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Resumen

En el contexto colombiano, el consumo de marihuana ha generado
un debate polarizado sobre su legalizacion, debido a varios factores
pero en este caso, los riesgos que representa en la salud de los
jovenes. Segun estudios de la Oficina de las Naciones Unidas contra
la Droga y el Delito, se ha observado un aumento en el consumo
entre la poblacion universitaria, es por esto que para abordar esta
problematica desde el Disefio Digital y Multimedia surge Pensativa,
basada en la estrategia inter pares, donde jévenes ayudan a jovenes
a comprender alternativas al consumo de marihuana, considerando
el estrés y la influencia social como los factores principales que
derivan en el consumo. Este proyecto implementa una metodologia
de tres etapas: caracterizar, determinar y evaluar, para desarrollar
una estrategia audiovisual que difunde contenidos educativos sobre
alternativas para aliviar el estrés, discute la presion social y
promueve pautas de autocuidado para prevenir el consumo de
marihuana en jovenes de 18 a 24 afios en Bogota. Los resultados
esperados por Pensativa incluyen convertirse en una fuente de
informaciéon confiable que establece un lenguaje cercano para
conectar con los usuarios y proporcionarles conocimientos y
herramientas efectivas para tomar decisiones saludables en relacion
al consumo de marihuana, ademas, buscan proyectarse en

plataformas digitales para alcanzar a un publico mas amplio.
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Abstract

In the Colombian context, marijuana consumption has generated a
polarized debate about its legalization due to several factors but in
this case, the risks it represents to the health of young people.
According to studies by the United Nations Office on Drugs and
Crime, an increase in consumption has been observed among the
university population, which is why to address this problem from
Digital and Multimedia Design, Pensativa emerged based on the
strategy peer-to-peer, where young people help young people
understand alternatives to marijuana use considering stress and
social influence as the main factors that lead to consumption. This
project implements a three-stage methodology: characterize,
determine and evaluate, to develop an audiovisual strategy that
disseminates educational content on alternatives to relieve stress,
discusses social pressure and promotes self-care guidelines to
prevent marijuana use among young people. The results expected
by Pensativa include becoming a reliable source of information that
establishes a familiar language to connect with users and provide
them with knowledge and effective tools to make healthy decisions in
relation to marijuana consumption. In addition, they seek to project

themselves on digital platforms to reach a broader audience.
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

En la ultima década el consumo de marihuana experimentd un
aumento significativo en la poblacion universitaria Colombiana
(Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito, 2017),
por ello las instituciones gubernamentales adaptan modelos y
programas de prevencion con el objetivo de prevenir el consumo de
sustancias psicoactivas (SPA).. Estas campafas se rigen por
lineamientos de prevencion estipulados por la Oficina de las
Naciones Unidas contra la Droga y el Delito donde prima estudiar a
la poblaciéon a la que se quiere impactar para que el ejercicio de
difusién y promocion sea efectivo (Ministerio de Salud y Proteccion
Social y Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito,
2018), sin embargo, en una serie de antecedentes y referentes
analizados se detectan fallas a nivel comunicativo, puesto que el
lenguaje para transmitir el mensaje va desligado de la poblaciéon
establecida y en algunos casos la informacion que comparten esta
sesgada por alguna postura.

El presente proyecto parte de una metodologia inspirada en
Gui Bonsiepe y se proyecta en las fases de caracterizacion,
determinacion del producto y evaluaciéon de la solucidon brindada.
Siguiendo el primer paso se establece el foco de usuario entre el
rango de los 18 a 24 afios por ser una etapa de adaptacién a los

entornos universitarios, esto puede desencadenar en que los
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jovenes acudan al consumo de marihuana por su efecto depresor
como mecanismo para lidiar con el estrés por las responsabilidades
adquiridas y para pertenecer a algunos grupos sociales, lo que a
largo plazo deriva en la sensacion de agotamiento fisico y mental
para realizar actividades cotidianas como concentrarse, coordinar,
memorizar, entre otros (ver anexo A). Pensativa se basa en la
estrategia de comunicacién de inter - pares (Naciones Unidas y Red
Mundial de la Juventud, 2004) que promueve la cercania con los
jovenes y su contexto, para asi contribuir a la prevencion del
consumo de marihuana por medio del trabajo interdisciplinar del
disefio y la psicologia, abordando el estrés y la influencia social
como los causales mas comunes y dando cumplimiento a la tareas
de proporcionar: informacion objetiva sobre los riesgos del consumo
de marihuana, contenidos con lenguaje acorde a la poblacién,

alternativas para lidiar con el estrés y pautas de autocuidado.

1.2 Definicién del problema

”

“La idea de disfrute, ocio y placer esta ligada con el cuidado
Conversatorio Echele Cabeza, 2023

El panorama del consumo de drogas involucra factores sociales,
politicos y econdmicos que han estado en constante evolucién
teniendo en cuenta los indices de consumo. En 2009, la Comisién
de Estupefacientes de las Naciones Unidas planteé como objetivo
“un mundo libre de drogas”, sin embargo, la Asamblea General de

Naciones Unidas consideré este objetivo poco realista (jPacifistal,
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2019), esto se retrata en el incremento de las cifras de consumo en
los estudios de 2009, 2012 y 2016 presentados por la Oficina de la
Naciones Unidas contra las Drogas y el Delito.

A través de la Encuesta Nacional de Consumo de
Sustancias Psicoactivas 2019 (Ver figura 1), el DANE concluyé que
la sustancia ilicita con mayor predominancia en la poblacion general
de Colombia es la marihuana. Ademas, el Estudio de Mortalidad
Asociado al Consumo de Sustancias Psicoactivas 2013 - 2020
(Ministerio de Justicia y del Derecho et al.,, 2022), evidencia a
Bogota como la ciudad con mayor mortalidad por el consumo de
sustancias psicoactivas. Lo anterior se complementa con el ultimo
Estudio Distrital de Consumo de Sustancias Psicoactivas 2022, en
donde “..371.086 personas reportan haberla consumido en el ultimo
afio... y el 40% de esta cifra clasificado en estado de abuso y/o
dependencia...” (Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el
Delito, 2022).
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Figura 1. Encuesta nacional de consumo de sustancias psicoactivas
en 2019.

(ENCSPA) Encuesta nacional de consumo de sutancias psicoactivas

Prevalencia vida de consumo de sustancias psicoactivas
- Personas de 12 a 65 afos - Total nacional 2019
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Fuente DANE Sustancias legales Sustancias llegales
Nota. La figura muestra las cifras del consumo de sustancias en la
poblacion general en Colombia del afio 2019 Fuente: DANE

Adicional a esto, el primer acercamiento a delimitaciéon de
usuario se toma del Estudio Nacional de Consumo de Sustancias
Psicoactivas en Colombia 2019 (ver figura 2) realizado por el
Ministerio de Justicia y el Observatorio de Drogas en Colombia, en
este se identifica que respecto a la poblacién general, el grupo de
los 18 a 24 afos tiene mayor tasa de abuso y dependencia a la
marihuana, por lo cual, el proyecto toma la oportunidad de trabajar
con este rango de edad como publico objetivo.
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Figura 2. Porcentaje y nimero de casos de abuso y dependencia a

marihuana, segun edad.

crupos de edad gl dores itimo o | pobincion toral | conflanza )|  sbuso o dependencia.
12-17 71,01 1,38 0,83 -194 42234
18 - 24 5520 3,56 2,93 - 4,20 133.324
25-34 45,59 190 154 -227 99.367
35-44 37,09 0,59 0,41-0,78 26.695
45-65 49,84 0,32 0,19 - 0,45 23.019
Total 50,95 137 121-1,53 324638

Nota. La figura muestra las cifras de los casos de abuso y
dependencia por marihuana clasificados por rango de edad en el
Estudio Nacional de Consumo de Sustancias Psicoactivas en
Colombia 2019. Fuente: Observatorio de Drogas de Colombia.
Después de conocer el panorama del consumo de
marihuana a nivel nacional y distrital, se identifican las causas del
consumo de marihuana y se trabajan por medio de un arbol de
problemas (ver figura 3) que engloba los factores a trabajar en el
proyecto a partir de 3 sectores principales, el primero es el sector
salud, que aborda como causas de consumo la inestabilidad
emocional, factores biolégicos como patologias anteriores vy
predisposiciones genéticas y el estrés, las cuales provocan una
busqueda de escape por medio de los efectos de la marihuana,
enfermedades neuromotoras, cardiovasculares y pulmonares, y
basqueda de relajacion al consumir. En segundo lugar esta el sector
prevencion, en el que los actores directos son entidades
gubernamentales y no gubernamentales y entre los elementos que

no permiten que el mensaje llegue de la forma esperada estan la
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polarizacion de opiniones en donde o se sataniza o se promueve el
consumo, mensajes pensados para la poblacion general que no
buscan un publico determinado y falta de promocién y constancia al
mantener un plan de prevencion (Oficina de las Naciones Unidas
Contra la Droga y el Delito & Organizacion Mundial de la Salud,
2018), esto causa desconfianza en fuentes de informacion,
desinterés en la prevencion y desconocimiento de planes o
entidades encargadas de prevenir y tratar drogodependencias.
Finalmente, en el sector social las causas de consumo se relacionan
con preconcepciones acerca de la marihuana como algo positivo, la
influencia social y relaciones dafinas al incentivar el consumo y el
facil acceso a la droga dependiendo de la persona, que deriva en
tanto en practicas inseguras como despreocupadas, consumo por
presion social al intentar encajar, y un consumo a temprana edad

que representa un riesgo mayor.
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Figura 3. Arbol de problemas

Seelor erevenecion
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éDe qué manera a través de un producto audiovisual se pueden abordar
las causas mas comunes para contribuir a la prevencién del consumo de
marihuana en jévenes que inician su etapa universitaria en Bogot4?

1. Inestabilidad 1. Preconcepciones

emocional

2. Influencia social y
2: Factores relaciones dafinas
biolégicos 1. Polarizacién

geoplnionss 3. Disponibilidad
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Nota. Esta figura evidencia causas y efectos frente a la problematica

del déficit comunicacional en las campafas de prevencion de los
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riesgos fisicos y mentales por el consumo de marihuana.
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez identificados los elementos del arbol de problemas,
se aplica un sondeo de opinién sobre una muestra de 48 personas
en el que el 75% de los encuestados considera las causas mas
comunes del consumo de marihuana son la influencia social y la
busqueda del alivio por estrés (ver anexo B), determinando asi que
se abordaran estas causas para el desarrollo de una intervencion
desde el disefio que responda a la pregunta: ;De qué manera a
través de un producto audiovisual se pueden abordar las causas
mas comunes para contribuir a la prevencion del consumo de

marihuana en jévenes que inician su etapa universitaria en Bogota?

1.3 Justificacion

Las cifras correspondientes al consumo de Marihuana aumentan y
esto representa un gran desafio en términos de salud publica donde
se busca tener programas que mitiguen los riesgos asociados a esta
sustancia, estos programas deben ser regidos por una serie de
lineamientos para lograr tener una contundencia en su mensaje. A
través de la cartilla Lineamientos para operar programas preventivos
(Ministerio de Salud y Proteccion Social & Oficina de las Naciones
Unidas contra la Droga y el Delito, 2018) se especifican pautas para
la implementacion de programas preventivos, lo cual establece una
serie de estrategias que, entre las mas relevantes, corresponden a

la difusién de informacion relacionada a las caracteristicas de cada
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sustancia como efectos y consecuencias, la oferta de actividades
alternativas al consumo de sustancias promoviendo espacios libres
de drogas, identificacion de los perfiles consumidores,
procedimientos basados en la comunidad, ensefianza de
habilidades donde se trabaje la competencia individual que
fortalezca la resistencia y el rechazo al consumo y actuaciones en el
entorno de la persona, todo para formar una educacion integral
sobre el consumo de sustancias psicoactivas, dandole vias de
accion al publico para tomar decisiones responsables e integrales
para su salud.

Es aqui donde los medios de comunicacidon cumplen un
papel importante a la hora de prevenir y se vuelve crucial la
delimitacién de un publico especifico para actuar de la manera mas
indicada sobre la poblacién. Esto, permitiendo también aprovechar
los medios segun el publico, ya que se pueden abrir canales de
orientacién, se aporta a la compresion de los factores causales, se
fomentan las practicas saludables, se ayuda a la desestigmatizacion
del consumidor, ayuda a sensibilizar la corresponsabilidad de los
diferentes ambitos y contribuye a la apertura de discusiones dejando
al lado la generalizacién y el simplismo (Gayo, 2013).

Entendiendo la importancia de los medios, se debe
determinar una estrategia para aplicar con la poblacion especifica,
es por esto que, ademas de identificar la influencia social y el estrés
como causas mas comunes del consumo, se definen con la
orientacién de la profesional en psicologia Amaranta Pardo Calderén

(ver anexo A), estrategias como brindar herramientas relacionadas a



35

la oferta de actividades alternas al consumo, pautas de autocuidado
y establecer espacios de discusion como la forma mas idénea para
trabajar la prevencion del consumo en jovenes.

Como paso adicional, se establece el medio adecuado para
trabajar la problematica teniendo en cuenta la opinion y preferencia
del publico objetivo por medio de un segundo sondeo de opinion
aplicado a 23 personas entre los 18 y 24 afios (ver anexo C) en el
que se identifica la preferencia de formatos audiovisuales como
miniseries, podcast y reels de instagram para la transmision del
mensaje de una forma efectiva y dinamica. Esto se apoya en la
importancia de los medios audiovisuales en ambitos de aprendizaje
en donde “los contenidos audiovisuales sirven para integrar a los
alumnos por medio de su cultura diaria” ayudando asi a presentar
conceptos de una manera objetiva, clara y accesible ademas de
estimular el interés, la motivacion del estudiante y la retencion de
ideas del mismo (Echegaray Yepez, 2022).

Asi, para la propuesta de Pensativa, se identifica la creacion
de un producto audiovisual que busque contribuir a la prevencién del
consumo de marihuana a través del abordaje de la influencia social
y el manejo del estrés por medio de ofrecer alternativas al consumo,
brindar pautas de autocuidado y la promocion de espacios de
didlogo como una estrategia viable para el desarrollo del proyecto,
teniendo en cuenta aspectos como que el publico objetivo son los
jovenes de 18 a 24 anos que estan en etapa universitaria de la

ciudad de Bogota.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

El ingreso a la universidad es una etapa donde aumentan las
responsabilidades y se crean nuevas relaciones interpersonales, sin
embargo, parte de los jovenes se enfrentan a un cambio de
identidad acorde al nuevo entorno que habitan, por ello se deduce
que la ausencia de actividades alternas y el desconocimiento de
pautas de autocuidado aumentan la posibilidad de consumir
marihuana como un mecanismo para lidiar con el estrés y para

relacionarse con un grupo social.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Se cree que mediante un producto audiovisual que brinde a los
jévenes alternativas para el manejo del estrés, pautas de
autocuidado y permita generar espacios de discusidén, se puede
aportar a la prevencion del consumo de marihuana en universitarios

de Bogota.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Contribuir a la prevencion del consumo de marihuana a través de un
producto audiovisual que aborde el estrés e influencia social como
las causas mas comunes que afectan a jovenes en el inicio de la

etapa universitaria de la ciudad de Bogota.

1.5.2 Objetivos especificos

e Reconocer estrategias adecuadas para fortalecer el
autocuidado y el manejo del estrés en los usuarios.

e Determinar los medios digitales O6ptimos para brindar
alternativas, pautas de autocuidado y espacios participativos
a los jovenes.

e Valorar los resultados de alcance de la soluciéon dada para

identificar aspectos positivos y a mejorar.

1.6 Planteamiento metodologico

Para establecer la metodologia se parte de dos existentes: La
primera corresponde al disefiador industrial, tedrico y docente de
disefio, Gui Bonsiepe, quien aboga por la compresién a fondo del
problema y seguido, las necesidades del usuario y su relacién con el

producto a disefiar; esta metodologia busca unir la funcién, forma y
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comunicaciéon visual en busqueda de la creacion de productos
funcionales y atractivos estéticamente (Bonsiepe, 1999). La segunda
metodologia es Lean UX por Jeff Gothelf y Josh Seiden, esta tiene la
premisa de que "los disenadores deben centrarse en aprender tanto
como puedan, lo mas rapido posible" (Gothelf, 2013) lo que implica
la creacion de prototipos rapidos que permitan validar las ideas y
recibir retroalimentaciéon de los usuarios en fases iniciales para dar
con la solucion mas acertada de la forma mas rapida, aprendiendo
de la experiencia del usuario.

Entendido lo anterior, este proyecto consolida las ideas de
ambas metodologias y genera una propia que se ajusta al objetivo y
limites del proyecto, proponiendo un siguiente esquema en donde se
contemplan fases, tareas y herramientas a usar (ver figura 4). Esta
metodologia, aunque esta presentada de forma ciclica, no requiere
seguir estrictamente los pasos y se presentan momentos clave del
proyecto en los que se requiere retroceder o adelantar de fase para
contemplar de una mejor forma el panorama y evaluar y

fundamentar las decisiones tomadas.
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Figura 4. Esquema metodolégico del proyecto.
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Nota. La figura muestra las etapas, procesos y herramientas a usar
en el desarrollo del proyecto. Fuente: elaboracion propia.
A continuacion, se relacionan los objetivos especificos del

proyecto con cada fase de la metodologia a trabajar, buscando
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conectarlos y asi, llegar al cumplimiento de los mismos.

