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“Aquellos que piensan que no tienen tiempo para una alimentacion
saludable tarde o temprano encontraran tiempo para la enfermedad”
Edward Stanley (1799-1869).
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Resumen

Al iniciar su etapa universitaria, los estudiantes de Disefio Digital y
Multimedia (DDM) de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
cambian drasticamente su estilo de vida y esto les genera malos
habitos y problemas alimenticios. Partiendo de este problema, el
Proyecto de investigacidn-creacion denominado “Disefia tu rutina
alimentaria” busca fortalecer los conocimientos pragmaticos que
generen un aprendizaje significativo sobre la salud nutricional, por
medio de una narrativa interactiva, con el fin de contribuir a la
prevencion de la malnutricion. Para ello, se utiliza una metodologia
mixta, con una estrategia de trabajo basada en el Design Thinking, y
apoyada con el disefio centrado en el usuario y el disefio para la
innovacion social.

Entre los hallazgos del proyecto se puede mencionar que las
conductas de los estudiantes de DDM se corresponden con los
horarios y deberes académicos que les acarrea su estancia en la
institucion. Por otra parte, se considera que, como alternativa de
solucioén, lo més efectivo es buscar herramientas acordes a su tipo de
aprendizaje y caracterizadas por su inmediatez, como aplicaciones,
textos y audiovisuales. Se concluye que el uso de una narrativa
interactiva puede incidir en las conductas alimenticias de los
estudiantes, ya que genera un aprendizaje significativo sobre habitos
alimenticios gracias al desarrollo de la narrativa interactiva en el
contexto social del consumidor, llegando a prevenir la malnutricion

gue se puede generar por circunstancias del contexto educativo.
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Abstract

At the beginning of their university stage, students of Digital Design
and Multimedia (DDM) of the University Colegio Mayor de
Cundinamarca drastically change their lifestyle and this generates bad
habits and eating problems. Based on this problem, the research-
creation project called "Design your food routine" seeks to strengthen
pragmatic knowledge that generates significant learning about
nutritional health, through an interactive narrative, in order to
contribute to the prevention of malnutrition. For this, a mixed
methodology is used, with a work strategy based on Design Thinking,
and supported by user-centered design and design for social
innovation.

Among the findings of the project, it can be mentioned that the
behaviors of DDM students correspond to the schedules and
academic duties that their stay at the institution entails. On the other
hand, itis considered that as an alternative solution, the most effective
is to look for tools according to their type of learning and characterized
by their immediacy, such as applications, texts and audiovisuals. It is
concluded that the use of an interactive narrative can influence the
eating behaviors of students, since it generates significant learning
about eating habits thanks to the development of the interactive
narrative in the social context of the consumer, preventing malnutrition
that can occur. generated by circumstances of the educational

context.
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Capitulo 1. Formulacién del

proyecto
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En este capitulo se encontrardn puntos de inflexién que llevan al
desarrollo de esta tesis como lo son su justificacion y definicion del
problema, asi como también sus objetivos trazados para realizar la
investigaciéon y encontrar una solucion acorde a la coyuntura que se
plantea, hipétesis para validar o refutar los juicios de valor alrededor
de esta tematica, y el planteamiento metodol6gico con el que se

piensa trabajar a lo largo del proceso de disefio.

1.1 Introduccién

Estudiantes de Disefio digital y Multimedia (DDM) tienen problemas
de alimentaciébn con respecto a su vida universitaria, estos
comportamientos se denominan conductas alimenticias, que se
convierten en habitos que en un futuro pueden llegar a generar
trastornos en este &mbito.

A medida que los estudiantes avanzan en la carrera se
empieza a notar una dificultad con el tema de alimentacién por
administracion de tiempo, distribucion de recursos econémicos y el
estilo de vida agitado que comienzan a tener.

Por tal motivo se busca fortalecer los conocimientos
pragmaticos o recrear experiencias, que generen un aprendizaje
significativo sobre malnutricion en los estudiantes de Disefio Digital
y Multimedia, para contribuir a la prevencion de la malnutricion, ya
gue a futuro tiene la posibilidad de volverse un problema de salud

personal en los estudiantes.
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Para encontrar una solucion factible a esta situacién se
maneja una metodologia de investigacién mixta conjunta al design
thinking que posee cuatro etapas apoyada con mecanismos de
disefio centrado en el usuario y la parte tedrica de disefio para la
innovacion social.

El proyecto interviene mediante el uso de conocimientos
pragmaticos con el fin de generar un aprendizaje significativo en la
comunidad, como principal objetivo de estudio sus habitos
alimenticios, se limita el rango de consumidores a estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia mientras que como potencial usuario

principal de la narrativa interactiva es bienestar universitario.

1.2 Justificacion

Estilos de vida especificos de diferentes comunidades generan
diversos tipos de conductas alimentarias y de actividades fisicas,
algunos pueden llegar a provocar enfermedades cronicas a futuro que
van desde las horas de alimentacion, el tipo de alimentos, consumo
de bebidas embriagantes y consumo de psicoactivos. nos definen
Saenz, Gonzélez y Diaz. (2011).

En la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (UCMC),
especificamente en el programa de Disefio Digital y Multimedia
(DDM), se ha evidenciado que durante los Ultimos afios que
estudiantes presentan problemas con respecto a sus conductas
alimenticias esto puede ser causado por el cambio de estilo de vida,
cuando llegan a la universidad lo que altera su administracién del

tiempo, generando estrés a causa de una mala alimentacion, la que
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afecta su salud y la estética siendo provocado por trastornos
alimenticios.

Para verificar este problema de las conductas alimenticias en
el programa de Disefio Digital y Multimedia, se realiz6 una encuesta
de conductas alimenticias a estudiantes de diferentes programas
donde un 68,1% del total de las 47 encuestados, hacen parte de DDM,
esta encuesta arrojo que un 76.6% de los encuestados considera que
tiene conductas alimenticias que afectan su salud, también un 89,4%
del total de la poblacién siente que al llegar a la universidad cambio
sus habitos alimenticios principalmente, por los horarios de clase y el
estrés generado por la carga académica, esto evidencia una
problematica que afecta a este grupo poblacional.

Al ser un problema de desconocimiento y de comunicacion se
plantea que por medio del disefio digital y multimedia se genere una
narrativa interactiva que permita evidenciar e informar a los
estudiantes de esta carrera las consecuencias de malas costumbres
alimenticias, esto puede provocar enfermedades crénicas en la vejez,
como también la debilitacion del sistema inmune haciendo que sea
mas facil enfermar, ademas, genera trastornos que pueden afectar el
nivel emocional y fisico. Por otro lado, los buenos habitos alimenticios
traen consigo un cambio positivo en la salud, permitiendo un mejor
desarrollo del estilo de vida en diferentes dimensiones sociales dando
como resultados beneficios como “la salud fisica y una mejor

autoestima”.
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Enfermsdades a edades tempranas
y a futuro como diabetes, cancer,
hipoglicemia debido a una mala
alimentacion en la juventud, se
presentan por |a falta de consumo
de alimentos, que aporten
salubridad del cuerpo.

Enfermedad

Ab

ocasiona a futuro

general.

La cantidad de ccmida répida
ambulante en la urbe, permiten a
estudiantes alimentarse a bajos
costos, sin protocolo de
manipulacion de alimentos,
promusven casos de intoxicacién
ocasionando graves enfermedades

T

abh

Conductas alimenticias negativas gque
generan malos habitos alimenticios. lo
enfermedades.
cronicas que afecten su salud en forma

Menar rendimiento fisico,
intelectual y corporal debido a la
falta de vitaminas a causa del
consumo de alimentos, gue no
aportan a |a sanidad al organisma.

Cansancio

Efectos
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Intoxicaciones por consumo de
alimentos contaminados o en
condiciones no  ¢éptimas  de
preparacién  en  lugares  sin

condiciones de aseo.

Intoxicacién

Problema

Mugchos estudiantes debido gastos
que causa la gestion académica o
social, no compran alimentes que
aporten nutrientes a su arganismo
y salud, lo que infiere en su
rendimiento intelectual y aumenta
el cansancio fisico, ademds de la
adquisician de enfermedades.

Malnutricién per parte de comidas, gue
no aportan  un  wvaler  nutricional
significativo en el cuerpo

Debido a la disponibilidad horaria
academica, alos estudiantes s¢ les
limita el tiempo para consumo de
alimentos: descuidando la vitalidad
y eficiencia que el cuerpo necesita
a nivel carsbral, biologia y fisica,
provocando enfermedades.

Figura 1. Arbol de problemas.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia.
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1.3 Definicién del problema

Actualmente en la ciudad de Bogota, Colombia especificamente en la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, los estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia presentan problemas alimenticios debido
a conductas que se generan durante esta etapa de la vida, los que
pueden ocasionar problemas de salud en el futuro. Estas costumbres
desencadenan malos habitos alimenticios: el consumo en exceso de
carbohidratos, alimentos altos en colesterol, bebidas embriagantes,
también se pueden mencionar, bebidas con alto contenido de azlcar,
alimentos con alto grado de cafeina y comidas rapidas, etc, llegando
a producir un trastorno alimenticio y afectar, por ende, la salud.

Otro factor importante para la problematica de las conductas
alimenticias es el consumo de comida en la calle, al tener un precio
accesible, al ser facil de conseguir y obtener, se convierte en una
opcion recurrente para los universitarios, esto se suma a la
problematica, ya que alguno de estos establecimientos de comida
callejera tiene malas practicas en cuanto a la manipulacion de los
alimentos que pueden llegar a convertirse en intoxicaciones, creando
graves problemas salud.

Asi mismo la mala administracién del tiempo personal y de
estudio, trasforma constantemente los horarios de comida, lo que
puede provocar que en estos espacios se llegue a consumir alimentos
poco saludables, que traen consigo problemas de salud como los
trastornos alimenticios generados por una mala alimentacion.

Lo que permite reflexionar o pensar sobre un tema importante

como lo es, el cumplimiento de los principios institucionales a través
28
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de distintas actividades y servicios, para dar cumplimiento a los
objetivos que tiene la institucion educativa como lo es la formacién
integral mediante programas de salud, recreacién y cultura segin
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (UCMC, 2020)

En consideracion a lo anterior, se propone la pregunta de
investigacion;
¢, Como desde el disefio digital y multimedia se puede orientar a los
estudiantes a tener mejores costumbres alimenticias que coadyuven

a un estilo de vida sano/saludable?
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Mapa de Actores

Medio
Universitario

Estudiante

Comunidad
Estudiantil

. Calidad
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Unicolmayor .
.

Figura 2. Mapa de actores.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia.
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1.4 Hipotesis
1.4.1 Hipotesis explicativa

Si, los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca aumentan sus conocimientos
pragmaticos o recrean experiencias sobre conductas alimenticias
aprendiendo desde una simulacion de una posible vida universitaria,
pueden comprender que hébitos alimenticios son negativos para su
salud nutricional haciendo que sea posible que cambien sus rutinas
de consumo a fin de prevenir las practicas nutricionales vividas

previamente.
1.4.1 Hipo6tesis Propositiva

Por medio de una narrativa interactiva es posible generar pregnancia,
para aumentar los conocimientos pragmaticos sobre habitos
alimenticios en los estudiantes de Disefio Digital y multimedia de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, y asi contribuir a
cambios de sus rutinas y al tipo de alimentos de consumen, lo cual

impactaria en el mejoramiento de su salud.
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1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

Fortalecer los conocimientos pragmaticos que generen un
aprendizaje significativo sobre la salud nutricional, por medio de una
narrativa interactiva, con el fin de contribuir a la prevencién de la

malnutricion.

1.5.2 Objetivos especificos

e |dentificar los habitos alimenticios positivos y negativos que

tienen los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia.

e Contrastar los habitos alimenticios de los estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia por medio de una revision de los
textos académicos sobre la tematica con el fin de hallar la
mejor solucién a la problematica.

e Diseflar una narrativa interactiva que permita abordar el
problema.

e Testear la narrativa interactiva desarrollada por medio de un
estudio de usabilidad, con el fin, de corregir fallos y modificar
los aspectos necesarios, para realizar un prototipo final del

producto.
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1.6 Planteamiento metodolégico

El planteamiento metodoldgico escogido se basa en su mayor parte
en el Design Thinking Gasca y Zaragoza (2014) con algunos aportes
del disefio centrado en el usuario de Truijillo, Aguilar y Neira (2016) y
de disefio para la innovacion social Manzini y Coad (2019) con el fin
de conocer en profundidad la situacién del usuario, ademas, las
etapas son las planteadas por Gasca y Zaragoza (2014)en donde
mapear, es la primera etapa y la mas crucial, ya que se conocen las
necesidades del usuario y su entorno, recopilando la mayor cantidad
de informacién posible. Como segunda etapa denominada Explorar,
indica qué lo indagado es realmente util para solucionar la
problematica. Construir tercera etapa se centra, en que con los
conocimientos adquiridos es una posible solucion no convencional.
Testear, es la etapa final en donde se encuentran errores 0 mejoras
para pulir el producto final.

El tipo de metodologia que maneja el proyecto es mixta
debido a que gran parte de la investigacion se realizara con fuentes
bibliogréaficas, mientras que para la comprobacién de las hipétesis se

utilizara mecanismos de muestreo cuantitativo.
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Metodologia
Herramientas

® N o coores

~ Arbol de problemas

* Investigacion

~ Inmersion en ®
contexto

- Infout

Construir Testear

DISENA TU RUTINA
alimentaria

Figura 3. Metodologias y herramientas.
Con base en Gasca y Zaragoza. (2014). Elaboracién propia.
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1.7 Alcances y limitaciones

El proyecto se basa principalmente en la interacciéon con el usuario,
conocerlo en su diario vivir y cédmo interactia con las diferentes
posibilidades con respecto a su alimentacién y habitos aledafios, que
pueden ser el consumo de bebidas embriagantes o la actividad fisica
que realiza.

El fin es buscar qué falencias tiene con respecto a sus habitos
alimenticios, qué cosas pueden ser aportantes para mejorar su
alimentacion en la universidad y que ayuda al cuidado de su salud.

Se abordaran temas como la cantidad de alimentos que se
ingesta y de qué tipo, bebidas embriagantes en que horarios se
consumen Yy las conductas tienen con respecto a este asunto, el
precio de alimentos sanos y adecuados para una dieta balanceada
contrastados, por los que se consumen regularmente y sus
respectivos precios en el mercado para saber, si el factor econémico
es algo que afecta en su eleccion.

Es de considerar, que la parte que influye en el proceso de
investigacién son los horarios destinados para alimentacién dentro de
la universidad y los espacios que dispone la institucién para dicho
acto, también el tipo de alimentos que se venden en los alrededores
de la misma, y la manipulacién correcta de alimentos dentro de la
universidad y en sus zonas adyacentes y cOmo esto trasversaliza y
afecta la salud

Temas como problemas emocionales que afectan las

conductas alimenticias, la actividad fisica que ayuda notablemente a
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la salud, y el consumo de alimentos con sustancias psicoactivas
guedan excluidos de la investigacion.

En cuanto a limitaciones, el estudio se realizar4 Gnicamente
en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, comunidad
principal de la investigacién con estudiantes de Disefio Digital y
Multimedia, otro factor limitante es el conocimiento profundo en
cuanto a temas de salud, se intentara manejar un conocimiento
béasico, pero sustancioso en la parte de las conductas alimenticias,
enfermedades que pueden generarse a futuro por malos habitos
alimenticios, estilos de vida saludables en cuanto a alimentacion.

Por otro lado, la realizacion del producto de disefio llegara a
una etapa de desarrollo de prototipo de alta, debido al tiempo que se
tiene para su realizacién y los costos que existen, para una posible
implementacion en un ambito real.

El prototipo de alta sera una demo de la narrativa interactiva
que contara con el desarrollo de entornos, personajes
tridimensionales, una parte de la historia serd un gancho y punto de
inflexion dentro de la misma, se ejecutara un disefio de interfaz acorde
a la pauta grafica y necesidad del prototipo.

Contara con un punto intermedio en cuanto a la parte de
interaccién debido a la ardua labor de programacién que requiere, el
tiempo de correccion de errores, el tamafio del equipo y la experticia

de los miembros en esa area.
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Capitulo 2. Base tedrica del

proyecto
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2.1 Marco referencial

Estudiantes universitarios sufren de problemas alimenticios debido a
malas conductas que obtienen de su estilo de vida en la universidad,
sin embargo, desconocen las consecuencias que pueden acarrear
tener estos malos habitos alimenticios: como lo son los trastornos que
se pueden llegar a generar en este tema debido al estilo de vida que
se lleva en ese etapa de su vida.

Para entender este tipo de comportamientos y cémo funciona
el aprendizaje experiencial, se analizaran teorias como los estilos de
aprendizaje, constructivismo, aprendizaje significativo y las
inteligencias multiples.

Debido a esto se plantea realizar un proceso de investigacion-
creacion donde se busca utilizar tres metodologias de disefio que son
Design Thinking , Disefio centrado en el usuario y Disefio para la
innovacion social donde cada una de estas busca facilitar una
herramienta o concepto clave para el desarrollo del proyecto,
facilitando la busqueda de una posible solucion al tema de conductas
alimentarias en joévenes universitarios especificamente del programa
de Disefio Digital y Multimedia.

También se hablard del contexto institucional que rodea la

problematica y el tema legal que sea competente con la investigacion.
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2.1.1 Marco tedrico contextual

Los estudiantes universitarios se encuentran en una etapa de sus
vidas en la que adquieren mayor autonomia volviendo este momento
clave para reforzar o adquirir habitos alimenticios, pese a esto son
igualmente vulnerables a adquirir costumbres que perjudican a su
salud, con el exceso de comida alta en calorias llegando a convertirse
en una enfermedad como la obesidad que ha sido frecuente en la
poblacion mundial.

