo individual (EP) podrian
dar lugar a la interpretacion econdémica de cada perfil de
usuario de la muestra. La curva resultante se presenta en la
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Figura 11 “Curva impacto por la estimacién del estado
patrimonial”.
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Fig. 9. Curva de valor de impacto aportado por la estimacion individual del
estado de resultados. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de
impacto)
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Fig. 10. Curvas de valor de impacto aportado por el ingreso y egreso
individual. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 11. Curva de valor de impacto aportado por la estimacion del estado
patrimonial. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva de estimaciéon del estado patrimonial (EPN) se
presenta creciente, desde valores negativos y podria explicar
que una cantidad media de perfiles de usuario pasa de disponer
algunos bienes y pocas deudas a tomar mayores deudas que
conjunto de acreencias.
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Fig. 12. Curvas de valor de impacto aportado por la estimacion de activo y
pasivo individual. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de
impacto)

Al analizar las curvas de las variables independientes se
presentan con pendientes inversas segun la Figura 12 “Curvas
de impacto aportado por la estimacion de activo y pasivo
individual”. Cuando la estimacion de pasivo (EP) se encuentra
por encima de la estimacion de activo (EA) el impacto sobre el
eje economico es menor, pudiendo argumentar, en términos de
impacto, que un conjunto de perfiles de usuario cuantifica
activos mayores que deudas. En el punto donde las curvas se
intersectan comienza el cambio de tendencia hacia la inversa.
Cuando la estimacion de activo (EA) se encuentra por encima
de la estimacion de pasivo (EP), en términos del impacto, el
conjunto de bienes y derechos propios es bajo y el conjunto de
deudas es alto.

Las curvas presentadas hasta aqui podrian evidenciar que la
muestra de perfiles de usuario presenta patrones alterados sobre
el estado de resultados y patrimonial. La evaluacién de la
actividad que genera su economia podria explicar la situacion.

d) Condicion de ocupacion

En esta sub-seccion se analizara la condicion de ocupacion
(COa) de la muestra de perfiles de usuario de Internet. Se
consideran las variables de impacto sobre el eje econémico
aportado por la condicion de actividad econdmica (CAE), de la
poblacién econémicamente activa, que aumenta a medida que
la actividad laboral decae. Si ademas de trabajar percibe
jubilacion o pension el impacto tiende a cero. La curva de
categoria de desocupacion (CdO) representa a la poblacion que
siendo econdmicamente activa, se encuentra desocupada. El
impacto sobre el eje econdémico disminuye si el perfil de
usuario percibe jubilacién o pension, en otro caso aumenta. La
condicion de ocupacion de la poblacion econémicamente no
activa (COna) aumenta el impacto cuando el perfil de usuario
no realiza actividad y lo disminuye en los casos de recibir
jubilacion o pension.

La formulacion sobre la condicién de ocupacion se da por:
COa = CAE + COna + CdO e intenta explicar con sus
términos, las diferentes posibilidades en las que se encuentra
cada perfil de usuario respecto a la actividad laboral o no
laboral. La curva resultante se presenta en la Figura 13“Curva
de impacto por la condicion de ocupacion”.
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Fig. 13. Curva de valor de impacto aportado por la condicion de ocupacion de
la poblacion. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 14. Curvas de valor de impacto aportado por la estimacion de categoria
de actividad economica, la condicién de ocupacion de la poblacién
econdémicamente no activa y la categoria de desocupacion. (Promedio de
a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La grafica de la curva de condicién de ocupacion (COa) se
presenta de tendencia lineal y creciente. La mayor aportacion
es dada por la categoria de actividad econdmica media (CAE)
indicando, que gran parte de la muestra de perfiles de usuario
trabaja y recibe algo a cambio por su labor. En uno de los
extremos, la curva pierde la condicién de meseta y crece con
pendiente pronunciada, lo que podria representar que el
impacto sobre el eje econdmico aumenta cuando los perfiles de
usuario formen parte de la poblacion econdémicamente no
activa o se encuentran desocupados.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 14 “Curvas de impacto aportado por la estimacion de
categoria de actividad econdmica, condiciéon de ocupacion y
categoria de desocupacion” se podria considerar que las curvas
de condicion de ocupacion de la poblacion econdémicamente no
activa (COna) y categoria de desocupacion (CdO) presentan
una figura similar y crecen superando a la categoria de
actividad econdémica (CAE) cuando esta decrece. El punto de
interseccion podria indicar la cantidad donde la media de
perfiles de usuario de la muestra baja la produccion de
actividad econdémica y pasa a categorias donde el impacto
econdmico por el consumo de bienes y servicios digitalizados
afecta en un grado mayor. Algunos aspectos sobre la

comercializacion podrian aumentar el entendimiento sobre esta
hipotesis.

e) Preferencia por las compras

En esta sub-seccion se analizara la preferencia por las
compras (PCo) de la muestra de perfiles de usuario de Internet.
Se consideran las variables de impacto sobre el eje referidas al
modo de acceso a los bienes y servicios digitalizados (ABS) y
la modalidad mas utilizada para pago en comercio electronico
(MPPE). El modo de acceso a los bienes y servicios
digitalizados (ABS) aumenta el impacto econdmico cuando se
utilizan medios también digitalizados y tienden a cero cuando
se trata de otros medios de acceso no relacionados con Internet.
La curva referida a la modalidad mas utilizada para pago en
comercio electronico (MPPE) produce mayor impacto
econdmico por orden de liquidez. Las modalidades mas
liquidas afectan mas que las menos liquidas.

La preferencia por las compras en comercio electrénico se
formula como: PCo = MPPE + ABS y podria introducir
aspectos relacionados al acceso a bienes y servicios
digitalizados por Internet y la modalidad preferida por la
muestra de usuarios para su adquisicion. La curva resultante se
presenta en la Figura 15 “Curva de impacto por la preferencia
de compra”.

125 7 /
100

75 1
50
25 7

0 I L N ) B N
1 3 5 7 911131517 19

— PCo: Preferencia de Compra

Fig. 15. Curva de valor de impacto aportado por la preferencia de compra.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 16. Curvas de valor de impacto aportado por la modalidad preferida de
pago en comercio electronico y el acceso a bienes y servicios. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva que representa la preferencia por las compras
(PCo) se muestra creciente y con dos saltos relevantes,
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pudiendo sostener la hipdtesis que entre los saltos, la media de
perfiles de usuario accede y adquiere contenidos digitalizados
por Internet por canales y medios de pago similares.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 16 “Curvas de impacto por la modalidad preferida de
pago y acceso a bienes y servicios” se podria considerar que el
aspecto de las curvas se presenta similar. Las modalidades
preferidas para pagos devenidos del comercio electronico
(MPPE) superan, en términos de impacto, al modo de acceso a
los bienes y servicios (ABS). El punto donde se produce el
cambio de tendencia podria indicar que el acceso a contenidos
adquiridos se realiza por Internet, pero el pago de las
operaciones se realiza también en otros medios fisicos
complementando al dinero electronico. Las facilidades de
acceso y el dinero virtual podrian incrementar las afectaciones
econémicas y hasta legales por el ejercicio excesivo del
comercio electrénico.

1) Ahogo financiero y comision de actos ilegales

En esta sub-seccion se analizaran los criterios referidos al
ahogo financiero (AF) y la comision de actos ilegales (CAI)
sobre de la muestra de perfiles de usuario de Internet.

