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Introduccion,

,

Los estudiantes universitarios son un grupo vulnerable 
cuando se trata de hábitos alimenticios, ya que, debido al 
estrés, relaciones personales, académicos, etc; hacen que se 
descuiden en su alimentación. La universidad es el espacio 
en donde el estudiante desarrolla sus hábitos que vendrán a 
ser parte de un papel importante en la vida adulta de esta. 
En la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, se observa que 
los estudiantes que viven solos tienen irregularidades en sus 
hábitos alimenticios, mal manejo del tiempo cuando se trata 
de comer, y esto genera malas dinámicas de consumo en 
su vida cotidiana. Estas situaciones son más frecuentes en 
momentos de carga académica a lo largo del semestre, por 
ejemplo: En semanas de parciales y parciales finales.
Es por eso que es necesario plantear como objetivo general 
del proyecto el concientizar sobre los buenos hábitos 
alimenticios en las rutinas diarias de los jóvenes de la Pontificia 
Universidad Javeriana de Cali que viven solos.
Usando la estructura metodológica del diseño Centrado 
en Personas (DCP), la cual es una aproximación hacia el 
diseño que pone a las personas como centro del proceso, 
garantizando así el éxito de un producto. Que dio como 
resultado el que hay un mito o tabú sobre el manejo y la 
inversión del tiempo hacia los hábitos alimenticios, prefieren 
alimentos rápidos y no saludables, el sabor, la rapidez de 
preparación y el precio son factores importantes a la hora de 
alimentarse, y más resultados.

Objetivos.
Objetivo General:

• Concientizar sobre los buenos hábitos 
alimenticios en las rutinas diarias de 
los jóvenes de la Pontificia Universidad 
Javeriana de Cali que viven solos.

Objetivos Específicos:

• Dar a conocer los beneficios físicos y 
emocionales de llevar una vida saludable.

• Orientar a los jóvenes a tomar decisiones 
acertadas a la hora de comer.

• Enseñar al usuario como manejar su 
tiempo brindándole mejores dinámicas de 
consumo en su rutina diaria.

• Diseñar una estrategia de comunicación 
que permita interiorizar los beneficios de los 
buenos hábitos alimenticios.
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Justificacion.

,

¿Qué conlleva a los jóvenes a no tener 
una buena salud alimenticia? ¿Qué 
motiva a los jóvenes a ser consientes 
sobre lo que comen? 

Un estudio realizado en el 2013 en la 
Universidad de Castilla - La Mancha 
sobre los Hábitos alimentarios 
y evaluación nutricional en una 
población universitaria concluyo 
que los hábitos de vida y consumo 
alimentario de los jóvenes y 
en especial de los estudiantes 
universitarios plantean un 
importante reto, ya que puede 
suponer cambios importantes en 
su estilo de vida. Además de los 
factores emocionales y fisiológicos, 
el periodo de estudios universitarios 
suele ser el momento en el cual los 
estudiantes asumen por primera 
vez la responsabilidad de su 
alimentación. Estos aspectos junto 
a factores sociales, económicos, 

culturales y las preferencias 
alimentarias configuran un nuevo 
patrón de alimentación que en 
muchos casos es mantenido a lo 
largo de la vida.
En muchos casos, la nueva 
situación de convivencia, el 
comportamiento alimentario 
de los compañeros de piso o de 
residencia, el consumo de alcohol, 
los apuros económicos y la mayor 
o menor habilidad para cocinar 
hacen que cambien sus hábitos de 
alimentación. Por tanto, se trata de 
un periodo crítico para el desarrollo 
de estilos de vida que tienen mucha 
importancia en su futura salud. 

Faustino Cervera Burriel, Ramón Serrano 
Urrea, Cruz Vico García, Marta Milla Tobarra y 
Mariá José García Meseguer. (2013). Hábitos 
alimentarios y evaluación nutricional en 
una población universitaria. Nutrición 
Hospitalaria, 3, 9.

La oportunidad se vio definida en 
el momento en que las personas 
cercanas a mi entorno tuvieron 
la experiencia de vivir solos y 
este cambio afecto notoriamente 
en sus rutinas alimenticias, 
evidenciando la necesidad de 
investigar los antecedentes y 
motivaciones. A lo largo de mi vida 
me he visto en buenas o malas 
situaciones relacionadas con mis 
hábitos alimenticios, es por eso 
que ya estando por emprender 
mi vida independiente, tengo la 
oportunidad de llevar a cabo 
este proyecto para aplicarlo a mi 
vida personal. Por medio de una 
estrategia de comunicación se 
quiere mejorar estas fallas en la 
vida de los estudiantes que viven 
solos a que tomen conciencia, 
tiempo y dedicación a desarrollar 
un estilo de vida más saludable.
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Definicion 
del Problema.

,

¿Qué comen los jóvenes que viven 
solos? ¿Qué cambio de rutina se genera 
en la dieta de un joven universitario 
que vive solo? ¿Qué impacto tiene en 
su día a día? ¿Cómo es su dinámica de 
consumo?

En la Pontificia Universidad 
Javeriana de Cali, se observa que 
los estudiantes que viven solos 
tienen irregularidades en sus 
hábitos alimenticios, mal manejo 
del tiempo cuando se trata de 
comer, y esto genera malas 
dinámicas de consumo en su vida 
cotidiana. Estas situaciones son 
más frecuentes en momentos de 
carga académica a lo largo del 
semestre, por ejemplo: En semanas 
de parciales y parciales finales.

