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Tema

Itadakimasu! Es un proyecto enfocado en la mejora de
los habitos alimenticios de los estudiantes
universitarios a través del disefio y la gastronomia
tradicional asiatica (sur coreana y japonesa).

Informar, motivar y promover
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Introduccion

En un contexto académico en cons-
tante evolucion, los estudiantes uni-
versitarios enfrentan grandes desa-
fios significativos en su vida diaria,
dentro de ellos se encuentra la ges-
tion de sus habitos alimenticios.

La vida universitaria, marcada por
habitos irregulares, estrés y una
oferta alimentaria variada, pero
frecuentemente poco nutritiva vy
saludable, puede afectar negativa-
mente la nutricion, salud y bienestar
general de los estudiantes. Este pro-
yecto se enfoca en la mejora de los
habitos alimentarios de esta pobla-
cion, empleando el diseno como una
disciplina capaz de generar solucio-
nes claras y efectivas.

El objetivo principal de este proyecto
es el desarrollo de un sistema de
disefno que integre herramientas
graficas, didacticas, experienciales e
interactivas que facilite el acceso a la
informacién nutricional relevante,
promoviendo elecciones alimenta-
rias saludables y fomentando Ia
adopcion de habitos alimenticios
positivos entre los estudiantes uni-
versitarios. A través del diseno, y la
gastronomia tradicional asiatica (sur-
coreanay japonesa) como una herra-
mienta complementaria, se preten-
de dotar a los estudiantes de los
recursos necesarios para la toma de

decisiones informadas sobre su
alimentacion. La relevancia de este
proyecto radica en la oportunidad de
mejora de los habitos alimenticios de
los estudiantes universitarios a traves
del diseno.

La metodologia del proyecto incluye
la estructura de varias fases, comen-
zando con la investigacion y el anali-
sis de las necesidades de los estu-
diantes, seguido por el desarrollo de
recursos desde el disefo, y la prueba
de prototipos en el usuario; y finaliza
con el analisis de la prueba para la
evaluacion critica de la misma. La
intencion es ofrecer una solucion
integral que no solo aborde el proble-
ma inmediato, sino que también
sirva como una herramienta de
apoyo continuo para los estudiantes.
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Justificacion
y motivacion

El problema de los habitos alimenticios
en estudiantes universitarios es un desa-
fio constante que afecta no solo su salud
fisica, sino también su rendimiento aca-
démico y bienestar emocional. Los jove-
nes que se mueven en el ambito univer-
sitario a menudo enfrentan dificultades
para mantener una dieta balanceada
debido a la falta de tiempo, carga acadé-
mica, estrés y la influencia de patrones
alimenticios poco saludables. Esta situa-
cion se refleja en un consumo elevado
de alimentos procesados y bajos en
nutrientes.

Es aqui donde, desde el diseno de
comunicacion visual, nace una oportuni-
dad de intervencioén y aporte a esta pro-
blematica, teniendo como fin ultimo,
contribuir a la mejora de habitos alimen-
ticios. El diseno tiene el potencial de
transformar la forma en que se presenta
la informacidn sobre nutricion, hacién-
dola mas atractiva y comprensible para
los estudiantes. Al utilizar el diseno
como herramienta educativa, se pueden
desarrollar recursos que facilitan la com-
prension de una dieta equilibrada.

De acuerdo con el proyecto de investiga-
cion: "El uso del diseno interactivo y su
influencia en el proceso ensenan-
za-aprendizaje de la asignatura
Ciencias Naturales de los
estudiantes del 4.° ano de
Educacion General
Basica en la Unidad

10

Educativa 'Ecuador’, Parroquia La Union
del Cantén Babahoyo z 2017-2018" se
aplico el diseno interactivo a un total de
97 estudiantes, encontrando una nota-
ble mejoria en el entendimiento general
y aplicacion del conocimiento en la ma-
teria de ciencias naturales.

Este proyecto ayuda a comprender
como, desde el diseno, es posible ayudar
en la mejora del proceso de ensenan-
za-aprendizaje, fomentando interés vy
entendimiento en los temas de clase. De
manera similar, el disefo de comunica-
cion visual puede tener un impacto
significativo en la vida de las personas,
ayudando a mejorar sus habitos alimen-
ticios, ofreciendo herramientas efectivas
para transformar la manera en que los
estudiantes abordan y comprenden la
nutricion.

De este problema, nace una oportuni-
dad de poder ayudar desde el diseno, a
todos aquellos estudiantes que tienen
excusas para saltarse comidas brindan-
doles herramientas que les permita
desarrollar habitos saludables de
alimentacion tomando como base la
gastronomia tradicional sur coreana y
japonesa, por ser conocida no Uunica-
mente por su gran variedad de platillos y
sabores, sino, por presentar un gran
numero de nutrientes buenos para el
cuerpo, esto siguiendo las especificacio-
nes necesarias por la OMS.

W sEE !
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Asi lo afirma CRC Press en su libro
Korean Functional Foods: Composition,
Processing, and Health Benefits donde
se habla de la gastronomia tradicional
surcoreana mas que una fuente de ener-
gia, como algo medicinal; esto al men-
cionar los alimentos fermentados como
base fundamental de la comida tradicio-
nal surcoreana, los cuales generan
microorganismos beneficiosos para la
salud general:

“Los ingredientes saludables, como
la soja, las verduras y las especias,
son fermentados por bacterias pro-
bioticas, lo que da como resultado
alimentos fermentados de alta cali-
dad con mejor sabor, funcionalida-

des saludables, calidad de almace-
namiento e incluso textura. EI
microbiota que reside en nuestro
intestino depende de lo que come-
mos, por lo que la comida tiene un
gran impacto en la salud general”
(CRC Press, 2017)

Ademas, otro factor que influye en la
alimentacién surcoreana son los platos
de acompanamiento, también conoci-
dos como side dishes o banchan en
coreano; consta de platos pequenos con
porciones reducidas de vegetales como
kimchil, en sus diversas variaciones,
rabano encurtido, cebolla verde y pepino
(Oh, Park, William, & Lee, 2014).
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Por otro lado, a diferencia de la gastro-
nomia tradicional coreana, la japonesa
busca promover dietas bajas en calorias
y sales, pero nutritivas como la Was-
hoku?, reconocida en 2013 por la
UNESCO como Patrimonio Cultural
Inmaterial de la Humanidad, la cual “se
caracteriza por un alto consumo de pes-
cado y productos de soja y un bajo con-
sumo de grasa y carne animal, se basa
en el uso eficaz del sabor umami*” (Ga-
briel, Ninomiya, & Uneyama, 2018) dando
como resultado poderosas herramientas
gue aportan a la alimentacion nutritiva.

Por ultimo, se habla de la gastronomia
asiatica tradicional como una fuente de
alta en vitaminas y nutrientes, esto por
poseer dentro de su variedad gastrono-
mica los llamados superalimentos*, los
cuales han ganado reconocimiento en la
actualidad debido a sus efectos en la
salud, aparentemente muy poderosos e
incluso, podriamos decir, milagrosos.
(Pérez Jiménez, 2021).
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Este proyecto, ademas ser una oportuni-
dad para aportar a la mejora de habitos
alimenticios de estudiantes, nace de un
gusto personal por la cultura menciona-
da (Asia), especialmente los paises de
Japdn y Corea del Sur, desde gusto por
los platillos hasta un conocimiento basi-
co/general de los mismos; igualmente, al
compartir las recetas tradicionales de
estos paises se busca fomentar en los
estudiantes una mayor apreciacion por
la comida como fuente de salud y bien-
estar y la adopcion de habitos alimenti-
cios conscientes y equilibrados, a su vez
gue se promueve la cultura de dichos
paises por medio de la comida. Al com-
binar el disefo de comunicacion visual
con la rica gastronomia tradicional de
Asia, pretendo ofrecer una solucién que
aborde los desafios nutricionales en el
ambito universitario.