1.6.1 Estructurar.

Como primera fase se busca por medio de revision literaria, sondeos
de opinién y entrevistas semiestructuradas a expertos, recolectar
datos e informacion que soporten tedricamente el problema de
consumo de marihuana y sus riesgos, cumpliendo asi, el primer
objetivo especifico, ademas, se cuenta con el analisis de iniciativas
actuales y que anteceden a ellas en la busqueda de la prevencién
de consumo y con esto se construyen elementos a tener en cuenta y
a evitar en el proyecto, por ultimo, se define el usuario por medio de
focus group, estudios de caso, user persona, mapa de stakeholders
y mapas de empatia, permitiendo reconocer las necesidades que el

producto puede ayudar a satisfacer.

1.6.2 Determinar

La segunda fase a seguir se caracteriza por la consolidacion de los
elementos necesarios para realizar el producto correspondiente al
segundo objetivo especifico, es por esto que se parte desde la
generacion de ideas basicas que pasan a ser hipotesis de producto
evaluadas por el usuario en la tercera fase, a partir de esto se
construyen prototipos de baja que nuevamente seran probados
antes de desarrollar el Producto Minimo Viable (PMV), que sera el

momento mas acercado a la propuesta final.
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1.6.3 Valorar

El proceso de valorar esta presente complementando los pasos mas
importantes en cada fase para dar paso a un aprendizaje y mejora
del proyecto, ademas de esto, el PMV se presenta al publico para
considerar las ultimas mejoras y consolidar el producto final, que
contara con un analisis funcional y morfolégico con el usuario que
permita por medio de la retroalimentacién dar cumplimiento al tercer

objetivo especifico.

1.7 Alcances y limitaciones

Este proyecto busca abordar la prevencion del consumo de
marihuana a través de un producto audiovisual reconociendo la
insuficiencia de solo presentar informacion sobre el tema para
aportar a la resolucién del problema. Teniendo en cuenta esto, se
busca proporcionar herramientas que establezcan conexiones con el
entorno, circulo social y el crecimiento personal del individuo por
medio de estrategias en donde se plantee la oferta de actividades
alternativas al consumo, brindar pautas de autocuidado y la
generacion de espacios de didlogo en torno a la problematica, esto
con el fin de abordar las causas del consumo de marihuana mas
comunes tomando como focos la influencia social y el manejo del
estrés para asi generar una reflexion critica en el individuo y que
este logre comprender los posibles riesgos y efectos fisicos y

mentales derivados de un consumo frecuente de marihuana.
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De igual forma, teniendo en cuenta que el proyecto trata
temas externos a la disciplina del Disefo Digital y Multimedia, se
considera en primera instancia que para el correcto desarrollo del
producto es necesario contar con opiniones e informacién verificada
brindada por expertos en el area de salud fisica y mental,
drogodependencia y funcidon del sector publico de la ciudad de
Bogota, en donde se evaluara la pertinencia de la difusién de
contenidos que brinden informacién objetiva y verificada teniendo en
cuenta la prevencion del consumo como su principal foco y que se
adapten a las politicas y leyes que regulan las campafias de
prevencion y el consumo de marihuana en Colombia.
Adicionalmente, al ser contenido que busca conectar con los
jévenes universitarios entre los 18 y 24 afios en etapa universitaria
en Bogot4, se debe contemplar la creacién de discursos y elementos
visuales acorde a los contenidos digitales consumidos por ellos,
incluyendo un lenguaje que sea considerado cercano y decisiones
de disefio que pasen por un filtro de opiniéon para finalmente,

consolidar en el producto mas adecuado.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

En este apartado se presenta un panorama general sobre la
evolucion de los modelos de prevencion en el consumo de
Sustancias Psicoactivas (SPA) y adicional a esto, se analizan
programas establecidos por el gobierno colombiano que, a dia de
hoy no estan activos o no tienen la repercusion necesaria para llegar
a mas personas con el mensaje adecuado, y asi identificar las
acciones conjuntas desde distintas areas disciplinares. Las
estrategias de prevencion y reduccién de consumo tienen un
enfoque segun su década (Ministerio de Salud y Proteccién Social y
Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito, 2018)
que se presenta a continuacion:

e Década de los 60: La prevencion se caracteriza por mostrar
consecuencias en la salud de forma grotesca vy
extravagante, denominandose como modelo ‘racional,
informativo o tradicional”.

e Década de los 70: Cambia el enfoque al contexto social que
habita el publico objetivo, especialmente cuando estan en un
entorno de consumo y facil acceso, este es nombrado

‘influencias sociales” y se encamina a reconocer las
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situaciones que pueden llevar a un consumo abusivo.

e Década de los 80: Se identificd el modelo de “habilidades
generales”, este buscaba fortalecer la comunicacion,
conocimiento personal, y las relaciones interpersonales para
que entre los sujetos de estudio NO se considere ir por el
camino de las drogas.

e Década de los 2000: Para este momento la Red Mundial de
la Juventud junto con Naciones Unidas plantea una
estrategia de intercambio de informacion inter pares, refiere
a que las personas que comparten caracteristicas sociales
similares (edad, -cultura, estilo de vida, etc.) suelen
entenderse mejor entre si. En el caso particular de los
jévenes el educador y el educado comparten experiencias
mutuas y comprenden el contexto que habita el otro,
brindando aprendizaje a ambas partes y siendo uno de los
métodos mas efectivos para compartir informacion y
conocimiento (Naciones Unidas & Red Mundial de la
Juventud, 2004).

e Actualidad: Es un modelo basado en la evidencia que
implica el estudio exhaustivo de las caracteristicas del
publico objetivo. A partir de este andlisis, se implementa un
proyecto o plan de prevencion y se adapta al caso de
estudio para lograr resultados predefinidos.

Esta clasificacion adquiere relevancia al sefalar los aciertos
y desafios en materia de prevencion a lo largo del tiempo, asi como

su adaptacion a los nuevos contextos relacionados con el consumo
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de SPA, asi mismo se destaca que estos modelos contindan siendo
aplicados en la actualidad, dependiendo del publico objetivo y del
impacto deseado y también se explora la fusién de los aspectos mas
relevantes de estos modelos para obtener resultados mas precisos.
Para el caso puntual de este proyecto el modelo que mas se adapta
a las necesidades de la poblacidn seleccionada es la estrategia de
comunicacién de inter pares, los motivos principales son la
comunicacioén de la informacion acorde al contexto de los jovenes 'y
los contenidos basados en experiencias reales con la mision de
generar cercania, sin dejar de lado los items que esta guia sugiere
tales como: brindar informacién objetiva, facilitar el aprendizaje
desde los ejercicios practicos, proporcionar diversion y creatividad
en el proceso, tener en cuenta el entorno que prefieren los jovenes y

plantear objetivos claros y realistas.

2.1.1.1 Linea del tiempo.
En los afios 60, la prevencién de consumo de SPA empezé6 a ser
tema de importancia y preocupacion debido al crecimiento del
narcotrafico en Colombia, por eso el gobierno implementé y adapté
diversos programas, politicas, estrategias, modalidades y planes
con el objetivo de minimizar el acceso a las drogas de cualquier tipo,
enfocadas principalmente en poblaciones vulnerables. Entre estas
iniciativas se encuentran campafas de concienciacién, programas
de educacion, intervenciones de autoconocimiento y fortalecimiento
de vinculos sociales, entre otros, sin dejar de lado politicas de

tratamiento y rehabilitacion a personas en condicién de
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dependencia. A continuacion, en la Figura 5 se recopilan algunos de
estos proyectos dirigidos a la poblacion colombiana junto con un

breve andlisis de elementos clave de los mismos.

Figura 5. Linea de tiempo

Antecedentes

Brearamas de rrevencion
de consume de LA

Programa DARE
Policia Nacional

UL

Piénsalo
Alcaldia de Bogota

Linea Psicoactiva
Secretaria Distrital
de Bogota

N

Nota. La figura muestra cronoldgicamente programas de prevencion
de consumo de SPA aplicados en Colombia.

Fuente: Elaboracién propia.
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En 1987, la Asamblea General de Las Naciones Unidas
define el 26 de Junio como el Dia Internacional de la Lucha contra el
Uso Indebido y el Tréfico llicito de Drogas, desde ahi cada pais crea
un lema anual ligado a sus ideales y normativa, enfocado a una
causa o consecuencia especifica del consumo de drogas, por lo que
se han tocado temas de salud publica, toma de decisiones,
valoracion personal y desinformacion. En los ultimos 2 afios las
frases fueron: “Mejor conocimiento para un mejor cuidado” vy
‘Hablemos de drogas, la informaciéon salva vidas”, ellas han
fortalecido programas basados en la correcta transmision de la
informacion, elemento clave en este proyecto.

En 1997, la Policia Nacional de Colombia adapta el
Programa de Educacion para la Resistencia al Uso y Abuso de las
Drogas y la Violencia (DARE), caracterizado por intervenir en
colegios con grupos de edades especificos a los que le
corresponden diversas actividades, esto facilita identificar la forma
correcta de entregar el mensaje y de aumentar el interés en la
participacion.

Para 2012, UNODC adapté el proyecto internacional
Familias Fuertes en Colombia, que busca aumentar la confianza
entre padres e hijos para la reduccion del consumo de drogas a
temprana edad. Esta dirigido a familias sin antecedentes o presencia
de consumo de SPA, fundamentado en la comunicacion asertiva y

fortalecimiento de relaciones.
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En 2019, con la alcaldia de Enrique Pehalosa aparece
Piénsalo, una pagina web y canal de comunicacion en redes
sociales dirigido a jovenes que informa sobre el consumo de SPA.
Se rescata la identidad visual acorde a la teméatica y publico y el uso
de un lenguaje entendible, fundamentado y concreto. Perdid
continuidad desde el siguiente gobierno y actualmente se encuentra
inactivo en todos los medios.

En 2020, el Ministerio de Salud y Proteccion Social presenta
Mas Mente, Mas Prevencion, un sitio web interactivo que segmenta
la informacién segun rangos de edad y roles (jovenes, padres e
instructores). Se destaca que muestra los contenidos por medio de
juegos y actividades cortas que incentivan la correcta toma de
decisiones de forma dinamica y personalizada. A su vez, cuenta con
una ruta de atencion integral y referencias de otros programas, lo
que la UNODC destaca como factor clave al presentar un proyecto
de prevencion.

Actualmente, la Secretaria Distrital de Salud de Bogota tiene
activa la Linea Psicoactiva, un canal informativo y de atencion para
poblacién afectada directamente por el consumo de SPA, este
servicio enlaza a programas e instituciones de prevencion y
presenta informaciéon sobre mitos, guia para la toma de decisiones,
factores de riesgo, entre otros.

Para concluir, se rescata que la intencionalidad de los
proyectos es actuar en las etapas previas y tempranas del consumo
de sustancias y para ello brindan herramientas de comunicacion

asertiva, buscan fortalecer redes de apoyo, orientan con rutas de
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atencion y dan claridad en los contenidos sobre las sustancias.
Algunos tienen como complemento el formato dinamico para
asegurar una mayor comprension, este elemento sera utilizado para
el enriquecimiento del proyecto Pensativa a la par de presentar
contenidos que incentiven la reflexion critica de los usuarios para

disminuir los riesgos a la salud por consumo.

2.1.2 Marco teérico contextual

El abuso y dependencia de marihuana no solo son problemas de
salud, a su vez, se relacionan con factores econdmicos, sociales,
familiares, genéticos, entre otros. Por lo tanto, a continuacion se
recopila y informacién relacionada con los roles y caracteristicas del
entorno de la problematica, a través de un barrido desde lo general
hacia lo particular en donde se tienen en cuenta los siguientes
apartados: Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS); situacion
actual en Colombia por el debate del uso adulto de marihuana;
factores participantes en el consumo de marihuana; diferencias
entre uso, abuso y dependencia; enfoques de prevencion a nivel
Bogota de riesgos y dafios, con el fin de caracterizar el contexto que

envuelve el consumo de sustancias psicoactivas.

2.1.2.1 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

La Asamblea General de las Naciones Unidas propone

dentro de los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible el numero 3
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denominado Salud y Bienestar, en el que el objetivo 3.5 busca
“Fortalecer la prevencion y tratamiento del abuso de sustancias
adictivas, incluso el uso indebido de estupefacientes y el consumo
nocivo de alcohol.” con el cual se determina que es pertinente
apoyar las acciones que el gobierno colombiano adelanta para el

cumplimiento de este objetivo.

2.1.2.2 Debate para la regulacion del cannabis para uso

adulto.

Actualmente, el Senado de Colombia rechazé en su octavo
y ultimo debate la legalizacién del uso recreativo de la marihuana al
no alcanzar los 54 votos necesarios para aprobarlo. El proyecto de
ley buscaba modificar la constitucion para permitir el uso recreativo
de cannabis, pero la propuesta no logré el respaldo necesario. Los
proponentes del proyecto, como el senador Juan Carlos Losada y la
senadora Maria José Pizarro, lamentaron la oportunidad perdida y
sefialaron que continuaran luchando por la despenalizacién en la
préxima legislatura. Aunque el uso medicinal del cannabis es legal
en Colombia y existe cierta libertad con respecto al uso personal, los
lineamientos histéricos del pais y las restricciones constitucionales
hacen que la legalizacion total de su venta aun sea un tema de
debate. (DW, 2023).
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2.1.2.3 Factores participantes en el consumo de

marihuana

La decisién de consumir marihuana se ve afectada por una

serie de factores que varian en cada persona, sin embargo hay

algunas variables sociales, culturales, relacionales y personales que

pueden influir en la decision (MinSalud, 2019), a continuacion, se

mencionan los mas generales.

Factores del entorno del individuo: Entendidos segun
Volkow, Koob y McLellan, como: los antecedentes familiares,
la exposicion temprana al consumo (infancia y
adolescencia), exposicion a entornos de alto riesgo y
violentos, insuficiencia de apoyo familiar y social, facil
acceso a la sustancia. (Como cité6 MinSalud, 2019)

Factores biologicos: Entendidos como la predisposiciéon
genética, etapa de desarrollo que vive la persona y
patologias y/o trastornos mentales.

Factores psicologicos: son las caracteristicas que afectan la
actitud, comportamiento y funcionamiento de la mente
humana y a tiempo provocan la decisién de consumir, entre
estos estan el estrés, inestabilidad emocional, cambios de

identidad, entre otros.

2.1.2.4 Diferencias entre uso, abuso y dependencia

Para entrar a hablar de como los actores principales habitan

esta problematica, se clarifica la diferencia y relacion entre los
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términos de uso, abuso y dependencia segun el Instituto Mexicano
De La Juventud (2018).

El uso de una sustancia se refiere a un consumo de manera
experimental sin ocasionar dependencia y con menores riesgos a la
salud del consumidor, siendo asi, una actividad ocasional o que
incluso, no se repita. Por otro lado, el abuso se da cuando el
consumo se torna problematico y compulsivo, es decir, entre
periodos de tiempo mas frecuentes, provocando que el contexto del
consumidor solo gire en torno a la sustancia que frecuenta. Y por
ultimo, la dependencia deriva de un uso repetido y en altas dosis
que conduce a problemas crénicos en el consumidor, ademas de
dar la sensacién de incapacidad para dejar la sustancia, debido a la
sintomatologia que puede presentarse, conocido como sindrome de
abstinencia, Ademas de esto, se caracterizan 2 tipos de
dependencia a sustancias psicoactivas:

e Dependencia fisica: Implica un cambio permanente en el
funcionamiento del cuerpo y del cerebro, se da cuando ya se
ha generado una tolerancia hacia la sustancia, por lo tanto,
el cuerpo necesita cada vez una dosis mayor para sentir los
efectos deseados.

e Dependencia psicologica: Ocurre cuando la privacion de la
sustancia produce malestar, angustia y depresion y para
evitar esos malestares se busca la manera de consumir
permanentemente, un ejemplo es decir y/o pensar que “no

se puede vivir’ o0 “nada es lo mismo” sin consumir.
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2.1.2.5 Enfoques de prevencién de riesgos y dafos a

nivel Bogota propuestos por la Secretaria Distrital de Salud

La intervencion que aplica para el objetivo de Pensativa se
presenta en tres momentos: antes de concebir la idea de consumo,
al pensar en la idea de consumo y al consumir de forma
experimental con preocupacion, es decir actuar desde la prevencién,
por lo que en un primer momento se evalua un Manual de
Estrategias de Prevencion del Uso de Sustancias Psicoactivas
desarrollado en el 2020 por la Secretaria de Salud de Bogota
basado en los Estandares Internacionales para la Prevencién del
Abuso de Drogas que determina la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) y la Oficina de Naciones Unidas contra la Droga y el
Delito (UNODC), y pese a que aborda la problematica de forma muy
amplia aplican las estrategias mencionadas en el presente proyecto.
Asi, la prevencion debe caracterizarse por considerar las
particularidades de cada contexto, planificacion sélida de la
estrategia de impacto y evidenciar los resultados de acuerdo a los
objetivos por medio de evaluaciones sistematicas. (Secretaria
Distrital de Salud, 2020)

Para efectos del presente proyecto lo anterior clarifica las
acciones a nivel global, nacional y distrital que funcionan como
punto de partida y a su vez, demuestra las variables que deben
tenerse en cuenta para desarrollar el producto digital propuesto,
como el entorno que habitan los jévenes, sus particularidades, fase

de vida y frecuencia en el consumo de marihuana.
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2.1.3 Marco teédrico disciplinar

En este apartado se explican los conceptos propios del area del
disefio digital y multimedia y afines que condicionan el desarrollo del
producto préximo a realizar como lo es una estrategia
comunicacional que contenga comunicacion asertiva y pregnante y
al mismo tiempo, aporte a la prevencion del consumo desde el

entorno digital.