La variable dependiente que mide el impacto por el ahogo
financiero se formula como: AF = CBMS (11-12) y refiere a la
imposibilidad de afrontar pagos por el exceso en las compras.
La comision de actos ilegales se da por: CAI = DSM (8) y
explica la voluntad de delinquir para conseguir dinero y
consumir bienes y servicios digitalizados. Las curvas se
presentan en la Figura 17 “Curva de impacto por el ahogo
financiero y comision de actos ilegales”.
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Fig. 17. Curva de valor de impacto por ahogo financiero y valor de impacto
por comision de actos ilegales. (Promedio de a 500 perfiles de usuario,
valor de impacto)

En términos de impacto sobre el eje econdmico, el ahogo
financiero (AF) se muestra creciente para la muestra de perfiles
de usuario, pudiendo colaborar al efecto los medios de pago y
las posibilidades crediticias brindadas por el sistema bancario.
Esto podria sostener una hipotesis referida al aumento sobre el
consumo, hasta el ahogo, debido a las posibilidades crediticias
y el dinero virtual.

La comision de actos ilegales (CAI) se presenta, para la
media de perfiles de usuario, con bajo impacto. Sobre el final,
la curva se eleva y podria indicar que los pocos perfiles de
usuario que llegan hasta el extremo de cometer actos delictivos,
afrontan un fuerte impacto econdémico por el consumo de
bienes y servicios digitalizados por Internet.

2) Analisis sobre el eje ambiental

Se presentan graficas e interpretaciones sobre el conjunto

de variables independientes y dependientes seleccionadas para

estudiar el eje ambiental. Se comienza por el impacto sobre el
eje y la variable de permanencia (sub-seccion a) para continuar
con las caracteristicas de la vivienda (sub-seccion b), la
estimacion sobre los servicios basicos de la misma (sub-
seccion ¢) y el aporte al desgaste ambiental (sub-seccion d). Le
sigue el criterio de preocupacion recurrente (sub-seccion e), el
de progresion del incremento (sub-seccion f), el de intencion de
retiro (sub-seccion g) y el de tendencia la repeticion (sub-
seccion h).

a) Impacto sobre el eje ambiental y la variable de

permanencia

En esta sub-seccion se analizara el impacto ambiental (IA)
y una variable cuantitativa que indica la cantidad de tiempo
promedio de permanencia del perfil de usuario en el sistema
software simulador (TPP), para consumir bienes y servicios
digitalizados.

La cuantificacion del impacto ambiental es funcion de sus
variables dependientes de forma que: IA = CaV + SBV + ADA
+ TPP + PR + PI + IR + TR. La grafica de la curva (IA) se
presenta en la Figura 18 “Curva de impacto ambiental y tiempo
de permanencia”.
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Fig. 18. Curva de valor de impacto ambiental y valor de impacto por tiempo
de permanencia en sistema software simulador. (Promedio de a 500
perfiles de usuario, valor de impacto)

Las magnitudes que le dan aspecto a la grafica del impacto
ambiental (IA) podrian argumentar que no se encuentra
influenciada por alguna variable dependiente particular, sino
por todos los sumandos. No se reconoce una relacion con el
tiempo promedio de permanencia en sistema (TPP) dado que se
presenta despreciable en términos cuantitativos sobre el
impacto ambiental.

El anélisis del resto de las variables dependientes que
cuantifican al eje ambiental podria explicar alguna tendencia
sobre el conjunto de la muestra.

b) Caracteristicas de la vivienda

En esta sub-seccion se analizaran las caracteristicas de la
vivienda (CaV) que habita el perfil de usuario de Internet. Se
consideran las variables de conexion a la red cloacal (C),
procedencia del agua (PA), caracteristicas constructivas (CC),
tipo de vivienda (TV) y ubicacion geografica (UG) de la
vivienda. La curva de conexion a la red cloacal (C) alcanza su
maximo impacto si la vivienda no se encuentra conectada a esa
red. Tiende a cero cuando se encuentra conectada a la red
cloacal. La curva de procedencia del agua (PA) aumenta los
valores de impacto si la vivienda no se encuentra conectada a
la red de agua potable. Decrece cuando se encuentra conectada
a la red de agua potable. El impacto aportado por las
caracteristicas constructivas de la vivienda (dado por la curva:
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CC) aumenta cuando se trata de materiales poco
convencionales o precarios y disminuye cuando es cemento y /
o ladrillo. El tipo de vivienda (TV) podria explicar la condicion
habitacional del perfil de usuario. El impacto sobre el eje
ambiental aumenta a medida que disminuye el espacio. De
modo inverso cuando las condiciones dadas por el tipo de
vivienda se optimizan el impacto tiende a cero. La curva de
ubicacion geografica (UG) alcanza su maximo impacto si la
vivienda se encuentra ubicada en areas urbanas. Tiende a cero
cuando se trata de zonas rurales o dispersas.

Al considerar la caracteristica de la vivienda del perfil de
usuario se llega a la ecuacion dada por: CaV =C + PA + CC +
TV + UG. La curva resultante se presenta en la Figura 19
“Curva de impacto por las caracteristicas de la vivienda”.
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Fig. 19. Curva de valor de impacto aportado por las caracteristicas de la
vivienda. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 20. Curvas de valor de impacto aportado por la conexion a la red cloacal,
la procedencia del agua, las caracteristicas constructivas, el tipo de
vivienda y la ubicacion geografica. (Promedio de a 500 perfiles de

usuario, valor de impacto)

La grafica de la curva de caracteristicas de la vivienda
(CaV) se presenta con dos pronunciados saltos y podria
sostener la hipotesis de existencia de tres segmentos de perfil
de usuario: bajo, medio y alto impacto por las caracteristicas de
la vivienda que habitan.

Al analizar las curvas de las variables independientes segiin
la Figura 20 “Curvas de impacto aportado por la conexion a la
red cloacal, la procedencia del agua, caracteristicas
constructivas, tipo de vivienda y la ubicacion geografica” se
observa que la conexion a la red cloacal (C) es la variable que
presenta mayor aporte a su dependiente e indica que la mayoria
de las viviendas de los perfiles de usuario no se encuentran

conectadas a la red cloacal. La procedencia del agua (PA) se
mantiene cercana al cero para la media de perfiles y muestra
dos saltos poco relevantes pudiendo argumentar que la mayoria
de las viviendas disponen de agua potable de red.

Las caracteristicas constructivas (CC) se cuantifica de bajo
impacto indicando la posibilidad que la muestra de perfiles de
usuario habiten hogares con mayor cantidad de materiales a
base de ladrillo y cemento. El tipo de vivienda (TV) se
mantiene cercana a cero y podria sostener que la mayoria de la
muestra habita casa o departamento. La ubicacion geografica
(UG) se mantiene cercana a cero y alcanza picos de impacto
medio. Sobre el final crece hasta el valor maximo posible. En
este caso se trata de una media de poblacion ciudadana. En los
perfiles donde la curva presenta bajo impacto, podria
interpretarse que se trata de una poblacion ubicada en centros
poco rurales o de baja concentracion urbana.

La observacion de otras facilidades de la vivienda, que
representen impacto sobre el eje ambiental, podria mejorar el
conjunto de interpretaciones.

¢) Servicios basicos de la vivienda

En esta sub-seccion se analizaran los servicios basicos de la
vivienda (CaV) que habita el perfil de usuario de Internet. Se
consideran las variables de preferencia de acceso a Internet
(PAI), estimacion de consumo de gas (CGas) y estimacion de
consumo de energia eléctrica de red (CEE). La estimacion
sobre la preferencia de acceso a Internet (PAI) presenta la
posibilidad de conocer el motivo por el cual el perfil de usuario
utiliza la red. La curva presenta mayor impacto cuando se trata
de motivos que afectan a la personalidad de modo que el
tiempo de conexion no logra ser del todo controlado por el
perfil de usuario. Tiende a cero a medida que los motivos no
producen afecciones sino representan a Internet como una
herramienta o una posibilidad de acceso a la informacion. La
curva de impacto de la estimacion de consumo de gas (CGas)
contempla el natural de red, el envasado o a granel. Aumenta a
medida que la cantidad de bocas de consumo crece para la
vivienda. Disminuye con menor cantidad de aparatos de
consumo de gas. La estimaciéon de consumo de energia
eléctrica de red (CEE) crece en funcion de la cantidad de
aparatos conectados aumentando el consumo. Tiende a cero
cuando la cantidad de aparatos también.

