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RESUMEN

TEMA: A DI SEa O MULTI MEDI A I NFORMATI VO SOBRE
SALUDABLE CON PRODUCTOS ANDINOS ENFOCADA A ESTUDIANTES DE LA
UNI VERSI DAD TECNI CA. DE COTOPAXI o

Lainvestigaciorse enfoca edos factores: disefio multimedia y la alimentacion saludable.
En la actualidadel disefio se ha diversificaden el uso de comunicaciones moviles y las
tecnologiascomo recursos digitales multimede favor delentretenimientpsin relacion al
consumo de ahentosandinos; por ende, el desarrollo de una propuesta multimedia que
informe oportunamentsobre la ingesta de alimentos saludables son estaswecopilacion,
analisis mediante la investigacion bibliografica, encuesta y entrevista pamdsnentael
disefio de un prototipmovil para informar acerca de los beneficios uha alimentacion
saludable a base de productos andieosel proceso de desarrollo del proyecto se ha tomado
como referencia la metodologia de Jesse James Garrett y Joan Cogta;ceinsiste en el
desarrollo del imagotipo como inicio para la estructuracién de una propuesta de una guia
informativa mévil. El uso de herramientas de disefio grafico y uso de: registro fotografico,
correccion de color y maquetacion movil medidvitave, s unificaran con el fin de disaf
una guia informativa sobre el sistema operativo android, beneficiardtudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxiermitiendo mejorar niveles de consumo a favor de una
alimentacion saludable paradalectividad Utecina, por ende, la presencia en los medios de
difusion digital mévil permite beneficiar y generar mayor nivel de conocimiento sobre lo

amplios beneficios nutricionales de su consumo.

Palabras clave:Productos andinos, guia informativa, ptgio, metodologia y Marvel.
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ABSTRACT

THEME: " MULTIMEDIA INFORMATIVE DESIGN ABOUT THE HEALTHY FOOD
WITH ANDEAN PRODUCTSFOR THE STUDENTSF THE TECHNICAL UNIVERSITY
OF COTOPAXI".

Thisresearch focuses on two factors: multimedia design and héadithyCurrently thedesign

has diversified in the use of mobile communications and technologies as whgitahedia
resources in favor of entertainment; without relation to the consumption of Andean foods;
therefore, the development of a multimedia proposal that reporty timéhe intake of healthy

food are limited. The compilation, analysis through bdaraphic research, survey and
interview allow to basen the design of a mobile prototype to inform about the benefits of a
healthy diet based on Andean productsthe process of project development, Jesse James
Garrett and Joan Co$tas me t hhagl®eh tlgry as a reference; which consists in the
development of themagetypeas a starting point forstructuring a proposal for a mobile
informative guide. The use of graphic design tools and use of: photographic registration, color
correction and mobilealyout using Marvel, will be unified in order to design an infororati
guide on the Android operating system, benefiting students of the Technical University of
Cotopaxi, allowingo improve levels of consumption iafor of a healthy diet for tHdtecina
community therdyy, the presence in the mobile digital media allows to benefit and generate a
higher level of knowledge about the extensive nutritional benefits of its consumption.

Keywords: Andean products, informative guide, prototype, methodologyMargel.
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Lainvestigacidérseenfoca erdos factores: disefio multimedia y la alimentacion saludable.
En la actualidadel disefio se ha diversificadmn el uso de comunicaciones moviles y las
tecnologiascomorecursos digitales multimedefavor delentretenimientpsin relacion al
consumo de alimentoandinos por ende el desarrollo dauna propuestamultimedia que
informe oportunamentsobre la ingesta de alimentos saludables son estasmopilacion,
andlisis mediante la investigacién bibliogréfica, encuesta y entrevista parndgnentael
disefio de un prototipanévil para informar acerca de los beneficios ua alimentacion
saludable a base de productos andieasel proceso de desarrollo del proyecto se ha tomado
como referencia la metodologia de Jesse James Garrett y Joan Costa; el cual consiste en el
desarrollo del imagotipo como inicio para la estrucidracle una propuesta de una guia
informativa maovil. El uso de herramientas de disefio grafico y uso de: registro fotografico,
correccién de color y maquetacion movil medidviavel, se unificaran con el fin de disaf
una guia informativa sobre el sisterperativo android, éneficiando a estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxiermitiendo mejorar niveles de consumo a favor de una
alimentacion saludableara la colectividad Utecin@or ende, la presencia en los medios de
difusion digital movil grmite beneficiar y generar mayor niva# conocimiento sobre lo

amplios beneficios nutricionales de su consumo.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Esta investigacion sebasaen dos factores: el disefio multidie y la alimentacion
saludableEstos proyectos no se encuentran orientados al consumo de alimentos ni se unifican
para el cuidado de la salud. Los recursos digitalesectorgue informen sobre la ingesta
inadecuada de alimentos son escasos. Es necesario tratar esta temética degdedarvista

tecnoldgico, para determinar como ayuda a la trasmisién masiva de estos conceptos.