Es una de las enfermedades mas frecuentes del mundo
moderno, “en 2016 mas de 1900 millones de adultos de 18 o mas
afios tenian sobrepeso, de los cuales, mas de 650 millones eran
obesos” seglin la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020).

Colombia no es estd exenta de esto segin un estudio
realizado por Ministerio de salud y proteccion social de la republica
colombiana (MinSalud) en 2015 donde se media la obesidad, mostro
gue Colombia presenta una prevalencia de adultos con sobrepeso de
37,7 % y de este grupo los universitarios representan 18,7 % debido
al cambio que presenta su estilo de vida, son una poblacion
vulnerable a caer en conductas alimentarias perjudiciales: como el
consumo de alimentos a deshoras, comidas altas en calorias, el dejar
de comer o incluso no comer, que puede llegar a generar problemas
relacionadas a la conducta alimentaria.

Para entender cémo funciona el proceso de aprendizaje de
diversas conductas alimenticias y estilos de vida. Teorias sobre el
aprendizaje experimental ofrecen un vasto bagaje, sobre cémo

funciona en el cerebro y que se requiere para facilitar la adquisicion
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de nuevos conocimientos como se plantea en sus teorias que son los
estilos de aprendizaje, el constructivismo, el aprendizaje significativo

y las inteligencias mdltiples.
2.2.1.1 Conductas alimenticias

Las conductas alimentarias se definen como los comportamientos
gue tiene una persona en frente a la comida como los habitos
alimenticios, los que pueden ser tanto como positivos como negativos
para quien lo practique, también hacen parte la “seleccién de
alimentos que se ingiere, preparaciones culinarias y las cantidades
ingeridas” (Osorio, Weisstaub y Castillo, 2002).

Estas conductas se crean en los primeros cinco afos de vida
siendo las madres las encargadas de ensefiarlo a sus hijos, pese a
gue las conductas alimentarias son aprendidas, pueden cambiar por
factores como la cultura, el ambiente y las costumbres dependiendo
del contexto que relacionan Osorio et al. (2002).

Muchas comunidades tienen integrantes con diferentes
estilos de vida, con determinadas conductas alimenticias que a futuro
se pueden convertir factores de riesgo para la salud. Un grupo
poblacional afectado por esto son los universitarios que inmersos al
cambio en su estilo de vida, que supone el acceso a la educacion
superior los convierte en un subgrupo poblacional vulnerable a llevar
practicas inapropiadas alimenticias, lo que potencialmente puede
llegar a cambiar sus costumbres alimenticias afectando su salud
segun S&enz, Gonzalez y Diaz (2011). A esto se suman los cambios

en la conducta alimentaria que se han presentado en las Ultimas
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décadas como el sobrepeso, trastornos de la conducta alimentaria
(TCA) y otros problemas fisico-psicolégicos relacionados con la
comida.

Los jovenes universitarios pasan por una transicion de su
estilo de vida alimenticio tratando de escapar de las viejas rutinas
familiares respectivas a la alimentacion, muchos espacios
alimenticios se convierten en nuevos escenarios disponibles como lo
es comer acompafiados de otras personas debido a cronogramas
con diferencias horarias con sus compafieros, la mafiana se ve
afectada, por estos cambios de tiempos alimenticios haciendo que
sea dificil desayunar o alimentarse de alguna forma, incluso la franja
horaria del almuerzo también se ve afectada, debido al cambio de
clases, obstaculizando los espacios que hay para alimentarse entre
los mismos, a lo que Backer (2013), agrega que los jovenes entre 16
y 25 afios son una poblacion vulnerable con respecto a sus conductas
alimenticias, ya que estas cambian llegando convirtiéndose en un
factor de riesgo que afecta su salud de multiples formas como lo son
enfermedades cronicas en una edad mas avanzada o trastornos
alimenticios que alteran la salud mental y emocional, ocasionadas por

la transformacion de las conductas.
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2.2.1.2 Trastornos de la conducta alimentaria

Los trastornos de la conducta alimentaria (TCA) son una serie de
enfermedades diferenciadas por las distintas dimensiones ya sean
fisicas, mentales o emocionales que parten de un punto comun,
comportamientos relacionados con la alteracion continuada de la
ingesta de alimentos. Diaz, Alberdi, y Niell. (2017).

Los TCA pueden producir diversos problemas en el
organismo, siendo unos mMAs riesgosos que otros y poniendo en
peligro la salud. Segun los autores Diaz et al. (2017) los TCA
presentan importantes repercusiones organicas.

Algunas de estas complicaciones se han visto relacionadas

con el déficit de determinados micronutrientes, llegando a

tasas de mortalidad de hasta 5,1 muertes/1000 personas en

la anorexia nerviosa (AN), entre las que destacan la cagquexia,
las alteraciones cardiacas, las digestivas o las
neuropsiquiatrias.

Cabe decir que los trastornos de conducta alimentaria (TCA)
son un grupo de psicopatologias que generan cambios grandes en el
consumo de alimentos como la bulimia nerviosa y la anorexia
nerviosa. Esta Ultima es mas frecuente en mujeres, dado que estas
son las principales afectadas por este tipo de conductas debido a los
estereotipos de mujer que provocan insatisfaccion corporal
llevandolas a dietas extremas posteriormente generando TCA. cémo
nos sefialan Unikel, Ledn, Rivera, Bojoérquez y Méndez (2019).

Por estos motivos se realizoé una encuesta a estudiantes de

diferentes programas que dio con una muestra de 47 encuestados
42



Disefia tu rutina alimentaria

donde el 68,1% son de Disefio Digital y Multimedia, esta herramienta
arrojo que el 76,6% del total de los encuestados considera que tiene
conductas negativas con su salud relacionadas al tema alimentario
tales como consumo de comida altas en calorias y demasiado
procesadas, lo que evidencia una problematica que afecta la calidad
de vida de los estudiantes, ademas un 89,4% esta de acuerdo que al
llegar a la universidad cambian sus héabitos alimenticios evidenciado

el riesgo que presenta este grupo poblacional en cuanto a su salud.
2.2.1.3. Estilos de vida

Segun los autores Garcia, Garcia, Tapiero y Ramos (2012), en
Bogota (Colombia), realizaron un estudio con el objetivo de describir
los hébitos mas relevantes en el estilo de vida de estudiantes
universitarios, en el cual se aplic6 una encuesta virtual, entre los
resultados “arrojé que el 95% de esta poblacion tiene un consumo alto
de azlcares y alimentos procesados en la dieta en general”.

Por tal razoén, los diversos tipos de estudiantes universitarios,
manifiestan  diferentes costumbres alimenticias y estratos
socioeconémicos, motivo por el cual, sufren cambios con relacién a
horarios y consumo de alimentos al llegar a la universidad, cambiando
gustos, influenciados por su nuevo estilo de vida lo que puede
ser saludable o no dependiendo del caso.

Factor que afecta en gran medida es el aspecto
socioecondmico, influye por parte el presupuesto, el menor tiempo de
preparacion y la ingesta rapida de alimentos, (alimentos procesados

que tienen altos niveles de grasas saturadas y azlcares).
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Cabe sefalar un aspecto relevante debido a las diferencias
existentes que hay entre los estratos econdémicos, en donde los mas
bajos, existe mayor consumo de frutas y vegetales: Garcia et
al.(2012), por lo tanto, hay una disminucién del consumo de grasas
saturadas y azlicares, mientras que en los estratos econdmicos con
mayor capacidad adquisitiva se ve una situacion opuesta respecto al
consumo de alimentos naturales.

Para los universitarios es dificil mantener las conductas
alimenticias debidos a una gran variedad de factores que afectan sus
hébitos, por ejemplo los horarios de las carreras profesionales, segun
lo exponen Garcia et al. (2012). Es decir, “la creacion de malos
hébitos alimenticios en un universitario, no solo se basa en la
educacion en casa, sino también en la influencia de la cultura y el rol
social que desempefia”, consecuencia del tiempo que se reduce y le
da menor importancia a la alimentacion.

Hay que mencionar, ademas, que, la caracterizacién de
usuario, es donde se especifican las caracteristicas del consumidor
de la narrativa interactiva, cabe anotar que el estudiante de Disefio
Digital y Multimedia, tiene un contexto social relacionado con los

puntos anteriormente, mencionados.
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2.2.1.4. Estilos de aprendizaje

Es importante mencionar que los autores tuvieron en cuenta, para sus
postulados tedricos las investigaciones de Kolb. D (1984).

Kolb. D (1984), comenta en su libro Experimental Learning Theory
gue el aprendizaje experiencial, es un proceso que va desde la
reflexién del conocimiento y de las experiencias en contexto que se
viven, para que tenga un sentido. Los individuos tienen diferentes
estilos de aprendizaje cada uno de acuerdo al abordaje y asimilacion
de procesos cognitivos y de experiencias distintas.

Rodriguez (2017) confirma que el proceso del aprendizaje
esta ligado a la experiencia y que esta, consta de cuatro etapas: la
experiencia concreta, la observacion reflexiva, la conceptualizacion
abstracta y la experimentacién activa.

Kolb (1984), demuestran que los estilos de aprendizaje son
influenciados por la personalidad, el enfoque educativo, la profesién,
la vocacion, experticias del trabajo actual y pasado, lo que sugiere
gue el conjunto de las tareas realizadas a lo largo del proceso, que
abarcan 4 dimensiones que hacen funcional el aprendizaje, siendo
estas la cognitiva, afectiva, social y espiritual.

Estas etapas permiten la division de estilos de aprendizaje
para cada individuo, con un perfil especifico de aprendizaje: propone
los siguientes:

Divergente
Su estilo consta de las experiencias concretas y la observacion
reflexiva. Poseen una buena habilidad imaginativa y manejo de la
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Gestalt, siendo individuos emocionales. Solernou, Menéndez, de
Armas, Castillo, Fernandez y Llarzo. (2006)

Convergente
Utilizan principalmente la conceptualizacion abstracta y la
experimentacion activa: aplican el método deductivo y se interesan en
las practicas de las ideas, son personas que funcionan
sistematicamente planteandose metas. Solernou et al. (2006)

Asimilador
Son inductivos, crean modelos tedricos, se enfocan en las ideas y
conceptos que por las personas. Manejan principalmente la
conceptualizacién abstracta y la observacion reflexiva. Tapia,
Sanchez y Vidal (2020)

Acomodador
Son intuitivos, aprenden por medio de la experienciay prefieren tomas
riesgo se permiten el trabajo en equipo gracias a su flexibilidad.
Emplean la experiencia concreta y la experimentacion activa. Tapia
et al. (2020)

2.2.1.5. Teoria Constructivista del aprendizaje

Para Saldarriaga, Bravo y Loor (2016) el constructivismo es la
construccion propia del conocimiento del sujeto, que se produce dia
a dia gracias a la interaccion que tienen entre elementos intelectuales
y sociales de su diario vivir.

Se concibe al ser humano como un autogestor de informacion

de su entorno, pasando por un proceso de interpretacion de sus
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conocimientos previos, para asi formar nuevos, dando a entender que
las experiencias anteriores, pueden fundar construcciones mentales
resignificativas recientes. Saldarriaga et al. (2016).

Se enfatiza que el constructivismo es un producto de la
interaccion social y cultural, en donde el sujeto asimila el conocimiento
a través de la experiencia y se deben tener presentes las inteligencias
(Clifon, 1999 p. 467; como se citdé en Vygotski, 1979, p. 12) De tal
forma que, esto conllevaria a la importancia de las inteligencias
multiples con el propésito de que el estudiante construya su propio
saber desde su realidad. (Apartado 2.2.1.6. Teoria de las inteligencias
madltiples).

En la teoria constructivista se ve el conocimiento como un
resultado de la accién, lo que infiere un paso vital hacia la creacién de
conocimiento, por el estilo de aprendizaje de experimentacion activa
gue se requiere, por parte del estudiante.

Duran (2009), teoriza que en la concepcion del pensamiento
constructivista esta en servicio de la accién, por lo tanto, los
conocimientos se crean mediante acciones, puesto que el cerebro es
capaz de entender los mecanismos y estrategias de las acciones para
transformarlos en conocimiento.

Estos conocimientos adquiridos van a estructuras cognitivas
creadas anteriormente en etapas tempranas de la vida como la nifiez,
estas organizaciones son denominadas estadios donde a medida que
crece el individuo se van actualizando y crean una estructura mental
mucho mas compleja. Estas estructuras cognitivas las define Clifton

(1999), como la construccioén por medio de la interaccion en diferentes
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medios y procesos de aprendizaje del estudiante, dependiendo de
sus estilos de aprendizaje e inteligencia que se le facilita, esto permite
entendimiento y generacion de nuevo conocimiento en el individuo de
una forma organizada, para dar cumplimiento a funciones de filtrar,
codificar, categorizar y evaluar toda la informacion que se relacionada

a las experiencias previas de la persona.
2.2.1.6. Teoria del aprendizaje significativo

A su vez, para (Nieva y Martinez 2019 p. 4; como se cité en Ausbel,
Novak y Hanessian 1983 p. 58), el aprendizaje significativo es un
proceso en el cual la informacion atafie a el modelo cognitivo previo
del individuo, estos autores lo entienden como la adquisicion de
nuevos significados por medio de una relacion de los conocimientos
previos con los nuevos.

Es necesario recalcar que Gomez, Muriel y Londofio (2019),
mencionan que el aprendizaje significativo funciona cuando debe de
tener condiciones primordiales, lo que Ausubel (1982), declara es un
material potencialmente significativo que estd relacionado con la
estructura cognoscitiva del sujeto, es decir un conocimiento que
perfeccione otro.

Nuevamente, Nieva y Martinez (2019), exteriorizan que para
gue el aprendizaje en la teoria ausebeliana funcione requiere de
aspectos esenciales: el conocimiento, la informacion, el contenido y
la disposicién del sujeto en cuanto al aprendizaje, para que el

resultado como proceso educativo funcione en la cimentacién de
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conocimientos previos que hacen de “anclaje”, para la creacién de
conocimientos nuevos.

Para que un aprendizaje sea significativo requiere en gran
medida conceptos previos en el sujeto, dado que un proceso completo
requiere de reflexion, inclusibn y ampliacion de conocimientos
(Bruenner, 2001; Gardner, 2011) De igual modo, no solo de
conceptos, sino de aprendizajes, experiencias e incluso de
sentimientos anteriores que afecten todo este proceso (Novak, 2002;
Getha, Beery y O'Brien)

El aprendizaje significativo adquiere un sentido cuando el
individuo lo usa como herramienta en una experiencia reveladora, en
el momento que los conceptos previos y nuevos se funden, para
aplicarse en las estructuras cognitivas del ser en diferentes
dimensiones que permitan un cuidado a la salud Gémez, Carrillo y
Cérdenas (2017).

Situaciones de la vida diaria contienen contextos de un mayor
aprendizaje significativo a través de los habitos recurrentes y que
culturalmente practicados, se forman en un estilo de vida cotidiano,
sin embargo, dentro de estos contextos hay un cambio que se
potencializa con la adquisicion de nuevas formas de consumo de
alimentos, que permiten se rompa la conexién con los antiguos en su
forma de actuar frente a su alimentacion expone Gémez et al. (2019).

Para ello es importante realizar estrategias que ayudan al
desarrollo de estructuras cognitivas relevantes en el entendido de los
estilos de aprendizaje y las inteligencias mdltiples, para crear

productos que faciliten este proceso de aprendizaje significativo, al
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utilizar herramientas que se conviertan de uso diario y de vital
importancia.

Productos con el elemento audiovisual son vistos como una
herramienta potencialmente significativa que deben de tener unas
bases sélidas que recreen una relacién entre conocimientos previos
y nuevos con el contexto a aprender, para ello debe de elegirse
cuidadosamente para que se desea que aprenda. (Almanza,
Gutiérrez, Rocio y Angulo. (2017).

Hidalgo, Sospreda y Martinez (2018), la inteligencia mdltiple
es considerada como una construccién de muchos elementos que se
conciernen en diferentes tipos de inteligencias que posee un individuo
durante el desarrollo de su vida en los diferentes espacios
socioculturales y educativos. Para Gardner (1983) la inteligencia
mdltiple la considera como una agrupacion de distintos tipos de
inteligencias donde cada una se desarrolla en diferentes formas en el
individuo, gracias a sus experiencias previas y su proceso con sus
respectivos estilos de aprendizaje.

Las inteligencias multiples se dividen en varias categorias
siendo como:

Inteligencia intrapersonal
la definen como la capacidad de conocerse a uno mismo e identificar
y expresar sentimientos con mayor facilidad. Posee la habilidad de
regular la conducta con base en un juicio emocional que implica
consigo un reconocimiento de las metas, objetivos, creencias,
principios y pensamientos. Casado y Ciudadreal (2019).

Inteligencia interpersonal
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Definida como la capacidad de entablar relaciones facilmente con los
demés y lograr hacerlas duraderas, asi mismo comprender sus
situaciones y ponerse en el lugar de ellos. Se destacada la destreza
para ocupar diferentes roles sociales dentro de un mismo grupo.
Aquellas personas que han desarrollada mas esta inteligencia tienen
mejores habilidades sociales. Casado y Ciudadreal (2019).

Inteligencia Linglistica
Esta inteligencia para Ferrandiz, Prieto, Bermejo y Ferrando (2006)
desarrolla principalmente la lectura y escritura, tiene mucho que ver
con la capacidad para persuadir por medio del dialogo.