S48
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Planteamiento
del problema

Es comun escuchar frases como “No
almorcé”, “Se me olvidd comer”, “Es que
no tenia hambre” y “No tuve tiempo” en
horarios de clase o después de las horas
destinadas para comer (principalmente
hora de almuerzo). La falta de habito y la
mala rutina que tienen algunos jévenes
universitarios con su alimentacion ha
lamado la atencidn de especialistas

desde hace mucho tiempo.

Segun un analisis realizado, a través de
350 encuestas, por estudiantes de diver-
sas carreras de la Universidad del Bio Bio
en Chile en 2017, se concluyé que un
“75% de los encuestados tenian una
alimentacion no saludable o poco
saludable”, siendo el rango promedio
de edades entre los 17 a 20 anos; en la

encuesta se encontré que el consumo
de alimentos sanos como las frutas, las
verduras e incluso agua eran bajos,
mientras que productos altos en azulca-
res y embutidos tenian un mayor consu-
mo, siendo los hombres los que mayor
tendencia tienen a preferirlos (Diversos
Autores, 2017). Estos datos indican que
una gran cantidad de los estudiantes
universitarios no poseen un buen habito
alimenticio, es decir aguel que provee al
cuerpo los nutrientes necesarios que le
permiten tener un buen funcionamien-
to del organismo fortaleciendo la salud y
ayudando a minimizar el riesgo, o pre-
vencion, de enfermedades y problemas
graves de salud a corto y largo plazo.

Segun Porto-Arias et al. (2018), los estu

diantes universidades se caracterizan
por ser uno de los grupos mas vulnera-
bles si desde un punto de vista nutricio-
nal y saludable se trata, esto debido al
contexto en que se encuentran, presen-
tado malos habitos alimenticios influen-
ciados por alteraciones en horarios de
clase, consumo de sustancias y/o alco-
hol, situaciones econdmicas, carga de
estrés, gustos personales o, incluso, esti-
mulo de otros estudiantes. Este grupo,
también, se identifica por saltarse comi-
das con frecuencia y picar entre ellas,
siendo los preferidos las comidas rapi-
das, puestos callejeros, alimentos altos
en glucosa, frituras, gaseosas, picantes,
dulces, cafeina y en general comida
poco nutritiva.

La mala alimentaciony la falta de buenos
habitos alimenticios influyen negativa-
mente en la salud de las personas,
pudiendo provocar trastornos alimenti-
cios y enfermedades por deficiencias en
la nutricion, problemas cardiovasculares
y debilitamiento del sistema inmunolo-
gico. Ademas, una inadecuada nutricion
puede afectar el estado emocional y
mental de las personas, contribuyendo a
la aparicion de trastornos como la depre-
sion, la ansiedad y la irritabilidad. Estas
condiciones de salud no afectan solo el
bienestar general, sino también, pueden
tener un impacto negativo en el rendi-
miento fisico-educativo.

En el ambito académico, una dieta defi-
ciente puede resultar en bajas calificacio-
nes por la falta de concentracion y desin-
terés de las clases. En casos extremos,
muchos estudiantes pueden verse obli-
gados a suspender sus estudios debido a
problemas de salud derivados de una
mala alimentacion, Barrios et al. (2009).

e =l
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En este contexto, la gastronomia tradi-
cional asiatica, especialmente la japone-
sa y surcoreana, se convierte en un
medio para promover habitos alimenti-
cios saludables; reconocida mundial-
mente por su equilibrio nutricional, uso
de ingredientes frescos y preparacion
saludable, esta cocina puede educar a
los estudiantes sobre |la importancia de
una buena alimentaciéon. Por otro lado,
aprovechando el actual interés que
poseen los jovenes por la cultura asiati-
ca, se busca incentivar el consumo de
estos alimentos y difundir una mayor
apreciacion de la cultura.

Por otro lado, y desde |a perspectiva del
disefo, la creacion de herramientas y
piezas de comunicacion visual puede
ofrecer oportunidades valiosas para pro-
mover habitos alimenticios saludables
entre estudiantes universitarios. En un
contexto donde la falta de habitos
alimenticios adecuados es evidente, el
disefo de comunicacion visual puede
aprovecharse para captar la atencion y
transmitir mensajes sobre la nutricion.
Empleando estrategias como el desarro-
llo de recursos visuales y elementos inte-
ractivos, es posible facilitar la compren-
sion de una dieta equilibrada y motivar a
los estudiantes a realizar cambios positi-
vos en ella. La aplicacion de disefo, en
ese caso, puede hacer que la informa-
cién sobre nutricidon sea Mmas accesible,
atractiva y relevante, contribuyendo a
transformar actitudes y comportamien-
tos alimentarios, contribuyendo a la
mejora de la salud de los estudiantes.

Abordar la mejora de los habitos alimen-
ticios en los estudiantes universitarios es
crucial para su salud integral, rendimien-
to académico y bienestar emocional.

15
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Objetivo
General

Visibilizar los beneficios de la comida
tradicional asiatica (sur coreanay
japonesa) como contribucién para la
mejora de los habitos alimenticios de los
estudiantes de la Pontificia Universidad
Javeriana, Cali a través de una estrategia
de comunicacion visual con enfoque
pedagodgico.

Objetivos

Identificar el perfil, preferencias y
tendencias actuales en relacién con

los habitos alimenticios en los
estudiantes de la Pontificia Universidad
Javeriana, Cali.

) Determinar los medios y canales de comunicacion mas
Una buena nutricién previene enferme- N7 efectivos para promover la comida tradicional asiatica
dades y mejora la calidad de vida, mien- ‘ ) (surcoreanay japonesa) y fomentar habitos alimenticios
tras que la educacion en cultura alimen- ' mas saludables a los estudiantes universitarios.

taria diversifica sus elecciones. La gas-
tronomia tradicional asiatica puede ser
un medio efectivo para promover habi-
tos saludables. Fomentar estos habitos
es una etapa formativa, puede tener un
impacto positivo duradero, beneficiando
tanto a los individuos, como a la socie-
dad en general.

Disefar un estrategia de comunicioén visual con enfoque
pedagodgico que evidencie los beneficios en salud de la
comida tradicional asiatica.
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Usuario Aliaclo Experto
¢ Hacia quien me dirjo? ¢, Quien me ayuda”

Este proyecto esta dirigido a los estu- Deseo de cambiar sus habitos Docente de la carrera de Gastronomia y
diantes de la Pontificia Universidad alimenticios experto en gastronomia asiatica, Chris-
Javeriana, Cali, especificamente aque- tian Oviedo fue un aliado clave en
llos con edades entre los 18 y 25 afos. Falta de actividad fisica Bokado. Su experiencia garantizé la
Esta eleccidon fue tomada teniendo en autenticidad del proyecto, aportando
cuenta las etapas de la vida, siendo esta Uso dliario y constante de profundidad y conexién con la tradicion
considerada una de las etapas mas criti- redes sociales culinaria.

cas en la formacién de habitos para la
vida, incluyendo los alimenticios. Duran-
te estos anos, los estudiantes se encuen-
tran en transicion hacia la adultez, Falta de tiempo
donde se empiezan a tomar decisiones

mas independientes sobre su salud y

bienestar.

Bajo presupuesto

19



20

Marco de
Referencia

Comida y cultura
Ramiro Delgado

La comida esta presente en la vida de
cualquier persona, es algo vital y una
necesidad basica de la vida. Sin embar-
go, en un mundo tan amplio, el significa-
do que este tiene, no es el mismo para
todos. Cada cultura le da un significado
distinto respecto a su territorio, valor y
accesibilidad; la politica, sociedad, cultu-
ra, economia y religion han ayudado a
darle forma y definir los pardmetros que
conforman el acto de comer.

Salazar, R. D. (2001). Comida y cultura: identi-
dad y significado en el mundo contempora-
neo. Estudios de Asia y Africa, 83-108.

Ecducacion con
sentido intercultural

Tourinan Lopez

En este proyecto es una pieza clave y
vital comprender no solo el contexto
actual desde la cultura occidental, sino
también conocer el oriental para apren-
der de él desde mi posicidn. El conocer
sobre la educacion con sentido intercul-
tural me permite no solo ensenar otra
cultura, sino también, desarrollar en las
personas la capacidad de interactuar
con esas diferencias culturales. Se basa
en un proceso que fomenta el respeto, la
empatia y la comprension, integrando
estos valores a la educaciéon para la com-
prension de un mundo mas diverso y
globalizado.