2.1.3.1 Comunicacién asertiva y pregnante

Esta permite conectar de forma mas cercana con el publico
y asi, cumplir con los objetivos establecidos para el desarrollo de un
producto es la manera en la que se comunica informacion
determinada, pues se debe tener cuenta que el mensaje que se
transmite debe estar fielmente relacionado con la forma en la que el
usuario lo ve y debe haber una solidez en ambos aspectos para que
de esta forma, llame la atenciéon de la forma en la que se tiene
planeado y genere sensaciones respecto a una tematica y asi,
permanezca por mas tiempo en la mente del usuario y genere

interés de conocer mas alla. (Arrieta, 2018)

2.1.3.2 E - Health

Ubicando la prevencion de consumo de drogas en el
contexto colombiano y ligandolo con el término E-salud, que es la

utilizaciéon de herramientas virtuales para la educacion en términos
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de salud (Cérdoba & Restrepo, 2018), el Ministerio de Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones promueve una agenda para
"fomentar la creacion innovadora de productos, servicios vy
soluciones para el sector, con el fin de minimizar y contribuir con el
cierre de la brecha de las inequidades en salud, a partir del uso y
apropiacion de TIC" (Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones, 2014), teniendo en cuenta esto, desde la
institucionalidad se establece que por medio de las TIC se puede
trabajar en su mayoria con poblacién juvenil en los formatos que
mas consumen y asi, centrarse en los contenidos educativos que se

pueden presentar por estos medios.

2.1.3.3 Experiencia de usuario

Partiendo desde Ila afirmacion “La funcion de los
profesionales de la experiencia de usuario no es otra que hacer esta
tecnologia amigable, facil de usar” (Hassan Montero, 2015), se toma
la experiencia de usuario como un mecanismo con el que un
producto puede solucionar las necesidades y objetivos de una forma
eficiente y fluida.

Ademas de esto, algunos conceptos fundamentales para
entender la experiencia de usuario son la usabilidad, que es un
atributo de calidad de un producto que hace referencia a la facilidad
de uso del mismo dimensionado en factores como la simplicidad de
aprendizaje, la eficiencia del producto, la cualidad de ser recordado,

la eficacia y la satisfaccion del usuario. Otro de sus conceptos
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importantes es la accesibilidad, este concepto corresponde a la
posibilidad de que el producto pueda ser utilizado sin problemas por
el mayor numero de personas posibles. Disefiar productos
accesibles no significa que el producto deba ser disefiado para
todos ya que estos suelen ser pensados para un publico en
especifico, los disefios de productos accesibles significan asumir las
diversidades funcionales de la audiencia especifica a la que va

dirigida.

2.1.3.4 Medios audiovisuales

Cuando se habla de medios audiovisuales se refiere a los
que cuentan con audio e imagen (fotografias, diapositivas, videos,
podcast, canciones, ilustraciones, animaciones entre otros). Estos
utilizados didacticamente ayudan a presentar conceptos de una
manera objetiva, clara y accesible, ademas proporcionan estimulos
al interés y la motivacién de la persona, ayudando a la capacidad de
atencion y la retencion de ideas (Echegaray Yepez, 22). Los
contenidos audiovisuales sirven como una herramienta para integrar
a las personas en un proceso de aprendizaje por medio de su
cultura diaria, en la actualidad con la existencia de los dispositivos
electronicos se puede acceder a cualquier tipo de informacion

presentada en cada uno de estos medios.
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2.1.4 Marco conceptual

A continuacién, se presentan los conceptos que se abordan
regularmente en la investigacion y que su definicidn es clave para la
construccion del proyecto, en donde se relacionan términos en un

ambito multidisciplinar teniendo en cuenta el contexto del problema.

Tabla 1. Marco conceptual

Sustancia “Es toda sustancia introducida en el organismo
psicoactiva  por cualquier via de administracién que produce
una alteracién del funcionamiento del sistema
(Minsalud, nervioso central del individuo, la cual modifica la
2016) conciencia, el estado de animo o los procesos de
pensamiento. (p. 1). Dentro de estas estan el

alcohol, cocaina, marihuana, entre otras.
Uso ocasional de una sustancia psicoactiva que
puede derivar en un uso con mayor frecuencia.
Consumo El consumo genera diferentes categorias de uso

(De la fuente,
2015)

en donde se ve “la existencia de dos principales
tipos de usuario de marihuana: los problematicos
y los no problematicos”, los problematicos
presentan practicas de riesgo que generan
afectaciones en su salud.

Practicas de

Conductas prolongadas que desencadenan en

riesgo problemas del desarrollo y crecimiento personal,
bien sea en el ambito profesional, afectivo,

(Ordonez, académico, a la salud, entre otros. En el caso
2022) especifico del consumo de marihuana, estas

estan relacionadas con la cantidad de sustancia,
error en los cuidados antes, durante y después,
mezclas con otras sustancias, entre otras.
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Afectaciones
a la salud

(Ministerio del
Interior, 2022)
(Portal Plan
Nacional
sobre Drogas,
(s,f)

Probabilidad de sufrir un evento no deseado, que
se puede prever y tiene consecuencias directas
a la salud fisica, mental o emocional del
individuo, también puede entenderse como
declive de una patologia existente que no se
trat6 a tiempo. (p. 11). Algunas de las
afectaciones a la salud por consumo de
marihuana son trastornos emocionales,
enfermedades bronco-pulmonares, trastornos
cardiacos, entre otros.

Prevencion

(Minsalud,
2016)

Es el conjunto de medidas y estrategias que
evitan, reducen y regulan los aspectos en el
consumo de drogas que implican un riesgo en
ambitos de la salud o el funcionamiento familiar y
social. De igual forma busca reducir el consumo
a temprana edad y el acceso a las drogas en
momentos de crisis. (p. 4).

Autocuidado

(Martos, 2020)

El autocuidado se refiere a la capacidad de
atender las necesidades que cada individuo tiene
en las areas fundamentales de sus vidas. Esto
implica comprender las necesidades fisicas,
emocionales, mentales, financieras, ambientales
y espirituales; evaluando el tiempo e importancia
dedicados a cada area.

Influencia
social

(Castillero,
2017)

Se refiere a la habilidad de una persona para
impactar en las emociones, perspectivas o
acciones de otra persona. Varios elementos
influyen en esta capacidad, como la cohesién del
grupo, las normas sociales, el tamafno de los
grupos y los roles desempefiados por los
integrantes, asi como el peso asignado a las
opiniones personales y externas.
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Estrés Es la respuesta fisiolégica o psicologica a
estimulos de estrés internos o externos. El estrés
(American implica cambios que afectan a casi todos los

Psychological sistemas del cuerpo, influyendo en cémo las
Association, personas se sienten y comportan. Por ejemplo,
2022) puede manifestarse a través de palpitaciones,
sudoracién, sequedad en la boca, falta de
aliento, inquietud, habla acelerada, aumento de
emociones negativas, y fatiga por estrés de

mayor duracion.

Nota. La tabla busca delimitar y definir los conceptos clave
abordados en el proyecto. Fuente: Elaboracién propia con base en
Minsalud (2016); De la Fuente (2015); Samhsa

2.1.5 Marco institucional

La preocupacién por el aumento de los casos de abuso y
dependencia por el consumo de sustancias es un tema que distintas
entidades combaten, en este marco se exploran las organizaciones
mas relevantes para el proyecto Pensativa en el siguiente orden:
UNODC; Ministerio de Salud; Secretaria de Salud de Bogota y la
Mesa Distrital Cannabica de Bogot4, y se identificaran las acciones

en la prevencién del consumo de marihuana de cada una de ellas.

2.1.5.1 United Nations Office on Drugs and Crime

La oficina de Naciones Unidas contra la Droga y el Delito
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(UNODC), encabeza a nivel global la lucha contra las drogas ilicitas,
el crimen y el terrorismo, trabajando a la par de los diferentes
gobiernos para contrarrestar las amenazas y asi avanzar en el
desarrollo de la sociedad. La oficina en Colombia, tiene un area de
enfoque relacionada a la reduccion del consumo de sustancias
donde han tomado accién en la asistencia técnica a instituciones
oficiales que comparten la misma finalidad de fortalecer la capacidad
de respuesta en los ambitos nacionales y locales, asi intervienen
para formular y desarrollar politicas, programas de prevencion,
mitigacion y tratamiento del consumo. (Oficina de Naciones Unidas

contra la Droga y el Delito, s.f)

Figura 6. Logo United Nations Office on Drugs and Crime.

Fuente: Agenda 2030 en América Latina y el Caribe. UNODC,

2.1.5.2 Ministerio de Salud y Proteccion Social en

Colombia

El Ministerio de Salud segun el decreto 4107 de 2011
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“

establece que sus objetivos son formular, adoptar, dirigir,
coordinar, ejecutar y evaluar la politica publica en materia de salud”
(Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2011). Partiendo de
MinSalud de la mano del Observatorio de Drogas de Colombia,
Ministerio de Justicia y Derecho, Ministerio de Educaciéon Nacional,
entre otras entidades, tienen la tarea de plantear y ajustar las
politicas publicas, planes y estrategias para mitigar la problematica
en todo lo relacionado al consumo de SPA. Tales acciones se ven
ejemplificadas en documentos como el Lineamiento Nacional De
Prevencién Del Consumo De Sustancias Psicoactivas (2020) y la
Politica Integral para la Prevencién y Atencién del consumo de
Sustancias Psicoactivas (2019), donde se evidencia que se han
desarrollado acciones para prevenir el consumo de marihuana que
abarcan: estudios e investigaciones sobre los efectos de la
marihuana a la salud para el desarrollo de politicas publicas;
estrategias de deteccion temprana, provision de tratamiento y
rehabilitacion de casos de adiccion; programas de educacion sobre
los efectos de la marihuana; campafas de prevencion a

adolescentes y jovenes.

Figura 7. Logo MinSalud
an
)

Fuente: Pagina Web MinSalud.
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2.1.5.3 Secretaria de Salud de Bogota

La Secretaria de Salud tiene la misién de garantizar el
derecho a la salud a nivel distrital a través del modelo de atencion
integral incluyente. Ademas, sus funciones también van orientadas a
las Asesorias en el area de Comunicaciones con distintas labores
(Secretaria Distrital de Salud de Bogota, s.f), para el proyecto
resaltan las siguientes:

e Asesorar el disefio de estrategias y campanias .

e Coordinar el manejo efectivo de informacion destinada a
medios de comunicacion.

e Coordinar los medios de comunicacion orientados a la
ciudadania.

Determinantes a incluir en el desarrollo de estrategias para
el correcto funcionamiento del producto digital por lo que ayuda a

orientar el enfoque de planeacion del proyecto.

Figura 8. Logo Secretaria de Salud de Bogota

SECRETARIA DE

& | sawwp | BOGOT/\

DE BOGOTA D.C.

Fuente: Pagina Web MinSalud
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2.1.5.4 Mesa Distrital Cannabica de Bogota y Mesas

Cannabicas Por Localidad

Es una iniciativa impulsada por la Subsecretaria de Gestion,
Participacion y Servicio a la Ciudadania de la Secretaria de Salud de
Bogotd, que tiene como objetivo generar un espacio de participacion
permanente para la comunidad cannabica de la ciudad donde se
evallan las acciones mas efectivas para los retos que se presentan
en el panorama de legalizacién y las formas de consumo. Esta mesa
no se enfoca en el consumo de marihuana como un delito o como
una enfermedad, ya que promueve la participacion social en salud
de las personas, colectivos y organizaciones desde el punto de vista
de la ciudadania. (Mesa Distrital Cannabica de Bogota, 2021).

También es importante resaltar los espacios de participacion
llevados a cabo por las mesas cannabicas locales. Estas mesas
desempefian un papel fundamental en la promocién de la
participacion ciudadana en las 20 diferentes localidades de la ciudad
de Bogota. Han desarrollado diversas iniciativas en areas como la
organizacion de eventos culturales, activismo, la disminucién de
estigmatizacion en torno a los consumidores de cannabis y la
mitigacion de los riesgos y perjuicios asociados al consumo de esta
sustancia.

Después de la comprension de las acciones por parte de
cada una de las entidades mencionadas se concluye que pese a las
diferencias de enfoque en cuanto a la poblaciéon que buscan afectar,

las metodologias de cada entidad estan basadas en acuerdos
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comunes basados en los estandares propuestos por la OMS y la
UNODC. Asi, todas tienen claro que deben planificar basados
objetivos  realistas, desarrollar teniendo en cuenta las
particularidades del contexto colectivo y/o individual, evaluar con
diferentes herramientas y evolucionar en el discurso que ofrecen

para la prevencién de los riesgos a la salud en la ciudadania.

2.1.6 Marco farmaco-toxicologico

El proyecto aborda la tematica principal en torno a la marihuana y su
consumo adulto, por tanto es necesario hacer una exploracién en los
conceptos claves de esta sustancia, asi mismo como sus
componentes, que es esta sustancia?, efectos a corto plazo y los

efectos y riesgos a largo plazo.

2.1.6.1 Marihuana.

La marihuana no es una sustancia pura, se entiende como
la extraccion de las flores y frutos después de un proceso de secado
previo al consumo. El mismo autor nombra que se han identificado
mas de 400 componentes quimicos en la planta, donde los mas
conocidos son Tetrahidrocannabinol (THC) y Cannabidiol (CBD), los
cannabinoides responsables de los efectos psicoactivos en el
cerebro (Santos & Perez, 2021). La principal forma de
administracion es la inhalatoria, esto conduce los principios activos

de la marihuana a la sangre por la via pulmonar lo que potencia sus
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efectos rapidamente. Otra via de consumo es de forma oral, sin
embargo, para lograr el mismo efecto que por inhalacion la ingesta

debe ser aproximadamente tres veces mayor.

2.1.6.2 Efectos a corto plazo.

Cuando se consume Marihuana los componentes
cannabinoides como el THC pasan directamente a los pulmones por
la corriente sanguinea, donde la sustancia quimica es transportada
al cerebro y los otros érganos del cuerpo, interactuando con los
receptores cannabinoides que se encuentran en en el cerebro, esto
genera algunos efectos que van desde:

e Alteracion de los sentidos

e Alteracién de la percepcién del tiempo

e Cambios en el estado de animo

e Limitacion de la movilidad corporal

e Dificultad para pensar y resolver problemas

e Debilitamiento de la memoria

e Alucinaciones (cuando es consumida en grandes dosis)

e Delirio (cuando es consumida en grandes dosis)

e Psicosis (el riesgo es mayor cuando se consume
regularmente la sustancia)

Los efectos se sienten por lo general entre 30 y 60 minutos
después de su administracion (Instituto Nacional Sobre el Abuso de
Drogas et al., 2019)
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Por otro lado, el CBD es un compuesto que no posee propiedades
psicoactivas por lo que aun se investigan las posibles usos clinicos,
algunos de los estudios han observado que el tratamiento con CBD
atenlia algunas de las alteraciones psicolégicas generadas por las
altas dosis de THC, como lo pueden ser la ansiedad y el panico
ademas de que también se atribuye que el CBD tiene un papel
neuroprotector (Netzahualcoyotzi Piedra et al., 2009,). Algunos de
los estudios dictan los posibles efectos terapéuticos como su
propiedades analgésicas, antiinflamatorias, ansioliticas,

anticonvulsivantes y antipsicéticos (Caudevilla, 2016).

2.1.6.3 Efectos y riesgos a largo plazo.

El consumo de marihuana también puede afectar el
desarrollo del cerebro (Instituto Nacional Sobre el Abuso de Drogas
et al.,, 2019), cuando la persona comienza a temprana edad a
consumir marihuana esta puede reducir su capacidad de pensar, la
memoria y las funciones cognitivas, también afectando la manera en
que el cerebro establece las conexiones encargadas de las
funciones anteriormente mencionadas. Ademas, algunos efectos a
largo plazo en la salud que puede provocar en personas adultas
son, aumento de problemas cardiovasculares, irritabilidad en los
pulmones, posibilidad de cancer de pulmén, dafios a la memoria,
problemas de salud mental como la depresion, ansiedad y en dosis
elevadas puede causar psicosis (Colorado Cannabis, n.d.).