Inteligencia Logico-Matematica:
Se define con la capacidad del individuo en cuanto al razonamiento
abstracto, la aritmética, la derivaciébn de evidencias y la légica
matematica. Ferrandiz et al. (2006)

Inteligencia Espacial:
Descrita como la habilidad que permite afirman: Ferrandiz et al. (2006)
entender el desplazamiento y orientacion dentro de un espacio,
reconociendo situaciones, escenarios, incluye la posibilidad de
creacion de modelos del entorno haciendo posible ejecutar cambios
en el mismo.

Inteligencia Musical:
Ferrandiz et al. (2006) la definen como la capacidad para producir,
entender, diferenciar el tono y ritmo musical, se efectiia mediante el
canto, composicioén y la apreciacion musical.

Inteligencia Corporal:
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Habilidad de utilizar el cuerpo en su totalidad o parcialmente en el
control de movimientos corporales, de objetos, ya por cuenta propia o
imitando a otras personas. Ferrandiz et al. (2006)

Inteligencia Naturalista:

Permite crear relaciones entre especies, ya sean animales o
vegetales, creando una convivencia con ellos que establece
diferencias y semejanzas entre los grupos. Ferrandiz et al. (2006)

Inteligencia visual:

Ferrandiz et al. (2006) la enuncian como la capacidad de generar y
procesar informacion de forma tridimensional del mundo por medio de
un modelo mental, esta inteligencia percibe y crea relaciones entre
imagenes, formas, siluetas, colores, espacios, figuras, etc...

Para el fortalecimiento de estas inteligencias en el estudiante,
se utilizan muchas metodologias y herramientas educativas en el
proceso, llevando a un mejor entendimiento de los conceptos en el
ambito educativo, un caso de ello son los videojuegos. Los
videojuegos en la dUltima década estdn empezando a ser
considerados como potenciales herramientas educativas que
permiten introducir conocimientos, por medio del entretenimiento,
esto permite que un instrumento educativo sea motivador, que
muchos jovenes y adultos pueden utilizar en sus tiempos de ocio,
tanto para entretenerse como educarse, por medio de metodologias
incluidas en el videojuego, a este concepto se le denomina

gamificacién. Garmen, Rodriguez, Garcia y Veledo (2019).
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2.1.2 Marco tedrico disciplinar

En este apartado se realiza un andlisis y una descripcion de las
metodologias que se usara en el proyecto, Design Thinking es la
herramienta de disefio que se consideré como 6ptima, ya que cuenta
con una estructura por etapas y al ser reiterativa concibe mejores
soluciones, se agreg6 disefio centrado en el usuario por su enfoque
multidisciplinar para la creacion de productos enfocados a la solucion
de necesidades humanas y, por ultimo, el disefio para la innovacion
social que uno sus elementos mas importantes, se encuentra
orientado a buscar disefios socialmente responsables, entendiendo a
la comunidad como una parte importante de la solucién por medio de

mecanismos como la creatividad colectiva.
2.1.2.1 Design Thinking

El Design Thinking o DT, como una disciplina orientada a la resolucion
de problemas, utiliza una mezcla de los pensamientos divergentes y
convergentes con ciclo de desarrollo iterativo, busca principalmente
formular ideas innovadoras centrado en las personas, su eficiencia se
basa en entender las probleméticas del usuario y ofrecerles
soluciones acordes a sus dificultades. Gasca y Zaragoza (2014).
Thompson y Schontha (2020), precisan que el desing thinking
tiene un enfoque en donde la psicologia social que se encarga de
entender que sienten, piensan y cémo se comportan las personas en
su vida y que situaciones acarrean, en su dia a dia lo que lleva a
interpretan las causas y efectos del comportamiento humano; la

metodologia de desing thinking, permite ser consciente en fenémenos
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sociales que pueden cumplir objetivos planteados o de obtener
informacion valiosa alrededor del contexto.

Design thinking, posee cualidades de un disefio centrado en
el ser humano como una metodologia de resolucién de problemas,
utiliza las capacidades innatas de las personas cuando se enfrentan
a situaciones complejos de su vida, autores como Mount, Round y
Pitsis (2020), proponen a través de iteraciones sucesivas que se
desarrollen y verifican, si se pueden lograr multiples soluciones
alternativas con base a la variedad de observaciones del disefiador
con respecto al usuario y diferentes fuentes de investigacion.

Segun Liedtka (2018). Organizaciones en el proceso de
aplicacion del Design Thinking, utilizan actividades claves, cada una
de estas genera una salida de informacién clara para la siguiente
actividad, haciendo un proceso iterativo hasta llegar a la innovacion.

Design Thinking tiene como base el modelo de doble rombo,
asi mismo, consta de cuatro etapas, Gasca y Zaragoza (2014).

Mapear: Es el primer momento de un proyecto es donde se
tiene la idea inicial, algin descubrimiento o se identifica una
necesidad, en esta fase se recopila la mayor cantidad de informacion,
utiizando herramientas cuantitativas y cualitativas, se busca
comprender la problematica que se abordard, también, se definen
objetivos y alcances.

Explora: Se recopila los datos obtenidos en la fase previa, se
categoriza la informacién para ser comprendida y asimilada, lo que
permite ampliar las perspectivas de solucion y los alcances, en esta

fase permite conocer a fondo la necesidad.
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Construir: Es el momento en donde se crean ideas,
analizando las hip6tesis postuladas y replantear, si es necesario;
utilizar los datos obtenidos previamente, para desarrollar soluciones,
ademas, es crucial prototipar, con el objeto de materializa las ideas,

Testear: En esta parte del proceso de desarrollo iterativo se
permite conocer las opiniones del publico objetivo. Tiene como
propdsito aprender lo que funciona o lo que no para el usuario, asi
mismo, se intenta recopilar la mayor cantidad de informacion referente
al uso temprano del producto.

Se producen prototipos, para asegurar que el paso es el
correcto antes de lanzarse a la siguiente etapa. El Design Thinking,
ofrece diferentes herramientas para identificar de fallos, para que
cuando se dé la solucién, estén resueltos o por resolverse.

Para utilizar la metodologia toca tener en cuenta estos estas
cinco caracteristicas que son la base del funcionamiento del proceso
planteado anteriormente:

Generacién de empatia: Entender las dificultades por las que
pasa el usuario, sus necesidades y deseos, llevan a la solucién que
se buscan, sin importar en qué etapa del proceso en la que se esté,
la interaccion con los usuarios es una de las claves para dar con una
optima solucion. Dinngo (DN, s.f).

Trabajo en equipo: Permite a los integrantes aportar
diferentes puntos de vistas segun su profesién, haciendo que el
disefio sea mas rico y diverso, proporcionando la posibilidad de tener
multiples opciones dice Dinngo (DN, s.f).

Los materiales: Son los que se prefieran para el desarrollo de
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la solucién entre estos estan desde analogos como lo son pegatinas
de papel, marcadores y colores, hasta los digitales que podrian ser
diferentes softwares para crear material grafico para mostrar al equipo
segun Dinngo (DN, s.f).

El espacio: Lo ideal es un espacio amplio, donde pueda
trabajar un equipo grande, donde se puedan utilizar las paredes para
pegar pegatinas con ideas y tenerlas presentes en el desarrollo
expone Dinngo (DN, s.f).

La actitud: Se debe tomar el término de la "Actitud del
Disefiador". que se define con la curiosidad y la capacidad de
observar detalles que se pueden encontrar en la informacion,
llegando a ser trascendentes. Ser empaticos con las personas y sus
circunstancias, librarse de los prejuicios. Ser positivos y perder el

miedo a equivocarnos durante el proceso Dinngo (DN, s.f).
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2.1.2.2 Disefio Centrado en el usuario (DCU)

User Experience Professionals Association (UEPS) en el 2013 define
el disefio centrado como: “El Disefio centrado en el usuario (DCU), o
User Centered Design (UCD), es definido por la Usability
Professionals Association (UPA) como un enfoque de disefio cuyo
proceso esta dirigido por informacion sobre las personas que van a
hacer uso del producto”.

Disefio centrado en el usuario o DCU trabaja con un enfoque
multidisciplinar con el fin de crear productos con base en las
necesidades humanas, entendiendo mejor al usuario objetivo y las
actividades que realiza, permitiendo al disefio, la evaluacién y la
mejora de diferentes propuestas en todo el proceso de disefio con el
fin de generar productos mas utiles, méas usables recomienda: Truijillo,
Aguilar y Neira (2016).

La practica del DCU ha sido formalizada bajo estandares
internacionales por la norma 1SO 9241-110 del 2006, siendo definido
por Trujillo et al. (2016) “como un enfoque para el desarrollo de
sistemas interactivos, haciendo que los sistemas sean utilizables y
utiles, centrdndose en los usuarios, sus necesidades y
requerimientos, mediante la aplicacién de los factores humanos, la
ergonomia, el conocimiento y las técnicas de usabilidad, mejorando
la efectividad y eficiencia, el bienestar, seguridad y salud humana, la
satisfaccion del usuario, la accesibilidad, la sostenibilidad y
contrarresta posibles efectos adversos de su uso en la salud humana,

la seguridad y el rendimiento”.
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El usuario en el proceso del disefio ha ganado cada vez
mayor importancia, siendo mas receptivo en el ambito tecnolégico
(Marmolejo, 2019, p. 1; como se cité en Norman y Nielsen, 2016, parr.
1.), es el primer requisito para una experiencia de usuario lo principal
es la satisfaccion de las necesidades del usuario, estas van mas alla
de lo que los propios usuarios verbalizan.

DCU ofrece diversas técnicas y herramientas para la
integracion del usuario en las distintas etapas del proyecto con el fin
de llegar a una solucién éptima a sus necesidades, tratando a la
persona como el centro de todo un proceso, siendo inevitable analizar
las dimensiones que caracterizan al usuario, siendo su conducta,
modelos mentales, la cultura y la educaciéon y lo que lo rodea parte
del proceso de investigacién (Marmolejo, 2019).

Para lograr este paso se busca obtener informacion de los
usuarios con el fin de guiar el disefio y el desarrollo de productos en
el camino indicado. La idea es que pueda responder preguntas como
las que plantearon Garreta y Mor (2014). Es decir, se proponen una
serie de preguntas para obtener informacién del usuario, para que el
disefiador que va a elaborar el producto tenga una concepcion mas
clara de quién es su usuario y a quien le va a disefiar dando como
resultado las preguntas planteadas por Garreta y Mor (2014):

* s, Quiénes son los usuarios del producto?

« ; Cuales son las tareas y objetivos de los usuarios?

+ ¢ Cual es el nivel de conocimiento y la experiencia previa de

los usuarios con la tecnologia?

58



Disefia tu rutina alimentaria

» 4, Cual es la experiencia de los usuarios con el producto o
con productos similares?

* ¢ Qué funcionalidades esperan los usuarios del producto?

* ¢Qué informacion del producto pueden necesitar los
usuarios? ¢,De qué manera la necesitaran?

* ;,Coémo piensan los usuarios que funciona el producto?

» ;,Como puede el disefio del producto facilitar los procesos

cognitivos de los usuarios?

La idea es que las preguntas respondan a los objetivos y
deseos del usuario a manera que al disefiador se le facilite el
desarrollo del producto, para asegurar mayor eficiencia en el proceso
del disefio, asi mismo, los beneficios que plantea el disefio centrado
en el usuario son muchos, cuando se aplica esta metodologia Garreta
et al. (2014):

* Aumentar la satisfaccién del usuario/cliente.

* Aumentar la productividad y la eficiencia del usuario.

Incrementar la adopcion y uso del servicio/sistema.

* Reducir los costes de soporte y formacion.

* Reducir el tiempo y los costes de desarrollo: solo se

desarrollan aquellas funcionalidades que el usuario necesita

y de la forma como él/ella lo necesita.

* Reducir los costes de mantenimiento: garantiza un

desarrollo correcto a la primera.
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2.1.2.3 Disefio para lainnovacion social

Manzini y Coad (2015) exponen que cuando se enfrentan a nuevos
problemas, los seres humanos tienden a usar su creatividad innata y
su capacidad de disefio para inventar y realizar algo nuevo: innovan.
Siempre ha sido asi, pero hoy en dia estas innovaciones cotidianas
se estan extendiendo, de formas que aparecen, sin precedentes y
haciéndose sentir con mayor fuerza. Su difusion y caracter son el
resultado de la combinacion de dos factores principales. El primero
es, por supuesto, la naturaleza de los problemas a tratar en diferentes
escalas, incluida la experiencia cotidiana. El segundo es la difusion
generalizada de las tecnologias de informacion y comunicacion y su
potencial en términos de cambio organizacional

En el siglo XX la cultura y las practicas parecen abordar a la
innovacion tecnologica y el desarrollo industrial de la época
volviéndose parte de la vida cotidiana, lo que es importante para hacer
una vision unificada para darle el sentido, esta practica y cultura se le
denomino disefio industrial. Algo muy similar pasa actualmente con el
disefio relacionado a la innovacion social donde esta tiene el potencial
para cambiar el mundo, pero necesita de una nueva préactica y cultura.
Manzini y Coad (2015).

La innovacion social para Manzini y Coad. (2015), se mezcla
con el disefio para crear un objetivo, el disefio concebira diferentes
actividades en busca de desarrollar el cambio social y por estas
razones se debe centrar en las personas que participan en los

diferentes procesos de disefios y sus formas de colaboracion.

60



Disefia tu rutina alimentaria

En los ultimos afios se ha visto como una alternativa a modelos
tradicionales de transformacion social y socioecondémicos. Son
cambios que aplican una adaptacion de ideas del sector social que
buscan introducirse en el ambito humano, personal y colectivo. Ideas
que implican colaboracion, cooperacion, redes que su principio es la
confianza, el trabajo con comunidades y su participacién activa, en la
planeacion de actividades productivas se ven mas en los modelos
econdémicos actuales del mundo. (Gallego 2017, p. 39; como se
enuncia en Murray, Mulgan y Caulier, 2011, p. 4)

Estas vanguardias hacen que los disefiadores se opongan a
la tendencia del mercado tradicionalista y prefieran trabajar en favor
de un cambio cultural y social que se enfoque en la sostenibilidad y
en la bdsqueda de una nueva sociedad. (Gallego 2017; Manzini y
Coad, 2015).

Siendo contemplando la innovacion social como un
mecanismo positivo propuesto con un objetivo claro, el cambio y la
transformacion social, intentando situar al disefio, no solo como un
intermediario de experiencias y trabajos, sino también como un factor
importante de activacion y patrocinio. para activarla y patrocinarla
Gallego (2017).

La innovacion social cubre una amplia gama de estudios
donde se proponen 4 tépicos de investigacion. Moulaert, Martinelli,

Swyngedouw y Gonzalez. (2005):

e Investigacion en Gestion organizacional.
e Investigacion en Responsabilidad social.
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e Investigacion en Creatividad social.

e Investigacion en Procesos de desarrollo local y regional.

La investigacion que es la menos desarrollada y la mas
llamativa es la creatividad social, en esta aplica un término importante
gue es el disefio colaborativo que tiene un factor clave el que se
denomina creatividad colectiva que surge de puntos de vista
semejantes dentro de una comunidad donde la meta es minimizar
peligros e inciertos, como pronuncia Llobet (2011).

Esto lleva a realmente replantear el papel que tienen los
disefiadores en la innovacidn social. El aporte de los disefiadores, no
solo se limita ejecutar en la innovacion social, sino que tienen la
habilidad de generar soluciones 6ptimas entre lo tecnoldgico y lo
social de una forma ambiciosa que se expande en todos los procesos

de la innovacién social. (Gallego ,2017; Manzini y Coad, 2015)

El diseflador puede aportar y mejorar el trabajo en el proceso de
innovacion social como Manzini y Coad (2015):
e Facilitador de la innovacién social por medio de disefios
colaborativos.
e Activista, que puede desarrollar particulares proyectos de
innovacion social con su propio respaldo.
e Estratega, que puede plantear visiones y propuestas que
generen colaboraciones y sinergias entre proyectos o

personas.

62



Disefia tu rutina alimentaria

e Promotor cultural, que promueve la cultura propia, pasando
de juzgar las cosas y yendo hacia proyeccion de nuevas
oportunidades y valores, para hacer el proceso de co-disefio

mas rico.

Las posiciones en el disefio contemporaneo para la
innovacion social se basan en un eje que diferencia entre el disefio
como resolucién de problemas y el disefio como un sentido o medio.
Sin embargo, hay otro eje que marca una importante distincion y ese
es entre el disefiador experto y el disefiador difuso (gente que no es
experta en el disefio). En los cuadrantes formados por la
superposicién de estos ejes se encuentran cuatro lugares de disefio
gue son: Agencia de Disefio y Tecnologia, Agencia de Disefio y
Comunicacioén, Activistas Culturales y Organizaciones de Base.
Manzini y Coad (2015).

Estany (2006) como un concepto que se edifica en la calle y
con las préacticas cotidianas cuando se realizan actividades reales
planteadas de forma colectiva, estas estrategias buscan soluciones a
situaciones y problemas especificos.

Partiendo de lo anterior se concibe la creatividad social no
como un valor en abstracto o lejano, sino de cambio debe validarse
en la cotidianidad que implica reconocer en situaciones y problemas
propios y externos de la comunidad, dando como resultado la
creatividad social siendo caracterizada, por permitir en estas
situaciones hacerles frente mediante procesos colectivos Gallejo
(2017).
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El disefio se entiende como las disciplinas que pasan por
un proceso creativo que finaliza como innovacion tecnolégica y/o
social, afirma Moulaert et al (2005).