Tourinan Lépez (2006). Revista ESE; (2013).
Revista de investigacion en educacion;
(2014). Revista REDIPE
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Educacion
Nutricional

Patricia Bolanos

Desde lo conceptual, la educacion nutri-
cional es un proceso educativo que
busca promover y mejorar los conoci-
mientos, actitudes y practicas alimenta-
rias de las personas, fomentando el
correcto consumo de los alimentos, asi
como la creaciéon de buenos habitos
alimenticios. En la practica, la educacion
nutricional busca respetar la evolucion y
el normal desarrollo del individuo, asi
como potenciar sus cualidades, incenti-
vando, a través del aprendizaje, a adqui-
rir habilidades y destrezas que le permi-
tan desarrollar una capacidad de analisis
para tomar consciencia de las acciones
gue pueden afectar su vida y salud,
haciéndolas crear un juicio critico para la
toma de sus futuras decisiones. Bolanos
Rios. (2009). La educacion nutricional
como factor de proyeccion en los trastor-
nos de la conducta alimentaria.

En otras palabras, la educacion nutricio-
nal busca ensenar a los individuos para
que, a través de la conciencia critica
autodesarrollada, puedan mejorar sus
conductas y actitudes frente a lo que
consumen, mejorando sus habitos
alimenticios, y por consiguiente, una
mejoria en su salud y vida.

Este tipo de ensefanzas ha mostrado
poseer un Mmayor impacto a largo plazo
Si se es presentado e instruido en
edades tempranas y medias: ninos, ado-
lescentes, y adultos jovenes. También, es
clave tener en cuenta los medios de
comunicacion e influencia en el consu-
midor, eso con el fin de no compartir




22

informacién confusa o errénea; se sugie-
re el uso de mensajes claros y atractivos.

Bolafos Rios. (2009). La educacion nutricio-
nal como factor de proyeccion en los trastor-
nos de la conducta alimentaria.

Diseno ecducativo y
diseno instructivo

Tourinan Lopez

Ambas necesitan de la otra para poder
desarrollarse; sin embargo, no son lo
mismo. El disefo educativo se encarga
de crear/generar el espacio adecuado
para la transmision del conocimiento, es
decir “ambito de educacién” y a su vez,
implementa los principios basicos edu-
cativos en cada proceso de ensefianza,
mientras que, el disefo instructivo es el
encargado de la gestion de los conteni-
dos para la ensefanza, organizando no
solo los elementos, sino también los
topicos a tratar. Estas dos son necesarias
y complementarias para una interven-
cion educativa efectiva.

Tourindn Loépez, José. (2017). Mentalidad
Pedagdgica y Diseno educativo: de la peda-
gogia general a las pedagogias aplicadas
en la funcion de educar

Diseno Experiencial

A. Forero y D. Espinosa

El diseno experiencial es aquel que deja
un impacto y significado en las perso-
nas, a través de eventos recordables;
esto se logra por medio de usos de nues-
tras emociones y sensaciones, ademas
de los espacios, elementos y tiempos

gue se le dedica. Este tipo de diseno es
ideal si se desea crear una recordacion
significativa de algo a un usuario, como
lo es en el caso de la enseffanza, donde
es posible transmitir de manera clara
uno o varios temas.

El diseno de experiencias busca com-
prometer tres componentes principales:

“1. La respuesta estética que se
caracteriza por sentimientos de
placer o no, que se basan en la per-
cepcion sensorial del objeto; 2. La
persona trata de entender como
un producto debe ser operado o
vivido; 3. La persona le atribuye
expresiones simbodlicas, semanticas
u otros significados connotativos”

La Rotta, A. F.,, & Arroyave, D. O. (2013). El
diseno de experiencias. Revista de Arquitec-
tura (Bogotaq)

Diseno interactivo

Juan Fernando Donoso

Es posible pensar que, en un inicio, el
disefo interactivo se enfoca en el anali-
sis de la interaccion entre un usuario y
una Maquina o sistema, teniendo como
fin, la creaciéon de interfaces por las
cuales las personas pueden acceder y
hacer unos del sistema, sin embargo,
este tipo de diseno va mas alla que la
simple creacion de un producto. Es
entonces, la manera de transmitir y
comunicar a través de sonidos, colores,
textos, animaciones, y cualquier otro
medio que permita el paso de informa-
cion y respuesta entre el sistema y el
usuario. Su fin es ser un puente que
garantice la transmision de mensajes
claros y bidireccionales, que puede ser
empleado para fines de entretenimien

to, informativos, industriales y educacio-
nales.

Araujo, J. F. D. (2020). Diseno Interactivo.
Espacio Disefio

Food Design

Pedro Ressing y
La RedLADA

El food Design es una disciplina que,
desde el diseno, tiene como fin mejorar
la experiencia y conexion que tenemos
con la comida y los alimentos, ya sea de
Mmanera individual o colectiva, a través de
la intervencion de una materia prima
como el propio aliento, produccion de
espacios, servicios, sistemas, tecnolo-
gias, procesos, experiencias, tangibles e
intangibles. A diferencia de la gastrono-
mia, que es reconocido por ser el “arte
de preparar los alimentos”, el food
design emplea estrategias y metodolo-
gias que desde el diseno incentivan, mo-
tivan y fortalecen la conexion y el signifi-
cado de alimento-persona.

Segun la Red Latinoamericana de
Diseno y Alimentos, constituidos como
una comunidad, el food design se
emplea desde el disefo para “entender,
envisionar y participar de los sentidos
del cuidado y salud de estos ecosiste-
mas, para el bien de todas y todos los
seres vivos dentro del mismisimo plane-
ta que nos aloja.” (RedLADA - Red Lati-
noamericana de Diseno y Alimentos). (s.
f.). Siendo entonces el food design una
manera de ayudar a las personas a
cuidar de si mismas a través del consu-
Mo consciente de sus alimentos, benefi-
ciando su bienestar general.

e =l
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Del mismo modo, el food design busca
facilitar y proporcionar informacion
valiosa a las personas sobre los alimen-
tos que puedan adaptarse a sus necesi-
dades y contextos, mientras une valores
culturales y saberes.

Pedro Ressing. (2014). Bienvenidos al Food
Design un compendio de referencia.
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Metodologia
Del buen cocinero

Para el desarrollo de este proyecto se tomaron en cuenta y seleccionaron dos meto-
dologias que, al unirse, son un fuerte complemento que me permitiran alcanzar mis
objetivos planteados. Me refiero a la metodologia de Bruno Munariy el Disefio Centra-
do en el Usuario (DCU). Ambas metodologias ofrecen enfoques complementarios

gue se alinean con mi visidn de crear un sistema de comunicacion visual funcio
accesible y profundamente conectado con las necesidades de los usuarios.

La metodologia de disefo propuesta por
Bruno Munari: Metodologia proyectual,
se enfoca en un proceso creativo, siste-
matico y ordenado; se basa en la experi-
mentacion, el analisis y la resolucion de
problemas a través de diez fases como la
recopilacion de informacion, la genera-
cion de ideas junto a la seleccion de la
mejor solucion, e implementacion. La
tomo como referencia por su versatili-
dad pese a su marco controlado, lo cual
asegura que cada paso del proceso esté
dirigido a resolver el problema de la
mManera mas efectiva posible.

Por otro lado, el DCU es una metodolo-
gia que pone al usuario en el centro del
proceso de diseno. Su objetivo principal
es crear productos, sistemas o servicios
gue sean Utiles, empleables y deseables
para los usuarios finales. Esta metodolo-
gia emplea un ciclo iterativo de investi-
gacion del usuario, diseno, prototipado y
pruebas, asegurando que las necesida-
des y expectativas del usuario se tomen
en cuenta en cada etapa del proceso. La
empatia hacia el usuario en esta meto-
dologia es vital para comprender los con-
textos de uso, comportamientos y deseos
para disenar experiencias que resuelvan
los problemas de forma efectiva.