Es por eso que para validar la 
información anterior se presenta 
que, en el año 2014, se realizó 
un estudio titulado: Estudio de 
hábitos alimenticios y factores 
que los influencian en estudiantes 
que se encuentran cursando, 
2do. a 8vo. nivel de la carrera de 
Nutrición Humana de la Pontificia 
Universidad Católica del Ecuador, 
concluyo que:

“Al analizar los hábitos alimentarios 
de los estudiantes de 2do a 8vo 
nivel de la Carrera de Nutrición 
Humana se puede concluir que 
la mayoría mantienen hábitos 
alimentarios incorrectos pues no 
cumplen con las tres comidas 
principales, menos aún con las 
fracciones diarias recomendadas; 
siendo el desayuno y media tarde 
los tiempos de comida que más se 
omite. La falta de tiempo y el vivir 
solos, son los factores de mayor 
impacto en el incumplimiento de los 
cinco tiempos de comida.

Los factores económicos y sociales 
no influencian en el cambio de 
hábitos alimentarios, efecto 
contrario ejerce la falta de tiempo y 
el hecho de vivir solos que obliga al 
estudiante al consumo de comida 
rápida. El estrés académico, es otro 
factor que afecta el cumplimiento 
adecuado de todos los tiempos de 
comida, especialmente el desayuno 
y almuerzo”.

(Navas, Estudio de Habitos alimenticios y 
factores que los influencian, en estudiantes 
que se encuentran cursando, 2do y 8vo nivel 
de la carrera de nutrición humana de la 
Pontificia Universidad Católica del Ecuador, 
2014)

Las palabras claves se agruparán por 3 términos:

1. Hábitos alimenticios: 
Costumbres alimenticias 

Costumbres Alimentarias: 

(Torresani, Garrido, Mosna, 
Pedernera y Simonet, 2018) 
afirman que el ser humano fue 
elaborando todo un ritual en torno 
a la comida que va más allá de 
la mera necesidad fisiológica. 
Durante la niñez, las costumbres 
alimenticias ejercidas por los 
padres han evidenciado tener 
gran impac¬to en el desarrollo 
de la conducta alimenticia de sus 
hijos. Los padres utilizan la comida 
como herramienta emocional 
(recompensas o castigos), lo cual 
les enseña a los niños a usar la 
comida para aliviar o distraer 
la atención de las emociones 
negativas. Posteriormente la 
comida permite la interacción 
con un grupo mayor de personas: 
compañeros, ami¬gos, familiares e 
incluso desconocidos. Se convierte 
así en un acto social establecido 
por normas comunes al grupo 

Marco de 
Referencia.

de pertenencia. De esta manera 
los hábitos alimenticios surgen 
en la familia, se fortalecen en el 
medio escolar y se diferencian en 
la comunidad cuando se entra en 
contacto con el medio social.

Navas (2014) dice: Las costumbres 
alimenticias pueden ser definidas 
por diferentes elementos, entre 
estos se encuentran la influencia 
social, familiar, cultural, económica 
y hasta religiosa. Los estilos de 
vida y hábitos alimentarios son 
desarrollados desde tempranas 
edades; en su mayor parte 
son definidos en los primeros 
años de vida, consolidándose 
posteriormente en la adolescencia 
y adultez; sin embargo, cuando la 
persona es sometida a cambios 
en su vida diaria, pueden existir 
modificaciones en los mismos. 
Uno de los grupos en los cuales 
se evidencia este fenómeno es en 
los estudiantes universitarios, pues 
los horarios estrechos de clases, 
el estrés académico, el cambio de 
ambiente de colegio a universidad, 
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la migración y los grupos sociales 
son algunos de los factores 
que pueden influenciar en la 
alteración y/o adopción de hábitos 
alimentarios inadecuados. (p.1)

Torresani, M. E., Garrido, M., Mariel, Y., Sainza, 
M., Pedernera, A., & Simonet, L. E. (2018). 
Estudio comparativo por género sobre las 
preferencias gustativas y el perfil emocional 
durante la ingesta de estudiantes 
universitarios. Actualización en nutrición, 19, 
104–112.
Navas, R. C. (2014). Estudio de hábitos 
alimenticios y factores que los influencian 
en estudiantes que se encuentran cursando, 
2DO a 8VO nivel de la carrera de nutrición 
humana de la Pontificia Universidad Católica 
del Ecuador [Tesis de pregrado, Pontificia 
Universidad Católica del Ecuador].

2. Jóvenes que viven solos: 

Jóvenes que viven solos:

Navas (2014) dice que los 
estudiantes universitarios 
provenientes de las afueras de la 
ciudad de donde estudian, muchas 
veces son obligados a separarse 
de su hogar por sus estudios, 
cambiando así su estilo de vida de 
manera radical. Dependiendo de la 
carrera que optan, las exigencias 
académicas serán mayores, 
esto impide disponer del tiempo 
necesario para la preparación de 
alimentos, prefiriendo el consumo 
de comida de fácil y rápida 
preparación que no siempre es la 
más nutritiva. La independencia 
del estudiante es otra razón por 
la cual se modifican sus hábitos, 
ya que, al vivir solos, asumen la 
responsabilidad de adquirir los 
alimentos por sus propios medios. 