Papanek (1984) anuncia todas las mujeres y hombres son
disefladores dado que en nuestra vida todas las actividades que
realizamos necesitan del disefio, esto es algo irrefutable, puesto que
la importancia radica en que el disefiador, no se forma para la
creacion de productos, sino en una responsabilidad social y ecoldgica

cuando se proyecta al futuro.
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2.1.3 Marco conceptual

En este apartado se realizara una definicion de los conceptos
relevantes para la investigacion todos estos estan relacionados con
las tematicas de la alimentacion, salud, aprendizaje y también

términos relacionados con el disefio.

Tabla 1. Marco conceptual contextual

Conceptos generales del proyecto.

Conducta “Las conductas alimentarias se definen como
Alimentaria los comportamientos que tiene una persona
frente a la comida, como los habitos

alimenticios, estos pueden ser tanto como

(Osorio, positivos como negativos para quien lo
Weisstaub Y | practique, también hace parte de la seleccion
Castillo, 2002) de alimentos que se ingiere, preparaciones

culinarias y las cantidades ingeridas” (p.280 ).

Desnutricién “Es una afeccién que se presenta cuando su
cuerpo, no recibe los nutrientes suficientes”

(Medline, 2020) (parr. 1).

Enfermedades “Enfermedad o afeccion que por lo general
cronicas dura 3 meses 0 més, y es posible que
empeore con el tiempo. Las enfermedades

cronicas, casi siempre deberian presentarse
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(Instituto Nacional
del Cancer

de
Nacionales de la
Salud de EE. UU,
INC, s.f)

los Institutos

en adultos mayores, en ocasiones se
controlan, pero no se curan. Los tipos mas
comunes de enfermedades cronicas son el
accidente

cancer, la cardiopatia, el

cerebrovascular, la diabetes y la artritis” (p. 1

).

Habitos

alimenticios

(Fundacién

Espafiola de
Nutricion,  FEN,
2014)

habitos

comportamientos conscientes, colectivos vy

“Los alimentarios son

repetitivos, que conducen a las personas a
seleccionar, consumir y utilizar determinados
alimentos o dietas,

en respuesta a

unas influencias sociales y culturales” (p. 1).

Trastorno de la
conducta

alimentaria

(Diaz, Alberdi, y
Niell, 2017)

“Los trastornos de la conducta alimentaria
(TCA)

diferenciadas por las distintas dimensiones

sonuna serie de enfermedades

que afectan, sean fisicas, mentales o
emocionales, parten de un punto comun, la
alteracion continuada de la ingesta de
alimentos o comportamientos relacionados a

esta” (p. 26 ).
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Estilo de
aprendizaje
(Tripodoro y De,

2015)

“El concepto de estilo de aprendizaje describe
las diferencias individuales en el aprendizaje
basado en la preferencia del alumno, para el
empleo de las diferentes fases del ciclo de

aprendizaje.”(p. 115)

del

constructivismo|

Teoria

(Saldarriaga,
Bravo vy
2016)

Loor,

“Para Piaget el desarrollo intelectual, es un
proceso de reestructuracion del conocimiento,
gue inicia con un cambio externo, creando un
conflicto o desequilibrio en la persona, el cual
modifica la estructura que existe, elaborando
nuevas ideas o esquemas, a medida que el

humano se desarrolla.” (p. 130)

Aprendizaje
significativo
(Trejos, 2014).

“Se llama aprendizaje significativo porque su
fundamento es el concepto de significado, es

decir, para que sirve determinado

conocimiento.” (p. 93)

Inteligencias
multiples
(Ferrandiz, Prieto,
Bermejo, y
Ferrando, 2006.)

“La inteligencia es la capacidad de resolver
problemas o crear productos que sean
valiosos en uno 0 mas ambientes culturales.
El punto critico de su teoria consiste en
reconocer la existencia de ocho inteligencias

diferentes e independientes, que pueden
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interactuar y potenciarse reciprocamente.”(p.
5)

Gamificacion
(Llorens, Gallego,
Villagra, Compafj,
Satorre, Molina,
2016)

“La gamificacion (o ludificacién) como el uso
de estrategias, modelos,  dinamicas,
mecanicas y elementos propios de los juegos
en contextos ajenos a éstos, con el propdsito
de transmitir un mensaje 0 unos contenidos o
de cambiar un comportamiento, a través de
una experiencia ladica que propicie la
motivacion, la implicacion y la diversion.”(p.
25)

Narrativa
interactiva
(Mestre. J, 2018)

“Las narrativas interactivas son aquellos tipos
de historias, dando igual su clasificacion,
género o plataforma, que necesitan de la
respuesta directa de un espectador o usuario
para ser consumidas, ya sea a través de una
accion fisica, clic, scroll, interfaces de voz,
ventanas emergentes o0 nuevos formatos

adaptados.” (parr. 1)
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2.1.4 Marco institucional

En este apartado se puede encontrar elementos importantes para la
investigacién relacionado con referentes a la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca y que papel que toma en cuanto a promocion
socioecondmica en la cual se encuentra el apoyo nutricional que es

la ayuda en cuanto a alimentacién que ofrece a sus estudiantes.
2.1.4.1 Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca

Es una institucion de educacion superior en la categoria de
universidad siendo un:

“Ente autbnomo, con régimen especial, personeria juridica,

autonomia académica, administrativa y financiera, patrimonio

independiente estando vinculada al Ministerio de Educacion

Nacional en lo que se refiere a las politicas y a la planeacion

del sector educativo, siendo reconocida como universidad en

la resolucion 828 del 13 de marzo de 1996 expedida por el

Ministerio de Educacion Nacional”. Universidad Colegio

Mayor de Cundinamarca (UCMC, 2020).

Considerada como una universidad publica del orden
nacional con reconocimiento en la parte académica y docencia con
investigacién, con presencia tanto local como nacional.
Comprometida en la formacion de profesionales integros, éticos,
responsables y con pensamiento critico. (Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca (UCMC, 2020).
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2.1.4.2 Bienestar universitario

Es una Division adscrita a la Vicerrectoria Administrativa, que ofrece
ayuda a las diferentes dependencias que hay dentro de la institucion,
por medio del proceso llamado Gestion de Bienestar, se encarga de
realizar y dirigir actividades que tienen como objetivo a
los estudiantes, docentes y administrativos en el diversos ambitos
como lo son la salud, la cultura, el deporte, la recreacion y el
crecimiento personal, con el fin de observar los principios de la
Universidad dentro de su funcionamiento, para forjar sentido de
pertenencia hacia la institucién, que define a esta comunidad
académica: Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, (UCMC,
2020).

2.1.4.3 Principios de la politica de bienestar institucional

La universalidad vista como las politicas que deben garantizar
bienestar de la comunidad, la inclusién de los diferentes actores que
conforman los estamentos, una formacién integral en las diferentes
dimensiones del ser humano, el buen trato proporcionando una
convivencia sana dentro del contexto institucional, la equidad vista
como la atencion, por igual enfatizando especialmente aquellas
poblaciones vulnerables que se encuentren en la institucion,
transversalidad que se basa en el reconocimiento del bienestar como
un cumplimiento de los objetivos de la division, la pertenencia que se
define como el adecuado manejo de las actividades o servicios
orientadas a la particularidad de los distintos actores, la

corresponsabilidad en las que se fundan las correctas decisiones con
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base en la comunidad y sus necesidades, por ultimo la flexibilidad que
es vista como la capacidad de adaptarse a las diferentes
necesidades, por parte de la comunidad. Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca (UCMC, 2020).

2.1.4.3 Area de la salud

La Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca ofrece diversos
servicios de salud a fin de contribuir un mejoramiento en la calidad de
vida de la comunidad universitaria, por medio de proyectos y actividad
en pro de la salud con el fin de prevenir y promover estilos de vida
mas saludables entre la comunidad fomentando el autocuidado en los
diferentes estamentos que la conforman, para ello realiza distintos
eventos y ofrece prestacion de medicina general, odontologia,

laboratorio clinico y enfermeria (UCMC, 2020).
2.1.5 Marco legal

En este apartado se encuentra el &mbito legal referente a las leyes
higiene en establecimientos ubicados en la calle, etiguetado de

alimentos, clasificacion y manipulacién de los alimentos.
2.1.5.1 Resolucién 2674 de 2013

En la resolucion 2674 de 2013, se habla especificamente de las
condiciones que tiene que tener la persona que manipula los
alimentos para evitar el riesgo de contagio de enfermedades o te
intoxicacion de las personas que consumas los alimentos del en los
establecimientos que los provee. Ministerio de salud y proteccion

social de la republica colombiana (MinSalud ,2020).
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2.1.5.2 Resolucién 719 de 2015

La resolucion 719 del 2015 habla claramente del tipo de clasificacion
gue tienen los alimentos en la republica de Colombia, segun su riesgo
para la salud publica. Ministerio de salud y proteccion social de la

republica colombiana (MinSalud ,2020).
2.1.5.3 Resolucién 5109 de 2005

En la resolucion 5109 del 2005 se relaciona claramente el etiquetado
gue tienen que tener los alimentos y la claridad del contenido de
dichas etiquetas. Ministerio de salud y proteccion social de la

republica colombiana (MinSalud ,2020).
2.1.5.4 Resolucién 604 de 1993

La resolucion 604 de 1993 expone las normas sanitarias que deben
tener las personas naturales o establecimientos que vendan
alimentos en la via puablica. Ministerio de salud y proteccion social de

la republica colombiana (MinSalud ,2020).

2.2 Estado del arte

El estado del arte parte de cinco aplicaciones elegidas a partir de la
tematica nutricional, estas fueron analizadas mediante criterios de

usabilidad, estética y practicidad.
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2.2.1 Contador de Calorias MyFitnessPal, Inc.

8:55 O

< Registrarse

(Posees una cuenta en Under Armour? Puedes usarla para

ingresar a MyFitnessPal

Registrate con email

o]

| B3 continuar con Facebook

Nunca publicaremos nada sin tu permiso

Figura 4. Pantalla de inicio, Contador de Calorias.
MyFitnessPal. Inc. (MFP, 2020).
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Segun la informacién recolectada (MyFitnessPal, MFP,2020) esta
aplicacion tiene el objetivo de orientar al usuario a bajar de peso a
través de una herramienta digital, la cual cuentalas calorias
consumidas a lo largo del dia; recolecta informacion ingresada por el
usuario y proporciona datos de los alimentos como sus
macronutrientes, ademas, recomienda los alimentos que deberian
consumir.

En lo que refiere a estética, genera una sensacion de
limpieza creada a partir de una buena diagramacion y un correcto uso
tipografico, sin embargo, a pesar de ser funcional, no llega a ser
visualmente atractiva, ya que, elementos como los botones,
demuestran que la estética, no esta adaptada a las Ultimas versiones
de Android, brindando una sensacién de usar algo antiguo, por otro
lado, contiene mucha informacion en formato de texto, lo que puede
llegar a abrumar al usuario.

Un andlisis realizado con base en informacion descrita en la
plataforma Google Play evidencia que el usuario se encuentra entre
20 y 30 afios de edad, ya que, la aplicacidon cuenta con suscripcién
paga que puede resultar elevada, para las personas que no cuentan
con recursos econémicos estables.

El impacto que ha generado la aplicacion es notorio con mas
de dos millones de descargas en Google Play y con una buena
calificacién por parte de los usuarios, ademas, cuenta con una gran
cantidad de comentarios positivos, pese a ello, algunos de

ellos recalcan que la estética es anticuada.
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2.2.2 FoodKeeper
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Mariscos y Pescados

Productos Frescos Q

Figura 5. Lista de productos FoodKeeper.
USDA Food Safety and Inspection Service (2020).
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Segun la informacién proporcionada por el desarrollador (USDA Food
Safety and Inspection Service, 2020) la aplicacidn tiene como objetivo
mitigar el desperdicio de los alimentos por medio de la ensefianza del
correcto almacenamiento de los mismos.

La aplicacion muestra una diagramacion sencilla de los
elementos que la componen tales como: pantallas y mendus,
asimismo, la interfaz de la aplicacion contiene una gran cantidad de
texto, cuenta con muy pocos elementos graficos como iconos o
imagenes y esto limita la comunicacién del mensaje al usuario.

El contenido de la aplicacion es util para algunos casos, pero
en cuanto a la solucion del problema, se podria resolver de otra
manera alejada de los teléfonos inteligentes.

La aplicacién cuenta con una calificacion en Google Play de
3,8 de 121 descargas, en donde, la mayoria de resefias muestra que
a los usuarios le habia parecido buena, porque les ayudaba en el
momento de independizarse, ademas de ser Util, aunque presentaba
problemas de estabilidad.
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2.2.3 Contador de Calorias FatSecret

Pasa Bocas/Otros

No de alimentos auln no han sido aiadidos

Agregar Ejercicio/Horario

Resumen
Calorias Restantes
Calorias Consumidas

12% de IDR

Grasa Total: 10.98g
Colesterol: 34mg

Sodio: 369mg

Total de Carbohidrato: 26.82g
Fibra Dietética: 1.1g
Aziicares: 3.39g

Proteina: 14.61g

i ]

Hoy Album

o

Exportar

] i

nicio Diario

2030
270

2300 T

“

Carbohidrato: 41%
Grasa: 37% .
Proteina: 22%

o

Plan de
comidas

[

Opciones

e [~

Informes es0

Figura 6. Pantalla de diario. Contador de Calorias FatSecret.
FatSecret, (FT, 2020)
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La informacion proporcionada por el autor (FatSecret, FT,2020) la
aplicacion tiene como objetivo brindar informacidn nutricional acerca
de los alimentos consumidos y el seguimiento de las comidas para
mejorar la salud de los usuarios.

Asimismo, cuenta con herramientas para llevar el control del
peso, como el registro del mismo y de la actividad fisica, igualmente
los usuarios pueden compartir las actividades que realizan para cuidar
su salud.

En cuanto al apartado visual y la funcionalidad la aplicacion,
esta cuenta una barra de navegacion que facilita la usabilidad, sin
embargo, cuenta con serios problemas en la diagramacion: ya que
algunos elementos, no se encuentran correctamente ubicados,
mientras que el apartado de comunidad; iconos desproporcionados o
imagenes de baja calidad, también, la paleta de colores es poco
acertada para la tematica de la aplicacion.

El impacto generado por el producto es de méas de 10 millones
de descargas con una calificacion en Google Play del 4.7 en donde el
usuario les parece util, orienta correctamente en el consumo de
alimentos, cuenta con algunos errores referentes a la programacion

al momento de iniciar sesion.
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2.2.4 FitMenCook - Recetas Saludables

9:05 &

= FitMenCook

NOTICIAS

9 NEW RECIPES FROM MARCH

ANUNCIOS

ETIQUETAS

Todas las
recetas
696 07

Figura 7. Pantalla de recetas. Fitmencook.
Nibble Apps (NA, 2020).

81



Disefia tu rutina alimentaria

El desarrollador proporcionada informacién (Nibble Apps, NA,2020)
de esta aplicacion y proporciona a sus usuarios recetas para preparar
alimentos saludables y a bajo precio.

El apartado visual del producto cuenta con elementos a
destacar, como una buena diagramacion que permite a sus usuarios
identificar facilmente la informacién destacada, ademas, cumple con
una estética material design, el correcto uso de tipografias, colores
atractivos, un buen uso de imagenes y la navegacion, se facilita al
separar las recetas por tematicas categorizando la informacién con
un sistema de etiquetas.

Ha logrado mas de un millén de descargas en Google Play
con una valoracién de los usuarios de 4.6, un total de 3547 analisis
gue destacan principalmente la facilidad en la preparacion de los

alimentos; el uso sencillo de la aplicacion y el apartado visual.
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2.2.5 Healthy Diet
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Figura 8. Pantalla de inicio. Healthy Diet.
HealthyDietDev (2020).
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La aplicacion tiene como objetivo ayudar al usuario a comer sano y
ponerse en forma, segun la informacién proporcionada por el
desarrollador (HealthyDietDev, 2020). Para esto calcula el indice de
masa corporal y sugiere recomendaciones como las metas del
usuario. Ademas, con base en esto calcula de cuantas calorias se
deben consumir al dia para tener una adecuada alimentacion, cuenta
con un apartado como recetas, planes de alimentacion y registra la
actividad fisica realizada.

Cabe destacar la aplicacion cumple visualmente, es sencillo
identificar los elementos que la compone, los colores contrastan, la
tipografia que es legible, ademas ayuda a separar las secciones, tiene
una buena navegacion, lo que facilita su uso.

La aplicacién cuenta con 100 mil descargas en Play Store con
una valoracion media de los usuarios de 4.5 dando analisis positivos,

aunque presenta problemas de estabilidad.
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2.3 Linea del tiempo

La linea del tiempo representa los avances cientificos importantes con
respecto al tema de nutricién siendo reconocida como un factor
importante en la salud del dltimo siglo, tanto asi que se plantea que la
nutricion es uno de los principales elementos en el desempefio de

diferentes actividades en la vida diaria.
2.3.1 1862

El primer estudio cientifico-empirico de las necesidades diarias en
cuanto al consumo de sustancias nutritivas que se le acredita al
médico inglés Simén donde plantea el estandar teniendo en cuenta la
necesidad proteica, las grasas y la sal, sin olvidarse del
aspecto socioeconémico. Beecher, Stewart, Holden, Harnly, y Wolf,
(2009).

2.3.2 1893

Lind en el siglo XVIII hizo uno de los primeros experimentos en seres
humanos dando como resultado estudios nutricionales en los cuales,
se demostr6 que los citricos tienen la capacidad de sanar, el
Escorbuto deficiencia de vitamina C, es la causa de esta enfermedad
Sanchez (2004).