G
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Estas dos metodologias son fundamgy
tales y aportan elementos valiosos p§
este proyecto debido a su enfoque en [3
creacion de posibles soluciones de
disefo que no se quedan solo en lo fun-
cional y lo estéticamente agradable, sino
gue también, responden de manera
efectiva a las necesidades y comporta-
miento de los usuarios. La metodologia
de Munari me proporciona una estruc-
tura clara, detallada y progresiva para
abordar problemas complejos, lo cual
me da una herramienta que me permi-
ta, al final, crear un diseno sdlido y bien
estructurado. Como complementario, la
metodologia DCU logra involucrar acti-
vamente a los usuarios durante el proce-
so, asegurando que las soluciones desa-
rrolladas sean relevantes, accesibles y
alineadas con necesidades reales. En el
propdsito de fomentar habitos alimenti-
cios saludables en los estudiantes
universitarios, es crucial conocerlos
profundamente, para asegurar
que las propuestas finales
cumplan su funcion efecti-
vamente y que estas sean
bien recibidas.

\
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La combinacion y la integraciéon de estas dos metodologias
me permite tener una estructura eficaz, rigurosa y con un
enfoque centrado en el usuario el cual brinde soluciones y
propuestas que maximicen la efectividad y aceptacion al
igual que informen y promuevan la buena y sana alimenta-
cion en los estudiantes.

Preparando los almentos

(Contextualizacion)

FODA - Observacion Activa

Marinado

(Problema)

Investigacion - Primera encuesta al
medio universitario

e Vuelta al Wok

(Recopilacion de datos)

Encuesta - Entrevista - Focus Group

Creacion del platilo
(Creatividad)

@O Ajuste del mend

(Evaluacién y Verificacion con el Usuario)

Piezas graficas - Acercamiento a piezas
finales

@O Presentacion del plato

(Muestra Final)

Prueba de Usuario - Feedback - Encuestas -
Focus Group

Investigacion de la teoria - Benchmarking -

Lluvia de ideas - Moodboard- Bocetacion
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Uniondelas
metodologias

Para combinar ambas metodologias se tuvieron en cuenta sus pasos y procedimien-
tos; algunos siendo modificados durante el proceso de la creacion de la metodologia.
A continuacion el resultado final de la unidn de las metodologias:

Contextualizacion (Ct) - Problema (P) - Recopilacion de
datos (RD) - Creatividad ( C ) - Evaluacion y Verificacion
con el usuario (E&V) - Muestra Final (MF)

€ Preparando los alimentos

Esta fase supone un primer acercamien-
to a los factores, espacios, y actores que
hacen parte del problema. Empatizar es
una palabra clave en este paso.

Q Marinado

Esta fase es el punto de partida, donde
se define y reconoce el problema. Es
importante que, en este paso, haya una
identificacion precisa de los objetivos y
limitaciones del problema.

Q Vuelta al wok

Esta fase abarca una investigacion
exhaustiva. Se emplean y disefhan méto-
dos y herramientas para lograr recolec-
tar la mayor cantidad posible de infor-
macion Util para el proyecto (problema,-
contexto y usuarios). Para conocerlo, se
hara el uso de herramientas como el
focus group, entrevistas individuales
semiestructuradas y una encuesta, lo
cual me ayude a identificar rasgos y
caracteristicas de los usuarios.

@ Creacion del platilo

Una vez analizado el problema, es hora
de que la creatividad empiece a fluir
para encontrar posibles soluciones. La
integracion de la creatividad con la
retroalimentacion del usuario es funda-
mental. Aqui se evaluan prototipos rapi-
dosy pruebas de concepto para la elabo-
racion de propuestas finales.

© Ajuste delmenu

Ahora que se tienen propuestas, se hace
la eleccion de las mejores para la valida-
cion con el usuario, y eleccion de la
mejor entre todas.

@ Presentacion del plato

Es la fase final; es la seleccion final y
muestra al publico de la mejor opcidn
que responda al problema.

WS F!
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Metodos
y herramientas

Conocer al publico con el que estoy
trabajando tiene un impacto significati-
Vo en la investigacion, ya que me permi-
te reunir informacion valiosa, como lo
son los gustos, preferencias y necesida-
des, con el fin de caracterizar y entender
a mi usuario, para desarrollar soluciones
adaptadas y cercanas a él.

En el contexto de este proyecto, recolec-
tar datos a través de las herramientas
adecuadas y adaptadas a mi publico,
puede permitirme obtener una amplia
comprension sobre los posibles patro-
nes, comportamientos, desafios, prefe-
rencias y tendencias que poseen los
jovenes universitarios sobre sus habitos
alimenticios. Sumado a esto, es esencial
considerar cOmo estas percepciones se
relacionan con la presentacion de la
informacién, pudiendo esta ayudarme a
identificar y delimitar las estrategias y
herramientas de comunicacion visual
gue ayude a que el mensaje a transmitir,
logren captar la atencion y pueda tener
un impacto en los comportamientos
alimenticios.

Para alcanzar este objetivo, se emplea-
ran meétodos tanto cuantitativos como
cualitativos que faciliten una buena
comprension de mi publico objetivo.
Haciendo uso de una encuesta, entrevis-
ta semiestructurada y focus group,
puedo obtener la informacidn detallada
gue me permitira guiar el desarrollo del
sistema de comunicacioén visual, disena-
das especificamente para resonar con
los estudiantes universitarios y promo-
ver habitos alimenticios mas saludables.
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Analisis
encuesta

El propdsito de esta encuesta fue recopi-
lar informacién detallada sobre sus pre-
ferencias, comportamientos alimenti-
cios, y receptividad hacia la gastronomia

Estudiantes fueron
encuestados para conocer sus
comportamientos y habitos

asiatica.

Formato de consulta - Percepcién
habitos alimenticios en estudiantes
universitarios

ijHola! Soy Andrea Lucia Ayala, estudiante de séptimo semestre de la carrera de Disefio de
Comunicacion Visual en la Pontificia Universidad Javeriana Cali. Estoy realizando esta
encuesta como parte de mi proyecto de grado, y me encantaria conocer tu percepcion
sobre los habitos alimenticios y el portamiento relaci lo con la alimentacién en
estudiantes universitarios. Tu participacion es clave para ayudarme a caracterizar a mi
publico objetivo y definir lineamientos para disefiar una herramienta educativa sobre
alimentacion saludable.

una vez por mes.

Todas tus respuestas seran tratadas de manera anénima y se utilizaran exclusivamente

con fines académicos. M3as de la mitad de los encuesta-
iMuchas gracias por tu colaboracién y tiempo! dOS tiene un interés en Cambiar
sus habitos alimenticios actuales.

M CEETD F

‘Como por fuera de casa por
comididad, falta de tiempo y variedad ~
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98%

De los estudiantes interactlUa con
contenido digital sobre salud,
nutricion o bienestar al menos
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Focus Group

Con el fin de generar debate sobre los temas relevantes del proyecto, y

ampliar mi conocimiento sobre mi publico objetivo, se decidié realizar dos

focus group dentro de la universidad. Cada grupo conté con un totalde5a 6

participantes entre los 19 y 23 anos. Estos fueron algunos de los resultados
obtenidos del analisis de los dos focus group.

‘La comida japonesa
es mas saludable”

Se encontré dos tipos de estudiantes:
los que mejoran sus habitos alimenti-
cios en la universidad por el horario (lo
cual les impone horas de comidas desig-
nadas), y los que empeoran sus habitos
alimenticios en la universidad por los
horarios y conveniencia (picoteo entre
clase y mas insumos para comer mal).
Hay mayor porcentaje de estudiantes
que aseguraron ser del segundo tipo.

Se concluyé como grupo que la comida
japonesa estd mas asociada a lo saluda-
ble, por lo que han visto. Y que, hay poco
conocimiento de la gastronomia surco-
reana sino estas en el medio (ya sea por
el K-pop, novelas, cultura en general).

Todos, a excepcion de una participante,
aseguraron que la oferta gastronémica
de la javeriana es limitada, y sobre todo,
muy costosa.