Ademas, una de las complicaciones también relacionadas
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con el consumo de marihuana es el sindrome amotivacional
(Caudevilla, 2016), que segun algunos cientificos es una de las
consecuencias del uso frecuente de cannabis. Este sindrome se
caracteriza por la apatia y la indiferencia ante las cosas, pérdida del
espiritu de superacion, falta de interés

Estos términos, desde los componentes de la sustancia a
los efectos y consecuencias sobre su uso son cruciales para
entender el por qué una persona puede consumir esta sustancia y
también identificar a partir de estas causas de consumo idear una
estrategia para emitir informacion sobre las implicaciones que lleva
el consumo de marihuana, siendo de especial utilidad para los

propodsitos de Pensativa.

2.1.7 Marco legal

Para el desarrollo del proyecto se tienen presentes las
normativas vigentes relacionadas con la regulacién del consumo de
marihuana, tratamiento de adicciones y requisitos para el desarrollo
de campafas de prevencién de drogodependencias, ademas de
relacionar politicas y planes de intervencién publicas que se

muestran a continuacion.
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2.1.7.1 Consumo de marihuana y tratamiento de

adicciones.

Para comenzar, la ley 30 de 1986 (Congreso de Colombia,
1986), en el 2do articulo del capitulo 1, precisa que no debe
excederse el porte de los 20 gramos como dosis para uso personal;
a su vez, en los capitulos V, VI, VIl y IX se mencionan las sanciones
(articulos 33 y 34), penalizaciones (articulo 38), el debido proceso
por parte de la Policia Nacional cuando se decomise la sustancia
por porte o almacenamiento que supere la cantidad permitida
(articulos 47 y 78) y en casos de plantaciones que superen las
veinte plantas y no cuenten con la autorizacion correspondiente que
otorga el Ministerio de Salud para uso medicinal o industrial (articulo
77). Por ultimo, también decret6 las funciones del Consejo Nacional
de Estupefacientes (articulo 91).

Ademas de esto y hablando de tratamiento de adicciones, la
ley 1566 de 2012 dispone la reglamentacién para garantizar la
atencion integral en salud fisica y mental a personas que consumen
sustancias psicoactivas o que estan relacionadas con un entorno de
consumo o abuso de las mismas (Congreso de Colombia, 2012).

Por otro lado, la resolucion 3202 de 2016 es un manual de
desarrollo y aplicacion de rutas integrales de atencién en salud
(RIAS) para poblaciones con riesgo o presencia de trastornos
mentales debido al uso de sustancias psicoactivas y adicciones para
asegurar la integralidad en la salud de personas, familias y

comunidades (Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2016).
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2.1.7.2 Campafias de prevencion

A través del capitulo 2 de la ley 30 de 1986 se engloba todo
lo relacionado con campafas de prevencion, por ejemplo, del
articulo 8 al 13 se establece el Consejo Nacional de Estupefacientes
como encargado de la supervision de todas las campafas
relacionadas con la erradicacion del microtrafico, cultivo ilegal,
consumo problematico y educacion sobre los riesgos de la
farmacodependencia regulada por el Ministerio de Educacion
Nacional y el Icfes. Ademas de esto, se menciona que las campafas
de prevencién deben ser aplicadas en campos como educacién
primaria, secundaria y superior, comités civicos para luchar contra la
problematica y los medios de comunicacion del pais que son la

prensa escrita, radio y television (Congreso de Colombia, 1986).

2.1.7.3 Ruta Futuro.

El consejo nacional de estupefacientes avalé en 2018 la
politica integral para enfrentar el problema de las drogas
denominada Ruta Futuro, con esto, se plantean cinco pilares clave
denominados:

1. Reducir el consumo de drogas y su impacto

2. Reducir la disponibilidad de droga

3. Desarticular y afectar las estructuras criminales

4. Afectar las economias y rentas criminales

5. Transversal

Segun lo anterior, la politica busca erradicar el problema
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desde la busqueda de una participacion activa por parte de todos los
actores involucrados, ademas, su enfoque tiene en cuenta
elementos como los derechos humanos, la salud publica, la
seguridad ciudadana y el desarrollo territorial y humano (Ministerio
de Salud y Proteccion Social, 2016)

Posterior a la revisibn de las normativas y politicas
previamente mencionadas, se toma como apoyo en el
direccionamiento del proyecto los pilares de la Ruta Futuro,
acercandolos al rol del disefiador de modo que exista un posible
apoyo de los objetivos estratégicos que los pilares uno y cinco
mencionan: la generacién de conocimiento, la inclusién social
efectiva y el fortalecimiento de las redes de apoyo comunitarias,
sociales e institucionales, para de este modo, tener una
fundamentacién desde la institucionalidad que permita articular el

disefio digital y multimedia con politicas ya establecidas.

2.2 Estado del arte

A continuacién, se presentan varias propuestas desde el ambito del
disefio y otras disciplinas, que abordan el tema de la divulgacion de
contenidos relacionados con el consumo de sustancias psicoactivas

y la prevencion de practicas de riesgo.

2.2.1. Podcast Yonki

Es un canal presente en Youtube, Spotify y Apple Podcast, con un
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formato de entrevistas que tiene el propésito de comprender la raiz y
el fendmeno del consumo compulsivo, dependencia y adicciones
relacionadas a drogas, juego, sexo y otras conductas. Este
programa se distingue por su amplia gama de temas e invitacién a
diversos expertos en el campo del tratamiento y estudio de las
adicciones, asi como a individuos que han vivido en carne propia
estas experiencias para compartir diversas perspectivas (Yonki
Books, s.f). Esta caracteristica convierte al podcast en una valiosa
herramienta de divulgacion de informacién sobre sustancias sin
sesgos o estigmas y brinda una oportunidad de aprendizaje valiosa
sobre estos temas, sin embargo las tematicas que abordan en este
podcast no estan diversificadas lo que dificulta el entendimiento de

los capitulos para todos lo publicos que participan en este espacio.

Figura 9. Banner Podcast Yonki

Entrevista
en &na

Fuente: Canal Spotify Podcast Yonki
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2.2.2. Lugo y las drogas

Esta iniciativa es impulsada por Espolea, una organizacién no
gubernamental comprometida con la participacion de los jovenes en
la promocién de los derechos humanos. Lugo y Las Drogas es un
video blog que tiene como fin dar informaciéon sobre los distintos
efectos, riesgos y dafios del consumo de drogas y es protagonizado
por Lugo, una marioneta que con la ayuda de un lenguaje sencillo,
divertido y casual nos cuenta su experiencia consumiendo y se
abordan estos temas de una manera clara y concisa. Entre sus
plataformas mas influyentes se encuentra el canal de YouTube de
Lugo Potamio y después de 5 afios de inactividad el canal volvid a
publicar videos en el formato de shorts de YouTube a partir del 4 de
mayo de 2023 (InfoActivismo, 2017). La caracterizacion de un
personaje sumado al tono de comunicacion se convierten en
factores potenciadores de esta propuesta para lograr su efectividad
sin embargo la inactividad crea retos para retomar y abarcar a una

nueva poblacidn con necesidades distintas.
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Figura 10. Lugo y las drogas promocional

2.2.3. Echele Cabeza

Echele Cabeza cuando se de en la cabeza, tiene como misién
promover la capacidad de toma de decisiones informadas entre los
jovenes, con el propdsito de reducir los riesgos y dafos asociados al
consumo de sustancias psicoactivas (SPA). Ademas, el proyecto se
enfoca en fomentar practicas de autocuidado para personas que
consumen sustancias psicoactivas de manera no problematica. El
proyecto ha participado en festivales reconocidos como el Estéreo
Picnic, y ha establecido alianzas con iniciativas internacionales
como Energy Control. Esta iniciativa se compone de una estrategia
analoga-digital donde destaca su identidad visual y efectiva
divulgacién con canales de comunicacién de gran alcance como
Instagram, Tik Tok y su sitio web. También cuenta con diversos
servicios entre los cuales se pueden destacar: Echele Cabeza Talks
(talleres), Echele Cabeza Express y Festivales (stand informativo,

servicio de analisis de sustancias y alertas psicoactivas), Zona Relax
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(espacio de recuperacion) y libros informativos sobre SPA y
practicas de riesgo asociadas (Echele Cabeza, 2018). Esta
estrategia es tendencia en la poblacion juvenil por su mensaje
acompanado de la identidad grafica y las diversas formas de

acercarse al publico y garantizar su bienestar y aprendizaje.

Figura 11. Banner Echele Cabeza

Fuente: Pagina Echele Cabeza.

2.2.4. Sin Consumirte

Surge como propuesta crossmedia que contribuye a reducir los
danos y riesgos del consumo de sustancias en estudiantes de
universidades publicas en Bogota (Gomez Beltran & Bonilla
Saldafa, 2019). Este proyecto se establece como un antecedente

fundamental y demuestra la viabilidad para trabajar estas tematicas
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en una institucion universitaria, especificamente en la Universidad

Colegio Mayor de Cundinamarca.

Figura 12. Logotipo Sin Consumirte

Fuente: Proyecto Sin Consumirte

A través de los ejemplos analizados en este estado del arte,
se pueden observar diversas fortalezas, debilidades y parametros
que deben tenerse en cuenta en la elaboracién de un producto
coherente que contribuya al logro de los objetivos del proyecto.
Estos factores incluyen la seleccién de un publico objetivo
especifico, la eleccion adecuada de los canales o medios de
comunicaciéon para su desarrollo, seguimiento y consistencia a lo
largo del producto, asi como la utilizacién de un lenguaje claro y

comprensible acorde al publico.
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2.3 Caracterizacion de usuario

Para segmentar a los usuarios se aplican los siguientes
instrumentos: revision literaria, entrevista a experta, mapa de
actores; tarjeta persona y sondeos de opinién. Los resultados
obtenidos son evidenciados en las figuras adjuntas a este apartado
junto con el analisis y las conclusiones recolectadas.

En primer momento, las encuestas realizadas por entidades
como el DANE, MindJusticia y la UNODC, expuestas en el apartado
de delimitaciéon del problema, funcionan como insumo para
identificar la ubicacidon geografica y la poblaciéon con mayores casos
de abuso y/o dependencia por consumo de marihuana, entendidos
como jovenes de 18 a 24 afios de edad en Bogota (Ministerio de
Justicia y del Derecho et al., 2019). Consecutivo a esto se realiza un
mapa de actores con la intencién de comprender las relaciones y los
entornos que habitan desde aspectos personales, académicos y
entes gubernamentales que accionan alrededor de la prevencion del

consumo de marihuana (ver figuras 13, 14 y 15)
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Figura 13. I/dentificacion de los actores directos e indirectos en el

ambito personal y académico.

ACTOR PRINCIPAL
* Jévenes entre los 18 a 24 afios

RELACION CON LA PROBLEMATICA ACTUAL
* Microtrafico, dealers

ENTORNO PERSONAL

- Familiares de primer grado de consanguinidad
(Padres, hermanos e hijos)

_ Familiares de segundo grado de consanguinidad
(Tias, abuelos, sobrinos, nietos, medio hermanos...)

- Circulo social afectivo
~ Instructores, profesores, maestros, formadores

~ Sector Laboral
ENTIDADES EDUCATIVAS
* Rectores y Coordinadores
* Bienestar Universitario
* Universidades
* Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA)

* Instituciones Técnicas y Tecnoldgicas privadas

Nota. La figura asocia cada ambito y actor con una gama de tonos y

color distinto lo que facilita la lectura en el Stakeholder.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 14. /dentificacion de los actores directos e indirectos en el

ambito gubernamental y no gubernamental.

ENTIDADES GUBERNAMENTALES Y NO GUBERNAMENTALES

* Instituciones Prestadoras de Servicios de Salud (IPS)

* Mesa Distrital Cannébica de Bogota

* Policia Nacional de Colombia

* Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF)

* Centros Especializados de Prevencién y Tratamiento de Adicciones
* Subsecretaria de Gestion, participacién y servicio a la Ciudadania
* Secretaria de Integracion Social (S.1.S)

* Secretaria de Educacion del Distrito (S.E.D)

* Secretaria Distrital de Salud de Bogota (S.D.S))

* Alcaldias Locales de Bogota

* Alcaldia Mayor de Bogota

* Observatorio de Drogas de Colombia (O.C.D)

* Ministerio de Educacién Nacional (MinEducacion)
* Ministerio del Interior (MinInterior)

* Ministerio de Justicia y del Derecho (MinJusticia)
* Ministerio de Salud y Proteccién Social (MinSalud)
¥ Gobierno de Colombia

* Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito (UNODC)

Nota. La figura asocia cada actor con un color distinto lo que facilita la

lectura en el Stakeholder. Fuente: elaboracion propia.



Figura 15. Estructura grafica Stakeholders.
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Nota. La figura evidencia la cercania de los actores directos e

Mlnlnterlor

Centros de prevencion

indirectos con el actor principal y a su vez la relaciéon entre los
mismos. Fuente: elaboracion propia.

Después de identificar los actores involucrados en la
problematica, se realiza un sondeo de opinién (ver anexo B) con el

propdsito de establecer imaginarios, necesidades e intereses
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comunes y esta recopilacion de datos se pone a discusion en la
entrevista realizada con Amaranta Pardo, Psicologa del Centro
Neuropsicolégico de Bucaramanga (Ver anexo A). Posteriormente,
se confirma que en el contexto de los jévenes la influencia social y el
estrés son los factores mas comunes que aumentan la probabilidad

de consumo como se evidencia en la figura x.

Figura 16. Pregunta 8, Primer Sondeo de Opinion para caracterizar

usuario
8.8 ¢Cuales factores consideras que influyen en la toma de decisiones sobre el
consumo de marihuana? Puedes marcar varias opciones
Normas y valores culturales =19 (39,6%)
Influencia social - 37(771%)
Mitos y tabues =19 (39,6%)
Conocimiento acerca del tema =20 (41,7%)
Curiosidad =38 (79,2%)
Accesibilidad y disponibilidad =23 (479%)
Busqueda de alivio por estrés... =36 (75%)
Rechazo a los efectos secundarios... =13 (271%)
Legalidad del consumo y nor... =13 (27]%)
Creencias individuales =18 (37,5%)
accion social o= 1(2,1%)
Espiritual | = 1(2,1%)
6] 10 20 30 40

Nota. La figura refleja que los factores mas comunes que llevan al
consumo de marihuana son la curiosidad, influencia social y el alivio
de estrés. Fuente: recurso que brinda GoogleForms del Sondeo de
Opinion realizado por el equipo de Pensativa.

Seguido a esto, se busca la mayor necesidad a nivel
comunicativo, donde los resultados arrojan que es clave facilitar el
acceso a la informaciéon y que la misma se transmita de forma
dinamica, como se refleja en la figura x. Esto sumado a la opinion

experta y la estrategia de comunicacion con inter - pares (Naciones



81

Unidas & Red Mundial de la Juventud, 2004), aclara los puntos de
partida entre los cuales estan: brindar: informacion; actividades
alternativas para abordar estas causales; evitar contenidos
sesgados por cualquier postura; y usar el lenguaje acorde a quienes

nos dirigimos.

Figura 17. Pregunta 9, Primer Sondeo de Opinién para caracterizar

usuario

9. De las siguientes opciones ¢Cual consideras la mejor estrategia para
promover la toma de decisiones responsables frente al consumo de marihuana?.

@ Brindar ejemplo desde la mentoria y ensefianza.

Fomentar la confianza en el circulo social mas cercano.

20,8%

Facilitar el acceso a la informacion de forma claray
dindmica.
8,3%
Fomentar la reflexion critica de las acciones y sus
respectivas consecuencias

Mas que fomentar, sera implementar la no satanizacion
de la marihuana...

Nota. La figura refleja que la mayoria considera que una de las
mejores estrategias para promover la toma de decisiones
responsables frente al consumo de marihuana es facilitar el acceso
a la informacién de forma clara y dinamica. Fuente: recurso que
brinda GoogleForms del Sondeo de Opinion realizado por el equipo
de Pensativa

Después del analisis anterior se determina que el enfoque
de este proyecto estara en jovenes entre los 18 a 24 afios que

inicien su etapa universitaria y estén ubicados en tres momentos:
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Usuario que nunca ha consumido pero se encuentra en la dualidad
de si hacerlo o no; Usuario que nunca ha consumido y no ha
pensado en consumir; y Usuario que consume de forma
experimental marihuana. Proximo a este parrafo se evidencian las

tarjetas personas de cada usuario en las figuras 18, 19y 20.

Figura 18. Tarjeta persona del usuario 1 para Pensativa

Sebastian Calderén
18 afios

y le cuentan sus
as. Ahora siente

Fuentes de informacion:
Youtube Tiktok Google Noticieros

Arquetipo: El inocente

J

Nota. La figura refleja el arquetipo, las motivaciones, los escenarios

y comportamientos de un jéven que se enfrenta a la decisién de si

consumir o no. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 19. Tarjeta persona del usuario 2 para Pensativa

Camilo Plazas
19 afos

ler semestre
Gastronomia

Camilo recién entr6 a la universidad,
antes sus padres lo sobreprotegieron y
este entorno es muy NUevo para él,
por eso al haber alterado su
normalidad esta mas interesado en
conocer cosas diferentes, sin dejar de
lado la importancia de evitar
comportamientos que lo pongan en

riesgo a él o a sus padres

Fuentes de informacién:
Tiktok Google Instagram Padres

Arquetipo: E| explorador

Nota. La figura refleja el arquetipo, las motivaciones, los escenarios
y comportamientos de un jéven que no tiene una postura frente al
consumo. Fuente: elaboracién propia.