2.3.3 1917

La Asociacion Americana Dietética, se establece como organizacion
de profesionales de alimentos y nutricion mas grande del mundo
fundada en Cleveland, Ohio, en 1917, gracias a una comunidad de

mujeres dedicadas en la conservacion los alimentos, para ayudar al
85



Disefia tu rutina alimentaria

gobierno con el fin mejorar la salud y nutricién del pablico durante la

Primera Guerra Mundial (Academy of nutrition and dietetic (s.f)).
2.3.4 1930

Dubois demuestra que el desempefio de una persona esta
relacionado con la ingesta calorica (Universidad a distancia y abierta
de México (2018).

2.3.51932

Max Rubnet presenta el concepto energético como una oposicion a la
teoria materialista y a la escuela que la difundio, esto trae consigo la
introduccién al concepto energético o calérico en la nutricion.
Sanchez (2004).

2.3.6 1935

Pedro Escudero en Latinoamérica establece las cuatro leyes de la
alimentacion para una correcta alimentacioén, siendo mas especificos,
volviéndose uno de los pioneros en nutriologia y considerado como el
padre de la nutricion en Latinoamérica. Pozos, Chavez y Anlehu
(2018).

2.3.7 1959

Departamento de Salud de Nueva York, comenz6 un estudio sobre la
influencia la alimentacién controlada en grasas y colesterol con el fin

de prevenir enfermedades. Sanchez (2004).
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2.3.8 1960

Wiehl elabord cuestionario para la clasificacion cualitativa de los
habitos dietéticos. Sanchez (2004).

2.3.9 1968

Se recomienda disminuir el consumo de grasas, azlcar, colesterol y
sal, tomar alcohol con moderacién, aumentar la ingesta de
carbohidratos complejos y fibra, mantener un peso ideal y consumir
alimentos variados. Universidad a distancia y abierta de México
(UNADM, 2018).

2.3.10 1990

Sanchez (2004) menciona que el Instituto de Nutricion de Centro
América y Panama (INCAP) en 1990 conceptualizé y defini6 la
Seguridad Alimentaria Nutricional como:
“Un estado en el cual todas personas gozan, en forma
oportuna y permanente, de acceso fisico, econémico y social
a los alimentos que necesitan, en cantidad y calidad, para su
adecuado consumo y utilizacion bioldgica, garantizandoles un
estado de bienestar general que coadyuve al logro de su

desarrollo” (p. 56)
2.3.11 1994

El INCAP creé entre 1983 y 1994 una tabla de recomendaciones

dietéticas segun la edad, sexo y estado fisioldgico. Sanchez (2004).
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Figura 9. Linea de tiempo nutricion.
Con base en Beecher et al. (2009); Pozos et al. (2018); Sanchez (2004);
UNADM (2018). Elaboracion propia
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Figura 10. Linea de tiempo nutricion 2.
Con base en Beecher et al. (2009); Pozos et al. (2018); Sanchez (2004);
UNADM (2018). Elaboracion propia
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La importancia de la dietética y el estudio referente a la
alimentacion que se hallevado a cabo durante todos estos afios, tiene
una relevancia realmente alta, dando a entender que los habitos
alimenticios en las personas afectan en gran medida su estilo de vida
y revelan una influencia que varia de persona en persona en el tema
de salud y rendimiento general del individuo.

Mientras que actualmente los productos y servicios que se
ofrecen referente a este ambito (2.2 Estado del Arte) son utiles, sin
embargo, la mayoria fijan su atenciéon en cuanto a recetas, calorias y
ejercicio fisico como principal punto focal, dejando de lado la
importancia sobre la conciencia cotidiana de los habitos alimenticios
en la vida como el consumo de alimentos previos al del alcohol,
tiempos de alimentacion dependiendo del estilo de vida que da el
trabajo o estudio.

Estas situaciones se presentan en el dia a dia de estudiante
de Disefio Digital y Multimedia, pero que pierden su valor al ser
dejados como conocimientos generales, que no se actualizan con el
tiempo y experiencias nuevas, como lo socializa el constructivismo y

el aprendizaje significativo.

2.4 Caracterizacion de usuario

Las herramientas utilizadas para la caracterizacion de usuario fueron
una encuesta, un focus group realizadas a través de medios virtuales

y una tarjeta persona definiendo el arquetipo de usuario ideal.
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2.4.1 Encuesta

Se realizd una encuesta sobre conductas alimenticias de forma digital
el 8 de abril del 2020, en la cual se pregunto a algunos estudiantes de
la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca sobre hébitos
alimenticios, donde un 68,1% del total de 47 encuestados eran del
programa de Disefo Digital y Multimedia, 52,2% del total eran del
género masculino, mientras que un 46,8% eran del femenino, con una
edad entre 18 a 24 afios, solteros y dependientes econémicamente
de un tercero.

En cuanto a sus conocimientos y habitos referentes a la
alimentacion, se evidencié que la mayoria de los encuestados tienen
un conocimiento basico referente a qué es un habito alimenticio, pero
presentan problemas para alimentarse en horarios adecuados: un
55,3% de los encuestados come a deshoras; un 25,5% tiene un
horario establecido y un 12,8% se alimenta en diferentes momentos
del dia.

Por otra parte, el 76,6% considera que tiene conductas
alimenticias que afectan su salud, de tal manera que el 63,8% comen
de 3 a 5 veces al dia; el 83% de los participantes consume con mayor
frecuencia comida preparada en casa y, por ultimo, la mayoria de los
encuestados con un 48, 9%, come una cantidad moderada de frutas
y verduras en su alimentacion diaria.

Las conductas alimentarias de los estudiantes en la
universidad se ven afectadas, en un 89,4% ademas, advierten que al
comenzar la carrera universitaria sus habitos alimenticios cambiaron

por una amplia variedad de razones.
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En primer lugar, los horarios poco flexibles de clases afectan
la rutina alimenticia de los estudiantes, ajustan sus tiempos de comida
a la situacion mencionada, el 78, 7% se ha visto obligado a aplazar
comidas, para realizar sus deberes académicos. Por otro lado, 70,2%
expres0d, no comer por llegar a tiempo a clase, pese a esto, el 72,3%
de los encuestados afirma que su conducta alimenticia en la
universidad, es regular, Gnicamente 19,1% asegura que sus habitos
son malos y 8,5% los califica como buenos.

Para finalizar, con respecto a los habitos alimenticios que
manejan los estudiantes durante clases presenciales, en
comparacion, a los hébitos generados durante la cuarentena, el
78,7% de los encuestados afirma que hay un cambio debido al
aumento de tiempo, lo cual permite tener horarios establecidos y
consumir alimentos hechos en casa, el 12,8% percibe un posible
cambio y el 8,5% asegura tener la misma rutina en sus habitos de

comida.
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2.4.3 Primer Focus group

Se realiz6 el focus group de la caracterizacion de usuario, donde la
informacion sintetizada y debidamente analizada, permitié definir que
los problemas alimenticios del estudiante iniciaron en el momento de
ingreso a la vida universitaria, a raiz de esto, presenta dificultades
para establecer horarios de comida; en la mayoria de las ocasiones
pone como prioridad sus trabajos académicos sobre su desayuno o
almuerzo. Suelen tener inconvenientes al administrar su tiempo, ya
que, suelen darles predominio a las actividades sociales sobre su
alimentacion, llegando a afectar su salud a largo plazo.

No obstante, el usuario considera que es importante llevar
una vida alimenticia sana, sin embargo, sus recursos diarios no son
suficientes, prefieren las comidas preparadas por un familiar desde
casa, pero en ocasiones las circunstancias obligan a optar por
comprar alimentos econémicos cerca de la universidad, que por lo
general poseen alto contenido de harina, grasa y azlcar.

\Y
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Primer focus group
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al momento de ingreso a la vida universitaria.

Tiempo

Los estudiantes tienen inconvenientes en la
programacion su tiempo, dan mayor prioridad
a las actividades de tipo social.

Prioridad

Priorizan sus trabajos academicos sobre su
desayuno o almuerzo.

Tipo de alimento

Prefieren las comidas preparadas, por un
familiar desde casa.
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Recursos economicos diarios, no son
suficientes.
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Considera que es importante llevar una vida
alimenticia sana.

Figura 11. Primer focus group.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia
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2.4.3 Tarjeta persona del consumidor

El consumidor del producto es un estudiante de Disefio Digital y
Multimedia, el cual, se encuentra entre los 18 y 24 afos de edad,
estado civil soltero, desempleado, ademas, presenta conductas
alimenticias que pueden afectar su salud.

Para verificar esto se hizo un caso de estudio con una tarjeta
persona en la cual se define el estatus social del usuario, qué
objetivos tiene en su vida a corto y largo plazo, que acciones realiza
para alcanzarlos y de esas acciones que problemas o dificultades
causan en su vida, posteriormente se plantean posibles soluciones al
problema, qué beneficios otorga si se logran y qué productos podrian

ser rentables para ello.

2.4.4 Definicion del consumidor

Estudiante de Disefio Digital y Multimedia de estrato medio, soltero,
desempleado y vive con sus padres, los objetivos que tienen en la
vida es terminar su pregrado, pasando las materias y requisitos del
programa, por otro lado, quiere tener interaccidn social con miembros
de la comunidad, llegando a crear vinculos, ya sean de amistad o de
pareja, segun sea el caso, las acciones que realiza para cumplir con
dichas metas, son llevar acabo los compromisos que tiene en cada
componente dentro de la universidad, para ello sacrifica tiempos de
otras actividades que tienen mayor prioridad para él, de tipo

académicas o sociales.
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Los problemas que llevan este estilo de vida traen consigo
poco tiempo para la alimentacion, realizar trabajos de forma
apresurada por el compromiso de presentar sus actividades
educativas, tiene problemas financieros dada la administracion que
tiene con el dinero para sus compromisos sociales o por la falta de un
trabajo que le permita tener mayores ingresos y no depender de los
que le proveen sus padres, inconvenientes para la administracion del
tiempo debido al estilo de vida apresurado que lleva, esto le presenta

bastante estrés y en algunos casos tiene problemas de salud.
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Estatus social

. Beneficios
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Figura 12. Tarjeta persona del consumidor.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia
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2.4.5 Tarjeta persona del usuario

El usuario es la divisién adscrita a la vicerrectoria administrativa, esta
se encarga de cumplir los principios institucionales por medio de las
actividades y funciones que dispone, se enfoca en varias areas de
trabajo dedicadas al desarrollo integral de la comunidad, de su
bienestar y de mantener una calidad institucional. (Revisar apartado

2.1.4.2 Bienestar universitario)

2.4.6 Definicion del usuario.

Bienestar universitario tiene una conexion directa a la vicerrectoria
administrativa y realiza el proceso de gestion de bienestar, cuenta con
talento humano capacitado para cumplir los diferentes principios y
objetivos institucionales, entre estos desarrollar actividades que
permitan una formacion integral en diferentes dimensiones humanas
como lo artistico, cultural, deportivo y relaciones tanto interpersonales
como de los estamentos institucionales.

Para ello programa, organiza, fomenta, promueve, coordina y
ejecuta distintos programas que tiene, asi como actividades para los
diferentes estamentos y las relaciones entre estos. Promueve
programas referentes al &rea de salud, recreacion deportes, cultura 'y

la promocion socioecondmica.
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Figura 13. Tarjeta persona del usuario.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia
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Capitulo 3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y

presentacion de resultados
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En el capitulo tres se trataran temas como los criterios de disefio que
parten del arbol de objetivos, los determinantes y requerimientos de
la propuesta, asi como las hipétesis de producto planteadas como
potenciales desarrollos de disefio.

Una descripcion exhaustiva del desarrollo y analisis de cada
etapa de la metodologia planteada en el proyecto, también
encontraremos los testeos, cada uno con sus respectivas evidencias
y conclusiones que aportan al proyecto. Finalizando el capitulo se
llegara a las prestaciones del producto donde se definen los aspectos

morfoldgicos, técnico-funcionales y de usabilidad del producto.

3.1 Criterios de disefo

Los criterios de disefio parten de las principales propiedades que
necesita la propuesta enfocada en el usuario. Se utilizan unos
determinantes y requerimientos para saber qué necesita el producto,
en qué soporte debe desarrollarse, cuédles son sus términos mas
importantes, y muchos més criterios que establecen las condiciones
gue necesita la narrativa interactiva que se realizara.

El arbol de objetivos jerarquiza la importancia y orden a
realizar del proceso de disefio, donde hay metas principales y
acciones secundarias que tienen que hacerse para llegar a

cumplirlas.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

- Arbol de objetivos
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Figura 14. Arbol de objetivos.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia

El arbol de objetivos parte de los criterios necesarios para disefio de

la herramienta, una vez se realiza el primer testeo sobre las hipétesis
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de producto deja claridad sobre la propuesta a disefiar durante el
resto del proceso investigativo.

El producto elegido fue una narrativa interactiva donde se
aclaran los objetivos méas importantes, para lograr una buena
narrativa, interaccion, gamificacion e interfaz donde cada una tiene
diferentes pasos: una preproduccion para el planteamiento de
historia, personajes y contextos, una planeacion de las interacciones
dentro de la narrativa que permitan al consumidor la eleccién de las
rutas de la historia acorde a su idiosincrasia, una investigacién
coherente al proceso de aprendizaje de los estudiantes que permite
concebir un conocimiento nuevo dentro del producto y por Gltimo,
pero no menos importante una interfaz que sea un puente entre el

producto y el consumidor permitiendo una interaccién fluida.
3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Los requerimientos del producto parten de diferentes criterios siendo
determinados por los principios del disefio universal: la identificacién
de la narrativa interactiva en el tamafio de la tipografia, color, estilo
gréfico, la comunicacién a nivel macro siendo sencilla de entender por
parte del usuario y la micro viéndose como los detalles de la
informacion, la practicidad de usarla e influencia que causa hacerlo,
criterios técnicos al poder ser manejable por cualquier persona en el
dispositivo que elija, estos criterios se vuelven determinantes de
disefio y se convierten en requerimientos obligados, como pautas

clave en el proceso de creacion.

103



Disefia tu rutina alimentaria

104



Disefia tu rutina alimentaria

Tabla 2. Determinantes y Requerimientos de disefio

Determinantes y requerimientos necesarios para realizar el producto

Criterio

Determinante

Requerimientos

Comunicacioén

Debe visualizar las
conductas

alimenticias de un
estudiante de Disefo
Digital y Multimedia ,
por medio de

Muestra consejos
respecto a las
conductas

alimenticias después
de cada nivel, Utiles
en la vida cotidiana

mensajes claros en la | del usuario.

narrativa interactiva

Debe brindar | Informacion de

informacion para que | conductas

el consumidor pueda, | alimenticias regulares

tomar conciencia con | en estudiantes

respecto a los habitos | universitarios, que

alimenticios que lleva | afectan su  salud

en su dia a dia como el consumo de
alcohol, sin
restriccion.

Identificacion

Debe contar con una
paleta de colores y
tipografias

agradables al usuario

El tamafio de Ila
tipografia debe ser de
11 a 17 puntos, para
ello se tendrd en
cuenta: Tipografia
tipo sans, serif,
parecida roboto.
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La paleta de color
debe ser conformada
por colores calidos
contrastados por
colores oscuros.

Debe contar con
escenarios y
personajes que un
estudiante de Disefio
Digital y Multimedia,
se sienta afin e
identificado con los
mismos.

Desglose de
escenarios con sus
respectivos  propps,
acordes a la toma y
contexto de la
narrativa, asi mismo
su color y forma.

Debe tener un estilo
gréfico agradable
para el usuario, que le
genere  gusto vy
comodidad.

Proporciones tipo
cartoon (cabeza mas
grande que el
cuerpo.).
Shader tipo cartoon
realista.

Técnicos

Debe ser facil de usar
para cualquier
persona

Interfaz  minimalista
con iconos sencillos
y los minimamente
necesarios.

Debe tener una
iluminacién y
colerizaciéon
adecuada en cada
escena.

Color  script  por
escenas

Debe el personaje
tanto en su modelo
como su shader
estilo cartoon

Un modelo de
personaje estilo
cartoon, tanto en su
geometria como en
su material.
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Deben ser los

escenarios un
modelo realista
mientras que  Su
shader debe ser

estilo cartoon.

Cinco escenarios con
sus respectivos
assets y materiales

Mecanismos

Debe permitir al
usuario, una
interaccibn  minima

en la historia para
sentirse familiarizado
y apropiado de la
narrativa.

Ramificaciéon de la
historia en tres rutas
que llevan a
diferentes contextos,
dependiendo de las
decisiones del
usuario.
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3.2 Hipétesis de producto
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Figura 15. Hipotesis de producto.

Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia

Las hipétesis de producto partieron de un cuidadoso analisis de
los determinantes y requerimientos de disefio, en los cuales se
plantearon los requisitos que debe de tener el producto y qué criterios
debe cumplir para ser funcional, con el fin de solucionar la
problematica que se abarca desde el disefio.

Las hipétesis planteadas como posibles soluciones ante esta
situacion son de aplicacion movil util definida, como una aplicacion
que ayuda en la vida diaria y optimiza las tareas cotidianas. Una

aplicacion con la técnica de gamificacion para volver el aprendizaje
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divertido y traspasar la esencia de videojuegos al aplicativo, para
finalizar se tuvo la consideracion de una novela gréafica o una narrativa
interactiva como posible producto viable ante la problematica
presente.