La estimacion de los servicios basicos de la vivienda se
formula como: SBV = PAI + CGas + CEE. La curva resultante
se presenta en la Figura 21 “Curva de impacto por los servicios
basicos de la vivienda”.
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Fig. 21. Curva de valor de impacto aportado por los servicios basicos de la
vivienda. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 22. Curvas de valor de impacto aportado por la preferencia por el acceso
a Internet, consumo de gas y consumo de energia eléctrica de la
vivienda. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva resultante de los servicios basicos de la vivienda
(SVB) se presenta creciente en términos de impacto,
acompafiando al crecimiento del consumo de gas y la
preferencia por el acceso a Internet. Luego toma forma de
meseta y podria explicar que la mayoria de la media de perfiles
de usuario dispone de un conjunto de consumos que impactan
de modo similar al ambiente. EI complemento de los perfiles
de usuario no dispone del mismo nivel de servicios basicos.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 22 “Curvas de impacto por la preferencia por acceso
a Internet, consumo de gas y consumo de energia eléctrica” se
presenta a la curva de consumo de energia eléctrica (CEE)
lineal y creciente, superando en términos de impacto al
consumo de gas (CGas) pudiendo indicar que desde ese punto
de interseccion, la cantidad de aparatos conectados a la red de
energia eléctrica supera a los conectados al gas para las
viviendas. La imagen que presenta la preferencia por el acceso
a Internet (PAI) para la media de perfiles de usuarios aporta el
mayor impacto a su variable dependiente siendo probable que
la muestra se encuentre conectada a Internet durante gran parte
de un dia por razones relacionadas con el escape, la
desinhibicion o el anonimato.

Las relaciones presentadas entre variables hasta aqui,
intentan perfilar las condiciones habitacionales y serviciales en
que los perfiles de usuarios ejercen el consumo de bienes y
servicios digitalizados. Podria apoyar a la interpretacion la
frecuencia de consumo de los bienes de caracter fisico y el
modo de traslado hacia los mismos.

d) Aporte al desgaste ambiental

En esta sub-seccién se analizaran el aporte al desgaste
ambiental (ADA) de la muestra de perfiles de usuario de
Internet. Se consideran las variables de preferencia de consumo
de productos y servicios no digitalizados (CPS) y la utilizacion
habitual de medios de transporte (UMT). La curva de consumo
de productos y servicios no digitalizados (CPS) representa la
frecuencia con que la media de perfiles de usuario adquiere
productos o servicios no digitalizados pero accesibles por
comercio electronico. El impacto sobre el eje ambiental
aumenta a medida que siempre o muchas veces produce este
comercio. La curva de impacto disminuye si el perfil de
usuario aumenta el consumo de bienes y servicios digitalizados
en reemplazo de los fisicos. La utilizacion habitual de medio de
transporte (UMT) podria indicar mayor aporte al desgaste
ambiental cuando la media de perfiles de usuario utiliza

automoviles particulares para el transporte y lo disminuye a
medida que viaja por el transporte publico o con otros medios
no contaminantes.

La formulacion del aporte al desgaste ambiental se da por:
ADA = CPS + UMT. La curva resultante se presenta en la
Figura 23 “Curva de impacto por el aporte al desgaste
ambiental”.
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Fig. 23. Curva de valor de impacto por el aporte al desgaste ambiental.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 24. Curvas de valor de impacto aportado por el consumo de productos y
servicios no digitalizados y la utilizacién de medios de transporte.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La grafica de aporte al desgaste ambiental (ADA) se
presenta de tendencia creciente. La media de perfiles de
usuario aporta bajo o medio impacto ambiental, luego crece
abruptamente y podria indicar que desde esa cantidad media de
perfiles se utilizan medios de transporte mas contaminantes
para llegar a los bienes y servicios no digitalizados.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 24 “Curvas de impacto por el consumo de productos
y servicios no digitalizados y la utilizacion de medios de
transporte” se fundamenta que el consumo de productos y
servicios no digitalizados (CPS) presenta mayor impacto
ambiental que la utilizacion de medios de transporte (UMT)
para llegar a los mismos. El punto donde se produce el cambio
de tendencia podria indicar que el medio de acceso aporta
mayor contaminacion dado que el consumo de bienes y
servicios adquiere un grado de virtualizacion creciente
complementando a los bienes y servicios de caracter fisico.
Esta facilidad podria producir algin efecto negativo sobre los
perfiles de usuario siendo necesario interpretar la posibilidad.
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e) Preocupacion recurrente

En esta sub-seccion se analizard el aspecto ambiental
devenido del criterio de preocupacion recurrente (PR) de la
muestra de perfiles de usuario de Internet por el consumo de
bienes y servicios digitalizados. Se consideran variables sobre
la escala de medida de compra compulsiva CBMS, adiccion a
redes sociales BFAS, adiccion a juegos de apuestas DSM y
adiccién a Internet IAT.

Una formulacioén posible para la preocupacion recurrente
seria: PR = CBMS (4-6-10) + BFAS (1-2-3) + DSM (1) + IAT
(7-11-15) e indica que las variables independientes agrupan a
los elementos de cada escala concernientes al impacto
ambiental. La curva resultante se presenta en la Figura 25
“Curva de impacto por la preocupacion recurrente”.
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Fig. 25. Curva de valor de impacto por la preocupacion recurrente del perfil
de usuario por el consumo de bienes y servicios digitalizados. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 26. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de redes sociales, uso de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva de preocupacion recurrente (PR) presenta un
aspecto exponencial y creciente, pudiendo argumentarse de
bajo impacto para la mitad de los perfiles de usuario. Para otra
cantidad se muestra crecimiento pronunciado. Este efecto
podria indicar la situacion que los grupos de perfiles de usuario
son dos: quienes presentan alto impacto ambiental por la
preocupacion recurrente por el consumo de bienes y servicios
digitalizados por Internet, y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 26 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de redes sociales, uso de juegos de apuesta y

uso de Internet” se podria argumentar que la curva sobre
aspectos ambientales de compras compulsivas (CBMS) supera
en términos de impacto a las demas y podria ser el principal
aporte a la preocupacion recurrente. Siguen las graficas sobre
el uso de Internet (IAT), conexion a las redes sociales (BFAS)
y uso de juegos de apuestas (DSM) que podrian generar un
pensamiento continuo sobre el tema y alterar algunas esferas
del perfil de usuario relacionadas con la ansiedad.

f) Progresion del incremento

En esta sub-seccion se analizara el aspecto ambiental
devenido del criterio de progresion del incremento (PI) de la
muestra de perfiles de usuario de Internet por el aumento en el
consumo de bienes y servicios digitalizados. Se consideran
variables sobre la escala de medida de compra compulsiva
CBMS, adiccion a redes sociales BFAS, adiccion a juegos de
apuestas DSM y adiccion a Internet IAT.