Figura 20. Tarjeta persona del usuario 3 para Pensativa

Ana Sofia Cuadrado
21 afios

ler semestre

Derecho
Ana tiene problemas para equilibrar su
carga académica y esto |a estresa. A
veces consume marihuana después de
clase y aunque siente que le ha
ayudado a lidiar con el estrés, se

preocupa por los efectos que ve en sus
amigos y que podrian relacionarse con
el consumo de esta sustancia.

Fuentes de informacion:
Articulos, Google, Twitter, Tiktok
Instagram

Arquetipo: El sabio
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Nota. La figura refleja el arquetipo, las motivaciones, los escenarios
y comportamientos de una joéven que consume de forma
experimental. Fuente: elaboracion propia.

Las conclusiones a las que se llegan refieren a la necesidad
de hablar de prevencion desde antes que el usuario plantee la idea
de consumir, como segundo momento la postura de si hacerlo o no
y en tercer lugar el consumidor eventual que tiene la dualidad de
seguir consumiendo o no radicado al desconocimiento de los
riesgos pero con la intencidon de conocerlos. En un segundo
acercamiento (ver anexo C), se analizan las preferencias comunes y
particulares de los usuarios en el ambito digital, esto se amplia en el
apartado de requerimientos y determinantes. Los elementos
rescatados refieren a los dispositivos que usan con frecuencia
entendidos como celular, computador y audifonos, también cuales
fuentes de informacion consideran fiables y por qué razones, lo que

arroja una preferencia por referencias de alta fidelidad, reconocidas

y actualizadas.
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3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentaciéon de

resultados

En los capitulos previos, se exploraron diversas facetas de la
conceptualizacion del proyecto; en este capitulo, se profundiza en el
proceso de definicion, creacidon y evaluacién de la propuesta de
disefio por medio del desglose del planteamiento metodoldgico
correspondiente al apartado 1.6, el cual se divide en tres fases
esenciales que incluyen la conceptualizacion inicial del proyecto, la
fase de desarrollo y refinamiento, y finalmente, la consolidacion de la
propuesta final de producto. A través de cada etapa, se evidencian
las estrategias, enfoques y herramientas cuyo analisis permite llegar

a una solucion de disefio coherente con los objetivos propuestos.

3.1 Criterios de disefio

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Teniendo en cuenta las necesidades del usuario frente al problema
planteado y su disposicion tecnoldgica, de tiempo y espacios de
posible uso del producto, se proponen 3 objetivos de disefio (ver
figura 21), denominados formato corto; elocuencia y cercania, los
cuales enmarcan las metas a cumplir en el momento de definir el

producto adecuado.
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Figura 21. Objetivos de disefio.

Qbictives de diseiie

Contribuir a la prevencién del consumo de
marihuana en jévenes a través de un
producto audiovisual

Formato corto
|

I [l
para para pa‘ra
[ X 1 X ! »
Establecer una propuesta visual y Facilitar la comprensién de Brindar orientacion a
tono acordes con el usuario y tema contenidos validados los jévenes
a ab‘ordar . |
permitiendo permitiendo DG""”‘P@”GO
[ |
Su funcionamiento para las Ab.adrcsr paultas de Reflexionar acerca del
redes sociales utilizadas autocuidado y alternativas consumo de marihuana
1 para lidiar con el estrés |
fortaleciendo la fortaleciendo la
L R I, | fortaleciendo la |
a retencion e interés por la . L0 . Relacion y comunicacion
informacion expuesta en los Comunicacion efectiva de la ty !
\_ contenidos presentados )\ estrategia de prevencion )\ entre jovenes )

Nota. La figura muestra los tres objetivos de disefio planteados con
un breve desglose que profundiza en lo que abarca cada uno.
Fuente: elaboracion propia.

Segun lo anterior, se vuelve necesario dentro del producto
presentar contenidos de corta duracibn para asegurar la
visualizacion por parte del usuario y que a su vez maneje una forma
cercana y elocuente de comunicar mensajes que aporten en el
conocimiento de alternativas que permitan reflexionar, buscando la
prevencion de consumo de marihuana y también, creando un
espacio de orientacion y confianza entre jévenes para asi, cumplir

con el objetivo del proyecto.
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseio

Complementando los aspectos generales explorados en los
objetivos de disefio y en la busqueda de establecer los elementos
fundamentales para el desarrollo del producto, se presentan en el
Anexo D los factores determinantes y requerimientos de disefio. El
propdsito es definir de manera precisa los componentes esenciales
que deben incorporarse en el producto. Estos componentes se
dividen en tres categorias: Usuario, Contexto y Producto, abarcando
asi a todos los participantes involucrados en el proyecto.

El producto digital tiene como objetivo principal proporcionar
alternativas y fomentar el autocuidado entre jovenes, reconociendo
que la influencia social y el estrés son causas comunes que se
deben abordar para prevenir el consumo de marihuana. Como
resultado de la matriz de requerimientos y determinantes, se han
identificado los siguientes requerimientos generales de disefio que
se especifican en la matriz anexa:

- Presentar el producto a través de formatos de corta duracion
en redes sociales que fomenten la interaccion y la
participacion activa del usuario.

- Ofrecer informacién proveniente de fuentes confiables de
manera accesible y comprensible, evitando el uso de
términos técnicos o especificos de otras areas de
conocimiento.

- Establecer una seleccion de tipografias, estilos de recursos

visuales y una paleta de colores estratégicamente elegidos
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para captar la atencién del publico joven al que se dirige

este proyecto.

Estos requerimientos no solo definen el estilo vy
funcionalidad del producto, sino que también reflejan Ila
comprension de las necesidades y expectativas del usuario, estos
elementos de disefio son cruciales para la definiciéon del producto
que busca promover el autocuidado y la prevencion del consumo de

marihuana entre los jévenes.

3.2 Hipotesis de producto

Para el proceso de definicién del producto mas adecuado, se crea
una matriz de hipoétesis de producto (ver figura 22), en la que se
tienen en cuenta los requerimientos obtenidos en el apartado 3.1.2.
y con estos, se crean tres posibles premisas que abarcan en
diferente medida el proyecto sin dejar de lado el objetivo general:

-  Si se incentiva la participacion, se garantiza la retencion de
los contenidos.

- Si se facilita el acceso a la informacién en los medios mas
usados por el publico, se logra un mayor interés en las
tematicas.

- Si se abarcan varios puntos de vista, se podran tomar

decisiones fundamentadas.

Posteriormente, se asigna una propuesta de producto a cada

premisa, las cuales son: Videos interactivos, Serie de formato corto
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por redes sociales y Serie documental formato podcast; finalmente,

se evallan aspectos positivos y negativos de cada propuesta.

Figura 22. Matriz de hipodtesis.

Hiréiesis de producto

Hipétesis

Si se incentiva la
participacion, se
garantiza la retencién
de los contenidos

Si se facilita el acceso a la
informacién en los medios

Prototipo

Videos
interactivos

Serie formato

Positivo

« Capacidad de decision del usuario

al manejar el producto

« Retroalimentacion de la

interaccion

« Estimula la atenciony la

participacion activa

« No requiere disposicion de tiempos

largos

Negativo

« Elaccesoala plataformay

visualizacion que lo aloje requiere
mas recursos

« Noes un producto practico en

dispositivos moviles.

« Complejidad en el desarrollo

« Elformato corto limita la cantidad

de informacion

« Requiere entender el algoritmos de

més usados por el publico,
se logra un mayor interés
en las tematicas

corto por
redes sociales

« Facilidad de acceso
« Posibilidad de mayor difusion

redes sociales
« Requiere gran cantidad de episodios
para profundizar en las tematicas

« Se puede escuchar mientras se
hacen otras actividades

Si se abarcan varios Serie

puntos de vista, se « Limitado a audio

documental
podran tomar formato « Considerar diferentes posturas « Dificultad de atraer pablicos
isi  Mas espacio para informacion
decisiones pacio p: i « No garantiza la atencién del publico
fundamentadas podcast dependiendo de la duracion

Nota. La figura muestra tres propuestas de hipotesis con su
correspondiente analisis de aspectos positivos y negativos al
proponer un prototipo basados en los requerimientos vy
determinantes y la caracterizacion de usuario. Fuente: elaboracion
propia.

Por ultimo, se evalla la factibilidad de desarrollo de cada
una de las propuestas, teniendo en cuenta tiempos previstos y
recursos tecnoldgicos e intelectuales del equipo de trabajo, en
donde se llega a la decision final de trabajar con la segunda premisa
“Si se facilita el acceso a la informacion en los medios mas usados
por el publico, se logra un mayor interés en las tematicas”,

modificando el producto a “videos de formato corto por redes
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sociales”. En este punto, se contrarrestan los aspectos negativos de
la propuesta con los requerimientos de crear una parrila de
contenidos en la que se definan desde el primer momento la
totalidad de episodios, complementos de contenido como carruseles
en Instagram y la generacion de guiones para tener clara la vista
general de las tematicas a abordar en el producto y finalmente,

empezar a construir prototipos previos al producto final.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Estructurar

Dentro de la primera etapa planteada en la metodologia del proyecto
se encuentra la caracterizacién, en la cual se buscé a través de la
realizacion de revisiones, literarias, sondeos de opinién y entrevistas
a expertos, establecer el usuario ideal del producto en desarrollo
determinando su rol dentro del la problematica, como esta lo
afectaba en su entorno y viendo desde el campo de la psicologia
como es la manera de actuar frente al al consumo de marihuana,
siendo una de las fases de mayor complejidad debido a la
investigacion previa necesaria para establecer el publico al que se

quiere llegar.

3.3.1 Revision literaria

Para desarrollar la revision literaria de este proyecto, se han
utilizado diversas fuentes de informacion con el fin de comprender el

contexto del consumo de marihuana, tanto a nivel nacional como
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global. A través de estas fuentes, se han recopilado estadisticas
proporcionadas por instituciones como el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) y el Observatorio de
Drogas de Colombia. Estas estadisticas han permitido identificar
factores como las edades criticas de consumo, los patrones de
consumo en la ciudad de Bogota y la posicién de la marihuana en
comparacion con otras sustancias en términos de consumo ilegal en
Colombia.

Ademas de examinar el panorama del consumo de
marihuana, la revisién se adentra en el aspecto psicoactivo de esta
sustancia, en donde se analizan los efectos psicoldgicos vy fisicos,
las distintas formas de consumo, los componentes quimicos
presentes en la planta y los factores que impulsan a los individuos a
consumir marihuan, también se exploran los riesgos asociados con
su consumo, con el objetivo de comprender mas profundamente por
qué esta sustancia es tan popular, especialmente entre los jévenes.
La revision también aborda los enfoques de prevencién, evaluando
los programas existentes y su evoluciéon a lo largo del tiempo. Se
identifican los éxitos y las oportunidades de mejora en estos
programas. Por ultimo, se investiga el papel del disefio en la
solucion propuesta. Se realiza un estado del arte en el ambito digital
relacionado con la prevencion del consumo de sustancias,
extrayendo elementos relevantes que serviran como base para

diferenciar la propuesta del proyecto "Pensativa”.
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3.3.2 Entrevista a expertos

Con el objetivo de respaldar la informacién obtenida en la revision
bibliografica, se lleva a cabo una entrevista con la experta en
psicologia, Amaranta Pardo Calderén. Durante la entrevista,
Amaranta destaca que el periodo de ingreso a la universidad
representa una etapa particularmente vulnerable para los jovenes.
Esta vulnerabilidad se debe a la exposicion a una crisis de identidad,
que a menudo se desencadena por el nuevo entorno al que se
enfrentan. Ademas, se sefiala que esta etapa de la vida esta
marcada por incertidumbres y decisiones cruciales; a medida que
los jovenes asumen nuevas responsabilidades, pueden
experimentar un choque al enfrentarse a la realidad de crecer, esta
transicion puede llevar a los jévenes a buscar alternativas para lidiar
con el estrés que conlleva esta nueva etapa. En este contexto, el
consumo de marihuana se percibe como una opcion, especialmente
debido a su presencia en entornos universitarios. Estos hallazgos
resaltan la importancia de abordar de manera adecuada el problema
del consumo de marihuana y de brindar apoyo a los estudiantes
durante esta etapa critica de sus vidas.

También, para determinar el enfoque del proyecto, fue
fundamental la realizacion de una entrevista con la profesional en
psicologia Amaranta Pardo calderéon en donde se pudo llegar a
determinar el ingreso a la universidad como una etapa en la cual
puede aumentar las probabilidades de consumo de esta sustancia

esto por factores relacionados a la edad de la persona, factores
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como el estrés y la influencia social, asi mismo estos ultimos fueron
claves para guiar el enfoque del proyecto y determinar un frente en

el cual se puedan tratar estas 2 causales de consumo.

3.3.3 Sondeos de opinién

Con el propdsito de validar la informacién y determinar el publico
objetivo del proyecto, se llevaron a cabo dos sondeos, en un primer
sondeo, se enfocd en la poblacion general para comenzar a
segmentar a los posibles usuarios y validar su conocimiento sobre el

tema. A través de preguntas como ";Tiene conocimiento de los
riesgos asociados al consumo de marihuana?" y "; Cuales considera
que son las razones mas comunes que llevan a las personas a
consumirla?", se logré identificar que, segun la opinién de la
poblacion, la influencia social, el alivio del estrés y la curiosidad se
consideran las causas mas fuertes que llevan a una persona a
consumir marihuana. Luego de llevar a cabo el primer sondeo, se
comienza a desarrollar herramientas como las tarjetas de usuario y
el mapa de stakeholders para afinar la definicion de los tres perfiles
de usuarios del proyecto. Estos perfiles se dividen en los siguientes
grupos: Usuarios Tipo 1, que son individuos que ingresan a la
universidad y no han considerado el consumo de marihuana;
Usuarios Tipo 2, que son estudiantes universitarios que no han
experimentado el consumo de marihuana, pero han sentido
curiosidad por probarla; y Usuarios Tipo 3, que son personas que

han consumido marihuana de manera muy ocasional. Estos perfiles
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ayudan a comprender mejor las necesidades y motivaciones de los
diferentes segmentos de wusuarios y a disefiar estrategias
especificas para abordar sus respectivas experiencias y

perspectivas.

Posteriormente basandonos en la investigacion realizada y
la entrevista a expertos se determina el ingreso a la universidad
como un punto clave para actuar sobre el usuario esto debido al
cambio de etapa en el cual puede existir una mayor vulnerabilidad
con esto, se realizé un 2do testeo dirigido a los estudiantes 1er
semestre de la universidad Colegio Mayor de Cundinamarca del
programa Disefio Digital y Multimedia, en el cual se busco identificar
la relacion del usuario con el consumo para asi clasificarlos en
alguno de los usuarios obtenidos dentro de las tarjetas persona y

reclutarlos para la realizacidn de futuros testeos.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa Determinar

Durante la segunda etapa de nombre determinar y posterior al
reclutamiento de los usuarios, se plante6 una matriz de hipotesis
que tuvo en cuenta sus necesidades, gustos, objetivos, entre otros
aspectos que se detallan de manera mas precisa en la
caracterizaciéon de usuarios, asi mismo se contemplan los
requerimientos y determinantes claves para la eleccién y el
desarrollo del producto digital que contribuya al cumplimiento del

objetivo general del proyecto. Como se menciono en el apartado 3.2
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del presente documento, la hipétesis elegida fue una miniserie de
contenidos para redes sociales, ya que son un medio y canal de
comunicacién potencial segun el analisis y resultados de la primera
fase de estructurar, asi, se decidié seleccionar las plataformas como
Instagram y TikTok consideradas las principales redes utilizadas por
este grupo de edad. En el primer momento, se crea un mapa
conceptual en borrador (ver anexo F) en el que se relacionan la
totalidad de temas a tratar en el producto, subdivididas en 2 grandes
categorias: marihuana y estrategias. Cada una contempla
conceptualizacion de términos y se proponen los elementos
establecidos en el proyecto para contribuir a la prevencién del
consumo de marihuana entendidos como pautas de autocuidado y
alternativas para lidiar con el estrés. Una vez identificados estos
temas, se construye un diagrama de jerarquia (ver figura 23), que
evidencia la secuencialidad entre los contenidos y las primeras
propuestas de titulos concretos, llamativos y acordes al lenguaje a
utilizar dentro del producto.
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Figura 23. Mapa de jerarquia de contenidos para redes

Bensativa

Esquema de informacion

.
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Pensativa ® Marihuana ® Prevencién ® Marihuana ®
Y los jévenes Por qué hablamos Una planta
Condécenos ; Qué papel de prevencion del controversial,
¢ o consumo de estos son algunos
edparposiags marihuana? “; Por qué?”
6

5
@® Marihuana @ @® Marihuana @
efectos y riesgos efectos y riesgos
(Qué tantodiceny Sindrome
qué tanto es cierto? amotivacional

Pautas de
autocuidado
emocionales
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autocuidado

:Qué son?
Mi salud primero,
segundo y tercero

¢ Mis amigos deben
validarme?