Se concluye que el producto tendra un porcentaje del 50%
audiovisual, 20% videojuego, 20% aplicaciébn con un 10% de
gamificacién, se debe a que los potenciales consumidores prefieren
para temas complicados y densos, narrativas que les permitan un
viaje de conocimiento ameno, mientras que si fuera algo que
necesitan rapido y que sea de facil entendimiento elegirian una

aplicacion por su inmediatez.

Conclusiones
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Figura 16. Conclusiones de producto.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia.
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3.3 Desarrollo y andlisis Etapa Mapear

Se comenz6 con una definicion del contexto, que personas son
afectadas, un exhaustivo analisis de la problematica y la pertinencia
de la misma en un &ambito de disefio digital y multimedia;
posteriormente se hace un planteamiento de la hipotesis que llevo a
un objetivo general de proyecto para determinar alcances y
limitaciones durante el proceso de disefio. La etapa de mapeo tuvo
como finalidad responder a las preguntas ¢Por qué? ¢Para qué? y
¢Para quién? se realiz6 el proyecto. Estos componentes fueron
abordados a través de una encuesta inicial, un andlisis estadistico y
una investigacioén de referentes metodolégicos.

Con la intencién de verificar la validez y congruencia de la
problematica propuesta, se efectué la encuesta sobre conductas
alimenticias a algunos estudiantes de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca que en su mayoria eran del programa Disefio
Digital y Multimedia, sobre las tendencias creadas en los hébitos
alimenticios a lo largo de la carrera universitaria, esto ocasiond que
se identificaran las malas costumbres alimenticias de la comunidad lo
que dedujo, por consiguiente que tenian afectaciones en la salud
individual de cada individuo, es decir se establecié que el cambio de
conductas alimenticias desde el momento en que se ingresa a la vida
universitaria es total, lo que ocasiona un problema en la salud de los
estudiantes.

Se tomO una muestra de 47 estudiantes de la Universidad
Colegio Mayor De Cundinamarca donde el 68,1% de los encuestados

fueron estudiantes directamente del programa de Disefio Digital y
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Multimedia, se prosiguid a llevar a cabo la tabulacion de los datos
recopilados y, a su vez la visualizacion de la informacion obtenida.
Una vez culminado el proceso de andlisis se resalté que un 76,6%
son conscientes de las afectaciones de sus conductas alimenticias en
su salud fisica y biolégica, asimismo un 89,4% identificd que el inicio
de la problematica comenz6 con el ingreso al programa y a la vida
universitaria, habitos recurrentes que se van desarrollando a través
del tiempo que crean acciones perjudiciales para el cuerpo, como por
ejemplo la mala distribucion del tiempo, que trae como consecuencias
problemas de estrés y trastornos alimenticios.

Es importante destacar la necesidad de plantear una
metodologia de disefio para llegar a la propuesta de producto, se
prosigui6 a realizar una investigacion sobre referentes metodologicos
con el fin de deliberar el método que favorezca la organizacion,
desarrollo y fluidez del proyecto. Dentro de los métodos
seleccionados, se realizé unaindagacion tedrica para seleccionar una
metodologia donde se concluyd, la combinacion de aspectos
metodolégicos en disefio, para una propuesta de disefio éptima e
indicada para la situacion.

Donde el Disefio Centrado en el Usuario es una combinacién
multidisciplinar para llevar a cabo procesos de disefio enfocados en
la usabilidad y utilidad de productos para el usuario, acompafado de
disefio para la innovacién social como una fuerte base teérica sobre
el proceso de disefio fundamentado en relaciones de disefiador difuso
y disefiador experto y por ultimo, pero no menos importante el design

thinking, metodologia que demostré cémo el enfoque en la resolucion
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de problemas y su inclinacién a desarrollar los procesos creativos por
medio de procesos iterativos, tiene como objetivo un producto
innovador dando como resultado una mejor adaptacion al proceso de
disefio.

En conclusion, el proyecto hace referencia a los factores que
influyen en la construccion de malos habitos alimenticios en
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia en la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, por otro lado, el proyecto utilizara
principalmente el design thinking como metodologia de disefio con
aportes de disefio centrado en el usuario y de disefio para la
innovacion social, con el objetivo de hacer todo un proceso de disefio
a fin de desarrollar una narrativa interactiva, como posible producto

gue solucione la problematica.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa Explorar

Para la realizacion de la etapa de exploracién, se buscé comprender
en profundidad el contexto a trabajar y el sujeto afectado por la
problematica, uno de los objetivos a tratar en esta fase del proceso
de disefio, es conocer la necesidad que funda el problema, sus
afectaciones y consecuencias dentro del margen delimitado.

Se llevé a cabo una investigacidon contextual sobre las
tematicas del problema tocando temas como la generacién de habitos
alimenticios, ¢ qué sony como se desarrollan?, laimportancia de tener
unos buenos habitos alimenticios, la malnutricion que pueden dar
malas costumbres alimenticias, posteriormente se hablaron de temas

como lo son los trastornos alimenticios, como se definen y que
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consecuencias pueden arrasar con la vida de una persona a un futuro
por medio de enfermedades crénicas. También se investigé en
conjunto a lo anteriormente mencionado, el tema de estilo de vida a
lo cual varios autores definieron aspectos importantes como lo son:
las dimensiones sociales, el estrato socioeconémico, la familia, la
cultura, el entorno y la etapa de vida del respectivo momento.

En el tema disciplinar se eligieron metodologias de disefio
acordes a la problemética que permitieran tanto un desarrollo de
producto como un contenido teérico fuerte, para definir y
conceptualizar mejor cada idea propuesta, por la metodologia
trabajada, en donde principalmente se compone de design thinking,
con aportes de disefio centrado en el usuario y de disefio para la
innovacion social, con el fin de hacer un proceso enfocado en la
resolucion de problemas que permita una innovacion social en la vida
del usuario, sin dejar de lado que él, es el centro de todo el proceso
de disefio, guiado por la usabilidad y la utilidad que pueda ofrecerle el
producto.

En la parte institucional donde se iba a implementar el
proyecto, se indago sobre de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca y las caracteristicas que la conforma, siendo un ente
de régimen autonomo, considerado como una universidad publica del
Estado, con una division adscrita a la vicerrectoria llamada bienestar
universitario que debe de cumplir con los diferentes principios
institucional ofreciendo diferentes actividades y servicios.

Por la parte legal se encontraron politicas nacionales y

locales, a través de resoluciones que indican la forma de etiquetar,
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clasificar y manipular los alimentos, por medio de una normatividad
gue parte del Estado, hilando en forma clara que es un tema con alta
importancia en la salud publica del pais.

Profundizando la investigacién contextual se llegé a la
elaboracién de una linea de tiempo que relata los sucesos e
importancia de la dietética, como un area de las ciencias de la salud
primordial en las condiciones de vida del ser humano, tocando temas
como descubrimientos de alimentos que curan enfermedades,
recomendaciones dietarias y la energia calérica que requiere el
cuerpo humano para un correcto funcionamiento.

El usuario fue definido utlizando tres técnicas de
investigacién: la encuesta sobre conductas alimenticias a estudiantes
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca con una muestra
de 47 estudiantes, siendo la mayoria de Disefio Digital y Multimedia,
dando resultados que reforzaban los juicios de valor que se tenian de
la situacion y mostrando datos Utiles para la investigaciéon. Luego se
realiz6 un focus group de caracterizacion del usuario, con el objetivo
de complementar la investigacion y definir las principales causas y
problematicas que presentan los consumidores; los resultados
arrojados aluden hacia la importancia de mantener habitos
alimenticios sanos, como base de una vida saludable, sin embargo,
se resalta el factor econémico como punto clave en el momento de
consumir alimentos, adecuados para una dieta saludable, al tener un
presupuesto bajo, los estudiantes recurren a otro tipo de alimentos

que por su bajo costo, contribuyen a una mala alimentacion.
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La tercera técnica de investigacion y herramienta de disefio
fue una tarjeta persona que idealizaba el usuario ideal pensando sus
objetivos, acciones, problemas, posibles soluciones, beneficios y
productos que podrian ofrecérsele o presentarsele en su contexto
ante la situacion problema, esta herramienta fue aplicada tanto al
usuario como al consumidor para conocerles en mayor profundidad.

El siguiente paso constituyé el planteamiento del primer
modelo canvas que determiné el segmento de mercado, siendo los
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, optando como propuesta de valor, la
personalizacion del producto, llevando el disefio a una experiencia
personal; por otro lado, los canales seleccionados, hacen
referencia como elemento principal las plataformas de Google Play
y app store, con el fin de difundir el producto, por consiguiente
para los ingresos de la aplicacion, se plantea una licencia de
publicidad en los dispositivos a través de redes de forma digital v,
ademas, se implementara publicidad andloga con el fin de formar un
seguimiento de mercado; para finalizar, se planta como socio clave la

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca y medio universitario.

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa Construir

Se comenzd la etapa de construir con la definicion de criterios de
disefio que necesitaba el producto para su respectiva elaboracion,
posteriormente se empez6 a pensar en los determinantes y
requerimientos del producto, eso haria que se pasara a la siguiente

etapa que serian las hipotesis de producto que buscan solucionar la
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problematica, pero para llegar a estas se retom6 informacién del
usuario en cuanto a su caracterizacion, ¢quién es?, ¢cémo
vive?,¢,qué acciones realiza?, ¢qué problemas tiene? y ¢qué hace
para solucionarlas?

Esto lleva a plantear el primer testeo (Revisar el apartado
3.7.1 Primer testeo) en el cual se lleg6 a la conclusién de una narrativa
interactiva con un porcentaje del 50% audiovisual, 20% videojuego,
20% aplicacion con un 10% de gamificacion

El siguiente paso fue el planteamiento del segundo testeo en
el cual se tocaria el tema del tipo de genero de la narrativa interactiva
(Apartado 3.7.2 Segundo testeo), por medio de una encuesta.

Como resultado del primer y segundo testeo, se contemplo el
uso de teorias educativas sobre el aprendizaje experiencial para
definir mejor la narrativa interactiva. Las teorias que se indagaron
fueron los estilos de aprendizaje, la teoria constructiva, el aprendizaje
significativo y las inteligencias multiples como una basé sdlida para
desarrollar correctamente la parte de gamificacién del producto. En la
creacién de esos apartados se utilizaron multiples autores para crear
un texto robusto con varios puntos de vista sobre el aprendizaje y los
productos que pueden aportar a este.

Poco después se procedié a la actualizacion del modelo
canvas que actualizo el segmento de mercado, siendo este bienestar
universitario el cliente y como consumidor el estudiante de Disefio
Digital y Multimedia de la Universidad Colegio Mayor de

Cundinamarca, optando como propuesta de valor teniendo una clara

idea del cliente, se busca aportar a la calidad institucional por medio
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de una recreacién de experiencias que muestran los riesgos de la
mala nutricion.

Por otro lado, los canales seleccionados, hacen referencia las
plataformas de distribucién de apps como la playa store o la app store
con el fin de difundir el producto, también se plantea una estrategia
comunicativa INBOUND para promocionar el producto y hacerlo llegar
a sus consumidores, por medio de dos teasers promocionales.

En el siguiente paso se trabajaron documentos de la
preproduccién de la narrativa siendo estos, el guion literario, guion
técnico, el mapa narrativo, el desglose por escenas.

El guion literario se realizé por medio de la tridimensionalidad
del personaje principal de la historia que es Ana. Para ello se pens6
en el perfil que podria tener la persona y la mejor personalidad para
transmitir el mensaje que se quiere dar con la narrativa. Por
consiguiente, se desarrollaron los arcos argumentales del personaje
por medio de una estructura narrativa no lineal donde se va contando
la historia por distintos fragmentos que recuerda el personaje.

En estos fragmentos se crearon rutas de decisiones donde se
altera la historia y el final de la misma dependiendo de las que se elija.

En el guion técnico se situaron diferentes planos con la idea
de generar un ritmo narrativo en la historia para las secuencias
animadas y los recorridos que deba hacer el consumidor cuando use
el producto.

En cuanto al desglose por escenas define la cantidad de

objetos y colores que deben tener cada una, esto con el objetivo de
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tener una vision de la dimension mas exacta sobre el contexto y la

distribucién dentro de la escena.
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El siguiente paso fue el planteamiento de los consejos dentro
de la narrativa interactiva para ello, se hizo una entrevista
semiestructurada a un experto tematico en el rea de salud, Ricardo
Londofio, Medico con magister en Ciencias Clinicas, con el objetivo
de contrastar la informacién obtenida en la investigacion, con el fin de
verificarla, ademdas obtener consejos sobre malas conductas
alimenticias para aplicar en la narrativa interactiva en el proceso de
gamificacion.

Comenzd con la pregunta ¢En qué consiste los buenos
hébitos alimenticios? A lo que el experto respondié dando una
pequefia introduccion a lo que es un habito, definiéndolo como una
accion que se repite constantemente sin la necesidad de esfuerzo,
ademas agreg6, una buena alimentacidn consiste en una seleccion
adecuada y acompafiada de abundante agua. También recomendd la
modificacion de conductas negativas, lo méas pronto posible.

Posteriormente, siguié la pregunta ¢Cuales son los
elementos mas importantes para construir una alimentacion
saludable? El experto recalcd, que la seleccion adecuada de los
alimentos, tienen que suplir todas las necesidades alimenticias del
cuerpo, segun la edad y teniendo en cuenta los valores nutricionales
de los alimentos.

Luego se le pregunto ¢ Cudles son los riesgos que tiene una
persona al saltarse comidas? En respuesta el especialista en ciencias
clinicas afirmé, los estudiantes universitarios debido a diversos

factores relacionados con su labor académica pueden sufrir de estrés,
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no solo emocional, sino corporal, lo que debilita su sistema inmune,
siendo propensos a adquirir enfermedades, sumado a esto, pueden

caer en malas conductas alimenticias debido a horarios académicos.

Figura 17. Entrevista experto temético salud.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia

Teniendo en cuenta las respuestas del Mg. Londofio, se
procedio a plantear consejos Utiles enfocados en los aspectos en los
gue se enfocan los habitos alimenticos, anteriormente mencionados,
para ser aplicados dentro de la narrativa interactiva en su etapa de

preproduccion.
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Una vez realizada la planeacion de la narrativa se procedio a
su produccién iniciando por la geometria del personaje, siendo hecha
en zbrush un programa de escultura digital, finalizada esta, se
procedio a pasarla a un programa de modelado 3D, donde se aplicé
un proceso de re topologia para disminuir su densidad de malla, el
paso que posterior fue la creacion del rigging que consto de hacer un
esqueleto para el personaje cuadrando tanto puntos de pivotaje como
escalas para evitar deformacién de la malla mas adelante en su
manipulacion, asi mismo el skin que se hizo debe evadir este
problema dado que maneja la incidencia de los huesos en la
geometria del modelo.

Poco después se hicieron los respectivos mapas UV del
modelo, estos UV se representan por medio de coordenadas en el
espacio que la malla ocupa cuando un material es puesto en la
geometria, siendo el Ultimo paso fue la creacion del material que se
aplicé al modelo, siendo este estilo cartoon.

El siguiente paso que se realizo es la creacién de los
escenarios definidos en el desglose de escenas con las
especificaciones que tenia cada uno. Iniciando por la creacién de la
geometria de algunos modelos, una vez establecidos y acomodados
los modelos dentro de la escena, se hicieron los UV de los modelos
creados y se procedi6 a afiadirles el material estilo cartoon. Cuando
finalizaron los pasos anteriores se ubicO el personaje dentro de la
escena y se empezo a iluminar para dar la atmosfera deseada en el

color script.
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Empez6 la etapa de animacion de la narrativa siendo
constituida principalmente por keyframes y animacion junior en las
escenas que corresponde. Para la siguiente fase de render se
implementd un manejo de la escala en laimagen, asi como su formato
de calidad y compresion, habiendo finalizado con la respectiva
codificacion y manejo de color dentro del programa 3D, enfocado al
espacio REC.709 que maneja un rango cromatico estable en varias
pantallas, poco después se realiza una posproduccion al render en
las escenas que correspondia y era necesatrio.

En este punto se inicid el disefio de interfaz de la narrativa
gue conto con tres pantallas siendo estas las de inicio, seleccion y
salida.

Finalizando la produccion sigue la etapa de programacion
dentro del programa de android studio donde se configuro el orden
las escenas, los botones y acciones correspondientes a cada uno

para terminar compilando el producto para su uso.
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3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Testear

Se realizaron diferentes testeos para analizar, fortalecer y mejorar
diferentes aspectos de la narrativa, asi como definir los porcentajes
del producto y su pertinencia dentro de la comunidad.

Para ello se utilizaron diferentes mecanismos como lo son las
encuestas, el focus group, entre otros para obtener datos Utiles
durante el proceso de creacidn y correccién del producto.

La primera herramienta que se uso en la etapa de testeo fue
la de un focus group con el fin de definir el tipo de producto a realizar
(Apartado 3.7.1 Primer testeo) dando como resultado una narrativa
interactiva. Permitiendo un planteamiento de posibles géneros
narrativos de los audiovisuales y de los videojuegos que consumen
con mayor frecuencia los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia
que servirian de referencia para la elaboracion de la pre produccion
del producto.

La segunda herramienta que verifico los géneros narrativos
fue una encuesta (Apartado 3.7.2 Segundo testeo) donde el misterio
y suspenso gano en varios puntos del testeo, otro punto a resaltar fue
la propia posibilidad de volver una aventura la vida cotidiana de un
estudiante de Disefo Digital y Multimedia, para generar aprendizaje
significativo dentro de sus conductas alimenticias diarias.