Una formulaciéon posible para la progresion del incremento
seria PI = CBMS (1-5) + BFAS (4-5-6) + DSM (2) + IAT (1-
14-17-20) e indica que las variables independientes agrupan a
los elementos de cada escala concernientes al impacto
ambiental. La curva resultante se presenta en la Figura 27
“Curva de impacto por la progresion del incremento”.
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Fig. 27. Curva de valor de impacto por la progresion del incremento del perfil
de usuario por el consumo de bienes y servicios digitalizados. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 28. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de redes sociales, uso de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva de progresion del incremento (PI) presenta un
aspecto exponencial y creciente, pudiendo sostener la hipotesis
de bajo impacto para la mitad de los perfiles de usuario. Para
otra cantidad la curva muestra crecimiento pronunciado. Este
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efecto podria indicar la situacion que los grupos de perfiles de
usuario son dos: quienes presentan alto impacto ambiental por
el incremento en el consumo de bienes y servicios digitalizados
en Internet y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 28 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de redes sociales, uso de juegos de apuesta y
uso de Internet” se podria argumentar que la curva que refiere
al uso de Internet (IAT) supera en términos de impacto a las
demés y muestra un salto creciente y pronunciado para un
grupo de perfiles de usuario lo que podria indicar la necesidad
de encontrarse conectado a Internet durante cada vez mas
tiempo para sentir confort. La progresion del incremento en las
operaciones de compra (CBMS) podria indicar que éstas
crecen en mayor medida que la participacion de redes sociales
(BFAS) y el uso de juegos de apuesta (DSM). Estas
condiciones podrian relacionarse con la voluntad que presenta
cada perfil de usuario para acotar la actividad sobre Internet.

g) Intension de retiro

En esta sub-seccion se analizard el aspecto ambiental
devenido del criterio de intension de retiro (IR) de la muestra
de perfiles de usuario de Internet presentando la voluntad de
abandonar el consumo de bienes y servicios digitalizados. Se
consideran variables sobre la escala de medida de compra
compulsiva CBMS, adiccion a redes sociales BFAS y adiccion
a juegos de apuestas DSM.

Una formulacién posible para la intension de retiro seria:
IR = CBMS (13) + BFAS (12-13) + DSM (3) e indica que las
variables independientes agrupan a los elementos de cada
escala concernientes al impacto ambiental. La curva resultante
se presenta en la Figura 29 “Curva de impacto por la intension
de retiro”.
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Fig. 29. Curva de valor de impacto por la intension de retiro del perfil de
usuario durante el consumo de bienes y servicios digitalizados.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La curva de intension de retiro (IR) presenta un aspecto
exponencial y creciente pudiendo argumentar que presenta bajo
impacto para la mitad de los perfiles de usuario. Para otra
cantidad la curva muestra crecimiento pronunciado. Este efecto
podria indicar la situacion que los grupos de perfiles de usuario
son dos: quienes presentan alto impacto ambiental por la
intension de retiro en el consumo de bienes y servicios
digitalizados por Internet y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 30 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de redes sociales y uso de juegos de apuesta”
se podria argumentar que la curva sobre aspectos ambientales

en el uso de las redes sociales (BFAS) presenta un pico de
impacto por encima de las demas y podria indicar un contenido
dificil de abandonar para un algiun grupo de perfiles de usuario.
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Fig. 30. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de redes sociales y uso de juegos de apuesta. (Promedio de a 500 perfiles
de usuario, valor de impacto)

Para la media se presenta de bajo impacto. Al analizar la
grafica de los aportes sobre las operaciones de comercio en los
portales de compra (CBMS) podria interpretarse alguna
dificultad para retirarse y terminar la sesion, tal vez no tanto
como con el uso de las redes sociales (BFAS). La curva sobre
el uso de juegos de apuesta (DSM) se presenta de bajo
impacto, pero un grupo de perfiles de usuario se muestra con
dificultades para retirarse del contenido. Podria ser importante
considerar si los excesos de tiempo para consumo de bienes y
servicios digitalizados ocurren esporadicamente.

h) Tendencia a la repeticion

En esta sub-seccion se analizard el aspecto ambiental
devenido del criterio de tendencia a la repeticion (TR) de la
muestra de perfiles de usuario de Internet en cuanto a la
frecuencia por el consumo de bienes y servicios digitalizados.
Se consideran variables sobre la escala de medida de compra
compulsiva CBMS, adiccion a juegos de apuestas DSM y
adiccion a Internet IAT.

Una formulacion posible para la tendencia a la repeticion
seria TR = CBMS (2) + DSM (6) + IAT (16) e indica que las
variables independientes agrupan a los elementos de cada
escala concernientes al impacto ambiental. La curva resultante
se presenta en la Figura 31 “Curva de impacto por la tendencia
a la repeticion”.
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Fig. 31. Curva de valor de impacto por la tendencia a la repeticion del perfil
de usuario por el consumo de bienes y servicios digitalizados. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 32. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio de a 500 perfiles de
usuario, valor de impacto)

La curva de tendencia a la repeticion (TR) presenta un
aspecto exponencial y creciente pudiendo fundamentar que se
presenta bajo impacto para la mitad de los perfiles de usuario.
Para otra cantidad se muestra crecimiento pronunciado. Este
efecto podria indicar la situacion que los grupos de perfiles de
usuario son dos: quienes presentan alto impacto ambiental por
la tendencia a la repeticion de uso de los bienes y servicios
digitalizados por Internet y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 32 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de juegos de apuesta y uso de Internet” se
podria argumentar que la curva sobre aspectos ambientales por
compras (CBMS) se muestra por encima de las demas y podria
indicar que la actividad comercial se repite fuertemente para un
grupo de perfiles de usuario. Para la media se presenta de bajo
impacto. Al analizar la grafica de los aportes sobre el uso de
Internet (IAT) podria interpretarse alguna dificultad para no
reiterar la actividad, tal vez no tanto como con las compras
(CBMS). La curva sobre el uso de juegos de apuesta (DSM) se
presenta de bajo impacto, pero un grupo de perfiles de usuario
se muestra con dificultades para controlar el uso reiterado de
los juegos.

3) Analisis sobre el eje social

Se presentan graficas e interpretaciones sobre el conjunto
de variables independientes y dependientes seleccionadas para
estudiar el eje social. Se comienza por el impacto sobre el eje y
la variable de accesos (sub-seccion a) para continuar con la
situacion poblacional (sub-seccion b), los aspectos de
salubridad (sub-seccién c), hogar y educacion (sub-seccion d).
El criterio de pérdida de control se presenta (sub-seccion e),
sigue el de escape de la vida (sub-seccion f), el de tendencia al
ocultamiento (sub-seccion g) y el de afectacion a las relaciones
afectivas (sub-seccion #£).

a) Impacto sobre el eje social y la variable de accesos

En esta sub-seccion se analizara el impacto social (IS) y
una variable cuantitativa que indica la cantidad de accesos del
perfil de usuario en al sistema software simulador (CPA), para
consumir bienes y servicios digitalizados.

La cuantificacion del impacto social es funcion de sus
variables dependientes de forma que: IS = SP + AS + H + CPA
+ PC + EV + TO + ARA. La grafica de la curva (IS) se
presenta en la Figura 33 “Curva de impacto social y cantidad
de accesos al sistema”.

2500 1
2000

1500 /’J
1000 //O/M

500 M/Q/z/

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19
——1IS: Impacto Social
—o— CPA: Cantidad de Accesos al Sistema

Fig. 33. Curva de valor de impacto social y valor de impacto por cantidad de
accesos al sistema software simulador. (Promedio de a 500 perfiles de
usuario, valor de impacto)

Las magnitudes que le dan aspecto a la grafica del impacto
social (IS) podrian argumentar que no se encuentran
influenciadas por alguna variable dependiente particular, sino
por todos los sumandos. No se reconoce una relacion con la
cantidad de accesos al sistema software simulador de cada
perfil (CPA) dado que se presenta despreciable en términos de
impacto social.