S/

7 8
} { } {L
9 10 n 12 N
Pautas de Pautas de Pautas de Alternativas
autocuidado autocuidado autocuidado
emocionales mentales fisicas
<Cémo evito tomar Habitos que Basta de estrés

decisiones por Yo elijo promueven el
L presion social? amor propio
v,
14
Alternativas Alternativas
Muchas formas Planes para hacer
de divertirme con mis amigos

Nota. La figura muestra la division y organizacion de temas a tratar

en el producto que obedecen al enfoque determinado en el proyecto

frente a la prevencion del consumo de marihuana. Fuente:

elaboracion propia.

Una vez establecido lo anterior, se procede a una prueba

inicial con prototipos de gama baja aplicado a usuarios, presentando
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una secuencia de los contenidos planteados y evaluando
caracteristicas comprensibles, para ello se genera la respectiva
planeacién base de 3 videos que hablan de forma sintetizada la
problematica y el objetivo del proyecto evidenciado en los guiones
iniciales (ver anexo G). Consiguiente a esto, se producen los videos
prototipo con equipos de grabacién y animaciones basicas, pero sin
dejar de lado los elementos sustanciales del producto, como lo son:
apoyo visual que complementa el discurso; lenguaje cercano y
coloquial asociado a la estrategia interpares; formato para redes
sociales de corta duracién; uso de fuentes de informacion
confiables. Los videos se pueden visualizar en el anexo H y los
resultados de este primer testeo se desglosan en el apartado 3.6.
Gracias a este primer momento se ajustan algunos titulos, al
igual que la secuencialidad en la que se publicarian los contenidos y
se definen los textos, descripciones, recursos de apoyo visual como
ilustraciones o videos complementarios, fechas de publicacion y
formatos correspondientes a reels junto con carruseles para TikTok,
que en este caso actia como un enganche y redireccionamiento a
Instagram comprendida como la red que incluye el contenido mas
robusto, lo cual se evidencia en la parrilla para redes sociales (ver
anexo ). Consecutivo se pasa a un segundo momento de
produccion para los prototipos de gama alta que requieren mayor
tiempo de ejecucidn y calidad maxima en aspectos técnicos,
paralelo a ello se realiza una revision de la parrilla de contenidos
propuesta junto con la experta, que se evidencian fragmentos de la

retroalimentacion en el anexo J, aqui se verifica si el mensaje y
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forma de comunicarlo es el adecuado, a su vez los usuarios hacen
una segunda intervencion para determinar si el tono estaba siendo
cercano y generando empatia por los contenidos propuestos, todo
con el fin de realizar las correcciones pertinentes plasmadas de
forma amplia en el acéapite 3.6.2, y de este modo avanzar hacia la

ultima fase del proyecto.

3.5 Desarrollo y analisis Etapa Valorar

En la culminacion del proyecto mediante la tercera etapa de
desarrollo, se procede a la produccion del Producto Minimo Viable
(PMV), incorporando las observaciones recopiladas durante el
segundo proceso de evaluacion con los usuarios. En este punto, se
finaliza la creaciéon de un total de 11 carruseles, 8 reels y 8 tik toks
distribuidos estratégicamente en las categorias de prevencion,
marihuana, pautas de autocuidado, alternativas y la esencial seccién
de ¢Quiénes somos Pensativa? contenidos construidos de acuerdo
con las especificaciones delineadas en el apartado 3.7 referente a
las prestaciones del producto, destacando que, como medio de
difusion, se ha optado por trabajar con las redes sociales Instagram
y TikTok bajo la identificacion @somos__pensativa, esta eleccion se
fundamenta en la premisa de alcanzar un publico amplio y diverso,
en sintonia con el previo estudio de caracteristicas de usuario. La
disposicion del PMV se realiza con el objetivo primordial de
someterlo a la revisién final del usuario con la aplicacién de la

herramienta denominada encuesta cualitativa previa y posterior,
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cuyo procedimiento se examina en profundidad en el apartado
correspondiente al tercer testeo (3.6.3). Este proceso, se convierte
en un componente vital en la determinacion de funcionamiento del
proyecto, dado que se nutre de la retroalimentaciéon y aportes
voluntarios proporcionados por los usuarios en donde se evidencia
una gran recepcion y retencion de la informacion compartida a
través de la estrategia PENSATIVA, elemento importante para la
determinacion de cumplimiento de los objetivos de proyecto y con el
que realizan las consideraciones que deja el proyecto para
continuacion de las estrategias estudiadas, teniendo en cuenta otros
futuros espacios de divulgacion del contenido, material POP o
intervenciones en entornos de reduccion de consumo de Sustancias
Psicoactivas, detallado en el apartado 4.3.

Adicional a esto, una vez vista la recepcion y comportamiento del
usuario durante la visualizacion de los contenidos, se desarrolla y
explica la estrategia de mercado en la cual se fundamenta como se
asegura la viabilidad del proyecto estudiando elementos como
propuesta de valor, segmentacion de cliente, recursos, actividades y
socios clave, entre otros, ademas de la estructura de costes
incluidos en el apartado 4.2 con los que ademas de identificar
caracteristicas puntuales de la gestion del proyecto, permite dar
cierre a todo lo planteado inicialmente en los objetivos e hipétesis de

proyecto.
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3.6 Resultados de los testeos

Con el propdsito de tener retroalimentacion durante la construccion
del producto, se plantean a través del protocolo de testeos (ver
anexo E) 3 testeos: el primero, corresponde a analizar la jerarquia
de informacién y el primer prototipo para comenzar en la
construccion de los guiones de contenido; el segundo, se proyecta
como la verificacién de la informacién contenida en los guiones junto
con un profesional en psicologia y adicional, la evaluacion de
funcionamiento del contenido publicado en redes sociales junto con
el publico objetivo; finalmente, el tercer testeo tiene el fin de
determinar el funcionamiento de la estrategia llevada a cabo y los
aprendizajes obtenidos por el usuario, para de esta forma,
consolidar los resultados del proyecto de investigacion. Ademas, se
establecen los objetivos especificos correspondientes a cada testeo,
el perfil de los participantes, las tareas a realizar, recursos
necesarios y las medidas de evaluacion para llevar una correcta

organizacion y desarrollo de cada intervencion con el usuario.

3.6.1 Primer testeo

El primer testeo constituye el primer paso en la creacion del
producto, por esto, la actividad principal realizada es analizar el
prototipo inicial de gama media baja, junto con la jerarquia de
informacion planteada para la totalidad de contenidos que se subiran
a redes sociales y de esta forma, establecer una estructura de

informacion adecuada. Durante este proceso, se buscé entender
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cémo los usuarios perciben la propuesta presentada y cuales son
sus aportes para identificar posibles deficiencias en la informacion
de esta. Asimismo, por medio de la muestra del prototipo de gama
media baja, se evalla el impacto que tiene la primera forma de
comunicacion y se determina qué aspectos se pueden mejorar. Todo
esto aporta a la construccién de una base de elementos narrativos y
audiovisuales que son fundamentales en la etapa posterior, donde
se genera la propuesta final del producto. en este se identifican 2
momentos clave en la aplicacion: Analisis de la jerarquia de
informacion y evaluacion del prototipo de gama media baja, de esta
forma, se da cumplimiento al objetivo general del testeo: Evaluar la
percepcion de la estructura narrativa y audiovisual para determinar
la pertinencia de éstas en la comunicaciéon efectiva de mensajes
relacionados con la prevencion del consumo de marihuana en
jovenes, a través del estudio de prototipos de gama baja media que
seran medidos por medio de cuestionarios y andlisis de la
participacion de los usuarios.

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracién)

Para dar cumplimiento al objetivo de testeo y una vez
creados el diagrama de jerarquia de contenidos (ver figura 23) y el
prototipo de gama media baja (ver anexo h), se generan los
instrumentos adicionales establecidos en el protocolo, como lo son

un formulario de autorizaciéon de uso de datos y registro de la sesion,
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7 tarjetas bibliograficas con preguntas previamente planteadas e
impresién de la jerarquia de informacion. Asi, la aplicacion del testeo
se trabaja individualmente una vez convocados los participantes, de
modo que el orden de la sesibn con cada uno contempla la
presentacion y socializacion breve del proyecto, objetivo y dinamica
de la jornada y el diligenciamiento del permiso de registro y uso de
datos, lo que permite proceder con la aplicacion de la prueba de
jerarquia de informacion, en la que se muestra el esquema base y el
participante con un marcador, hace la modificacion de orden segun
su percepcion de relevancia o interés y luego, responde una serie de
preguntas enmarcadas en la relacion entre contenidos,
entendimiento de las tematicas, nivel de interés y aportes o

modificaciones.
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Figura 24. Primer participante del testeo n. 1

AN i
Nota. La figura muestra el primer participante realizando la actividad

de jerarquia de informacién correspondiente al primer testeo.

Luego de esto, se hace la muestra del prototipo y por medio
de las tarjetas bibliograficas puestas de forma en que el participante
no vea las preguntas, se le indica que elija 3 tarjetas al azar y
responda las preguntas escritas en ellas, que refieren al
entendimiento del objetivo del proyecto, postura frente al lenguaje,
forma de comunicacion escogida y formato trabajado, para
finalmente generar una sesién corta y voluntaria de aportes y
retroalimentacion de la jornada de testeo que permiten darla como

finalizada.
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Figura 25. Sexto participante del testeo n. 1

Nota. La figura muestra el sexto participante realizando la actividad

de visualizacion del prototipo correspondiente al primer testeo.
Durante el desarrollo de esta jornada se dispuso de un
espacio en las instalaciones de la sede 4 de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, se hizo uso de 2 sillas para los
participantes y por medio del celular se hizo la muestra del prototipo
como se muestra en la figura 25, ademas, se hizo registro
fotogréafico y grabacién de voz, los cuales pertenecen al anexo K, y
que permiten hacer posteriormente el analisis de los resultados

obtenidos.
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3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

Considerando que las preguntas en ambas dinamicas se
formularon de manera aleatoria, se generan resultados cualitativos
que implican la categorizacién de respuestas afines. Teniendo esto
en cuenta y tras la ejecucion de la actividad de jerarquia de
informacion, se procede a comparar las propuestas recopiladas (ver
figura 26) y realizar una estimaciéon de aquellas que muestran una
mayor probabilidad de estar en una posicion determinada, para de
esta forma reorganizar los contenidos segun las mayoria de
respuestas en comun sin dejar de lado la coherencia de la relacién

entre cada uno de ellos.
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Figura 26. Analisis y reorganizacion de las tematicas

Division de tematicas Participantes

. ) Inicial Final
Tematica Titulo 112|345 |6
Pensativa Conacenos 1 1 (11411 |1 1
Marihuana ¢Y los jovenes qué 2 7116|3335 3

papel ocupamos aca?

¢ Por qué hablamos de

Prevencion prevencion del consumo 3 512|4|2|2|6
de marihuana? 2
Una planta

Marihuana controversial, estos son 4 2|41 |5|5|2
algunos ; Par qué? 4

Marihuana ¢ Qué tanto dicen y qué

Efectos y riesgos |tanto es cierto?

Marihuana
Efectos y riesgos | Sindrome amotivacional 6 4 11211211116 |7 10
Pautas de Wi salud primero,
autocuidado segundo y tercero 7 65]|510|7 4 6
Pautas de
autocuidado ¢ Mis amigos deben 8 9114|/9 |8 |8 |8
Emocionales validarme? 9
Pautas de ¢ Coémo evito tomar
autocuidado decisiones por presién 9 8 [13(10l 719 |9
Emocionales socual? T
Pautas de
autocuidado 10 1011 (13| 6 |10 (10
Mentales Yo elijo 8
Pautas de
autocuidado Habitos gue promueven 1 12/7(1119 |11 |11
Fisicas el amor propio 11
Alternativas Basta de estrés 12 11 |10( 6 (12|12 (12| 12
- Muchas formas de
Alternativas divertirme 13 (13| 9| 7 [13 (13|13 13

Planes para hacer con

mis amigos 14 |14 8| & |14 (14|14

Alternativas 14

Nota. La figura muestra los resultados obtenidos en la jerarquia de

informacion y la nueva organizacion derivada de estos.
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Como consiguiente, se analizan las respuestas obtenidas en
esta misma actividad, de las cuales se determina que el tema
principal y el objetivo en comun percibido por los participantes es el
riesgo del consumo de marihuana y su impacto en los jévenes
trabajando como una ayuda en caso de adicciébn y como una
orientacién para consumir de forma responsable teniendo en cuenta
los efectos a largo plazo, esto, da a entender que el objetivo del
proyecto es claro en cuanto al tema, sin embargo, la prevencién no
es percibida y se desvia el mensaje, por lo cual se toma la decision
de comunicar de forma mas explicita el mensaje de prevencion del
consumo de marihuana. Ademas de esto, los participantes
demuestran interés en conocer el sindrome amotivacional y por esto
se decide dedicarle mas espacio a hablar de éste. Finalmente, se
identifica que el titulo “4Mis amigos deben validarme?” causa
confusiones o desinterés al no tener una descripcion de cémo se va
a tratar este tema, pues algunas de las opiniones mencionan que no
es algo que se deba hablar si se promueve el criterio propio, 0 que
es el tema menos relevante, teniendo en cuenta esto, se replantea
éste titulo como “Mis decisiones vs. mis amigos” asi, permite dar una
mejor aproximacion a lo que se va a tratar en ése contenido.

Pasando a la segunda fase, se respondieron un total de 5
preguntas entre todos los participantes de las 7 planteadas, asi, en
orden descendente segun la cantidad de veces que se hizo la
pregunta, se obtuvieron las siguientes respuestas: ;Qué entiendes
por piensa sativa? Pensar activamente, cuestionarte por qué tomas

una decisién, pensar de manera sana; ;Como consideras que estos
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videos pueden ayudarte en tu vida diaria? Pueden ayudar a los
primerizos a evitar los miedos por adaptacion y ser autdbnomos,
tener conciencia de que hay otras salidas, no tomar el tema a la
ligera y tomar el contenido como una orientacién; ¢ Te sientes afin
con el tono en el que se comunican los contenidos? Si, porque el
tema son los jovenes y es una forma muy asertiva para comunicarlo,
que sea de joven a joven hace sentir mas comodidad y es una forma
amigable de hacerlo; ;Los videos te dejaron expectante sobre el
tema? ;Qué te motivaria a seguir aprendiendo? Aunque no es un
tema novedoso, la forma de tratarlo deja reflexionando sobre el
consumo, las ilustraciones y los videos de apoyo son elementos que
ayudarian a conectar aun mas; ;Como evaluas que la informacién
presentada es confiable? Si esta respaldada por expertos o es
sacada de sitios confiables.

Una vez obtenidas las respuestas anteriores, se determina
que en primer momento, es claro el impacto que pretende tener
Pensativa en los jovenes; la forma de comunicar cercanamente
permite que el usuario se sienta tranquilo y en confianza, por lo que
se potencia el interés por los contenidos, ademas, el material de
apoyo se vuelve parte importante para garantizar la atencién del
usuario y la presencia de citas de informacion potencia la confianza
en el mensaje que se esta transmitiendo. De esta forma, se da como
concluido el primer testeo, el cual identificé elementos clave para
conectar con el usuario y dar a entender el mensaje de prevencion
que se busca, finalmente, se construye una base mas solida para

proceder con la correspondiente produccién del producto final



109

teniendo en cuenta las consideraciones obtenidas en este primer

momento de interaccidén con el usuario.

3.6.2 Segundo testeo

El segundo testeo, tiene en cuenta las decisiones tomadas
en el primer acercamiento, ademas de contemplar las redes sociales
como una herramienta vital para establecer una presencia online y
de difusién por ello la parrilla se vuelve un insumo clave en este
segundo momento con el objetivo de maximizar el alcance y la
interaccion de los contenidos en Instagram y TikTok. Por
consiguiente, lo contemplado en los contenidos se produce y publica
en las redes correspondientes, para pasar a la prueba que se realiza
por medio de entrevistas virtuales mientras cada uno narra su
perspectiva de los productos visualizados. A lo largo de este
proceso, este ejercicio se enfocd en recolectar datos cualitativos y
opiniones fundamentales de la experta y usuarios sobre la estrategia
de Pensativa que busca ampliar las herramientas de autocuidado y
decisién para prevenir el consumo de marihuana en joévenes de
primer y segundo semestre, por lo que el testeo se plantea en dos
fases: la primera con validacion de la psicéloga experta, Amaranta
Pardo y la segunda se trabajé con un grupo selecto de 5 usuarios
representativos para el publico objetivo, tres que participaron el
primer testeo y dos que recién conocen el proyecto con el fin de
identificar aspectos positivos , negativos, evolucion del proyecto y

tomar decisiones basadas en la retroalimentacion.
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3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracién)

Como se mencionaba anteriormente para este testeo, se
obtuvieron datos cualitativos mediante caracteristicas en los
contenidos ya realizados y a publicar, como: contenido publicado,
secuencialidad, uso de informacién, tematicas, etc., obtenidos
mediante una serie de preguntas para la experta y los usuarios.
Para ello la planeacion del testeo es la siguiente tanto para experta
como usuarios: Contextualizacion de en qué va el proyecto, muestra
de contenidos publicados e informacién recopilada para futuro
contenido y sesién de preguntas y respuestas.