Esta investigacion se hace con el objetivo de comunicar informacion: grafica, visual y
documental sobre la alimentacion saludable; haciendo énfasis en dlgtpsoalimenticios
tales como: leguminosas, tubérculos y granos procedentes de la region andina deltatasador,
alimentos aportaen vitaminas y proteinas esenciales para el ser humano. A través de nuevos
medios tecnolégicos como son: dispositivostdigs y las aplicaciones moviles facilitan la

informacioén al usuario.

Segun el estudio realizado podemos ver que los estudiantes universitarios consumen a
sus alrededores comida chatarra de manera facil y econdmica, ya que disponen de poco tiempo
gue tiena entre sus horas clase; es desgralimentan a destiempo o una sola vez al dia y esto
genera en el organismo problemas de salud cootesterol, deficiencias cardiacas, problemas
gastricos, obesidad, entwmros, afectandodirectamenteel rendimiento aadémico de los
estudiantes.

Los aportes de la investigacion s&n al generar contenidos visuales como:
ilustraciones, fotografias, iconografia, disefio y construccién de protatipefp centraden
el usuario; se plantea contenidos visuales que @enacer cuales son los alimentos andinos
asi como recordar el beneficitd consumode estos productgsor mediode este proyecto
multimedia informativo, también se explica a los estudiantes donde pueden consumir y
conseguir estos alimentos de forma rapidagura, a su vez se pretende establecer horarios de

alimentacion, entre otros.

Al realizar laaplicacion movil seisaranconceptos como: la interaccion del usudsdo,
usabilidad,a arquitectura de la informaciomterfaz,entre otros. Esto siewde ejemplo para
realizar futuros proyectos. Un ejemplo de factibilidad es la investigddé&arrollo de un
modelo de restaurante virtual que ofrezca un menu de productos alimenticios por porciones

para el almuerzo en la localidad de Fontibén, en la didéaBogota por Aceveeeranco, D.



K & Marifio -Bermudez J. D. (201%8jonde se menciona que la realizacion de una interfaz mévil
de un restaurante virtual contribuyd a ofrecer un menua de productos alimenticios saludables,
para esto se ejecutdé una apliéacnovil para Android, lo que permite evidenciar de antemano

la seleccidn del producto multimedia.

Como beneficiarios directos del proyecto de investigacion se plantea a los estudiantes
de la Universidad Técnica de Cotopatendo este un publico objetivadulto entre los 19 22
afos por tanto, su alimentacién sera proporcional a esta edad y se tendra que incluir
informacion para este target. Los beneficiarios indirectos daréomunidad y el sectdeSan

Felipe

Debido al aumento de tecnologia utilidad practica del proyecto de investigacion oewailr
momento de integrar un usuario, de estelointeractlay visualiza la informacién de manera
concreta y asi trasmitir informacion sintetizada en cualquier momento de manera rapida en

dispositivos ndviles.

El impacto del proyecto se localizzn algunas &areas como: el social, el &mbito
educativo. El impacto social en la investigacion se produgeorporar en la investigacion
tematicas de contexto social como la alimentacion saludable, los beneficiarios son individuos
que conforman una colectividad como la Utecina y el efecto sera posidwvmeunidadEn
el ambito educativo la investigacion otiene informacion con respecto a la alimacion
saludable que comunicke forma clara y sintetizada los beneficios del consumo de alimentos

andinos, de este modo ebgecto multimedia se convierg® un instrumento informativo.

Un ejemplo de lo plantéla es la investigacion dgorborVillon, M. C., (2014), quien
trabajo el tema titulacioimplementacién de una aplicacion movil para pedidos de comidas a
domicilio en ltalia Gourmet en Ecuador, logréoporcionar menus que c@renvariedad
nutricional adomicilio por medio de una aplicacion mévil para contribuir a la promocion,
comercializacion de productos y agilitar la realizacién de pedidos. Por tanto, la generacion de
este proyecto es factible y se considera todos estos elementos para implememntatlos
proyecto de investigacion.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO
4.1 Beneficiarios directos:

El desarrollo de esta guia informativa beneficiagstaidiantes de la Universidad Técnica de

Cotopaxi entre los 19 22 afios

4.2 Beneficiarios indirectos:

La comunidad ynoradores @l sector San Felipe
5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Al iniciar el planteaniento del problema se manefws areas del problem#esde el punto
de vista del disefador y la teméticaudealimentacién saludablénalizarla contextualizacién
del problema se inicia con la alimentacion en el mundo, donde el hambre y la subalimentacion
es un factor alarmantpeor tantg debe ser mencionado. Esto produce la desnutricidn que es
causada por una dieta pobre; es desir la catidad de nutrientes necesaripduciendo