La tercera herramienta verifico tanto el objetivo del proyecto
como el uso de la narrativa interactiva, siendo una entrevista sobre el
prototipo de baja fidelidad. (Apartado 3.7.3 Tercer testeo). Donde

predomind en los resultados la empatia que se origino por el producto
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y los conocimientos nuevos o0 resignificativos sobre hébitos

alimenticios.

3.7 Resultados de los testeos

En el proceso de la etapa de construir y testear se realizaron
diferentes pruebas para confirmar y avanzar en el proceso de disefio,
siendo diferentes testeos para elegir el tipo de producto, definir las
rutas de la historia, cuestiones de mecanica de jugabilidad de la
narrativa, el mapa de navegacion entre otros aspectos que favorecen

el proceso de creacidn y de correccion iterativo.
3.7.1 Primer testeo

El proceso que se efectud durante el primer testeo se realiz6 a través
de un focus group con 8 personas; 3 mujeres y 5 hombres como
participantes de la prueba, estos fueron convocados por medio de
redes sociales con el objetivo de conocer qué forma de comunicacion

prefieren.

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion)

Para esto se dividié el focus group en dos momentos; el primero
pensado para generar conversacion en los participantes, se les
solicitdé que eligieran un curso entre tres categorias: disefio de
aplicaciones, videojuegos y audiovisuales; el segundo para definir a
gue productos eran mas afines para su uso en ciertos contextos como
el cotidiano. Estos cursos fueron elegidos con base a las hipétesis de

producto, con el fin de evidenciar sus preferencias de consumo,
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posteriormente, en el segundo momento, se mostrdé una definicion de
diferentes productos siendo estos de las categorias de aplicacion util,
gamificacién, audiovisual y narrativa interactiva conjunto a ejemplos
representativos de cada uno. El testeo concluyé con preguntas
orientadas a conocer qué tipo de producto llamaba mas su atencion.

Durante el primer momento se realizaron observaciones
durante y después del testeo en donde la mayoria de los participantes
escogio la categoria de audiovisuales en el primer momento, ya que
piensan que este medio tiene mas posibilidades de transmitir un
mensaje; para los usuarios es importante la narrativa de las historias;
consumen mucho de contendié audiovisual; gustan la interactividad
de los videojuegos; esto atrae la accesibilidad que proporcionan los
teléfonos celulares y piensan que el disefio en una aplicacién es

importante.

Figura 18. Evidencia primer testeo.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia
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En cuanto al segundo momento se llegaron a puntos donde
una aplicacién la usan principalmente cuando requieren informacién
inmediata, mientras que para temas densos y complejos prefieren
herramientas como la narrativa interactiva que vuelve el aprendizaje
un viaje inmersivo y de experiencia personal, también definieron que
la narrativa interactiva debia ser lo suficientemente manipulable, para
considerarse como tal, sino quedaria como un simple audiovisual que
deja elegir ciertas cosas, esto en ellos generaba incomodidad, ya que
literalmente dijo un el participante Jheison Ruiz “prefiero si es un
audiovisual que sea lineal, porque siva a ser interactivo prefiero poder
interactuar lo suficiente con la historia, para que se sienta como tal la
narrativa interactiva”.

En los conceptos de gamificacion, casi no llamo su atencién
excepto a dos personas que fueron Erika Rodriguez y Margarita
Rodriguez, que dijeron que les parecia interesante para aplicar en
ambitos formales para generar una asimilacion mas sencilla o en el

aprendizaje de nifios.
3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

Gracias, al testeo se concluy6 que el producto debe ser una narrativa
interactiva donde se divide en ciertos porcentajes para gamificacion,
aplicacion, videojuego y audiovisual (revisar el apartado 3.2 hipétesis
de producto), asimismo se identificaron aciertos en cuanto al
planteamiento de las hip6tesis de producto y se volvié a confirmar la

situacion problema del usuario en medio del testeo.
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Figura 19. Evidencias primer testeo 2.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracion propia

Se debe tener en cuenta un buen disefio de interfaz, mapa de
navegacién, una narrativa atractiva y suficiente interaccién para que
el usuario sienta que esta participando en la historia.

En el ambito de aprendizaje se debe tener en cuenta el
concepto de gamificacién, con respecto al concepto de recompensas
y de una experiencia que se pueda compartir los progresos o
comentar con los demas usuarios que usen la aplicacion, para

generar un aprendizaje colaborativo.
3.7.2 Segundo testeo

El propdsito de este testeo fue determinar el tipo de genero de la
narrativa, por medio de una encuesta de 11 preguntas que permitieron
determinar el tipo de historia a contar, se realizé en la plataforma de

Google Forms a 37 estudiantes de Disefio Digital y multimedia.
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3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion)

Con el fin de definir el tipo de narrativa y posibles opciones de
mecénicas para integrar, siendo estas las videojuegos y géneros mas
votados por parte de la comunidad.

Las preguntas que se realizaron permitieron una
contextualizacion con respecto al tema del producto la mayoria de
personas que respondieron la encuesta con un 54,1% corresponden
al género masculino mientras que un 37,8% es femenino y un 8,1%
prefirid, no contestar, el rango de edad de 19 a 21 afios fue el que
dentro de la predomino con un porcentaje del 56,8% , mientras un
35,1% corresponde a edades de 21 a 23 afios y el rango mas
pequefio con el 8,1% del total de los encuestados se encontraron
edades mayores a 23 afios.

Respecto al género cinematografico que recomienda la
poblacion se ve reflejado con un 27,6% siendo el misterio y suspenso,
sin embargo, el 20,7% evidencia que las historias no lineales llaman
su atencién, el mismo porcentaje se revela para el género de romance
mientras que el drama con un 17,2% y la aventura con 13,8% afectan,
pero no en tanta medida como las anteriores.

La pregunta 3 ¢Qué tipo de cine consumes? Muestra un
contunden resultado del 73% el cine comercial tiene la predominancia
en el consumo de audiovisuales en la comunidad, mientras que el
resto del porcentaje se divide en cine de culto 8,1%, cine
independiente 10,8%, cine clase b 2,7% y ninguno en especifico 4,4%

en la poblacion.
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En la pregunta 5 ¢Qué género de cine prefieres o te gusta
méas? 37,8% de la muestra prefiere cine animado, aunque un 29,7%
dice que la fantasia y un 21,6% la accién como los principales géneros
en la poblacion.

Con respecto a la pregunta 4; si juegas videojuegos ¢ Qué tipo
te gusta mas? El 27% de la muestra respondié que le interesa mas la
categoria de los juegos en linea, mientras que un 24,3% dice que
casual, 16,2% shooters o también conocidos como FPS, 13,5%
menciona que no juega videojuegos, 8,1% plataformas un 5,2%
informa que juegos de supervivencia y el otro 5,2 entre juegos de
simulacion y filmicos.

Un 45,8% de la muestra aduce que recomendaria como
videojuego el género de shooter, el 25% de rol, el 20% battle royale y
un 8,1% sigillo — hack and slash.

En cuanto al interés e importancia que tienen con respecto a
la historia de una pelicula o videojuego el 67,6% de la muestra define
gue es muy importante, mientras que el 27% comenta que es algo
influyente y 5,4%, que no le molesta, pero tampoco le llama la
atencion.

La complicidad de una historia puede variar entre videojuego
o pelicula dependiendo del temay del tipo de estructura narrativa, sin
embargo, el gusto por esta categoria de narrativas es diferente en
cada persona, con un 37,8% la muestra indica que prefiere una
historia, ni tan sencilla pero tampoco tan complicada en su contenido,
mientras que un 35,1% elige historias complejas que requieran de

mayor esfuerzo y atencidn por parte de ellos, finalmente un 27% opta
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por un poco complejas que requieran algo de esfuerzo mas que las
tradicionales.

El tipo de historias que prefiere la comunidad en videojuegos
y audiovisuales con un 22,2% es de misterio y suspenso, un 16, %
prefiere historias romanticas e igualmente historias no lineales,
mientras que un 13,9% elige el género de drama, y colocan en el
mismo porcentaje la fantasia y ciencia ficcion, por ultimo, el 11,1% la
aventuray un 5,1% el documental e historias lineales.

Con los datos obtenidos de las preguntas anteriores, se
procede por plantear dos Ultimas preguntas en la encuesta donde la
primera pregunta relaciona el interés de un videojuego que cuente la
historia de un estudiante de disefio digital y multimedia y sus
aventuras en el transcurso de su carrera a lo que los participantes
respondio con en un 27% estaria interesado en ello, un 21,6% no le
llama la atencion, a un 18,9% le llama la atencién, al otro 18,9% no le
interesa tanto y un 13,5% define que no lo probaria, porque no le
interesa.

La segunda pregunta define el interés de un videojuego con
trama de suspenso y misterio dentro de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca, especificamente en el programa de disefio digital
y Multimedia, donde el 37,8% opinan les llama la atencion, un 32%
les interesa y lo probarian, un 10,8% no les llama la atencion, pero
llegarian a probarlo, otro 10,8% define que no lo probaria, ni les
interesa y un 8,1% no le llama la atencién y es poco probable que lo

use.
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

La encuesta permite tener una percepcion interesante de los gustos
del consumidor con respecto a esos dos apartados que sirven a la
creacién del producto, como consecuencia de dicha herramienta se
obtienen datos que los géneros de cine que pueden tener mejor éxito
son de misterio y suspenso acompafados de historias un poco
complejas a las tradicionales.

En cuanto al tema de videojuegos se demostré que les
interesan los videojuegos en linea, pero el termino de juego casual es
predominante también, haciendo que sea posible el producto desde
su ideacion como juego serio, por cuanto las recomendaciones
indican que en su mayoria prefieren un juego tipo shooter o un juego
de rol en cierta medida haciendo que las mecanicas de interaccién

sean importantes en todo el desarrollo.
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3.7.3 Tercer testeo

Por medio de una entrevista con el consumidor se comprob6 que el
prototipo de baja fidelidad responde al objetivo general del proyecto,
como también, se confirmd que el producto establece una correcta
relacién con el usuario, produciendo empatia y resignificacion de

conocimientos respecto a las costumbres alimenticias.

3.7.3.1 Evidencias ((Prototipo, testeo y proceso de

iteracién)

El testeo se realizo interactuando con una persona a la vez, en primer
momento se evaluaron los conocimientos previos sobre habitos
alimenticios, después se aplicé el prototipo de baja fidelidad, este
prototipo cuenta con algunas decisiones, donde el participante del
testeo debia indicar al realizador de la prueba, que rumbo tomar
dentro de la narrativa interactiva, también se comprob6 que el
prototipo género aprendizajes significativos o resignificativos sobre
habitos alimenticios, ademas se confim6 que la historia,
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acontecimientos y estilo de narracion constatd, la empatia con el

usuario.

Figura 20. Evidencia tercer testeo.
Disefia tu rutina alimenticia (2020). Elaboracién propia

3.7.3.2 Evidencias (Percepcion de usuario)

La entrevista sobre el prototipo de baja fidelidad permitié conocer las
opiniones y verificd el objetivo general del proyecto, frente a las
preguntas relacionadas con conocimientos sobre habitos alimenticios
al consumidor, igualmente se logré evidenciar a través de los
interrogantes a los participantes de la prueba, la empatia que se
sentia con la historia, personajes y dialogos.

De este modo, se comprobaron conocimientos o ideas de los
participantes de la prueba, frente a la pregunta ¢ Qué conocimientos
tiene acerca de lo que es, un habito alimenticio? Los participantes en
su mayoria respondieron conocer el tema en una relacion de alto a

medio, este conocimiento en su mayoria es por vivencias propias que
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emanan de enfermedades provenientes de malos habitos
alimenticios, aspecto comin que caracteriza a los estudiantes del
programa de Disefio Digital y Multimedia, de tal forma se plante6
como solucidn dar diferentes tipos de consejos, con el propésito de
brindar informacion relevante para las personas que cuentan con un
mayor conocimiento sobre habitos alimenticios.

Después de la entrevista sobre el prototipo de baja fidelidad
se preguntd a los participantes de la prueba ¢ El prototipo te género o
aporto nuevos conocimientos en la tematica de habitos alimenticios?
La mayoria respondié afirmativamente, ya que logré generar nuevas
sapiencias e igualmente resignificarlas también a partir de
conocimientos previos, siendo para ellos informacién valiosa. Pese a
ello uno de los participantes de la prueba, ya conocia la informacioén,
pero resaltd positivamente la forma en la que se exponian las
consecuencias de una mala alimentacion.

Para finalizar la prueba se realiz6 la dltima pregunta; ¢ Cémo
te parece la forma en la que esta planteada la narracion de la historia?
A lo que los participantes respondieron unanimemente que les
gustaba por el realismo que tenia, con respecto a las situaciones
evidenciadas en la historia, produciendo empatia gracias a distintos
elementos que componen la narracion, como las situaciones

cotidianas; el lenguaje implementado y elementos representativos de
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la universidad, sin dejar de lado las valiosas observaciones por parte
de los consumidores, como la falta de indicaciones de uso del

producto.

) @ 8 hitps//meetgoogle.com

& Estds presentando

Estas presentando para todos

«vs LAURA VIVIANA TOVAR CASTILLO

Figura 21.Evidencia tercer testeo 2.
Disefia tu rutina alimenticia (2020). Elaboracion propia
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Figura 22.Evidencia tercer testeo 3.
Disefia tu rutina alimenticia (2020). Elaboracion propia

3.8 Prestaciones del producto

El producto a realizar es una narrativa interactiva no lineal donde el
usuario podra tomar sus decisiones y las riendas de su camino sobre
cémo quiere que se desarrolle su vida universitaria y que
consecuencias o beneficios le trae a en un futuro a largo y corto plazo.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Es una aplicacién facil de portar e intuitiva, la narrativa esta
conformada por aspectos familiares del consumidor. Realizada con
3D y con un estilo grafico cartoon, amigable con el consumidor. Su
disefio de interfaz es sencillo con Gnicamente las pantallas necesarias

para recorrer la historia y tomar decisiones dentro de ella.
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

Esta soportado para celulares con sistema operativo Android, es
compatible entre versiones, tiene un peso maximo que evita posibles
actualizaciones frecuentes que afecten la capacidad de memoria del
equipo, funciona offline, es practico para usar en espacios

aglomerados o de capacidad reducida.
3.8.3 Aspectos de usabilidad

Es una narrativa no lineal donde el usuario toma decisiones con base
al entorno que lo rodea y sus objetivos planteados en el transcurso
del juego, se adquiere en la plataforma de Android. Dispone interfaz
con el usuario y una comunicacion asertiva para su uso, ademas es

accesible en la app store.
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Capitulo 4. Conclusiones
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En este capitulo se encuentra las conclusiones tanto parciales de
cada parte del proyecto en las etapas correspondientes a la
metodologia y finales de llevar acabo la realizacién del proyecto, que
dio como resultado la narrativa interactiva para un aprendizaje
significativo con el fin de prevenir la malnutricion en los estudiantes
de Disefio Digital y Multimedia.

La estrategia de mercado que se planted para la respectiva
comercializaciéon del producto, para a futuro generar un posible
emprendimiento con base en los resultados de la investigacion.

Y finalizando el capitulo se encuentran las consideraciones
en las cuales se tienen aspectos como posibles continuaciones del
proyecto, dado al tiempo de realizacién, los alcances y limitaciones
gue se tienen tanto econdmicos como de investigacion alrededor del

tema.

4.1 Conclusiones

Inicialmente la problematica alrededor del proceso de investigacion
permitid la apertura a diversos temas como los habitos alimenticios,
los trastornos de las conductas alimentarias y los estilos de vida que
tienen los jovenes universitarios en esta etapa.

El planteamiento del problema alrededor de todo el proyecto
son las conductas alimenticias de los estudiantes de Disefio Digital y
Multimedia, que fueron vistas como aspectos cotidianos de la vida que
afectan la salud en general de la persona debido a las decisiones
sobre la ingesta de alimentos. De esta postura salen conclusiones

como que algunos de los estudiantes de DDM presentan malas

139



Disefia tu rutina alimentaria

conductas alimenticias debido a los horarios restrictivos de clase, la
mala administracion del tiempo de los mismo y el tipo de alimentos
poco saludables a los que recurren debido al punto anterior.

Por lo que se proyecté una metodologia de trabajo, bajo una
pregunta problema que fue: ¢(COmo desde el disefio digital y
multimedia se puede orientar a los estudiantes a tener mejores
costumbres alimenticias que coadyuven a un estilo de vida
sano/saludable? Con esta pregunta se empezd la estrategia de
trabajo basada en el design Thinking, disefio centrado en el usuario y
disefio para la innovacién social.

Estas metodologias de trabajo permitieron un flujo interactivo
gue correspondia a entender al consumidor desde su perspectiva y
contexto social.

Se evidencio los posibles tipos de productos que podrian
funcionar con la poblacion, lo que dejo unos resultados interesantes
en el proceso: los estudiantes usan aplicaciones cuando requieren
algo inmediato y sencillo de usar, mientras que para temas mas
complejos o dificiles de asimilar prefieren otros mecanismos como el
audiovisual, videojuego, entre otros.

A pesar de la dificultad de comunicaciéon con los posibles
consumidores debido a los problemas que provoco la pandemia, la
aplicacion de herramientas como el focus group, la encuesta y la
entrevista, fueron vitales con el fin de determinar los gustos y patrones

de eleccion del consumidor a la hora de elaborar la narrativa.
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Esto llevo a un desarrollo que permitiera evidenciar dichas
problematicas dentro del contexto de un estudiante de DDM y que se
cumpliera tanto las hipétesis del proyecto y su objetivo general.
Permiti6 comprobar la hipétesis explicativa que define que, si los
estudiantes aumentan sus conocimientos pragmaticos o recrean
experiencias sobre conductas alimenticias, pueden comprender que
habitos alimenticios, son negativos para su salud nutricional haciendo
gue sea posible que cambien sus rutinas de consumo a fin de prevenir
la malnutricién. La narrativa interactiva permitié autenticar este hecho
con el proceso de gamificacion de consejos en este ambito,
favoreciendo el aprendizaje de nuevos conocimientos o el
resignificado de conocimientos previos.