Algunas de las preguntas planteadas para la experta son:
¢;Los mensajes en los contenidos relacionan adecuadamente la
forma en la que el proyecto busca aportar a la prevencion del
consumo? ;Se identifican llamados al cambio en la postura del

consumo de marihuana?
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Figura 27. Evidencia de comentarios realizados por la experta en el

segundo testeo.

VIDEO PARA TIKTOK

Te estas dejando influenciar socialmente si hag.cambiado tu opinidn para encajar o ser
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Nota. La figura muestra el andlisis por parte de Amaranta en
la informacion presentada de la propuesta de un video para TikTok
Fuente: Elaboracion propia por medio de la herramienta Jamboard

Algunas preguntas para los usuarios son: ;Has sentido una
conexion con la estrategia utilizada para comunicar estos mensajes?
¢Por qué o por qué no? ;Qué opinas sobre la claridad y el lenguaje

utilizado en los carruseles? ¢;Son faciles de entender?
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Figura 28. Evidencia de reunion virtual en el segundo testeo con

usuario
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Nota. La figura muestra la reunién que se realiz6 con un

usuario en la muestra de los contenidos de instagrama Fuente:

Elaboracién propia por medio de Google meet.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario y experta)

Se hace una apreciacion general de los resultados que
arrojé la psicologa y en segundo momento se desglosan las
opiniones de los usuarios en cada formato realizado para la red
social correspondiente. En general las observaciones de Amaranta
son positivas como se evidencia en el anexo J debido al tono
asertivo y la traduccion de los contenidos, teniendo en cuenta el
estudio que se hizo a la poblaciéon con la que se trabajé. Las

sugerencias van orientadas a evitar caer mensajes de negacion al
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consumo ya que aleja a los usuarios con la lectura o visualizacion
del mensaje, por lo que se prefiere ejemplificar las situaciones,
especificar casos y adecuar los términos que se aplican en los
contenidos con un tono cercano y coloquial.

En cuanto a los carruseles se rescata la posibilidad de
compartirlos con otros jévenes, ya que los usuarios lo califican como
una excelente herramienta para transmitir informacion de forma
efectiva, debido a la sintesis de los textos y la distribucion en la
diagramacion de cada uno. Ademas, los carruseles de Instagram
permiten contar historias de manera mas dinamica y visualmente
atractiva, sin caer en el prohibicionismo del consumo, sino por el
contrario una orientacion y contextualizacion de los riesgos a largo
plazo.

Para el caso de los videos en TikTok los usuarios
comentaron que en general, el contenido esta bien elaborado y el
tono del emisor transmite amabilidad y juventud, lo que facilita el
aprendizaje de un tema tan importante. A su vez, resaltan la
relevancia de la informacion y pertinencia de dar a conocer este
mensaje para el propio bienestar y el de los mas allegados, ya que
es un tema controversial actualmente.

En cuanto a la conexion al momento de comunicar el
mensaje, es considerada efectiva ademas de que el mensaje es el
adecuado, junto con la forma creativa, divertida y dinamica con la
que es presentada, apoyada de la expresion corporal, gestualidad y
el tono empatico. Sin embargo, apuntan que se podria mejorar

agregando imagenes o videos de apoyo, ya que esto podria captar
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aun mas la atencion del publico. También sefialan la falta de un
llamado a la accion claro para motivar a seguir viendo los
contenidos. Por ello sugieren que seria beneficioso incluir historias y
testimonios que permitan a los jovenes identificarse y relacionarse
con el tema, y podria apoyarse de la interaccién en Instagram por

historias para generar mayor interés y participacion.

Por dltimo, al calificar los Reels de Instagram destacan la
reflexion sobre sus efectos y riesgos que genera después de
visualizar los videos. Ademas, de mencionar lo importante de
difundir esta informacién con amigos, como una forma sutil de
proponer estrategias para manejo del estrés y formas de diversion,
al igual que en los TikToks rescatan la gestualidad y forma de
brindar el discurso de los contenidos. Aunque, sugieren que la
duracion no sea tan extensa y potenciar aun mas las animaciones

realizadas en los videos y el uso de los videos de apoyo.

Como conclusién, tanto los carruseles de Instagram como
los videos en TikTok han sido considerados efectivos en la
transmision de informacion de manera creativa y dinamica. Los
usuarios resaltan la importancia de compartir estos contenidos con
otros jovenes y la relevancia de abordar temas controversiales.
Aunque se destaca la efectividad de la comunicacion y el tono
amable y juvenil de los emisores, se sugiere mejorar agregando
imagenes o videos de apoyo, incluyendo historias y testimonios para

generar mayor identificacion con el tema y fomentar la participacion.
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En el caso de los Reels de Instagram, se valora la reflexién que
provocan y su capacidad de proponer estrategias para el manejo del
estrés, pero se recomienda reducir su duraciéon y potenciar las
animaciones y videos de apoyo. En general, se reconoce la eficacia
del conjunto de la estrategia en la difusion de mensajes relevantes

entre los jovenes.

3.6.3 Tercer testeo

La evaluacion se estructura en dos fases distintas: la primera antes
y la segunda después de la presentacion del producto. Para llevar a
cabo este proceso, se ha disefiado un formulario en Google Forms.
En dicho formulario, se insta a los participantes a evaluar sus
conocimientos y cambios de perspectiva sobre las tematicas
abordadas en el proyecto, todo esto sin haber recibido previamente
informacion alguna al respecto.

Posteriormente, se procede a la presentacién del producto,
siguiendo un orden predeterminado en carruseles, TikToks y reels de
Instagram. A través de estos medios, se proporciona a los
participantes informacion detallada sobre las tematicas previamente
mencionadas. Tras la exposicion al producto, se lleva a cabo una
segunda evaluacién utilizando el mismo formulario. Este segundo
cuestionario se enfoca en evaluar la retenciéon de la informacion
adquirida.

Adicionalmente, se realiza un seguimiento mas directo con

algunos de los participantes mediante preguntas especificas. Se les
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indaga sobre su percepcion de la propuesta del proyecto, cémo se
sintieron respecto al tono y la identidad utilizada, y si consideran que
el proyecto es util para ellos y su circulo cercano. Este enfoque
busca obtener opiniones mas directas y detalladas sobre el
proyecto, asi como evaluar el impacto que ha tenido en los

encuestados.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién)

Después de realizar el proceso de prueba, se pudo observar
un notable interés por los contenidos, asi como una destacada
retencion de la informacién. Se establece una comparacion con la
encuesta realizada antes de la presentacién del producto, donde se
evidencia un desconocimiento sobre los temas abordados en el

formulario, sin contar con ninguin contexto al respecto.
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Figura 29. Anadlisis de respuestas sondeo previo a la muestra del

producto

Son factores que pueden causar la decision de consumo en una persona:
8 de 11 respuestas correctas

v El estrés y la influencia social 8 (72,7 %)

La situacion econémica y social —3 (27,3 %)

La publicidad televisiva [—0 (0 %)

¢ Cual de los siguientes mitos sobre el consumo de marihuana es realidad?

3 de 11 respuestas correctas

La marihuana es natural por 4(36,4 %)
ende no hace dafio

Es la puerta de entrada a otras L3 (27,3 %)
drogas

v Afecta el desarrollo cognitivo 3 (27,3 %)
de las personas

No sé 19,1 %)

0 1 2 3 4

Nota. Se muestra la cantidad de respuestas correctas por
algunas preguntas realizadas en la prueba posterior a la muestra del
producto donde se evidencia desconocimiento sobre algunas de las
tematicas de las que se habla en este formulario.

Después de presentar a los participantes del sondeo los
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contenidos del proyecto, se les otorgd un tiempo para revisar y
analizar diversos elementos, desde los carruseles en Instagram
hasta los reels de Instagram y los TikToks. Tras esta exposicion al
producto, se les administré6 nuevamente el sondeo con las mismas
preguntas formuladas en la etapa anterior. Se observd un cambio
positivo evidente en las respuestas de los participantes, logrando un
100% de asertividad en sus respuestas después de haber
interactuado con los contenidos de Pensativa. Esto destaca de
manera concluyente la retencion efectiva de los contenidos en esta

poblacion.

Figura 30. Anélisis de respuestas sondeo posterior a la muestra del

producto

¢Cual de los siguientes corresponden a compuestos quimicos reconocidos del cannabis?
10 de 10 respuestas correctas

v CBD

10 (100 %)

Dopamina 0 (0 %)

Glucosa 0 (0 %)
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Son usos del cannabis a nivel medicinal:
10 de 10 respuestas correctas

v Estimulacién del apetito 10 (100 %)

Mejorar la Creatividad 0 (0 %)
Reduccion de la ansiedad 0 (0 %)

No sé 0 (0 %)

Nota. Dentro de esta imagen se muestra algunos de los
resultados obtenidos tras la aplicacion del sondeo posterior a la
muestra del producto evidenciando una clara tendencia hacia
escoger las respuestas correctas tras la muestra de los contenidos

de Pensativa

3.7.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario)

En el proceso de evaluacién, se reservd un espacio para que los
encuestados pudieran proporcionar respuestas abiertas a preguntas
relacionadas con el impacto de los medios digitales en la
prevencion. En estas respuestas, se destacd la relevancia
fundamental de estos medios en la difusion de informacion sobre el
tema, contribuyendo significativamente a la prevencion y
comprension de los riesgos asociados al consumo de esta sustancia
para la salud.

Por ultimo se escogen algunos de los participantes del
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testeo para brindar algunas opiniones del producto presentado en
las cuales se evidencia una acogida positiva hacia los contenidos
destacando la importancia de estos y la aplicaciéon dentro de las
edades escogidas debido al cambio de etapa que se genera ademas
de eso se destaca el interés de los participantes por la identidad
grafica y tono comunicacional escogido, destacando las imagenes
utilizadas el dinamismo de los contenidos y la buena expresion
dentro de los audiovisuales dejando un balance general positivo en

las respuestas dadas.

3.7 Prestaciones del producto

3.7.1 Aspectos morfolégicos

En esta seccion se presentan los factores morfoldgicos que influyen
en el desarrollo del producto. Pensativa debe poseer una identidad
claramente definida para atraer a su publico objetivo, que consiste
en jévenes de 18 a 24 afos. Ademas, debe adaptarse a un lenguaje
que establezca una conexidon cercana con esta audiencia, y
enriquecer el material audiovisual con imagenes que aporten
dinamismo a la presentacion de los contenidos.

La paleta de colores se crea al presentar diversas
propuestas al usuario, con colores base predefinidos, como el verde
y el amarillo. Se busca armonizar estos colores con las preferencias

del wusuario al explorar otras opciones cromaticas. Ademas,
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presenta una combinacidon de tonos calidos, en la que el verde
simboliza la tematica central relacionada con la marihuana, el
amarillo se toma como un tono suave a la vista aportando calidez y
serenidad hacia los contenidos siendo este usado para representar
el conocimiento adquirido sobre la prevencion del consumo, y los
matices beige, tanto claros como oscuros, hacen referencia al color
del papel de cafnamo (ver figura 27). Esta combinaciéon cromatica se
ha disefiado para proporcionar una experiencia visual suave y
relajante al usuario al interactuar con los contenidos, generando asi

una sensacion de tranquilidad.

Figura 31. Paleta de colores Pensativa

Hex: #819ESE  Hex: #A7B57F Hex: #F4EFDB Hex: #F8D33A  Hex: #CSBDB4 Hex: #2F2E29

G618 p: o0 BCINRS E C:o .o/ ECINPSPEN C: 25 ooy MC R
M98 5o IEGACENGHE I M:o ' G ozo EELNGNCGETIN M:25 G oo EELEENCEE
Y:780 B.os  [RSECENRS AN Y:17 550 EECECENRSECEN Y:27 g0 EREEEENENS
K: 3 K: 2 K: O K: O K: 3 K: 74

Fuente: elaboracion propia.

Los fondos utilizados en el perfil de Instagram y en los
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carruseles presentan una variedad de patrones, desde curvas hasta
cuadros tipo ajedrez, en consonancia con una estética retro que se
realza mediante el uso de ilustraciones (ver figura 28).
Complementando la propuesta, se seleccionan dos tipografias en la
figura 29: Bellybeans FG, que busca complementar la estética retro
que se persigue, y la tipografia Montserrat, elegida para garantizar
una legibilidad nitida de la informaciéon en todos los contenidos

producidos.

Figura 32. Fondos carruseles IG

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 33. Tipografia Pensativa

Bellibeans §& Montserrat

Fuente: Google fonts

En lo que respecta al empleo de imagenes en los
carruseles, se ha optado por un estilo de ilustraciéon de corte retro
retratado en la figura 30, esta eleccién permite representar el
contenido escrito de manera liudica, a menudo a través de la
incorporacion de gags visuales que ilustran las situaciones
abordadas en la informacién del carrusel. En situaciones
especificas, se usan fotografias y memes, asegurando siempre una

debida atribucion a la fuente original de donde fueron tomados.

Figura 34. Uso de ilustraciones

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de la produccion de los contenidos audiovisuales se
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escogen 2 formatos Reels y Tik Tok en los cuales se hace uso de
una relacién de imagen vertical de 1080 x 1920, estos contenidos
van subtitulados facilitando la recepciéon y accesibilidad de la
informaciéon ademas con el fin de darle dinamismo a la manera en
que se presentan los contenidos se hace uso de un lenguaje
cercano hacia la poblacion juvenil por medio de lenguaje coloquial,
gestualidad y representacion de gags haciendo mas cercana la

interaccién del locutor con el usuario.

Figura 35. Reels de IG

fortalece tu autoconocimiento

con sus poderes mentales

4
Fuente: elaboracion propia.

Dandole dinamismo desde la edicién a la visualizacién en
Reels y TikTok se usan motion graphics y videos de stock los cuales
complementan la informacién dicha en los reels y mantienen la
atencion del usuario, en ocasiones llegando a usar memes con el fin
de crear situaciones humoristicas en el contenido. Desde la edicién

también se usa efectos como el desenfoque, distorsion de audio,
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transicion blanco y negro utilizada para enfatizar en puntos clave de

los contenidos que se estan emitiendo

3.7.2 Aspectos técnico-funcionales

La visualizacién y difusidon ofrecida por TikTok se aprovecha para
atraer a un publico amplio a través de formatos mas cortos, de
aproximadamente 30 segundos a un minuto, que redireccionan a
Instagram estos formatos de Instagram tienen una duracién de 1 a 3
minutos. Esta plataforma cuenta con herramientas mas amplias
como historias, botones de preguntas y respuestas que facilitan la
recopilacion de informacion y la creacién de una interaccién cercana
con los usuarios, como resultado se convierte en la red social
preferida para implementar estrategias de contenido mas afin.

Es esencial tener en cuenta el uso de fuentes fiables de
informacién al crear contenidos para ambos casos de carrusel y
video. Ademas, es importante sintetizar y traducir el mensaje a un
tono cercano y coloquial acorde al publico objetivo para evitar
rechazo al momento de la lectura. Los contenidos se centran en la
toma de decisiones basada en argumentos y la busqueda de
informacion, evitando en la medida de lo posible la promocién o
prohibicién del consumo de marihuana.

En cuanto a los aspectos técnicos y funcionales de los
carruseles, se busca potenciar la legibilidad de los textos mediante
un contraste adecuado entre la figura y el fondo. Los recursos

visuales se utilizan para ejemplificar de manera explicita la intencion
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detras del discurso y fortalecer la identidad de marca a través de
elementos organicos relacionados con la planta de cannabis y un
estilo retro que atrae la atencion de los usuarios, evidenciado en la
paleta de color, tipografias y linea grafica.

En el caso de los Reels y/o TikTok, se adaptan los apoyos
visuales, como videos o ilustraciones, a la identidad grafica de
Pensativa y se busca apoyar el didlogo mediante expresiones y
gestos del locutor. Los subtitulos desempefian un papel importante
al facilitar la lectura y comprension del contenido. Los efectos de
sonido ayudan a dinamizar los elementos mostrados en los videos y
la musica se selecciona en funcion del tema tratado, generalmente
optando por mdusica libre de derechos aunque en TikTok se

aprovechan las pistas comerciales.

3.7.3 Aspectos de usabilidad

Relacionando lo mencionado en los aspectos morfologicos vy
técnico-funcionales, los formatos elegidos buscan la adaptabilidad a
dispositivos moviles considerando la prevalencia de uso de éstos
por el publico objetivo, por lo que también se determina el uso de
redes sociales como Tik Tok e Instagram como forma de sacar el
maximo provecho a las dinamicas de cada una, ademas de la
experiencia de uso del usuario, lo cual permite dedicar en mayor
medida tiempo a la creacion del contenido para posteriormente
alojarlo en estas redes, que de igual forma, permiten la interaccién

directa entre usuario y producto por medio de las herramientas
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propias de cada red y con las que el usuario esta familiarizado en

gran medida, lo cual permite que la navegacion entre los mismos se

dé de una forma mas natural.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Pensativa nace como una forma de abordar la prevencion del
consumo de marihuana en jovenes, es por esto que, como
respuesta a la pregunta ;De qué manera a través de un producto
audiovisual se pueden abordar las causas mas comunes para
contribuir a la prevencién del consumo de marihuana en jovenes que
inician su etapa universitaria en Bogota? y a partir del analisis de lo
contenido en el marco referencial (ver apartado 2.1), se determina
que se deben comprender no sélo las caracteristicas demograficas,
sino también las necesidades, rutinas y experiencias cotidianas, con
el fin de establecer estrategias efectivas para abordar cada causa
subyacente al consumo de marihuana en este grupo demografico
especifico, y asi puedan traducirse a un lenguaje accesible y
atractivo para el publico objetivo, que no solo presenta datos sino
que también, estda acompafado de elementos visuales que
ejemplifican y acompafan la estrategia, permitiendo la apropiacion
del mensaje y de la propuesta presentada, ademas del intercambio
de opiniones en un espacio seguro para jovenes invitando a la
reflexion y al autoconocimiento.