El andlisis del resto de las variables dependientes que
cuantifican al eje social podria explicar alguna tendencia sobre
el conjunto de la muestra.

b) Situacion poblacional

En esta sub-seccion se analizard la situacion poblacional
(SP) de la muestra de perfiles de usuario de Internet. Se
consideran las variables de nacionalidad (N), estado civil (EC),
sexo (sexo) y edad (edad) de cada perfil de usuario. Las curvas
que indican el sexo (Sexo) y la nacionalidad (N) del perfil de
usuario, para el modelo conceptual de impacto de consumo se
cuantifican en cero. Esta situacion podria ser interpretada como
sin impacto para cualquiera de los valores posibles de ambas
variables, persiguiendo el espiritu de igualdad ante género y
nacionalidad, pudiendo ser considerables en otro tipo de
analisis o explotacion de de datos. La curva de edad (Edad)
aumenta los valores de impacto a medida que el perfil de
usuario presenta menor edad. Decrece cuando se trata de
adultos. El impacto aportado por el estado civil (EC) aumenta
cuando se trata de perfiles de usuario en matrimonio y decae
para el soltero.

Al considerar la situacion poblacional de la muestra de
perfiles de usuario se llega a la ecuacion dada por: SP = N +
EC + Sexo + Edad. La curva resultante se presenta en la Figura
34 “Curva de impacto por la situacion poblacional”.
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Fig. 34. Curva de valor de impacto por la situacion poblacional del perfil de
usuario. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 35. Curvas de valor de impacto aportado por la edad, el sexo, el estado
civil y la nacionalidad. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de
impacto)

La grafica de la curva (SP) se presenta creciente, de
tendencia lineal para la media de perfiles de usuario y sin
alteraciones que pudiesen facilitar alguna interpretacion.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 35 “Curvas de impacto por edad, sexo, estado civil y
nacionalidad” se fundamenta que una minoria se corresponde
con el grupo de adultos mayores (mas de 65 afios). La media de
la muestra es adulta y donde se presenta mayor impacto se trata
de nifos o adolescentes. El estado civil (EC) presenta una
minoria en solteria y una media divorciada o separada.
Acompafiando a la curva de edad en el crecimiento, en
términos de impacto, podria argumentarse que la media se trata
de adultos divorciados o separados. Las curvas de estado civil
(EC) y edad (edad) se entrecruzan a medida que crece el
impacto para la media de perfiles de usuario, aumentando en
similar orden y pudiendo indicar que se presenta mayor
impacto en jovenes (de 18 a 29 afios) o adultos (de 30 a 29
afios) en matrimonio.

Para ampliar las interpretaciones, sobre el conjunto de
perfiles de usuario, podria ser necesario conocer asuntos
individuales sobre las actividades y el cuidado de la salud.

¢) Aspecto de salubridad

En esta sub-seccion se analizaran algunos aspectos de
salubridad (AS) de la muestra de perfiles de usuario de
Internet. Se consideran las variables de grado de dependencias
(GD), fecundidad (F), actividad de esparcimiento emocional
(AE), actividad fisica (AFi) y cobertura de salud (CS). La
estimacion del grado de dependencias (GD) indica la
frecuencia con que el perfil de usuario consume sustancias que
podrian afectar a su salud. El maximo impacto se presenta
cuando el consumo es muy frecuente y disminuye en los casos
en que no presenta consumo. La curva de impacto por
fecundidad (F) indica la cantidad de hijos del perfil de usuario.
La cuantificacion crece a medida que aumenta la cantidad y
tiende a cero cuando no posee hijos. La estimacion de la
actividad de esparcimiento emocional (AE) presenta la
posibilidad de conocer la frecuencia con la que el perfil de
usuario realiza actividades de esparcimiento o artisticas. La
curva presenta mayor impacto cuando nunca realiza este tipo
de actividad y tiende a cero a medida que siempre las realiza.
La curva de impacto por actividad fisica (AFi) contempla la
frecuencia con la cual el perfil de usuario realiza este tipo de
actividad. Aumenta el impacto si nunca realiza actividad fisica
y disminuye a medida que aumenta la frecuencia. La

estimacion que presenta el impacto por el aspecto relacionado
con la cobertura de salud (CS) crece cuando el perfil de usuario
se encuentra sin plan estatal o cobertura alguna, y decrece, a
medida que posee alguna forma de proteccion, estatal o
privada.

La estimacion de los aspecto de salubridad de cada
individuo se formula como: AS = GD + F + AE + AFi + CS.
La curva resultante se presenta en la Figura 36 “Curva de
impacto por aspectos de salubridad”.
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Fig. 36. Curva de valor de impacto por aspectos de salubridad del perfil de
usuario. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 37. Curvas de valor de impacto aportado por el grado de dependencias,
la fecundidad, la actividad de esparcimiento emocional, la actividad
fisica y la cobertura de salud. (Promedio de a 500 perfiles de usuario,
valor de impacto)

La grafica de la curva sobre aspectos de salubridad (AS) se
presenta con un salto pronunciado y podria indicar que los
perfiles de usuario se encuentran en dos grupos: los que
presentan alto impacto social por descuidos en los aspectos de
salubridad y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figra 37 “Curvas de impacto por el grado de dependencias,
fecundidad, esparcimiento emocional, actividad fisica y
cobertura de salud” se fundamenta que la curva de impacto por
actividades de esparcimiento emocional (AE) se encuentra
tendiente a cero y podria presentar que la mayoria de la
muestra de perfiles de usuario realiza este tipo de actividad con
frecuencia, disminuyendo la posible alienacioén de la rutina. La
imagen que presenta el impacto por la realizacion actividad
fisica (AFi) para la media de usuario se muestra constante y de
bajo valor indicando que la media de perfiles de usuario realiza
frecuentemente este tipo de actividad. El mayor impacto es
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presentado en la grafica de fecundidad (F) y podria indicar que
la media de perfiles de usuario tiene hijos y probablemente mas
de uno o dos. La curva de cobertura de salud (CS) presenta
para la media de perfiles de usuario alto impacto indicando que
una mayoria de la muestra no tiene planes de cobertura o es de
tipo estatal. La grafica es acompafiada por la de grado de
dependencias (GD) siendo probable que la muestra de perfiles
de usuario siempre consuma sustancias que podrian afectar a la
salud.

Las relaciones presentadas entre variables hasta aqui
intentan perfilar las condiciones de poblacion y salud para la
media de perfiles de usuario que ejercen el consumo de bienes
y servicios digitalizados. Podria apoyar a la interpretacion
alguna observacion sobre la célula familiar de la muestra.

d) Hogar y educacion

En esta sub-seccion se analizaran la situacion educativa y
aspectos del hogar (H) de la muestra de perfiles de usuario de
Internet. Se consideran las variables de nacleo familiar (NF),
cantidad de habitantes del hogar (CH) y situacion educativa
(SE). La curva que presenta una posible idea sobre la
composicion del nucleo familiar (NF) aumenta el impacto a la
dependiente si se trata de un hogar con estructura social
extensa y compuesta. Disminuye a medida que el hogar tiende
a ser unipersonal. La curva que representa el impacto social por
la cantidad de habitantes del hogar (CH) aumenta con mayor
cantidad de habitantes y tiende a cero cuando se trata de uno
solo. La situacién educativa (SE) podria indicar mayor impacto
al eje social cuando el perfil de usuario no presente formacion
0 sea en extremo basica. Decrece cuando el nivel de formacion
educativa es terciario o superior.