(p. 43)

Navas, R. C. (2014). Estudio de hábitos 
alimenticios y factores que los influencian 
en estudiantes que se encuentran cursando, 
2DO a 8VO nivel de la carrera de nutrición 
humana de la Pontificia Universidad Católica 
del Ecuador [Tesis de pregrado, Pontificia 
Universidad Católica del Ecuador].

Manejo del tiempo:

La gestión del tiempo se define 
generalmente como las actividades 
asociadas con la priorización de 
tareas para lograr los deseos o 
necesidades de los individuos 
(Lakein, 1973). Macan, Shashani, 
Dipboye y Phillips (1990) pusieron 
en práctica esta definición 
identificando tres factores que 
indican los comportamientos de 
gestión del tiempo: establecimiento 
de objetivos, mecánica de gestión 
del tiempo (por ejemplo, hacer 
listas) y una preferencia por la 
organización. Se cree que estos 
comportamientos conducen a un 
mayor control percibido del tiempo, 
lo que se traduce en mejores 
resultados de rendimiento. (Como 
se citó en Donelly, Kovar y Fisher, 
2019)

Donnelly, D. P. (2019). The Mediating Effects of 
Time Management on Accounting Students’ 
Perception of Time Pressure, Satisfaction 
with the Major, and Academic Performance. 
Journal of Accounting and Finance, 19, 46-63.

3. Estrategia de Comunicación

La estrategia de comunicación es 
“la forma como unos determinados 
objetivos de comunicación son 

traducidos en lenguaje intangible 
para el público receptor, para que 
los pueda asimilar debidamente” 
(Ferre y Ferre, 1996, p. 11)

Ferre, J. M. y Ferre, J. (1996). Políticas 
de comunicación y estrategias de 
comunicación y publicidad: Cómo gestionar 
la comunicación global de la empresa 
y diseñar una campaña de publicidad. 
Madrid: Editorial Díaz de Santos.



20

{

21

{

Usuario.

Para limitar y definir al usuario se realizó con uno de los principios del 
diseño centrado en las personas, los perfiles de usuario. Al crear estos 
perfiles habría un proceso de combinación de metodologías cuantitativas 
y cualitativas para segmentar la población y definir grupos de usuarios 
basados en datos.

Estudiantes universitarios de pregrado, posgrado y maestrías, jóvenes 
adultos que estén emprendiendo su vida independiente, viven solos o 
en hogares compartidos con otros jóvenes, localizados en la ciudad de 
Santiago de Cali, con un rango de edad desde los 18 años hasta los 26 
años. Su estrato socioeconómico radica de 3 a 6. Tienen una percepción 
de vida poco saludable, frecuentan comer sus comidas en la universidad 
debido a que la mayor parte de su tiempo.

Edad: 21 Años

Daniela

Universidad Javeriana de Cali, actualmente 
se encuentra viviendo sola.

Análisis de Salud y Hábitos Alimenticios: 
Tiene una percepción de vida poco 
saludable, frecuenta comer en la 
universidad, ya que cuando se encuentra 
estresado suele comer snacks. Come entre 
3 y 4 veces al día. A veces frecuenta comer 
frutas y verduras.

Análisis de Rutina Diaria: Frecuenta a la 
universidad entre 5 y 6 días a la semana, 
pasa estimadamente entre 5 y 7 horas al 
día en la universidad, utiliza una agenda 
para visualizar su tiempo, estableces 
objetivos y priorizar tareas.

Edad: 23 Años

Miguel

Contexto: Estudiante de 
Diseño de Comunicación 

Metodologia.

,

La estructura metodológica del 
proyecto se define a partir del Diseño 
Centrado en Personas (DCP), la cual 
es una aproximación hacia el diseño 
que pone a las personas como 
centro del proceso, garantizando 
así el éxito de un producto, esta 
metodología de trabajo se compone 
en cuatro etapas.

Kelley, David. «Human-centered design» [en 
línea]. https://www.ted.com/talks/david_kelley_
on_human_centered_design

1. INVESTIGACIÓN / PREPARAR: 
En la primera etapa se realizará 
el análisis de usuarios y sus 
necesidades que permitirán señalar 
hallazgos importantes de la 
investigación.

2. DEFINICIÓN / COCINAR: En la 
segunda etapa se hará la síntesis 
de exploración e investigación inicial 
que permitir establecer el punto de 
partida del diseño.

3. GENERACIÓN / EMPLATAR: En la 
tercera etapa se dará la generación 
de soluciones de diseño, aquellos 
requisitos de usuario que alimentará 
el diseño conceptual.

4. EVALUACIÓN / SERVIR: En 
la cuarta etapa se realizará la 
evaluación del diseño conceptual 
del producto que se plasmara en 
prototipos que serán evaluados por 
los usuarios del proyecto.