"Aqui NO hay nada
bueno para comer”
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Encuesta
semi estructurada

Para explorar patrones de comporta-
miento alimenticio, asi como gustos y
preferencias, se realizaron entrevistas
semiestructuradas con seis estudiantes
universitarios. A continuacion, se pre-
sentan algunos de los hallazgos mas
relevantes obtenidos de estas entrevis-
tas:

® CGCran parte de los encuestados sale
poco los fin de semanas, y se ejerci-
ta poco por factores de tiempo. Los
gue mencionaron hacerlo, es
porque estan en algun equipo o lo
integraron con su rutina diaria.

Todos los encuestados menciona-
ron las redes sociales Instagram,
YouTube y TikTok como su fuente
de informacidén cotidiana sobre
alimentacion, salud o bienestar.
Muchos aseguraron que YouTube
es la plataformma que mas emplean
para informarse.

Algunos estudiantes aseguraron
qgue los screenshots y las fuentes
citadas en los reels o post de Insta-
gram, les da confianza para aceptar
la informacién que se les esta pro-
porcionando.

En este caso, casi todos los encues-
tados aseguraron no comer balan-
ceado en la universidad.

“YouTube es la mejor
platafoma patra

conocer sobre estos

temas’

“Ver un screenshot o
la referencia en el
video, me da mas
confianza en lo que
escucho (..)

‘O desayuno, o salgo
temprano para legar,
NO puedo hacer las

»

dos

“‘Con el poco tiempo
que tengo, a duras

penas puedo respirar

() ¢ Hacer deporte?
No tengo tiempo
para eso’

Por otro lado, y como se menciona en la
tercera fase disefada para este proyecto,
otro de los factores que hace parte del
problema, es el entorno cotidiano de los
universitarios: La Universidad. Por ello,
llevé a cabo una observaciéon activa del
entorno. Este analisis incluyé la evalua-
cion de espacios donde los estudiantes
comen dentro del campus, la oferta gas-
trondmicay las condiciones que podrian
influir en sus elecciones alimentarias.
Este enfoque complementario es esencial
para comprender como el entorno que
rodea a los estudiantes puede influenciar
y afectar los habitos alimenticios de los
estudiantes y como el disefo de comu-
nicacion visual puede integrarse de
manera efectiva en estos contextos.

Durante la investigacion, identifiqué la
ubicaciéon, precio, servicio y oferta de
muchos de los restaurantes ubicados
dentro y fuera de la universidad (zonas
cercanas). Encontré que las zonas mas
concurridas durante la hora de almuerzo
son la zona de central por su amplia
variedad de productos y precios, Saman,
Almendros como una zona con una
variedad un poco mas saludable pero
mas costosa, con almuerzos con costos
de hasta $ 25 mil pesos, y Raul Posada.
También identifiqué las tiendas y ma-
quinas dispensadoras como opciones
populares para picar entre clases, desta-
cando ubicaciones estratégicas en el
campus. Finalmente, encontré que el
lugar mas asequible en funcién de un
precio ajustado es el restaurante Isabela,
ubicado junto a las graderias frente al
laboratorio de contabilidad y finanzas.



Realicé un analisis de personas, proyec-
tos, servicios y productos desde un
punto sectorial y no sectorial, a través de
una matriz de doble entrada, califican-
dolos con cuatro criterios:

Tono de Comunicacion

Diseno Visual
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Disefado para ninos, Mix & Patch es un
juego de cartas enfocado en cultivar tus
propias frutas y verduras dentro de casa.
La idea es fomentar en los ninos la reuti-
lizacion, el reciclaje y aprovechamiento
de restos de comidas y empaques a
través del uso de objetos encontrados
en casa; a su vez, generando el interés

Canales de los ninos por cultivar sus propios
~ alimentos, haciéndolos seres mas auto-
Impaoto/Ensenanza suficientes, saludables y sostenibles.
Mix & Patch
Ella Zeki
4 I
TOTAL
Universe Experience > > 3 4 Proyecto realizado para Volkshote,
i donde se disen6 una experiencia matu-
Mix & Patch 5 4 3 S tina para los huéspedes del hotel, cen-
. trado en la conexion entre las personasy
Volkshotel breakfast ritual 4 S 3 4 16/20 su desayuno. A través de rituales disefia-
dos y una presentacion creativa de
TOTAL 9/15 13/15 alimentos, la disefladora buscé transfor-
\ / mar el acto de desayunar en un momen-
to de reflexién y conexion social.
Universe Experience
Makeat
4 I
TOTAL
. Proyecto realizado para Volkshote,
Dumb Ways To Die 5 5 S S donde se disefid una experiencia matu-
. tina para los huéspedes del hotel, cen-
Duolingo 5 5 5 5 trado en la conexidn entre las personas
y su desayuno. A través de rituales dise-
IKEA y Starbucks 2 5 2 5 14/20 fados y una presentacion creativa de
alimentos, la disefiadora busco transfor-
Just Dance 5 5 4 5 19/20 mar el acto de desayunar en un mo-
mento de reflexion y conexiéon social.
| TOTAL 17/20 16/20 )

Volkshotel Breakfast Ritual
Marie Vogelzang
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Dumb Ways To Die
Metro Train

Desde el disefio UX, es posible apreciar
varios elementos de esta aplicacion, uno
de ellos es el diseno de la interfaz, limpia,
sencilla y facil de usar; ademas cuenta
con un caracteristico personaje que ha
ayudado a darle mas visibilidad en redes
sociales, siendo un personaje caricatu-
resco que se encuentra en post memes*
de redes. Y por el otro lado, se encuentra
el dinamismo e interactividad de la
misma, siendo disenada para facilitar
cada leccién y/o actividades, siendo
cortas y entretenidas, contando con tam-
bién con la retroalimentacion instanta-
nea, permitiendo al usuario corregir sus
errores en el momento. Por Ultimo, invo-
lucra un factor el elemento social, imple-
mentando una tabla de posiciones,
fomentando una sana competencia que
motiva a seguir aprendiendo.

Desde el disefo esta campafa es un
ejemplo brillante de coémo la comunica-
cion visual puede impactar de manera
significativa en la sociedad. A través del
uso del color, disefo de personajes y
mensajes claros con ese toque de
humor oscuro, se logré captar la aten-
cion de la audiencia y educar de una
manera entretenida logrando permane-
cer en la mente de las personas de
forma memorable.
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Duolingo
Duolingo Inc.
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IKEA Y STARBUCKS
Grandes franguicias

Haciendo un analisis minucioso a este
juego, pude observar que la interactivi-
dad es un punto clave que le permite a
los usuarios participar en tiempo real y
recibir retroalimentacion inmediata,
mientras que, la barra de progresion
incentiva y motiva a los participantes a
continuar. Por otro lado, la experiencia
social que brinda el juego, factor a consi-
derar cuando se habla de un publico
joven, genera competencia y colabora-
cion y asegura que, independientemen-
te de las habilidades o condiciones de
las personas, estas puedan disfrutar del
juego.Aplicar esta estrategia y herra-
mientas que estan presentes en muchos
videojuegos como lo es la interactividad
y la participacion, puede transformar la
forma en como los estudiantes interac-
tuan y entienden los alimentos. Inclu-
yendo pequenos juegos o retos con
desafios nutricionales a través de una
plataforma adaptable, hara que el con-
tenido sea mas accesible, emocionantey
motivador.
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Ambos gigantes, aunque operan en
sectores diferentes, han logrado crear
ambientes que van mas alla de su pro-
pdsito funcional, transformandolos en
experiencias que conectan profunda-
mente con sus usuarios. En este proyec-
to, analizar cémo la creacién y ambien-
tacion de estos espacios puede ser un
buen aspecto para considerar cuando
se desea ensenar algo, en este caso, la
mejora de los habitos alimenticios. Explo-
rando el poder del diseno de interiores
inmersivos, se puede aplicar y adaptar
este conocimiento para el desarrollo de
un sistema visual informativo y motivar
a los estudiantes a optar por una mejor
y mas consciente toma de decision
sobre el consumo de alimentos.