La estimacion sobre la situaciéon educativa y aspectos del
hogar se formula como: H = NF + CH + SE. La curva
resultante se presenta en la Figura 38 “Curva de impacto por
hogar y educacion”.
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Fig. 38. Curva de valor de impacto por hogar y educacién del perfil de
usuario. (Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

La grafica de la curva por aspecto de hogar y educacion (H)
se presenta con un salto pronunciado y podria indicar que los
perfiles de usuario se encuentran en dos grupos: los que
presentan alto impacto social por descuidos en aspectos de
hogar y educacion y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segiin
la Figura 39 “Curvas de situacion educativa, cantidad de
habitantes del hogar y composicion del nucleo familiar” se
fundamenta que la grafica sobre la cantidad de habitantes del
hogar (CH) se presenta constante y de bajo impacto para la
media de perfiles de usuario. Esto podria significar que una

mayoria habita un hogar de familia tipo (cuatro personas). Las
curvas sobre la composicion del nucleo familiar (NF) y la
situacion educativa (SE) presentan una tendencia pareja
pudiendo indicar que la media se compone de una familia
conyugal con presencia de hijos con bajo nivel de educacion
pudiendo no alcanzar al terciario o superior.
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Fig. 39. Curvas de valor de impacto aportado por la situacion educativa, la
cantidad de habitantes del hogar y la composicion del nticleo familiar.
(Promedio de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

Los aspectos relacionados al individuo en su contexto
social podrian delinear las reacciones y el comportamiento
hacia el consumo de bienes y servicios digitalizados.

e) Pérdida de control

En esta sub-seccion se analizara el aspecto social devenido
del criterio de pérdida de control (PC) de la muestra de perfiles
de usuario de Internet, sobre el consumo de bienes y servicios
digitalizados. Se consideran variables sobre la escala de
medida de compra compulsiva CBMS, adiccion a redes
sociales BFAS, adiccion a juegos de apuestas DSM y adiccion
a Internet IAT.

Una formulacién posible para la pérdida de control seria:
PC = CBMS (8-9) + BFAS (10-11) + DSM (4) + IAT (6-8-13)
e indica que las variables independientes agrupan a los
elementos de cada escala concernientes al impacto social. La
curva resultante se presenta en la Figura 40 “Curva de impacto
por pérdida de control”.
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Fig. 40. Curva de valor de impacto por pérdida de control por el consumo de
bienes y servicios digitalizados. (Promedio de a 500 perfiles de usuario,
valor de impacto)

La curva de pérdida de control (PC) presenta un aspecto
exponencial y creciente, pudiendo sostener la hipotesis de bajo
impacto para la mitad de los perfiles de usuario. Para otra
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cantidad la curva muestra crecimiento pronunciado. Este efecto
podria indicar la situacion que los grupos de perfiles de usuario
son dos: quienes presentan alto impacto social por la pérdida de
control por el consumo de los bienes y servicios digitalizados
por Internet, y los que no.
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Fig. 41. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de redes sociales, uso de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 41 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de redes sociales, uso de juegos de apuesta y
uso de Internet” se podria argumentar que la curva sobre
aspectos sociales de compras compulsivas (CBMS) supera en
términos de impacto a las demas y podria ser el principal
aporte a la pérdida de control. Siguen las graficas sobre el uso
de Internet (IAT), conexion a las redes sociales (BFAS) y uso
de juegos de apuestas (DSM) que podrian generar un
pensamiento  continuo sobre el tema para olvidar
temporalmente los aspectos de la realidad.

f) Escape de la vida

En esta sub-seccion se analizara el aspecto social devenido
del criterio de escape de la vida (EV) de la muestra de perfiles
de usuario de Internet anteponiendo el consumo de bienes y
servicios digitalizados a otros asuntos de caracter personal. Se
consideran variables sobre la escala de medida de compra
compulsiva CBMS, adiccion a redes sociales BFAS, adiccion a
juegos de apuestas DSM y adiccion a Internet IAT.

Una formulacién posible para el escape de la vida seria: EV
= CBMS (3) + BFAS (7-8) + DSM (5) + IAT (2-3-10-12-19) ¢
indica que las variables independientes agrupan a los elementos
de cada escala concernientes al impacto social. La curva
resultante se presenta en la Figura 42 “Curva de impacto por
escape de la vida”.

La curva que representa al criterio de escape de la vida
(EV) presenta un aspecto exponencial y creciente, pudiendo
sostener la hipotesis de bajo impacto para la mitad de los
perfiles de usuario. Para otra cantidad la curva muestra
crecimiento pronunciado. Este efecto podria indicar la
existencia de dos grupos de perfiles de usuario: quienes
presentan alto impacto por la utilizaciéon de bienes y servicios
digitalizados por Internet para escapar de las obligaciones y los
que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 43 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de redes sociales, uso de juegos de apuesta y
uso de Internet” se podria argumentar que la curva sobre

aspectos sociales por el uso de Internet (IAT) supera en
términos de impacto a las demdas y podria ser el principal
aporte al escape de la vida. Siguen las graficas de conexion a
las redes sociales (BFAS), compras compulsivas (CBMS) y
uso de juegos de apuestas (DSM) que podrian presentar una
serie de actividades que permitan al perfil de usuario olvidar
sus obligaciones cotidianas y no afrontar los aspectos reales de
la vida, pudiendo ser una actividad personal y secreta.
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Fig. 42. Curva de valor de impacto por el consumo de bienes y servicios
digitalizados para escapar de la vida. (Promedio de a 500 perfiles de
usuario, valor de impacto)
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Fig. 43. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de redes sociales, uso de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio
de a 500 perfiles de usuario, valor de impacto)

g) Tendencia al ocultamiento

En esta sub-seccion se analizara el aspecto social devenido
de la tendencia al ocultamiento (TO) de la muestra de perfiles
de usuario de Internet sobre las actividades privadas de
consumo de bienes y servicios digitalizados. Se consideran
variables sobre la escala de medida de compra compulsiva
CBMS, adiccién a juegos de apuestas DSM y adiccion a
Internet IAT.

Una formulacién posible para la tendencia al ocultamiento
seria: TO = CBMS (7) + DSM (7) + IAT (9-18) e indica que
las variables independientes agrupan a los elementos de cada
escala concernientes al impacto social. La curva resultante se
presenta en la Figura 44 “Curva de impacto por tendencia al
ocultamiento”.

42 Montesano, L. 2014. Modelo de Impacto del Consumo Masivo de Productos y Servicios Digitalizados

Revista Latinoamericana de Ingenieria de Software, 2(1): 01-52, ISSN 2314-2642



300 - /

250 /

200

150 ~

100
50

1 35 7 911131517 19

— TO: Tendencia al Ocultamiento

Fig. 44. Curva de valor de impacto por tendencia al ocultamiento por el
consumo de los bienes y servicios digitalizados. (Promedio de a 500
perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 45. Curvas de valor de impacto aportado por compras compulsivas, uso
de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio de a 500 perfiles de
usuario, valor de impacto)

La curva que representa a la tendencia al ocultamiento (TO)
muestra un aspecto exponencial y creciente, pudiendo
argumentar que presenta bajo impacto para la mitad de los
perfiles de usuario. Para otra cantidad la curva muestra
crecimiento pronunciado. Este efecto podria indicar la
situacion que los grupos de perfiles de usuario son dos: quienes
presentan alto impacto social por la tendencia al ocultamiento
por el consumo de bienes y servicios digitalizados por Internet
y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 45 “Curvas de impacto aportado por compras
compulsivas, uso de juegos de apuesta y uso de Internet” se
podria argumentar que la curva sobre aspectos sociales por el
uso de Internet (IAT) se muestra por encima de las demas y es
acompafiada por la curva sobre compras (CBMS) pudiendo
indicar que son actividades que tienden a ocultarse. La curva
sobre el uso de juegos de apuesta (DSM) se presenta de bajo
impacto, pero un grupo de perfiles de usuario se muestra con
dificultades para controlar la actividad cayendo en el
ocultamiento, incluso ante otros relacionados por sentimientos
afectivos.

h) Afectacion a las relaciones afectivas

En esta sub-seccion se analizara el aspecto de afectacion a
las relaciones afectivas (ARA) de la muestra de perfiles de

usuario de Internet, que debido al consumo de contenidos
digitalizados de esa red, impactan negativamente a los seres
afectivamente relacionados. Se consideran variables sobre
adiccién a las redes sociales BFAS, adiccion a juegos de
apuestas DSM y adiccion a Internet IAT.