Preparar

1

Cocinar

2

Emplatar

3

Servir

4

INVESTIGACIÓN
Documentar

*Entrevistas a expertos*
*Encuesta*
* Focus Group*
*Perfil de usuario*

DEFINICIÓN
Resultados y 
Conclusiones

*Benchmarking*
*Requerimientos de Diseño*

GENERACIÓN
Desarrollo del Producto

*Moodboards*
*Brainstorming*
*Encuestas*

EVALUACIÓN
Pruebas de Usuario

*Focus Group*
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Preparar

Metodos
	 Tecnicas
		  Heramientas

,
,

ENTREVISTAS A EXPERTOS
Psicología y Medicina

Hanington y Martin (2012) 
afirman que las entrevistas 
permiten obtener información de 
tipo cualitativo. Las respuestas 
obtenidas en este método quieren 
entender bien las necesidades, 
preferencias y experiencias de 
los usuarios con un producto, 
permitiendo así, recoger todo 
tipo de información sobre 
comportamientos pasados, 
actitudes e intuiciones.

Es por esta razón que en el mes de 
marzo de este año se realizaron 
una serie de entrevistas a dos 
expertos en el área de la medicina y 
la psicología del centro de bienestar 
de la Pontificia Universidad 
Javeriana de Cali con el fin de 
encontrar percepciones y opiniones 
sobre los estilos de vida de los 
jóvenes universitarios, hábitos 
alimenticios y el contexto cultural 
universitario actual recurrente en el 
entorno del usuario.

Hanington, B.; Martin, B. (2012). Universal 
methods of design: 100 ways to research 
complex problems, develop innovative ideas, 
and design effective solutions. Rockport 
Publishers.

Objetivo: Entender la opinión de 
los expertos sobre el usuario y su 
relación con los hábitos alimenticios 
y como estos se ven afectados por 
distintos factores.

Entrevista #1: Eliana Maribel 
Carreño | Directora del Centro de 
Bienestar Universitario | Psicóloga 
y Socióloga

Psicóloga con Maestría en 
Sociología de la Universidad 
del Valle, con experiencia 
en la coordinación, diseño e 
implementación de propuestas 
para el acompañamiento 
clínico y educativo en contextos 
comunitarios e institucionales.
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Entrevista #2: Luis Felipe Rojas 
| Medico General del Centro de 
Bienestar Universitario

Médico y Cirujano, además, 
Sanador y Psicoterapeuta 
Pránico desde hace 5 años. 
Actualmente adelanta estudios 
en Neuropsicoinmunología y en 
Terapia Transpersonal.

HALLAZGOS

1. Los estudiantes de los primeros 
semestres tienen peores hábitos 
alimenticios.

2. Hay un mito o tabú sobre el 
manejo y la inversión del tiempo 
hacia los hábitos alimenticios, 
prefieren alimentos rápidos y no 
saludables.

3. Hay un mal manejo del dinero, el 
cual es invertido en otros aspectos 
que no son los alimentos.

4. Los estudiantes que viven solos 
no tienen una red de apoyo.

5. El usuario no aplica los hábitos 
alimenticios consientes en sus 
rutinas diarias debido a el tiempo.

6. Factores económicos, 
académicos, interpersonales y 
familiares son influyentes, y, debido 
a estas, se evidencia los malos 
hábitos alimenticios.

ENCUESTAS:
Usuarios

Objetivo:  Segmentación / 
Caracterización del usuario objetivo 
/ Perfilar el usuario en un contexto 
especifico / Analizar los hábitos 
alimenticios y las rutinas diarias de 
consumo del usuario / Entender 
las posibles herramientas y medios 
de comunicación que usan los 
usuarios.

Harrington y Martin (2012) las 
encuestas son una herramienta de 
carácter cuantitativo que se hace 
a una muestra representativa de 
participantes, es diseñada según los 
objetivos planteados del proyecto 
para segmentar los perfiles del 
usuario y para definir qué tipo de 
producto y de comunicación es 
más allegado al usuario.

La encuesta se realizó por medio 
de la plataforma de Google Forms 
en el mes de marzo de este año, 
determinaron y definieron el perfil 
del usuario objetivo, que percepción 
de vida saludable, hábitos 
alimenticios y las rutinas diarias de 
este, como también que medios de 
comunicación son los más usados 
por estos.

¿Con qué frecuencua come 
aliementos saludables
(Frutas y Verduras)?

39,2%

58,8%

Casi Nunca
Siempre

¿En qué luga frecuentas comer?

60,8%

39,2%

Universidad
Casa

¿Qué factores considera importantes a la hora de alimentarte?

Precio (Barato) 26 (51%)

43 (84,3%)

29 (56,9%)

9 (17,6%)

16 (31,4%)

Sabor
Rapidez de
preparación

Estética del plato

Comodidad
de cercanía

88,2%

11,8%

No
Si

¿Conoces alguna herramienta que
 te informe sobre la alimentación?

33,3% 25,5%

41,2%

Parciales Finales
Epóca de Parciales
Ambas

¿En qué momento del semestre siente
más tensión? Estrés / Presión Acádemica 

82,4%

13,7%

Ambas
Ilustraciones
Fotos

¿Qué tipo de ayuda visual podría usarse?

Hanington, B.; Martin, B. (2012). Universal 
methods of design: 100 ways to research 
complex problems, develop innovative ideas, 
and design effective solutions. Rockport 
Publishers.
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HALLAZGOS

1. El usuario no tiene conciencia 
sobre el consumo de alimentos 
saludables, por tanto, no lo aplican 
a su vida diaria.

2. El sabor, la rapidez de 
preparación y el precio son 
factores importantes a la hora de 
alimentarse.

3. Los estudiantes frecuentan 
comer las tres comidas principales 
en la universidad, debido al intenso 
y variado horario académico que 
tienen.