Just Dance
Ubisoft
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Conclusiones
de la fase investigativa

En el transcurso de este proyecto, se exploraron diversas maneras para fomentar habi-
tos alimenticios saludables entre los estudiantes universitarios, utilizando como base la
rigueza de la gastronomia asiatica. El analisis de las preferencias, comportamientos y
reacciones de los estudiantes hacia los distintos elementos graficos y comunicativos
reveld insights clave que orientan el desarrollo de herramientas efectivas y atractivas
para este publico. A continuacion, se detallan los principales aprendizajes de esta fase
investigativa:

El uso de fotografia y elementos graficos [lamativos y “vis-
tosos” es prioritario para llamar la atenciéon de los estu-
diantes; ademas se debe hacer uso de poco texto, y colo-
res vibrantes, pero acordes con el tema.

Primero se debe instruir y dar a conocer a los estudiantes
sobre las gastronomias para que puedan entenderlas y
reconocerlas, antes de desarrollar un producto o herra-
mienta final.

Es importante hacer uso de algun elemento representati-
VO O personaje que le cree una recordacion a los estudian-
tes sobre la mejora de sus habitos alimenticios a través de
la gastronomia asiatica. Al igual, que elementos de risa o
humor oscuro y lenguaje cotidiano, empleado en la coti-
dianidad de los universitarios.

W EEd!
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Recquerimientos
de Diseno

Para garantizar que el disefio final cumpla con los objetivos establecidos durante la
investigacion, es esencial transformar los hallazgos obtenidos en esta fase en requeri-
mientos concretos. A continuacion, se presenta la tabla de requerimientos de disefio

que sintetiza estos descubrimientos.

F-O: Funcional-Operativo

Necesidad

Participacion
activa durante
la estrategia

Adaptable a
varios medios
de comunica-
cion

Experiencia
persona -
alimento

Entendimien-
to de la info.
por el usuario

Disefo
atractivo,
relevante y
memorable

Involucra-
miento de los
sentidos

Requerimientos

Material
Didactico

Transmedia

Diseflo
experiencial

Lenguaje comuni-
cativo, funciones
indicativas

Comunicacion
Visual

Estrategia sensorial

E-C: Estético-Comunicativo

T-P: Técnico-Productivo

Desripcién

Dinamico, Cooperativo,
Pedagdgico, Facil de
interactuar

Publicidad en redes socia-
les: post, reels.

Disefio experiencial
Food Design
Taller de involucramiento

Informacion sintetizada y
facil de entender con
refuerzo grafico

Disefo identidad visual,
creacion de personajes
llustracion
Fotografia
Uso de poco texto
Elementos visuales organi-
cos y descriptivos

Formas, texturas y sonidos
llamativos en la experiencia




Sistema
Producto

Fase Creaqtiva
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Lluvia de ldeas
Propuestas iniciales

Hikarien
) Go Go
Aprovechamiento BErnEn UrRAUA
espacios en universidad
\ (( Cinco sentidos
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\{ Salida pedagogica /6- Pedagdgico
Semana asiética - Taler de cocina
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Directora Hikarien ~—¢~ Invitados espaciales Pagina Web
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Moodboard
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Sistema Producto

Con el fin de dar respuesta a mi tercer objetivo especifico, se da
inicio a la creacion y diseno de una estrategia de Comunicacion
Visual que cuente con un enfoque pedagdgico, evidenciando los
beneficios en salud de la comida tradicional surcoreana y japone-
sa. Este enfoque busca educar y motivar a los estudiantes universi-
tarios sobre la importancia de adoptar habitos alimenticios mas
saludables, a través de un formato accesible y atractivo que resue-
ne con sus intereses y estilo de vida.

La necesidad de esta estrategia surge de la normalizada desco-
nexion entre los estudiantes y una alimentacion saludable, a
menudo influenciada por opciones rapidas y poco nutritivas. Al
presentar la comida tradicional asiatica de manera interactiva y
experiencial, se pretende no solo informar, sino también involucrar
a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, fomentando un
sentido de comunidad y participacion.
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Sistema producto

Ruta de sistema

Creacion de marca
Nace BOKADO

La fase de marca consistid en desarrollar una
identidad visual atractiva y coherente. Se
diseNd un personaje para facilitar la recorda-
cion de la estrategia, y se definié una linea gra-
fica pensada en los estudiantes, integrando la
cultura Corea y Japdnesa.

Diseno y muestra de taller

Se cred un espacio colaborativo y experiencial para
que los estudiantes desarrollaran una conciencia
autocritica sobre los alimentos y sus beneficios
para la salud, a través del analisis sinestésico de los
ingredientes. El proceso incluyo varias etapas:

o Reunién con el Definicion de los
aliado experto conceptos y actividad

Creacioén de Presentacion de la
piezas graficas estrategia

(prueba piloto) del taller

e Primer taller @ Correcciones

Segundo taller

~ 3y~ Disefio y muestra de taller

En esta fase, se implementié una estrategia
digital en Instagram, aprovechando su
relevancia entre los estudiantes. Se
compartiran recetas y consejos para crear
una comunidad en linea que refuerce el
aprendizaje y fomente la interaccion.
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Descripciondel

Sistema Producto

La estrategia Bokado se desarrolla en tres fases principales, cada una cuidadosamente
disenada para lograr los objetivos del proyecto Itadakimasu! y con un enfoque constan-
te en el feedback de los estudiantes para asegurar la relevancia y efectividad del proce-
so. A continuacion, se presenta una breve descripcion de las fases:

1. Creacién de la Marca

La fase de creacion de la marca se centrd
en desarrollar una identidad que fuera
familiar, cercana y facilmente reconoci-
ble para los estudiantes universitarios. La
marca, llamada Bokado, toma su
nombre del espanol y hace referencia a
una pieza o porcidén pequena de alimen-
to que cabe en la boca, evocando una
conexion directa con la experiencia gas-
tronémica. Para garantizar claridad y
legibilidad, se selecciond una familia
tipografica bold, mientras que la paleta
de colores vibrantes se escogio cuidado-
samente para reflejar la riqueza visual de
las culturas japonesa y coreana.

Ademas, se disend un personaje basado
en uno de los ingredientes mas repre-
sentativos de estas gastronomias: el
pulpo. Este personaje, dotado de un
rostro amigable y elementos comple-
mentarios que lo asemejan a un cocine-
ro, se convirtié en un recurso clave para
mejorar la recordacion y generar empa-
tia con la audiencia. La marca se com-
plementd con una linea grafica coheren-
te, que integra elementos visuales y
platillos tipicos de estas culturas, refor-
zando su conexion con el proyecto.

2. Disefio y Muestra del Taller

La segunda fase de la estrategia se
centrd en la conceptualizacion, diseno y
ejecucion de los talleres de cocina inte-
ractivos, asegurando que fueran peda-

gogicos, participativos y alineados con
los objetivos del proyecto. Esta fase se
dividio en siete subfases principales:

1. Reunién con un Experto: Se llevo a
cabo una reunién con un profesional
en gastronomia asiatica, quien ase-
sord sobre los platillos principales
(bibimbap y pollo karaage) y los
ingredientes clave, destacando sus
beneficios para la salud.

2. Definiciéon de los Conceptos y las
Actividades: En esta etapa se estruc-
turaron las actividades del taller con
un enfoque educativo y sinestésico,
permitiendo que los participantes
conectaran los cinco sentidos con la
comida y entendieran sus beneficios
para el cuerpo.

3. Creacion de las Piezas Necesarias
para el Taller: Se desarrollaron mate-
riales especificos para la ejecucion
del taller. Boletos o pases para el
taller: Disefados para gestionar la
participacion, cada boleto incluia la
informacion del lugar, fecha y hora
del evento. Cartas Bokado: Cartas
para analisis sinestésico: Cinco cartas
borrables que guiaban a los partici-
pantes en la exploracion multisenso-
rial de los platillos. Cartas en funcién
de la salud: Cinco cartas que explica-
ban los beneficios clave de los ingre-
dientes para la salud (sistema inmu-
noldgico, digestion, sistema nervioso,
salud cardiovascular y antioxidan

1. tes).Guia para la actividad de cartas:
Un documento explicativo sobre el
uso de las cartas durante el taller.Car-
tilla de sistematizacion: Una guia
detallada que reune todos los
elementos necesarios para replicar el
taller, incluyendo instrucciones,
tiempos, materiales y objetivos peda-
gogicos.