Una formulacion posible para la afectacion a las relaciones
afectivas seria: ARA = BFAS (14-15-16) + DSM (9-10) + IAT
(4-5) e indica que las variables independientes agrupan a los
elementos de cada escala concernientes al impacto social. La
curva resultante se presenta en la Figura 46 “Curva de impacto
por la afectacion de las relaciones afectivas”.
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Fig. 46. Curva de valor de impacto por el deterioro de las relaciones afectivas
por el consumo de los bienes y servicios digitalizados. (Promedio de a
500 perfiles de usuario, valor de impacto)
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Fig. 47. Curvas de valor de impacto aportado por el uso de redes sociales, uso
de juegos de apuesta y uso de Internet. (Promedio de a 500 perfiles de
usuario, valor de impacto)

La curva que representa a la afectacion de las relaciones
afectivas (ARA) muestra un aspecto exponencial y creciente,
pudiendo argumentar que presenta bajo impacto para la mitad
de los perfiles de usuario. Para otra cantidad la curva muestra
crecimiento pronunciado. Este efecto podria indicar la
situacion que los grupos de perfiles de usuario son dos: quienes
presentan alto impacto social afectando a sus relaciones
sociales afectivas por el uso de los bienes y servicios
digitalizados por Internet y los que no.

Al analizar las curvas de las variables independientes segin
la Figura 47 “Curvas de impacto aportado uso de redes
sociales, uso de juegos de apuesta y uso de Internet” se podria
argumentar que la curva sobre aspectos sociales por el uso de
Internet (IAT) se muestra por encima de las demds y es
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acompafiada por la curva de redes sociales (BFAS) pudiendo
indicar que producen el mayor impacto por el detrimento de las
relaciones con seres queridos. La curva sobre el uso de juegos
de apuesta (DSM) se presenta de bajo impacto, pero un grupo
de perfiles de usuario se muestra con dificultades para
controlar la actividad cayendo en el deterioro de sus relaciones
afectivas.

D. Resultdos experimentales

Sobre los ejes econdémico, ambiental y social, se han
presentado varios aspectos y criterios de estudio con dos
posibles grupos de impacto: bajo y alto, lo que podria sostener
la hipdtesis que algunos perfiles de usuario no presentan
atraccion hacia el consumo masivo de bienes y servicios
digitalizados por Internet o mantienen un buen nivel de control
de consumo, mientras que otros podrian presentar mayores
dificultades.

La informacion obtenida en los experimentos podria ser
procesada con técnicas de explotacion de la informacion a fin
de descubrir nuevas reglas e inferencias y complementar las
graficas e interpretaciones sobre las variables del modelo
conceptual de impacto de consumo.

VI. CONCLUSIONES

En este apartado se presentan los aportes de la
investigacion (secciéon A), una sintesis sobre los resultados
experimentales (seccion B) y se concluye con las futuras lineas
de investigacion (seccion C).

A. Aportaciones del trabajo

En el marco del aporte que realiza el trabajo se alcanzaron
resultados que permiten: [a] Presentar una primera version de
modelo conceptual que facilita la comprension del impacto
masivo devenido del consumo de bienes y servicios
digitalizados en comercio electronico escalable. En el centro
del modelo conceptual se analizan las caracteristicas
individuales del usuario y orbitalmente se estudia el modo en
que desarrolla el consumo de algunos contenidos digitalizados.
[b] Poner a disposicion una profunda y metodologica
investigacion documental sobre diferentes entidades de
estadistica y censo de caracter nacional, regional y otras
publicas sobre Internet, que fundamentan el comportamiento
de sus usuarios, facilitado la generacion de una base de datos
informatica representativa, que conforma una masa
contemporanea de perfiles de consumidores de bienes y
servicios digitalizados de la red. [c] Apoyar los criterios de
sustentabilidad a través de la clasificacion de las variables de
estado, independientes y dependientes del modelo, a fin
mantener el equilibrio sobre los ejes: econémico, ambiental y
social. Este podria ser un modo de analizar la administracion
de los emprendimientos del futuro cuando rocen con ética
controversial. La consideracion de las partes involucradas y el
mejoramiento conjunto y armonioso de los tres ejes permitira
desarrollar la perpetuidad de esos negocios. [d] Llamar a la
concientizaciéon de estados modernos, la empresa de orbita
privada y principalmente a la masa de usuarios de Internet,
acerca de la peligrosidad oculta que conlleva el consumo
desmedido de bienes y servicios digitalizados por Internet,
como también los beneficios de uso y usufructo equilibrado.

B. Resultados experimentales

Se toma el sumario de la investigacion presentado en el
apartado III: Descripcion del problema, seccion E., para

desarrollar una sintesis
experimentales.

[I];Podria encontrarse una relacién entre el impacto
economico de un usuario que ejerce el comercio electronico de
bienes y servicios digitalizados respecto a:

[a] una estimacién de su estado de resultados?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet que percibe menor resultado
(ingreso menos egreso) suele presentar mayor impacto
economico por el consumo de bienes y servicios digitalizados.

[b] una estimacién de su estado patrimonial?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet que dispone de menor
patrimonio suele presentar mayor impacto econdémico por el
consumo de bienes y servicios digitalizados.

[c] su condicion de ocupacion laboral (o no laboral)?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet que no dispone de ocupacion
laboral o es econémicamente no activa presenta mayor impacto
econdmico por el consumo de bienes y servicios digitalizados.

[IT]¢Podria encontrarse una linea de tendencia entre los
gustos de consumo en comercio electrénico respecto a los
bienes tangibles? ;Se demuestra un cambio hacia la preferencia
por las compras de bienes y servicios digitalizados?

Los resultados experimentales no dan base suficiente que
permita encontrar una tendencia clara sobre la preferencia. La
media de perfiles de usuario de Internet accede y adquiere en in
creyendo bienes y servicios digitalizados.

[IT]);Las caracteristicas econdomicas y financieras del
comercio electrénico podrian:

[a] facilitar el aumento del ahogo financiero individual
debido a excesos?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet aumenta el impacto econémico
por el ahogo financiero debido al consumo de bienes y
servicios digitalizados.

[b] incrementar la comision de actos ilegales para obtener
mas recursos y aumentar el nivel de consumo?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet no aumenta el impacto
econdmico debido a la comision de actos ilegales para
aumentar el nivel de consumo de bienes y servicios
digitalizados. So6lo una pequefia porcion manifiesta el problema
experimentando alto impacto econémico.

[IV] (Podria encontrarse alguna relacion entre el costo
monetario individual en el que se incurre por el consumo de
bienes y servicios digitalizados y el posible impacto econdémico
que podria producir?

Los resultados experimentales indican que para la media de
perfiles de usuario de Internet existe una relacion directa y
proporcional entre el costo monetario e impacto econdémico
devenido del consumo de bienes y servicios digitalizados.

[V] (Podria encontrarse una relaciéon ambiental entre un
usuario que ejerce el comercio electronico de bienes y servicios
digitalizados respecto a:

[a] las caracteristicas de la vivienda que habita?

Los resultados experimentales indican que se encuentran
tres grupos de perfiles de usuario de Internet presentando: bajo,
medio y alto impacto ambiental en funcion de las
caracteristicas de la vivienda que habita.