4. No conocen una herramienta 
que informe sobre la alimentación.

5. Se da más tensión / estrés en los 
estudiantes en época de parciales y 
exámenes finales.

6. Según los encuestados, las 
ilustraciones y las fotos es un tipo 
de ayuda visual que podría usarse 
para el desarrollo gráfico.

FOCUS GROUP
Usuarios

Comprensión de las rutinas por 
medio de preguntas detalladas que 
sacaran a relucir los datos sobre los 
hábitos alimenticios del usuario. (5 
participantes)

El Focus Group se usa con la 
finalidad de conocer y estudiar la 
forma de pensar o sentir y recoger 

diversidad de opiniones con 
participantes con perfiles similares 
o intereses comunes del proyecto.

En el mes de marzo de este año 
se realizó un Focus Group con 
un de estudiantes de la Pontificia 
Universidad Javeriana de Cali con 
el fin de conocer los pensamientos, 
puntos de vista, opiniones, gustos y 
disgustos, experiencias y contexto 
acerca de las rutinas diarias y los 
hábitos alimenticios del público 
objetivo.

Objetivo: Entender y saber 
la opinión de los usuarios y su 
relación con los hábitos alimenticios 
y como estos interactúan con la 
rutina académica y diaria.

HALLAZGOS:

1. Los usuarios usan herramientas 
para para manejar sus tiempos. 

Como por ejemplo agendas o 
cronogramas digitales.

2. Hay frecuentes alteraciones 
en el consumo de alimentos de 
sus rutinas diarias en épocas 
estresantes del semestre.
3. El conocimiento obtenido sobre 
hábitos alimenticios fue aprendido 
de manera presencial por una 
persona cerca como un familiar. 

4. Se da un interés en aprender 
e informarse sobre los hábitos 
alimenticios en un espacio dinámico 
presencial que tenga como medio 
de divulgación las redes sociales.
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Resultados.

- Hay un mito o tabú sobre el manejo y 
la inversión del tiempo hacia los hábitos 
alimenticios, prefieren alimentos rápidos y no 
saludables.

- El usuario no tiene una red de apoyo.

- El sabor, la rapidez de preparación y el 
precio son factores importantes a la hora de 
alimentarse.

- Se evidencia la necesidad de una herramienta 
que informe y monitoreé los hábitos alimenticios.

- El usuario tiene interés en aprender e 
informarse sobre los hábitos alimenticios en un 
espacio dinámico presencial que tenga como 
medio de divulgación las redes sociales.

A partir de estos insights se concluye que el 
proyecto debe de ser:

- Sea Híbrido (Digital y Análogo)
- Se use el lenguaje Coloquial / Casual
- Sea Infográfico
- Utilize elementos Ilustrativos y Fotográficos
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Cocinar

Benchmarking.

El benchmarking se eligió por 3 temas: hábitos alimenticios, jóvenes que 
viven solos y estrategia de comunicación, de cada uno de estos se tendrá 
en cuenta las siguientes variables: Elementos visuales, experiencia de 
usuario y canales de comunicación.

Para su análisis, se realizó una matriz comparativa a partir de tres 
variables con el fin de hacer un análisis a profundidad de los casos de 
éxito de los referentes para tener en cuenta en la etapa de creación de la 
propuesta a diseñar.

• Elementos visuales: Análisis de los diferentes elementos gráficos del 
referente, el uso de la paleta cromática, la familia tipográfica, la calidad y 
unidad gráfica.
• Experiencia de Usuario: Analisis a la experiencia de usuario dentro 
de las plataformas en donde está presente y el uso de los productos y/o 
servicios.
• Canales de Comunicación: Presencia en los diferentes canales que 
utiliza el referente para la difusión del producto y/o servicio.

Analisis del benchmarking:

Hábitos Alimenticios

HelloFresh

Es una empresa que provee un 
servicio de mercados activos 
(provee comida fresca a domicilio), 
con el objetivo de ofrecer a todos 
los hogares comidas caseras 
y saludables, sin necesidad de 
comprar y sin complicaciones. 

Todo lo que se necesita para 
preparar deliciosas comidas se 
planifica cuidadosamente, se 
obtiene con esmero y se entrega en 
la puerta de cada cliente a la hora 
que más le convenga.

App 8Fit

Es una aplicación de salud y 
fitness que ofrece entrenamientos 
eficientes, planes de alimentación 
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personalizados y orientación para 
el autocuidado a usuarios unidos 
por el deseo de sentirse mejor por 
dentro y por fuera.

Diet Doctor

Diet Doctor es una página web 
sobre bajos carbohidratos más 
grande del mundo. Simplifican 
la dieta baja en carbohidratos. 
Aspiran a proporcionar información 
imparcial y basada en evidencia 
científica, así como herramientas 
inspiradoras y gratuitas que 
revolucionen la salud del usuario.

Fabulous App

Fabulous es una app que motiva 
con sus hábitos saludables a 
mejorar la calidad de vida. Su 
entrenador ayuda a sentir al 
usuario con más energía, a 
perder peso, a dormir mejor y a 
concentrarse mejor. La app los 
guiará a través rutinas y consejos 
personalizados basados en 
hábitos cotidianos que tienen que 
ir completando a lo largo del día 
para ir superando las metas y retos 
que presenta la app. Motivándolos 

día a día para conseguir el objetivo 
del usuario. Permite hacer un 
seguimiento de los hábitos, eventos 
logrados y lanzar su entrenador 
virtual para realizar sesiones de 
meditación, de yoga, ejercicio o 
para hacer una pequeña siesta 
recargadora con sonidos relajantes.