2. Presentacion de Ila Estrategia
(Marca y Disefio del Taller) a los
Estudiantes: El concepto completo,
junto con los materiales y activida-
des, fue presentado a un grupo de
estudiantes para obtener retroali-
mentacion y asegurar su pertinencia
y atractivo.

3. Realizacion del Primer Taller (Prue-
ba Piloto): Se llevd a cabo un taller
piloto en el que se observo la interac-
cion de los participantes con las acti-
vidades, permitiendo ajustar aspec-
tos logisticos y pedagdgicos con base
en sus comentarios.

4. Correcciones del Taller: Tras el piloto,
se implementaron mejoras en los
materiales, dinamicasy organizacion,
garantizando que la experiencia
fuera mas clara, efectiva y enriquece-
dora.

5. Taller Abierto para Futuras Imple-
mentaciones: Como resultado del
proceso, el taller quedd disenado y
listo para ser replicado por cualquier
grupo interesado, ofreciendo una
actividad pedagdgica y participativa
abierta a futuras implementaciones.

3. Estrategia Digital

La fase de estrategia digital se disendé no
solo como un complemento al taller,
sino también como un medio para
atraer a nuevas personas interesadas en

WemEE)
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la gastronomia japonesa y coreana,
combinando contenido entretenido e
informativo. En esta etapa, se cred la
cuenta de Instagram @Bokado_project,
donde se compartieron piezas graficas
alineadas con los elementos de la marca,
incluyendo el uso destacado del perso-
naje diseNado para Bokado. Esta cuenta
se convirtié en un espacio para educar
de forma accesible y fomentar la interac-
cion a través de publicaciones atractivas
y actividades participativas que invita-
ban a los seguidores a involucrarse en
los comentarios. Asi, la estrategia digital
se consolidé como un recurso clave para
expandir el alcance del proyecto y man-
tener una conexidn continua con la
comunidad universitaria.

En conjunto, las tres fases de la estrate-
gia Bokado se desarrollaron con el obje-
tivo de crear una experiencia integral
gue conectara a los estudiantes universi-
tarios con los beneficios de la gastrono-
mMia japonesay coreana, tanto desde una
perspectiva pedagdgica como participa-
tiva.. La retroalimentacién constante de
los estudiantes jugé un papel crucial en
la optimizacion de cada fase, aseguran-
do que el proyecto no solo cumpliera
con sus objetivos, sino que también se
adaptara a las necesidades e intereses
de su publico objetivo, consolidando asi
su relevancia y efectividad.
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Creacionde Marca

Logotipo

El logotipo de Bokado fue disenhado para reflejar la esencia de la marca: cercana,
accesible y memorable. Se presenta con una tipografia bold para garantizar su
legibilidad y destacar en diversos contextos y un caracteristico personaje en forma de
pulpo con elemntos de cocina: cuchillo y bandana en la frente.

N=lagligle

Rae.
Porcion de comida que cabe de una vez en la boca.
Porcion pequeha de comida. Tomar un bocado.

Asi como |lo menciona la rae, bocado es un trozo pequeno de

alimento; esta palabra gira en torno al contexto del proyecto, tanto
desde su significado desde el alimento como, desde oriente, como
se le entiende al mismo. “Bokado" es un juego de palabras que
sugiere la idea de pequenas porciones o bocados, que con su
toque familiar pero juguetdén, se vuelve accesible y amistoso,
haciéndolo atractivo para la audiencia universitaria.

4X
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Por otro lado, la palabra bocado esta fuertemente ligada a la cultura asiatica, siendo
reconocida en mayoritariamente en la cultura occidental gracias a la gastronomia
japonesa, donde se menciona el bocado como una porcién de sushi. Sin embargo, esta
no solo se relaciona con esa cultura, pues, en la cultura tradicional asiatica es comun
encontrar porciones pequenas, ligadas al modo de comer de estos lugares, al igual que
el impacto en la salud gque tiene esta manera de comer; esto lo que conecta
perfectamente con el concepto de ir avanzando paso a paso hacia mejores habitos
alimenticios de mi proyecto.

Area de respeto

Proporciones

Las proporciones del logotipo de la Se ha establecido un area de proteccion

marca se definen en relacién al valor X,
en una superficie modular, garantizando
asi que la marca mantenga siempre su
adecuada proporcion en cualquier tipo
de soporte o dimensiones. Esta
totalmente prohibida la modificacion de
cualquiera de sus proporciones.

en torno al logotipo. Esta area debera
estar exento de elementos graficos que
interfieran en la percepcion y lectura de
la marca. Se ha determinado un area de
seguridad que equivale a la intervencion
en la letra O.

jBuen provecho!
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Variaciones de logotipo

Vertica

Horizontal

Tipografia

Dx Lactos

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnnopqgrstuvwxyz
12345678902 #$%&/ @*

Montserrat

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopqrstuvwxyz
1234567890?#$%&/@*

ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
12345678907 #$%&/@*

ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnrAopqgrstuvwxyz
1234567890?#$%&/@*

La tipografia de Bokado fue disefiada
para ser amigable, bold y moderna, con
una alteracion sutil en sus letras para
agregar un togue unico y distintivo al
logotipo.

La tipografia secundaria de Bokado es
Montserrat, utilizada en sus versiones
semi-bold, regular e italic. Esta familia
tipografica moderna y versatil
complementa la marca, aportando
claridad y jerarquia visual en diferentes
aplicaciones

Paleta Cromatica

Colores representativos

WeEEE)
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La paleta de colores de Bokado fue elegida para reflejar la cultura asiatica de
manera vibrante y equilibrada. El rojo simboliza |la energia, el azul oscuro aporta
serenidad, el verde aguamarina evoca frescura y salud, y el amarillo anade un
toque de vitalidad. Estos colores se complementan entre si, creando una
identidad visual que conecta con la gastronomia asiatica mientras mantiene un

enfoque moderno y atractivo.

C: 65%
M: 0%

Y:19%
K: 37%

R: 56
G: 161
B: 130

HEX HEX
#38A182 #22833D

C: 52%
M: 42%
Y: 0%

K: 67%

R: 40
G: 49
B: 84

HEX
#283154

HEX
#CE2A26
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Versiones dellogo
Correctas

Estas son las versiones correctas de la version principal. Siempre
que sea posible deberd hacerse uso de su versidon principal.
También, existen variaciones para casos puntuales donde nuestra
marca puede adaptarse a las actividades y situaciones necesarias.

Incorrectas

Recursos graficos

WeEEE)
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Piezas graficas
Taller Bokado

Guia/Manual de Instrucciones
actividad de Cartas

La guia para la actividad de cartas Bokado sirve como un manual de instrucciones
claro y detallado que facilita la comprension y ejecucion de la actividad de cartas. Su
propodsito es asegurar que los participantes sigan el flujo de la actividad correctamente,
maximizando el aprendizaje sobre los beneficios de los ingredientes y fomentando la
interaccion sin confusiones. Cuenta con dos apartados: Sentidos y Salud, con los cuales

los participantes pueden realizar el andlisis completo de un ingrediente o la
gastronomia tratada en el taller.

jnstrucciones




Piezas graficas
Taller Bokado

Cartas AﬂéJiSiS QY La vista es el sentido que nos
. 2 ¢ “y permite percibir el entorno a
Sinestesico

través de la luz que entra en

Vista nuestros ojos.