La implementacibn de una estrategia con estas
caracteristicas por medio de redes sociales pone a favor la
versatilidad de los formatos permitidos, por ejemplo, tiktok como red

de recopilacion de publicos con contenidos de vistazo rapido,
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Instagram como red principal con la capacidad de variacion de
formatos, tomando los reels como forma de dar a entender de forma
mas facil, carruseles como material de apoyo a las tematicas
presentadas y stories como espacio de participacion y escucha de
opiniones del publico, sin embargo, para lograr esto de una manera
adecuada y abarcar mas publico, se requiere previo conocimiento de
funcionamiento de los algoritmos y una gran disposicion de tiempo,
elementos que no fue posible procurar en Pensativa debido a la
limitacion temporal y de recursos humanos para el manejo de redes
de forma activa, pues, al tratarse de una estrategia y por lo descrito
anteriormente, la planificaciéon y conexion de cada elemento visual
requiere establecer narrativas coherentes tanto individual como en el
conjunto de todo lo planificado.

Por medio de la interaccidon del usuario a lo largo de los
testeos (ver 3.6), se identifican aciertos en la propuesta, y teniendo
en cuenta el objetivo general del proyecto, se determina que el nivel
de contribucién a la prevencion del consumo se da desde la
reflexion generada con Pensativa, dejando desde el primer momento
una clara invitaciéon a la informacioén e identificacion de riesgos, no
s6lo por consumo de marihuana, si no también relacionados con el
desarrollo personal teniendo en cuenta los factores clave del
proyecto, el estrés y la influencia social, elementos que fueron
identificados claramente por el usuario y que permitieron generar
una postura positiva al recibir el mensaje de prevencion, que de
igual forma, no fue percibido como una imposicién de pensamiento,

lo cual cumple acertadamente con la intencién inicial de Pensativa.
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Finalmente, los resultados obtenidos durante este primer
momento de Pensativa permite proyectar la propuesta como un
aporte significativo a la concienciacién de publicos especificos
acerca del consumo de marihuana, como esta explicito en el punto
4.3, dejando como aprendizaje la importancia del usuario en la
planificacion y desarrollo, pues los mensajes adaptados a cada
publico potencian la sensacién de confiabilidad y minimizan la
resistencia al tratar temas de esta indole, dejando el Disefio Digital y
Multimedia, como una disciplina capaz de entender el contexto y
proponer estrategias de comunicacion robustas usando el disefo
centrado en el usuario como potenciador de la comunicacion entre

usuario - producto.

4.2 Estrategia de mercado

A continuacion, se procede a detallar los elementos que conforman
la estrategia de mercado del proyecto Pensativa, este analisis se
basa en el empleo del modelo Canvas (ver figura 36), el cual se
divide en varios apartados esenciales desarrollados en las
siguientes subsecciones, con el fin de proporcionar una vision
integral de la estrategia de mercado del proyecto y contempla todos
los elementos necesarios para asegurar la sostenibilidad vy

sustentabilidad del proyecto.
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Figura 36. Matriz de modelo Canvas.

Modelo 6anvas

Alianzas clave Actividades clave Propuesta de valor

de a “InterPares”

« Aplicaciones sociales:
- TikTe

WhatsApr

s Expertosy

profesionales
Psicologos

Canales

e
y alternativas al
consume

Estructura de costos

*Materia prima POP

Nota. La figura muestra el modelo de negocios que abarque
viabilidad y rentabilidad del proyecto de una manera amplia y con
conceptos claves que se entran a desglosar en los siguientes
apartados. Fuente: elaboracién propia.

Pensativa diferencia el usuario del cliente, teniendo
contemplado como usuario los jovenes universitarios de 18 a 24
afos que son quienes haran uso del producto y a quienes esta
enfocado el mensaje, por otro lado, los potenciales clientes
consisten en las entidades que tienen interés por liderar o apoyar
proyectos de prevencion de consumo de Sustancias Psicoactivas
(SPA). Teniendo en cuenta esto, el modelo Canvas se hace de forma
general incluyendo tanto a usuarios como a clientes, teniendo en
cuenta que en este momento el proyecto esta desarrollado
siguiendo la linea que se obtuvo del acercamiento con los usuarios,

pero teniendo aun en cuenta, los posibles lineamientos generales
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que se requeririan las entidades para apoyar el proyecto.

4.2.1 Segmentos de cliente

En el marco del proyecto, el segmento de clientes se divide
en dos categorias distintas, cada una desempefiando un papel
fundamental en la concrecibn de los objetivos: primero, se
encuentran los clientes, que abarcan entidades con un claro interés
en la prevencion, como la Secretaria de Salud, la Secretaria de
Integracién Social, el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar,
entre otros. Estas organizaciones desempefian un papel crucial al
respaldar y colaborar en la implementacién de programas de
prevencion en el ambito educativo y comunitario. Adicionalmente,
como parte de este grupo se encuentran las universidades que
expresan su disposicién a llevar a cabo proyectos de prevencién
entre sus estudiantes, en donde su apoyo y participacion son
esenciales para la ejecucion exitosa de Pensativa en entornos
académicos.

En segundo lugar, se identifican los usuarios, que son los
jévenes universitarios que cursan los primeros semestres de sus
carreras, con edades comprendidas entre los 18 y 24 afos,
residentes en Bogota, quienes constituyen el publico objetivo de
Pensativa y son quienes directamente se veran beneficiados por las
estrategias y recursos de prevencion que se implementen y son
quienes tienen una participacion activa segun las estrategias

implementadas en el proyecto.
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4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor del proyecto se sustenta en la
implementacion de la intervencion "interpares”, cuya finalidad es la
creacién de un espacio fiable y accesible donde los jovenes, de igual
a igual, puedan participar activamente en iniciativas relacionadas
con la prevencion del consumo de marihuana. Este enfoque es
importante en el contexto universitario, reconociendo que los
jovenes, al enfrentarse a desafios estresantes y presidon social,
pueden tomar decisiones impulsivas en relaciéon al consumo y es por
esto que requieren de un ambiente que les inspire confianza y les
brinde las herramientas necesarias para la toma de decisiones
informadas y conscientes.

De igual forma, el proyecto tiene en cuenta dos aspectos
fundamentales, en primer lugar, pone a disposicion informacion
veraz y confiable que busca sensibilizar sobre los riesgos a corto y
largo plazo del consumo de marihuana. En segundo lugar, trabaja el
problema de percibir el consumo como una alternativa, por esto
Pensativa responde al desafio de promover una perspectiva
preventiva, enfocada en la toma de decisiones responsables y
saludables pero que no genere rechazo en los jovenes,
satisfaciendo la necesidad de acceso a informacion precisa y
oportuna que respalde la evaluacion de las decisiones en torno al
consumo de marihuana, facilitando asi la adopcion de practicas

adecuadas que contribuyan al bienestar propio del usuario.
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4.2.3 Canales

Aprovechar los canales de comunicacién mas utilizados por los
jévenes se traduce en una mayor cercania y accesibilidad, en este
sentido, las redes sociales, en particular TikTok, Instagram y
WhatsApp, se convierten en los principales medios de interaccién y
difusién de contenido y facilitan el alcance y la efectividad del
proyecto, ademas, se busca establecer conexiones y crear una
comunidad participativa por medio de estas redes; esta interaccion
no solo fortalece la conciencia sobre la importancia de la prevencion,
sino que también amplia el impacto del proyecto a través del boca a
boca y la recomendacion entre pares. Aunque la presencia en linea
es la principal, Pensativa se proyecta en la busqueda de una mayor
difusién y compromiso a través de la participacion en eventos fisicos
relacionados con la reduccidon y prevencion del consumo de

sustancias psicoactivas.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Pensativa se relaciona con sus pensativos y pensativas a través de
un enfoque cercano y amigable, que tiene como objetivo
fundamental establecer un vinculo de confianza y fomentar una
mayor interaccion. Al adoptar un tono comunicativo cercano, se
envia el mensaje de que el proyecto esta formado por personas que
comparten preocupaciones y objetivos similares, lo que fortalece el

lazo de confianza entre Pensativa y los usuarios.
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4.2.5 Fuentes de ingresos

En la busqueda de garantizar la sostenibilidad a largo plazo para
asegurar el cumplimiento de los objetivos y llegar a un publico mas
amplio, la primera fuente de ingresos es la monetizaciéon de redes
sociales, la cual incluye la promocion de contenido patrocinado,
publicidad pagada y colaboraciones con marcas afines y
patrocinadores que buscan mostrar su cambio social apoyando
proyectos de esta indole, también se contempla la comercializacion
de merchandising no s6lo como forma de generar ingresos, si no
como estrategia de fidelizacion de los usuarios que permita difundir
el mensaje. Adicionalmente, como una proyeccion a futuro, se
plantea la creacion de material didactico el cual puede ser vendido o
licenciado a instituciones educativas, organizaciones y entidades
interesadas en utilizarlo para fines educativos, también se proyecta
establecer acuerdos de colaboracion con entidades
gubernamentales o publicas interesadas en promover la prevencion,
en donde se incluyan acuerdos financieros o de apoyo logistico que
beneficien al proyecto, y finalmente, la organizaciéon vy
comercializacion de seminarios, talleres y eventos relacionados con
la prevencion en dénde se pueda recibir capacitacion y orientacion y
ademas, generar interaccion tanto cliente - empresa como cliente -

cliente.

4.2.6 Actividades clave

Durante el desarrollo del proyecto se contemplan 4 actividades
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principales que garantizan la efectividad de la propuesta, en primer
lugar, la busqueda de informacién veridica en alianza con
profesionales en psicologia y tratamiento de adicciones vy
drogodependencias, para asi tener una base sdlida de
conocimientos a transmitir y pasar a la segunda actividad,
correspondiente a la pre, pro y post produccién de los contenidos,
en doénde se incluye la seleccién y jerarquizacion de informacion,
creacion de guiones y parrillas de contenido, produccién, ya sea
grabacion de videos o preparacion de ilustraciones y recursos
graficos que se llevan a la post produccion para su correspondiente
edicién y composicion final. Después de esto, la tercera actividad es
la difusion de éstos contenidos por medio de los canales mas
usados por el usuario determinado, en este caso, redes sociales
como Tiktok e Instagram, finalmente, la Gltima actividad corresponde
al manejo de las redes, contemplando algoritmos, funcionamiento de
tendencias e implementando espacios de interaccion con los

seguidores del perfil para asegurar la apropiacion del proyecto.

4.2.7 Recursos clave

Como se ha mencionado anteriormente, Pensativa es un proyecto
trabajado de la mano de otras disciplinas, por lo que como primer
recurso clave se contemplan los profesionales de otras areas,
incluyendo ademas de la psicologia, a comunicadores sociales y
disefiadores para la produccion y mantenimiento de la propuesta,

ademas de esto, los equipos de produccion de la misma y los
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proveedores de servicios que permiten el trabajo en todo sentido, de
la propuesta, finalmente, la informacion brindada por expertos que
aporta significativamente a la veracidad e imparcialidad del mensaje

a comunicar y mantiene en pie la esencia de Pensativa.

4.2.8 Socios clave

Los primeros socios clave son las entidades con un enfoque en el
cambio social y la reducciéon y prevencion del consumo de
Sustancias Psicoactivas, entre las cuales estan secretarias afines e
instituciones educativas, en este caso la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca como caso de estudio que permitio el desarrollo y
evaluacion del proyecto, ademas de esto, las aplicaciones sociales
como Instagram y Tiktok permiten alojar el producto audiovisual y
aprovechar al maximo la capacidad de difusidon e interaccion.
Finalmente, en la proyeccion de movilizar el proyecto al espacio
fisico, los talleres, eventos y entornos en los que Pensativa tenga
posibilidad de participar, se volverian también espacios clave que

beneficiaran significativamente el desarrollo del producto.

4.2.9 Estructura de costes

Para la tabla de costes se realiz6é un andlisis detallado a los diversos
insumos y materiales necesarios a corto, mediano y largo plazo. De
esta forma se mostraron proyecciones en los presupuestos, asi

como el gasto real en cada uno de ellos dentro del proyecto.
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Como inicio se contemplan los ingresos que van desde el
patrocinio por entidades gubernamentales comprendidos como
estimulos que suelen brindar a grupos que realizan estas iniciativas,
y a su vez otra forma de ingreso se entiende como la
comercializacion de mercancia asociada a la identidad grafica de
Pensativa. En los gastos de produccion se contempla el desarrollo
del proyecto que incluye el equipo inicial para la produccién de la
estrategia como lo son computadores, camara de video, micréfono,
luces, servicios publicos, entre otros elementos. Para los gastos de
nomina de empleados fijos y contratistas, se abarcan tres
disefiadores, un realizador multimedia, un creador de contenidos, un
community manager y un psicologo para aplicar la estrategia de
prevencion, y para tareas de orden financiero y administrativo un
contador y un administrador de empresas. Entre otros gastos se
visualizan los mantenimientos de equipos y la posibilidad de crear
un evento en la proyeccion de seis meses, todo lo planteado en este

apartado se desglosa de forma mas puntual el anexo L.

4.3 Consideraciones

En el corto plazo, el proyecto de Pensativa tiene como objetivo
ofrecer alternativas que contrarresten las causas mas comunes y
orientar hacia la prevencion del consumo de marihuana a una
muestra de jovenes entre 18 y 24 afos que estén comenzando su
etapa universitaria. Para lograr esto, el enfoque interdisciplinario es

clave en la optimizacion y creacion de contenidos que se ajusten a
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las estrategias de interpares, con el fin de crear una conexién
cercana con los jévenes. En primera instancia, se pretende
fortalecer la comprensién del funcionamiento de cada red social y
aprovechar al maximo cada una de ellas, para lo cual el equipo de
Pensativa contard con la colaboracién de expertos en manejo de
leads, creacién de contenido y administracion de redes, dénde
también se abrira un presupuesto para pautas en redes sociales que
aumenten la visibilidad y alcance los contenidos. También, la
psicologia jugara un papel fundamental en este proyecto, ya que, en
conjunto con esta disciplina, se incrementara la efectividad del
mensaje. Por ultimo, la tarea de los disefadores en esta etapa
consiste en reforzar la identidad visual, recopilar y transformar las
fortalezas interdisciplinarias en un conjunto de herramientas para el
usuario, tanto en la fase previa como durante la implementacién de
la idea.

A mediano plazo, se buscara diversificar la poblacion
objetivo para orientar los contenidos a jovenes y adultos que ya han
consumido pero buscan herramientas y alternativas para superar el
consumo. Ademas, se ampliaran los espacios de interaccion para
que los usuarios puedan proponer, debatir, opinar y aprender de la
comunidad que se forme en torno a Pensativa. Los disefiadores
actuaran como mediadores, y en caso de ser posible, se buscara
apoyarse en otras plataformas virtuales como WhatsApp y Discord,
y asi facilitar a aquellos interesados la participacion y
retroalimentacion inmediata en foros escritos o reuniones virtuales.

Para este punto el equipo tendra en cuenta profesiones que apoyen
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las tareas administrativas y financieras del proyecto como un
contador y un administrador de empresas, consiguiente a ello en
relacion a los costos, se desarrollara un material didactico,
comprendido como cartillas fisicas o digitales que distintas entidades
podran utilizar en capacitaciones y actividades dirigidas a jovenes
que tengan el mismo objetivo de contribuir a la prevencién del
consumo. Se tendran en cuenta las necesidades de dichas
entidades, ya que la identidad de Pensativa debera ser compatible
con los lineamientos establecidos por ambas partes. Ademas, se
comercializaran productos asociados a la marca con dos fines
principales: financiar el proyecto y dar a conocer la marca.
Finalmente, a largo plazo, se abrira el estudio de estrategias
que puedan ser aplicadas en otros grupos y con distintas sustancias
de origen licito o ilicito que afecten al desarrollo de la personalidad
por un consumo frecuente y prolongado. Por otro lado, se busca dar
el salto de lo digital a lo fisico y utilizar ambos medios para seguir
creciendo junto a los Pensativos y Pensativas, asi establecer
espacios y encuentros fisicos como actividades, seminarios,
capacitaciones y/o circulos de apoyo con el fin de fortalecer la
comunidad, aduenarse de los espacios, alzar la voz de cada uno,
contar su historia y compartir posturas para transformar imaginarios
por medio de la participacion colectiva. Como resultado encaminar a
los jovenes y adultos a reconocer su rol activo en la sociedad, lo que
evidenciaria de manera mas participativa que pueden influir
positivamente en su propio bienestar y en el de sus compafieros o

mas allegados.
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