Jóvenes que viven solos

Bullet Journal

Bullet Journal es una metodología. 
La mejor manera de describirlo 
es como una práctica de atención 
plena disfrazada de sistema de 
productividad. Está diseñado para 
ayudar a organizar el “qué” mientras 
se mantiene atento al “por qué”. El 
objetivo del Bullet Journal es ayudar 
a sus practicantes (Bullet Journalists) 
a vivir vidas intencionales, que sean 
productivas y significativas.

Notion Labs

Notion es un organizador de tareas 
multiplataforma que te permite 
llevar la planificación personal y 
laboral al siguiente nivel. Ya sea que 
el usuario se encuentre conectado 
a internet o no, en desktop o 

desde el celular, podrá apuntar y 
organizar todo lo que se le ocurra y 
colaborar con quienes necesite.
Notion te permite escribir textos, 
listas, checkbox o bullets, y ordenar 
esta información en tablas, 
bases de datos, wikis o entradas. 
También permite agregar filtros 
de navegación y encontrar todo 
rápidamente. Además, puede 
adicionar páginas y subpáginas y 
organizarlas al gusto.

Estrategia de Comunicación

Slow Food

Slow Food es una organización 
global de base que se fundó en 
1989 para prevenir la desaparición 
de culturas y tradiciones 
alimentarias locales, para 
contrarrestar el auge de los ritmos 
de vida acelerados y para combatir 
el desinterés general sobre los 
alimentos que se consumen, su 
procedencia y la forma en la que 
nuestras decisiones alimentarias 
afectan el mundo que nos rodea. 
Slow Food considera que la 
alimentación está relacionada con 
muchos otros aspectos de la vida, 
incluidos la cultura, la política, la 
agricultura y el medio ambiente. 
A través de nuestras elecciones 
relacionadas con el consumo 
de alimentos podemos ejercer 
una influencia colectiva sobre la 

forma en la que estos se cultivan, 
se producen y se distribuyen 
generando, en consecuencia, un 
gran cambio.

CNN Health

Se trata de un test online que 
mide que tan saludable es la 
vida del usuario que lo usa, y 
recomienda que pasos podría 
hacer el usuario para mejorarla.
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Criterios

4

5

5

4

2

3

30/40

3

4

5

5

3

5

1

5

32/40

3

5

4

5

5

3

3

2

32/40

5

5

13/15

15/15

11/15

12/15

6/15

10/15

11/15

14/15

Elementos 
visuales

Experiencia
de usuario

Canales de
Comunicación Total / 15

Total / 40

Hallazgos del Benchmarking

• De los referentes seleccionados, destacan dos ejemplos: 8fit y Fabulous. 
El elemento de la experiencia de usuario y el diseño UX agrega un valor 
agregado al producto final.

• La variable más destacada son los canales de comunicación y las redes 
sociales ya que logran dinámicas interactuando y atrayendo al usuario 
para que conozca cómo funciona el producto.

• Es necesario hacer énfasis en fortalecer la variable de los elementos 
visuales acordes con la marca, ya que quien use el producto debe sentirse 
atraída a la gráfica y no saturada de información.

Requerimientos
de Diseno{
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Estético – Comunicativos

• Comunicar los beneficios físicos y 
emocionales de una alimentación 
sana para que el usuario concientice la 
estrategia y este pueda aplicarlas a sus 
dinámicas de consumo diario por medio 
de un lenguaje gráfico y del uso de los 
apropiados canales de comunicación.

• Tono de Comunicación cercano 
para una fácil y clara comprensión 
del mensaje que se quiere transmitir.

• Interacción del usuario con el 
producto, ya que se crea una 

dinámica de uso que atrae y facilita 
la experiencia de usuario.

• Uso de gráficos llamativos y 
amigables para evidenciar el 
llamado de atención del usuario. 

Técnico – Productivos

• El fácil uso del producto para que se 
intuitivo, funcional y claro de usar.
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Desarrollo
del Producto.

A partir de la investigación realizada, se tomó 
en cuenta las conclusiones de la investigación, 
el benchmarking, los hallazgos del mismo y los 
requerimientos de diseño, y se definió como 
producto una aplicación móvil y una estrategia de 
comunicación que promocione la aplicación en los 
medios masivos digitales y físicos de la PUJ.

Para iniciar todo el desarrollo gráfico se empezó 
indagando el concepto el cual giraría todo el 
producto. 

Empezando por:

• Mapa mental del concepto
• Moodboards (Branding, Diseño UI, Ilustraciones + 
Fotografías)
• Exploración del Naming
• Bocetación de la marca
• Creación de la marca
• El sistema de marca
• Ilustraciones / composición
• Flow Chart
• Wire Frames
• Diseño de la Aplicación Móvil
• Diseño de la estrategia / Feed de Instagram
• El diseño de posters promocionales de la app.
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Mapa mental del concepto

Moodboards

Se hizo una exploración 
de concepto que 
llamara la atención y 
conectara al usuario 
hacia la marca y 
el producto. De 
este concepto se 
derivó palabras que 
representarían el estilo 
gráfico del producto.