Las 5 cartas del analisis sinestésico estan
disefadas para explorar los cinco Z El olfato es un sentido que
sentidos de manera interactiva. Cada s nos permite detectar aromas
carta tiene dos lados: en el anverso, se Oleis y fragancias, conectando con
encuentra una imagen que representa nuestras emociones.

uno de los sentidos (vista, olfato, gusto,

tacto y oido), mientras que en el reverso @ El gusto es aquel sentido que
se ofrece un espacio laminado brillante nos permite percibir los

y borrable. Este lado permite a los Gusto  Ssabores de los alimentos.
estudiantes escribir sus respuestas

sobre cémo perciben cada sentido en

relacion con el ingrediente o platillo que \ @
estan analizando. La estructura de las

cartas facilita una experiencia de
aprendizaje activa, en la que los
participantes pueden reflexionar sobre
SUs sensaciones y conectar mas l"‘i

profundamente con los alimentos a - £ tacte @5 el sEnities els nos
e permite percibir estimulos a
Tacto través de la piel.

B

El oido es el sentido que nos
permite detectar sonidos a
Oido través de ondas sonoras.




Piezas graficas
Taller Bokado

El sistema cardiovascular,
compuesto por el corazény
los vasos sanguineos.

Cartas Beneficio en
salud

Las 5 cartas en beneficio a la salud estan
disefadas para resaltar los beneficios
nutricionales de los ingredientes clave
de la gastronomia asiatica. Cada carta
presenta un ingrediente especifico,
enfocandose en areas de salud como el
sistema inmune, la digestién, la salud
cardiovascular, el control de peso y las
propiedades antioxidantes. En el reverso
de cada carta, los estudiantes pueden
escribir y reflexionar sobre cémo cada
ingrediente contribuye a su bienestar,
promoviendo una mayor conciencia
sobre la importancia de  una
alimentacién saludable y equilibrada en
su vida diaria.

Sistema . 1
Cardiovascular Antioxidantes

El sistema inmune es la
defensa natural del cuerpo
contra infecciones y
enfermedades.

por el cual el cuerpo convierte
los alimentos en energia.

La digestion es el proceso

mediante el cual el cuerpo
descompone los alimentos
en nutrientes. Sisterna Inmune

Ayudan a evitar el
envejecimiento y el desarrollo
de enfermedades.

Control de Peso
U Metabolismo

Sistema
Cardiovascular

Antioxidantes

Control de Peso Digestion
y Metabolismo =

Sistema Inmune Digestion
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Piezas graficas
Taller Bokado

Cartilla de Sistematizacion

La cartilla de sistematizacion del taller Bokado tiene como objetivo consolidar toda la
informacion relevante para la ejecucion del taller, ofreciendo una guia clara y
estructurada para replicar la actividad en el futuro. Incluye detalles sobre la
metodologia utilizada, los materiales necesarios, las actividades desarrolladas y como
deben llevarse a cabo, facilitando la comprension y aplicacion del taller en otros
contextos. Ademas, se presenta como una herramienta practica tanto para los
facilitadores como para otros interesados en implementar la estrategia, asegurando
gue se mantenga la coherencia y efectividad de la experiencia educativa.

WA/ A ¢
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Piezas graficas
Taller Bokado

INvitacion Bokado

La invitacion al taller Bokado tiene como objetivo atraer a los estudiantes a participar
en la experiencia culinaria, resaltando la oportunidad de aprender sobre Ia
gastronomia asiatica de una manera practica y educativa. Dado el espacio limitado, se
disenaron boletos o pases para asegurar la participacion de los interesados, incluyendo
informacion clave como el lugar, fecha y hora del taller. La invitacion fue disenada para
generar interés, transmitir la exclusividad y fomentar la participacion activa en la
dinamica del taller.
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Estrategia Digital
Perfil Instagram

La fase de estrategia digital sirvié como
un complemento esencial para ampliar
el alcance de Bokado y mantener el
interés de los estudiantes mas alla del
taller. Utilizando Instagram como
plataforma  principal, se crearon
publicaciones para conectar con el tipo
de contenido que los estudiantes -
consumen: visualmente atractivo,
informativo y facil de compartir.

bokado_project

posts followers following

. BS. 6 11K

iBienvenido a Bokado!

Descubre la gastronomia asidtica y aprende a cuidar tu
cuerpo de manera deliciosa.

iUnete y transforma tu forma de comer!

See Translation

2

g “ Followed by em_ily._.jg, _dennally_
& " and 4 others

Following v Message

u s
@Bokado_Project

Sabbor, sehudy tradickn

60

Post

Aqui te la ensefiamos

Misma forma
Diferenfe cultura

SAUN sin |:ﬁ|'cl1e?
nete&a nugstroy

WIREX R
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¢Puedes adivinar el platilo?

“La estrategia digital busca motivar a los
estudiantes a adoptar habitos alimenticios mas
saludables mediante contenidos educativos y
recursos inspirados en la gastronomia asidtica.”
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Validacion con Usuario
Muestra de marca y piezas

® Usuario

Estudiantes de programas de pregrado
de la Javeriana Cali, con edades entre los

18 y 25 anos de edad. :
® Objetivo Sess

El objetivo de la validacion de usuario en
la muestra de la marca es evaluar la
percepcion y aceptacion de Bokado, asi
como analizar las piezas graficas
disenadas para el taller. Esto permite
identificar qué tan atractiva y funcional
resulta la propuesta para los estudiantes,
realizando ajustes que optimicen su
impacto y coherencia antes de su
implementacion final.

® NMétodo

Presencial
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Validacion con Usuario
Taller y actividad Bokado

® Usuario

Estudiantes de programas de pregrado
de la Javeriana Cali, con edades entre los
18 y 25 anos de edad.

® Objetivo

Comprobar la efectividad de |Ia
estrategia disenada, asegurandose de
que los participantes no solo disfrutaran
la experiencia, sino que también
aprendieran sobre los beneficios de la
gastronomia asiatica y como aplicarlos
en su alimentacion diaria.

® NMétodo

Taller - Presencial - Focus Group
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Observaciones Validacion

Puntos Positivos

Alta participacion

La validacion del taller mostré un gran interés por parte de los
estudiantes, lo que evidencid que la propuesta de Bokado resond
con ellos y captd su atencion, tanto por la tematica como por la
experiencia interactiva del taller.

Conexion efectiva persona - alimento

Los participantes demostraron haber aprendido y comprendido
los beneficios de los ingredientes y las practicas culinarias
asiaticas, lo que indica que la estrategia pedagdgica y las
actividades fueron efectivas en transmitir los conocimientos de
manera clara.

Interaccion activa

Los estudiantes participaron de forma activa durante las
actividades, mostrando entusiasmo al realizar las dindmicas,
especialmente con las cartas del analisis sinestésico y las de los
beneficios para la salud, lo que permitié una mayor inmersioén en el
proceso.

Punto por mejorar

® Espacio limitado

La capacidad de participantes en el
taller fue limitada debido al espacio,
lo que dificultd la inclusion de todos
los interesados. A futuro, seria ideal
considerar una solucion logistica
para poder incluir a mas personas
sin perder calidad en la interaccion
y el aprendizaje.

WISREX R
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Conclusiones
de la fase investigativa

Cumplimiento de objetivos

El proyecto cumplid su objetivo, creando una conexion
significativa entre los estudiantes y la gastronomia asiatica.
Se promovié no solo el entendimiento, sino también un
aprendizaje sobre sus beneficios y cultura.

Creacion de Comunidad

El taller fomentd la conexion entre los participantes,
sembrando las bases para una comunidad interesada en
seguir explorando la relacion entre la comida asiatica y la
salud.

Potencial de Implementacion

El proyecto presenta un gran potencial para ser replicado por
la universidad a través de diversas gastronomias,
enriqueciendo asi la oferta educativa y cultural para los
estudiantes.

Oportunidades de Mejora

Se pueden ajustar aspectos como la comunicacion con el
experto aliado, optimizacion de tiempos y, acabados finales
en las piezas graficas para lograr una mayor fluidez en el
taller.
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Anexos

Link carpeta con:

-Disefio de encuesta

-Disefio de entrevista semiestructurada
-Diseno de Focus Group semiestructurado
-Resultados Encuesta

-Respuestas entrevistas

-Respuestas Focus Group
-Consentimientos Informados entrevistas
-Consentimientos informados focus group
Informe de delimitacion de Medios
Informe de Caracterizacion de Usuario

https://drive.google.com/drive/folders/1-4_5GcAbOyYwKnC-
JZO0dGIYRKxJ429Qdd
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