Por otra parte, la hip6tesis propositiva que expone, por medio
de una narrativa interactiva es posible generar pregnancia para
aumentar los conocimientos pragmaticos sobre habitos alimenticios
en los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca, asi contribuir a que cambien sus
rutinas y el tipo de alimentos que consumen. Al aplicar la narrativa
interactiva fue posible generar mayor conciencia sobre habitos
alimenticios en estudiantes de DDM, debido al contexto e historia
empatica desarrollada dentro del producto, lo que a su vez favorecio
generacion de nuevos conocimientos, en sentido de resignificar los

conocimientos previos sobre conductas alimenticias.
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En cuanto al objetivo del proyecto de fortalecer los
conocimientos pragmaticos o recrear experiencias, que generen un
aprendizaje significativo sobre malnutricién, por medio de una
narrativa interactiva, con el fin de contribuir a la prevencién de la
malnutricién. Se cumplié en la fase de prototipado del producto
gracias a la historia y el contexto que tenia relacién con situaciones
gue vive un estudiante de DDM, adquiriendo conocimientos o el
resignificado los mismos a través de la gamificacién de la narrativa
interactiva sobre consejos en habitos alimenticios y conductas
alimentarias.

Para concluir, el producto cumplié tanto con las hipotesis
generales del proyecto, como con el objetivo general. De igual forma,
suplié la necesidad del usuario, es decir Bienestar Universitario, al
plasmar principios y objetivos institucionales en el area de salud, para
aunar esfuerzos en la formacién integral del estudiante. Al
consumidor, por su parte con respecto a su salud nutricional se le
proporciond herramientas que permitiran prevenir la malnutricion,
reconociendo la narrativa interactiva como un producto pensado y
desarrollado para ser funcional para el usuario y el consumidor, con
un valor agregado en salud, con el fin de aportar conocimiento
significativo en un contexto social, en este caso particular, para los
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio

Mayor de Cundinamarca.
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4.2 Estrategia de mercado

o9

Lienzo Canvas

Propuesta de

valor
Unicolmayor.
Programa DDM Preproduccion Aporte a la calidad Tipo indirecta # Estudiantes de
Produccién institucional, a través Largo plazo DDM
Correcién de del cuidado a la = petencion
TS, comunidad por medio
de EXperiencias
» Fisicos App Store
]
® Humanos 2 Teasers
& Intelectuales
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Ingresos por cuota de suscripcian Costos directos
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Figura 23. Lienzo Canvas.
Disefia tu rutina alimentaria (2020). Elaboracién propia

Estrategia de mercado que busca definir el modelo de negocio a
seguir, como principal producto una narrativa interactiva y como
potencial cliente la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.

En la estrategia se ven los aspectos del segmento de
mercado del consumidor, una propuesta de valor tentativa para el
cliente, los canales de distribucion tanto los de distribucién del como
del producto como comunicativos
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4.2.1 Segmentos de mercado

Para la segmentaciébn de mercado elegimos principalmente la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca debido a sus principios
institucionales y objetivos de la divisibn de bienestar universitario
como potencial lugar para aplicar el producto, en esta institucion
encontramos una gran afinidad respecto al posible consumidor que
se encuentra en el programa de Disefio Digital y Multimedia donde el
perfil del estudiante esta entre los 18 y 24 afios de edad, estado civil
soltero, desempleado y, ademas, presenta conductas alimenticias

gue pueden afectar su salud.
4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor que se ofrece al cliente es un aporte a la calidad
institucional, a través del cuidado a la comunidad por medio de
experiencias que muestran el potencial peligro de la mala nutricion en
la comunidad estudiantil. No solo ayuda en la calidad, sino también,
en el cumplimiento de los principios institucionales y los objetivos de
bienestar universitario como lo es:

Generar espacios para el libre y pleno desarrollo de las
dimensiones humanas (Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
UCMC, 2020)

Al ser un producto interactivo y narrativo con un alto nivel de
empatia del usuario con la historia y personajes, permite simular las
malas experiencias sin tener que vivirlas, llegando a una frase muy
acertada, para que vivirlo si puedes jugarlo o simularlo, y aprender de

esa situacion, sin poner en riesgo la salud realmente.
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Un toque que afiade, incluso mas valor a la narrativa
interactiva es que simula una experiencia de vida universitaria de un
estudiante de Disefo Digital y Multimedia de la Universidad Colegio

Mayor De Cundinamarca.

4.2.3 Canales de distribucién

Para difundir la narrativa interactiva se usaran principalmente
plataformas de descarga de aplicaciones conocidas como Apps
Store, la narrativa estara disponible, para sistemas operativos tipo
Android con cierto nivel de compatibilidad entre versiones.

En cuanto a nivel comunicativo para hacer llegar el producto
al consumidor se manejara una propaganda inbound, que se
distribuird entre dos teasers con una metodologia AIDA.

La atencion se busca ganar por medio de una situacién
empatica del consumidor con la narrativa.

Se centrara la atencién y se llamara el interés mostrando
situaciones complicadas y buenas de la vida de un estudiante
universitario especificamente de Disefio Digital y Multimedia de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.

El deseo se obtendra exponiendo situaciones que el usuario
quiera experimentar desde una posicién segura, sin el peligro de
afectar su salud.

Por ultimo, la accién que debe incitar es la de probarlo, mirar
gue es y que podria causar, hasta donde se puede llegar con el

producto y que aprendizaje, sensaciones dejara en el consumidor.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Las relaciones que se manejan con los clientes son principalmente un
producto personalizado donde la narrativa interactiva apoya
diferentes valores, objetivos institucionales que la academia tenga.

Para fidelizar los clientes la diferenciacion de cada producto
gue obtiene esta enfocado en diversos principios que cumple la
institucién a fin de mejorar la calidad institucional.

El tipo de relacion que se maneja es indirecta dado que el
cliente pide una narrativa interactiva enfocada en algan valor
institucional, principio u objetivo; se realiza un estudio minucioso
sobre los mismos, con el fin de producir un resultado satisfactorio en
el tema solicitado. Se plantea una metodologia de trabajo a largo
plazo donde se desarrolla el producto o servicio acorde a las
necesidades del cliente, permitiendo un proceso mas intimo y exacto
sobre las peticiones, haciendo posible un estudio del consumidor mas
detallado, a fin de generar un desarrollo que cumpla los requisitos
exigidos en el producto, una vez finalizado el trabajo el cliente tiene
toda posesion del producto y libre manipulacién del mismo.

En cuanto a la atencidon que tiene el cliente para pedir el
desarrollo es de tipo personal, para indicar que desea que se visualice
en la narrativa, que objetivo institucional quiere que supla y cotizar el
precio del producto acorde a su tiempo de elaboracién y calidad del
mismo. Sin embargo, la atencién que se le dara al consumidor sera
de tipo automatizada debido al medio donde se adquiere el producto

y el servicio de atencidn al cliente de la narrativa interactiva.
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Para la retencion de clientes se ofrecerdn mejoras graficas en
el producto luego de un tiempo de su lanzamiento, asi mismo se
ofrecera una campafia publicitaria para la narrativa dependiendo de

la poblacion objetivo a la que se quiere llegar.
4.2.5 Fuentes de ingresos

El tipo de ingreso que la narrativa interactiva, tendra es puntual, el
cliente paga el producto y tiene total acceso a este, sin embargo, en
la venta de activos se manejara un sistema de cuota de suscripcion
donde se proporcionara el mantenimiento y la actualizacion de la
narrativa en la app store, en la cual se recibiran mejoras en la interfaz
y correccidn de posibles errores luego de su entrega.

Dentro de la narrativa se manejara publicidad por
emplazamiento a marcas que tienen como principal cliente el
segmento de los universitarios, esto a favor de generar un mayor
porcentaje de ingresos para el desarrollo de la narrativa y hacerla mas

realista en el estilo de vida que lleva esta poblacion.
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4.2.6 Actividades clave

Las actividades clave que requiere la propuesta de valor para su
respectiva elaboracion son la investigacion de los principios, valores
y objetivos que tienen la institucion.

Posterior a el paso anterior se define la preproduccion de la
narrativa con el fin de mejorar el flujo de trabajo y hacer mas eficiente
el desarrollo en cada etapa pertinente, para ello se realiza un guion
literario, un guion técnico, un mapa narrativo, una estructura narrativa
y un desglose de los objetos en los escenarios.

Una vez finaliza la planeacion se procede al desarrollo del
producto el cual se inicia con el modelado tanto de personajes como
escenarios y props, que se van a usar en el mismo, posterior a este
paso se texturizan los modelos con el fin de dar un estilo grafico y
poco después, se iluminan para dar ambientacion y se procede a
animar los personajes para dar vida a la narrativa.

Después de la etapa de creacion tanto de personajes, como
de entornos con sus respectivos pasos, sigue la sonorizacion para dar
una sensacién mas inmersiva dentro del contexto que se quiere
mostrar.

Otra actividad clave que va de la mano con la anterior es la
ideacion de las mecéanicas de juego que van de la mano con la
programacion para dar interactividad dentro del producto.

Un paso importante y clave en la creacion de la narrativa es
la interfaz que tiene el usuario con la narrativa, esto facilita el proceso
de interaccion y jugabilidad que tendré a lo largo del uso del producto.
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Una vez finalizado todo lo anterior se plantea el sistema de atencién
al consumidor para la mejora de la narrativa y arreglos de errores, que
es uno de los puntos vitales, luego de la produccién de la narrativa; la
correccién de errores tanto de jugabilidad como de usabilidad.

Terminada la primera fase sigue subir la narrativa a la app
store con el fin de su distribucién al consumidor y primeros usos para
la terminacion de la segunda fase de correccion de errores. Para esta
segunda fase se utilizara el canal de comunicacion que ofrece la app
store por medio de comentarios y calificaciones de la aplicacion.

Para mantener la aplicacion en esta plataforma se tendran
dos fuentes de ingreso principales: el pago por parte del cliente en
cuanto a la creacién del producto y su cuota de suscripcién para
correcciones de errores y consultoria publicitaria del producto.

La otra fuente de ingresos es la publicidad en emplazamiento
gue tendra la narrativa, esta serd de productos de diferentes marcas

gue utilizan los universitarios en esta etapa de su vida.
4.2.7 Recursos clave

Para que la estrategia de mercado funcione se necesitan de distintos
tipos de recursos clave, siendo estos fisicos, intelectuales, humanos
y financieros.

En los recursos fisicos se cuenta con dos equipos de computo
uno de gama alta y otro de gama media, mientras que en el tema de
software, se usardn licencias gratuitas de los programas para
minimizar los gastos en este ambito, para las reuniones se utilizara

un espacio virtual, para hablar sobre los avances del producto y
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posibles inconvenientes, agilizando procesos en la fase de
produccion y la publicidad necesaria para que el producto se dé a
conocer, seran dos teasers inbound para conectar con los
consumidores.

Por la parte de los recursos intelectuales, se exigird un
derecho de paternidad del producto, mientras que el derecho moral
de la narrativa, seréa por parte del cliente.

Para los recursos humanos se necesitard un programador en
cédigo - sistemas grafico y un animador para los personajes de la
narrativa, para el resto de actividades clave el equipo de desarrollo
cuenta con el nivel técnico necesario, para la produccién en distintas
areas.

En conclusién, con los recursos financieros se contara con
una inversion base tanto del equipo de desarrollo para la contratacion
del animador y por parte del cliente para la terminacion del producto

en el programador y el costo de subirlo a la plataforma de app store.
4.2.8 Socios clave

Los socios clave que pueden representar una gran alianza para el
desarrollo y comercializacion de la narrativa interactiva son la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, bienestar universitario,
la coordinacion del programa de Disefio Digital y Multimedia que
pueden generar canales de comunicacion eficientes dentro de la
misma universidad, asi permitiendo que los estudiantes se
concienticen y conozcan la herramienta. También pueden ofrecer

asesoria en temas relacionados con las actividades clave como lo son
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la animacion y programacion en el programa de Disefio Digital y

Multimedia.
4.2.9 Estructura de costos

En la estructura de costos se define por medio de las actividades,
recursos y socios clave que requiere la estrategia de negocios, cada
uno con unos costos especificos.

En el &rea de recursos clave especificamente en los humanos
se requiere de unos costos tanto directos como fijos, para la
elaboracién de la narrativa el programador y el animador que ayudan
a la realizacién del producto.

En cuanto a costos indirectos se tiene el manejo de la
publicidad que se hara por medio de los dos teasers inbound, que se
tienen para el canal de comunicacion y la actividad clave de
publicidad, sin embargo, no es el Unico coste en lo que se refiere a
propaganda, se debe incluir el tipo campafia publicitaria que se hara
por medio del programa de Disefio Digital y Multimedia.

Un costo significativo e importante para la implementacién de
la narrativa es el la publicacién en la app store y el costo de
mantenerla en la plataforma, para que los consumidores puedan

acceder de una manera facil y oportuna.
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4.3 Consideraciones

Se considera que en un corto plazo el proyecto pueda ampliarse a las
necesidades de otros programas académicos de la universidad,
contribuyendo al cumplimiento de los principios y objetivos
institucionales en la division de bienestar institucional y en el area
salud para distintos tipos de estudiantes.

Mientras que a un mediano plazo se visualiza que disefia tu
rutina alimentaria pueda expandirse y no solo aplicar a estudiantes,
sino a diferentes estamentos dentro de toda la comunidad académica.

Finalmente, a largo se busca que el producto pueda
expandirse a diferentes instituciones educativas, por medio del plan
de negocios, permitiendo no solo una oportunidad laboral y de
emprendimiento, sino la de aportar a través de un producto interactivo
a la prevencién de la malnutricién de las personas del sector de la
educativo en aras a extender este propoésito a niveles de salud

publica.
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Anexos

Anexo 1. Portafolio Johan Caicedo

Perfil profesional: Disefador digital y multimedia enfocado
principalmente en la rama de tecnologia para la produccion
multimedia y con competencias para la visualizacién del espacio, con
habilidades orientadas en el area 3D tales como el modelado
poligonal, esculpido, rigging, animacion, texturizado e iluminacion,
ademas de estar capacitado para fotografia profesional y contenido
audiovisual.

Datos de contacto

Correo: camilo.design07 @gmail.com Tel: 3503482505
Link portafolio:

https://issuu.com/camilo.design07/docs/johan caicedo portafolio e0
53af33e5f004

Anexo 2. Portafolio Daniel Canal

Perfil profesional: Soy una persona interesada en las industrias
creativas con habilidades de comunicacion asertiva y de trabajo en
equipo, me centro principalmente en el proceso de creacion
audiovisual de diferentes productos y en la creacion de contenidos
interactivos.

Datos contacto

Correo: danielcanalm@hotmail.com Tel: 3053491508
Link portafolio:

https://vimeo.com/484665583
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Anexo 3. Planteamiento metodoldgico

Planteamiento metodolégico del proyecto de grado basado en mayor
parte en las etapas del Design Thinking.

Anexo 4. Linea del tiempo

Linea del tiempo sobre los inicios de la dietética va 1862 desde hasta
1994,

Anexo 5. Resolucién n°® 367 de 2010 (19 de abril de 2010
Resolucion sobre el apoyo alimentario de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca.

Anexo 6. Resolucién n° 666 de 2020 (3 de abril de 2020)
Resolucion sobre el apoyo alimentario durante la cuarentena del
coronavirus de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.
Anexo 7. Resolucién 2674 de 2013

Resolucion sobre condiciones sanitarias relacionadas a cualquier
producto alimenticio.

Anexo 8. Resoluciéon 719 de 2015 (11 de marzo del 2015)
Resolucion sobre el tipo de clasificacion de alimentos en la repuablica
de Colombia.

Anexo 9. Resolucion 5109 de 2005 (29 de diciembre del 2005)
Resolucion sobre el etiguetado que deben tener los productos
alimenticios.

Anexo 10. Lienzo canvas

Lienzo canvas con modelo de negocio para monetizacién del
proyecto.

Anexo 11. Politica y Modelo de Bienestar Institucional
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Definicion de las politicas sobre el bienestar institucional de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.

Anexo 12. Disefia tu rutina alimentaria trabajo estadistico
Trabajo estadistico primeras 30 encuestas de conductas alimenticias
en estudiantes de disefio digital y multimedia.

Anexo 13. Encuesta de conductas alimenticias

Encuesta sobre conductas alimenticias a diferentes estudiantes de la
ucMmC

Anexo 14. Caracterizacion de usuario focus group

Focus group con estudiantes de DDM para caracterizacion de usuario
Anexo 15. Primer testeo: focus group

Focus group con estudiantes de DDM para verificar hipétesis de
producto

Anexo 16. Segundo testeo: encuesta sobre gustos audiovisuales
y de videojuegos

Encuesta sobre gustos audiovisuales y de videojuegos a estudiantes
de DDM

Anexo 17. Entrevista experto

Entrevista a experto medico sobre dietética, respecto a consejos de
hébitos alimenticios.

Anexo 18. Tercer testeo Entrevista prototipo de baja fidelidad
Prototipo de baja fidelidad para testear la narrativa interactiva en su

estado mas basico como producto.
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