Desde el concepto de “Delicioso” se hizo una 
indagación en referentes gráficos en desde la 
marca, el diseño de interfaz y la composición de 
ilustraciones con fotografías.
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Exploración del Naming

Se llevó a cabo un Brainstorming de posibles 
nombres para la marca de la aplicación, 
de los 37 nombres propuestos solo uno 
se destacó: Mmm!, el cual era el que más 
representaba el concepto planteado.

Onomatopeya
Palabra que tiene 

sonidos que se 
asemejan a lo que 

significa (Cuando la 
comida esta deliciosa y 

tienes la boca llena)

Concepto 
Delicioso

Bocetación de la Marca

Creación de la Marca

Los bocetos se hicieron probando diferentes 
tipografías, de las cuales solo una destaco.

Desde la tipografía 
elegida para la marca, 
se hizo una exploración 
de diferenciación, la 
cual conllevaba volver 
en contornos dos 
caracteres y agregar 
un símbolo de hojas 
para representar 
lo “saludable” y la 
“comida”, desde allí, 
se agregó el colore de 
la paleta de colores 
seccionada para el 
diseño de la aplicación.

Marca final 
escogida.
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Sistema de Marca

Se hizo el sistema de marca, el cual tenía las versiones positiva y negativa, 
las versiones principales y responsiva, al igual que si versión principal con 
el eslogan. Después se presentó los colores principales de la marca, como 
también de la app y la tipografía usada en la marca.

Ilustraciones / Composición

Basándose en los siete grupos de alimentación, se realizaron ilustraciones 
representativas de cada grupo, las cuales son leches y derivados, carnes, 
pescados y huevos, patatas, legumbres y frutos secos, verduras y hortalizas, 
frutas, cereales, derivados y dulces, grasas, aceite y mantequilla. De las 
ilustraciones se plantearon composiciones por grupos alimenticios y tramas 
hechas con las mismas.

Alimentos representativos de 
cada grupo alimenticio.

Tipografía
Montserrat
Black AaBb

Colores
Hex: 03452e

Hex: 338c52

Hex: 33d657

Hex: e0de00

Hex: fabf29

Hex: f08300

Hex: e83e2e
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Composición por grupos 
alimenticios.

Composición por alimentos 
combinados. Tramas
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Flow Chart
En el diagrama que 
se presenta se puede 
evidenciar el flujo de 
información y como 
ira organizada en las 
diferentes secciones de 
la aplicación.

Wire Frames
Se planteó una serie de bocetos de las pantallas principales de la aplicación, 
la cuales son el inicio, el perfil, el seguimiento de hábitos por medio de tareas 
y alarmas, los planes de alimentación semanales por las comidas principales 
(Desayuno, almuerzo y cena), los puntos de comida de la universidad con 
sus respectivos menús saludables, la programación de Nutri Citas (Citas en 
la oficina de nutrición del centro de bienestar) y la información sobre las 
actividades y medios del centro de bienestar.
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Diseño de la Aplicación Móvil
Se ven detalladamente el diseño de interfaz de la aplicación.
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Estrategia / Feed Instagram

Para la estrategia se diseñó una serie de piezas para redes sociales que estarías 
en los medios de comunicación de la universidad y del centro de bienestar.

Diseño de Posters

Para la promoción de la 
aplicación se planteó 3 posters 
que estarían alrededor de la 
infraestructura de la universidad.
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4

Validacion.

,

Prueba de Usuario

Descripción: Se realizará una 
prueba de usuario informal por 
medio de una video llamada por la 
aplicación zoom, la cual se evaluará 
el producto principal (App) 
con preguntas de manera oral 
acompañadas de soporte visual. 

Usuario: 3 Estudiantes que viven 
solos de la PUJ de Cali.

Objetivo: Evaluar la efectividad 
de la aplicación / Evaluar la 
interacción del usuario con el 
producto / Evaluar la facilidad de 
uso de la aplicación / Evaluar los 
componentes gráficos (Colores, 
tipografías, formas, iconos, 
imágenes) / Evaluar la marca 
(Naming, significado, color, 
composición)

Fecha: jueves 3 de junio / 7:00 pm

Guía / Preguntas

Marca: 
- ¿A que les suena la onomatopeya 
/ sonido Mmm?
- Presentar la marca (Mencionar de 
que se trata mi proyecto).
- Ahora que conocen la marca, 
¿Les parece pertinente la marca? 
¿Representa la onomatopeya que 
les mencione anteriormente? ¿Va 
acorde con los colores escogidos? 

¿La tipografía escogida es la 
apropiada?
- Mencionar que la marca es para 
una app.

App: 
- Hablar sobre la app, sus 
componentes y secciones.
- Envió el link del prototipo de la 
app y digo que la exploren, pero 
desde mi computador muestro el 
prototipo y les digo en donde hacer 
click en la pantalla.
- Les indico que agenden una cita de 
nutrición para evaluar y validar que 
la facilidad de navegación de la app.
- Preguntar: ¿Es la aplicación 
fácil de usar? ¿Es evidente la 
interacción? ¿Los botones fueron 
fáciles de encontrar y de ver? 
¿La tipografía es legible? ¿Es lo 
suficientemente visible (tamaño)? 
¿Los colores escogidos son 
pertinentes al tema de la app?