[b] los servicios basicos de la vivienda que habita?

interpretativa de los resultados
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Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet que consume bienes y servicios
digitalizados presenta alto impacto ambiental derivado del
consumo energético de la vivienda que habita.

[c] el aporte al desgaste ambiental por el consumo de
bienes y servicios tangibles?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet aporta bajo o medio impacto
ambiental por el consumo de bienes y servicios digitalizados.
Una minoria de perfiles presenta alto impacto ambiental por el
consumo de bienes y servicios tangibles sustitutos.

[VI] (Se presenta el efecto de preocupacion recurrente de
un usuario de Internet por el consumo de bienes y servicios
digitalizados que esa red brinda? ;Podria presentarse alguna
formulacion o tendencia sobre el incremento?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet presenta dos grupos: quienes
muestran elevada preocupacion recurrente por el consumo de
bienes y servicios digitalizados y los que no. La tendencia al
incremento de consumo acompasa a cada uno de los grupos de
forma elevada y despreciable respectivamente.

[VII];Se presentan dificultades al momento de abandonar
el consumo de bienes y servicios digitalizados por Internet?
(Puede controlarse el momento de retiro? ;Puede comprobarse
alguna tendencia sobre la intension de retiro?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet presenta dos grupos: quienes
muestran dificultades al momento de abandonar el consumo de
bienes y servicios digitalizados y los que no. No existen bases
suficientes que permitan explicar el control sobre el momento
de retiro o alguna tendencia sobre la intencion de retiro.

[VII] ;Coémo se presenta la tendencia a la repeticion de
consumo de bienes y servicios digitalizados? ;jPodria presentar
patrones de comportamiento hacia la ciber-adiccion?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet presenta dos grupos: quienes
repiten continuamente el consumo de bienes y servicios
digitalizados y los que no. La compra compulsiva por Internet
presenta un impacto superior al uso de Internet y a los juegos
de apuesta por Internet.

[IX] (Podria encontrarse alguna relacion entre el tiempo
que un usuario utiliza para el consumo de bienes y servicios
digitalizados y el posible impacto ambiental que podria
producirse?

Los resultados experimentales indican que, para la media
de perfiles de usuario de Internet, el impacto ambiental
devenido del tiempo de consumo de bienes y servicios
digitalizados es minimo y hasta despreciable.

[X] ¢Podria encontrarse una relacion social entre un usuario
que ejerce el comercio electronico de bienes y servicios
digitalizados respecto a:

[a] su situacion poblacional?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet del grupo nifios, nifias o
adolescentes registra mayor impacto mayor social por consumo
de bienes y servicios digitalizados.

[b] aspectos de salubridad?

Los resultados experimentales indican que se encuentran
dos grupos de perfiles de usuario de Internet presentando: bajo
y alto impacto social en funcion de los aspectos de salubridad.

[c] las caracteristicas del hogar que habita y el ambiente
educacional?

Los resultados experimentales indican que se encuentran
dos grupos de perfiles de usuario de Internet presentando: bajo
y alto impacto social en funcién de las caracteristicas del hogar
y ambiente educacional.

[XI] ;Se presentan dificultades al momento de controlar el
consumo de bienes y servicios digitalizados por Internet?
(Puede un usuario perder el control sobre ese consumo?

Los resultados experimentales indican que la media de
perfiles de usuario de Internet presenta dos grupos: quienes se
encuentran imposibilitados de para controlar el consumo de
bienes y servicios digitalizados y los que no. No existen bases
suficientes que permitan explicar el control sobre el consumo
de bienes y servicios digitalizados.

[XII];Podria utilizarse al consumo de bienes y servicios
digitalizados para lograr evadir los conflictos cotidianos?
(Seria un mecanismo que permitiera un escape de la vida?

No existen bases suficientes que permitan explicar la
evasion de los conflictos cotidianos a través del consumo de
bienes y servicios digitalizados. Los resultados experimentales
indican que la media de perfiles de usuario de Internet presenta
dos grupos: quienes utilizan el consumo de bienes y servicios
digitalizados para escapar de los problemas de la vida y los que
no.

[XIII] ¢Existe un grado en el cual el consumo de bienes y
servicios digitalizados logre afectar a un individuo de modo
que oculte profundamente esa actividad? ;Qué impacto podria
producir a un usuario ese ocultamiento?

No existen bases suficientes que permitan identificar el
grado de afectacion por el ocultamiento en el consumo de
bienes y servicios digitalizados. Los resultados experimentales
indican que la media de perfiles de usuario de Internet presenta
dos grupos: bajo y alto impacto por el ocultamiento del
consumo de bienes y servicios digitalizados para escapar de los
problemas de la vida.

[XIV] (Se presentan dificultades para mantener relaciones
sociales afectivas debido al consumo de bienes y servicios
digitalizados? ;Puede un usuario afectar a sus relaciones por el
€xceso en ese consumo?

No existen bases suficientes que permitan afirmar que el
consumo de bienes y servicios digitalizados genere dificultades
para mantener relaciones sociales afectivas. Los resultados
experimentales indican que la media de perfiles de usuario de
Internet presenta dos grupos: quienes registran alto impacto
social por el detrimento de las relaciones afectivas por el
exceso en el consumo de bienes y servicios digitalizados y los
que no.

[XV]Podria encontrarse alguna relacion entre la cantidad
de veces que un usuario utiliza el comercio electronico para
consumir bienes y servicios digitalizados y el posible impacto
social que podria producirle?

Los resultados experimentales indican que para la media de
perfiles de usuario de Internet el impacto social devenido de la
cantidad de veces que consume bienes y servicios digitalizados
es minimo y hasta despreciable.

[XVI] ;Podria desarrollarse y validarse un modelo
conceptual que estime:

[a] el impacto econdmico por el consumo masivo de bienes
y servicios digitalizados?

Los resultados experimentales indican que es posible
desarrollar un modelo conceptual que estime el impacto
econdomico generado por del consumo de bienes y servicios
digitalizados.
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[b] el impacto ambiental por el consumo masivo de bienes
y servicios digitalizados?

Los resultados experimentales indican que es posible
desarrollar un modelo conceptual que estime el impacto
ambiental aportado por del consumo de bienes y servicios
digitalizados.

[c] el impacto social por el consumo masivo de bienes y
servicios digitalizados?

Los resultados experimentales indican que es posible
desarrollar un modelo conceptual que estime el impacto social
causado por del consumo de bienes y servicios digitalizados.

C. Futuras lineas de investigacion

Durante el desarrollo de la investigacion se han detectado
las siguientes lineas de trabajo y problemas abiertos:

[a] Desarrollar el modelo conceptual de impacto de
consumo a fin de llegar a un estado de maduraciéon que
aumente su calidad en pos de la deduccion y prediccion de
resultados. En este sentido podria ser necesario considerar:

[i] Utilizar mayor cantidad de variables independientes y
dependientes para optimizar la caracterizacion de un perfil de
usuario de Internet. [ii] Agregar mayor cantidad de encuestas
orbitales sobre el uso y abuso en el consumo de bienes y
servicios digitalizados.

[b] Desarrollar pruebas de campo no invasivas e inocuas
que permitan refinar los perfiles de usuario de Internet con el
proposito de mejorar la predictibilidad del comportamiento
humano.

[c] Aumentar la muestra de perfiles de usuario generada
por la investigacion. Con base en esta masa de informacion
utilizar tecnologias de explotacion de informacion para obtener
patrones de comportamiento relacionados con adicciones a
Internet y a redes sociales, compras y juego compulsivo por
Internet.

[d] Explorar resultados individuales, grupales y
comparaciones sobre las encuestas orbitales referidas a:
adiccion a Internet, adiccidn a redes sociales, compras
compulsivas y juego compulsivo por Internet.
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