Contenido:
- Poner en la Ppt los objetivos del 
proyecto.
- ¿Los objetivos cumplen con el 
contenido de la aplicación?
- ¿La aplicación les dio a conocer los 
beneficios físicos y emocionales de 
llevar una alimentación sana? ¿Los 
oriento a tomar mejores decisiones 
a la hora de comer? ¿La app les 
enseño a manejar mejor su tiempo?
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1

4 5

2

7 8

Presentació mostrada a 
los usuarios de la prueba 
de usuario del producto. 

3

6

9 10
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Validación del significado del nombre de la app y su significado.

¡Alguien
Saboreando!

¡Mmm! ¡Rico!

¡Saboreando!
(Saca la lengua)

Validación de facilidad de navegación de la app al retar al usuario a 
que agenden una Nutri Cita, la cual todos pudieron lograrlo.

Si  logre agendar una Nutri Cita 
pero no veo una pantalla donde 

diga que quedo guardada
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Conclusiones.

• Según los requerimientos e insights planteados 
en la investigación, se concluye que la propuesta 
de producto cumple con todos los objetivos 
propuestos.

• Los elementos gráficos (Colores, Tipografías, 
Figuras y Fotografías) dieron claridad e interés 
por parte del usuario.

• Los usuarios propusieron que se añadiera una 
nueva pantalla en la que se evidenciara que una 
Nutri Cita ha sido agendada.

• Se sugirió que se tomara en cuenta que en 
el menú presentado de los restaurantes de la 
sección “La U” fuera solo saludable para así 
aconsejar a los usuarios que quieran alimentarse 
mejor dentro del campus.

• Se evidencio y se probó que el producto cumplió 
con todos los objetivos planteados del proyecto.

Recomendaciones.

• Para garantizar más interés en un mayor 
alcance y número de usuarios, sería bueno 
agregar un espacio en donde se enseñen 
habilidades culinarias, para así generar más 
experiencia y destrezas culinarias en los usuarios.

• Para generar más cobertura en las diferentes 
plataformas, se recomienda implementar una 
página web enfocada solo en informar sobre el 
recetas saludables y completas, como también 
informar sobre los beneficios nutritivas de las 
mismas.
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Anexos.

Encuesta Google Forms
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Documento de Concentimiento del Focus Group

 
 

Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales 
Departamento de Arte, Arquitectura y Diseño 
Carrera de Diseño de Comunicación Visual 

 

 
 

Consentimiento Informado de Participación en Proyecto de Investigación 
 

Dirigido a (Nombre): ……………………………………………………………………………………………… 
 
Mediante la presente, se le solicita su autorización para participar en los Focus Group en el 
Proyecto de investigación para un proyecto avanzado de diseño de comunicación visual, 
presentada a la carrera de Diseño de Comunicación Visual, y conducido por la estudiante Paula 
Vanessa Restrepo, perteneciente a la Pontificia Universidad Javeriana de Cali. 
 
Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal conocer los insights (Pensamientos, puntos de 
vista, opiniones, gustos/disgustos, modo de pensar) y contexto del público objetivo del proyecto. 
En función de lo anterior es pertinente su participación en el estudio, por lo que mediante la 
presente, se le solicita su consentimiento informado. 
 
Al colaborar usted con esta investigación, deberá estar presente en el Focus Group (Entrevista / 
conversatorio, actividades sobre los hábitos alimenticios y las practicas del área de la cocina en los 
estudiantes de la universidad, lo cual se realizará mediante grabación audio y video, fotografías y 
notas. Dicha actividad durará aproximadamente 1 hora y será realizada en la Pontificia Universidad 
Javeriana, durante el la hora del almuerzo en el horario laboral.  
 
Los alcances y resultados esperados de esta investigación son conocer a fondo el público objetivo 
del proyecto, por lo que los beneficios reales o potenciales que usted podrá obtener de su 
participación en la investigación son la  información sobre mejorar los hábitos alimenticios y 
mejorar las prácticas en el área de la cocina. Además, su participación en este estudio no implica 
ningún riesgo de daño físico ni psicológico para usted, y se tomarán todas las medidas que sean 
necesarias para garantizar la salud e integridad física y psíquica de quienes participen del estudio.  
 
Todos los datos que se recojan, serán estrictamente anónimos y de carácter privados. Además, 
los datos entregados serán absolutamente confidenciales y sólo se usarán para los fines científicos 
de la investigación. El responsable de esto, en calidad de custodio de los datos, será el 
Investigador Responsable del proyecto, quien tomará todas las medidas necesarias para cautelar 
el adecuado tratamiento de los datos, el resguardo de la información registrada y la correcta 
custodia de estos. Además, quienes participen en el focus-group, se comprometen a mantener 
absoluta confidencialidad respecto a los dichos y declaraciones de las demás personas con quienes 
interactúen en la discusión grupal.  

El investigador Responsable del proyecto y la Universidad Javeriana de Cali asegura la total 
cobertura de costos del estudio, por lo que su participación no significará gasto alguno. Por otra 
parte, la participación en este estudio no involucra pago o beneficio económico alguno.  

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participación en él, puede hacer preguntas en 
cualquier momento de la ejecución del mismo. Igualmente, puede retirarse de la investigación en 
cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere que su 
participación en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que tiene derecho a negarse 