enfermedades al organismo.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Alimentacién y la Agricultura FAO,
(2015) AEnNn Am®rica Latina 53 millones de
al i ment &@oAmérra Lhttha y el Caribe (CEPAL) (201&giialag u e : AOtro f a
el déficit de nutricidn, sea ésta por poca o excesiva cantidad de alimentos y conforman el indice
a nivel mundial mas alto en mortandad con enfermedades como: la obesidad, solgre peso
enfermedades cardiovasculargs23). En la actualidad la subalimentacién se produce debido
al incremento de alimentos importados o procesados con bajo valor nutricmmalo
altamente caléricog&n Ecuadarlos esfuerzos por mantener una saludiciotral es arduo; sin
embarggsuvalor es alto: cada diez familias, tres presentan dificultades para pagar sus gastos
en alimentacion debido a la crisis econdmica; la pobreza extrema se encuentra en 13.432
hogares (Carmona, 2016, p.14pr lo que el aceso a los alimentos es limitado, esto ha
afectado a la mediana empregevocando el ingreso de productos alimenticios menos
valor econdmicalel exterior citadopor la Secretaria Nacional de Comunicacion (SECOM)
(2013. En la comunidad universitarian noviembre del 2017 en la ciudad de Latacunga se
estipuld, a través de una indagacamicadapor las investigadoras a estudiantes de la carrera

de ingenieria industrial de cuarto ciclo y estudiantes de idiomas de quinto ciclos de la UTC,



quienes refieen que loestudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxnaatienen una
alimentacion saludable, siendo capsablemasomo:anemiay bajos nivelesle concentracion

en horas clase.

El desconocimiento y la inadecuada nutricion debldoesupuestalesignado para la
alimentacion del estudiante es bajo, su presupuesto se ajusta a las necesidades de vivienda
gastos universitarios y un porcentaje en alimentadéinido a este factor se generan trastornos
alimenticios como la subalimentacion, gastriisemia, anemia cronica y fatiga corporal. Esto
se evidencio en la investigacitrastornos alimenticios en la Universidad Autonoma del estado
de Méxicopor Chave2012 refiereque:la salud de los jévenes universitarioxagacteriza
emocionalmenteomo corporalmente amenazada y es vulnerada. Como ultimo componente en
cuanto a los problemas alimenticios se determina que no hay una variedad en cuanto a la
alimentacion y la preparacion de los alimentos en los bares y restaurantes aledafios a la
universdad; preparando comida con componentes altos en proteina almidonada y exceso de
grasadrans. Como segunda parte de la investigacibn se enfatiza la problematica
comunicacional, se identifico que el disefio multimedia se ha diversificado, el uso de
comunica@iones moviles y tecnologias como recursos digitales multimedia han acaparado el
entretenimiento, como los juegos, la musica, los videos, entre otros. Estos proyectos no se
encuentran orientados al cuidado de la salud ni al consumo adecuado de alimmotos co
herramienta de informacionLos recursos digitales que permitan informar sobre la ingesta

adecuada de alimentos que se expenden en los alrededores de la universidad son escasos.

Actualmente el 17% de aplicaciones moviles, paginas welblogs mantiene
informacion de alimentacion, costumbres o tradiciones andntas.Nacional de Desarrollo,
objetivo 17 (20132017). Por otrgparte,se ha limitado el uso ddisefiografico a proyectos de
trasmision inter disciplinario, dedicAndose a al disefio de pimslude consumo y
entretenimientol_a problematica se centra en la comunicacion gréfica y visual de los conceptos
alimenticios basados en la produccion andina, aunque se estan desarrollando proyectos que
impulsan la tradicion ancestral en vestimenta y antes generando poco interés éa
alimentacionComo ejemplo Latacunga caredeinformacion en medios digitalgee ayuden
en la difusién de los benefigale la ingesta de productos andinpsr ello es conveniente

realizar proyectos multimedia que camguen al usuario.



6. OBJETIVOS
6.1 Objetivo general

{1 Disefiaruna interfazmultimedia que permita transmitinformacion acerca de los
beneficios nutricionales de la alimentacion saludable a base de productos andinos a los

estudiantes de la Universidad TécnicaCaeopaxi.
6.2 Objetivos especificos

1 Realizar una investigacion bibliografica sobre el disefio de proyectos multimedia, la
alimentacion saludable y los productos andinos basada en la informacion actualizada

para fundamentar cientificamente el proyecto.

1 Indagarlas preferencias de uso de tecnologias de la informacién y comunicacion en el
publico objetivo para la seleccién del tipo de interfaz gréfica idonea para la informacion

sobre la alimentacién saludable.

1 Analizar la informacién obtenida en la investigactfincampo para la elaboracion de
un producto multimediaptimo para ser difundido a los estudiantes de Disefio Gréfico

de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

71 Desarrollar yverificar un producto multimedia relacionado con la alimentacion
saludable por medioeduna metodologia de disefio basada en etapas de produccion

digital que permitan lareacion de un prototipo

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS
PLANTEADOS

7.1 Objetivos especificos, actividades y metodologia

Tabla 1: Objetivos especificos, actividades y metodologia

Objetivo Actividades Resultado de la Actividad Descripcién de la
metodologia por actividac

Realizar una Recopilacién de = Sintesis de los contenidos Investigacion
investigacion informacién de  que llevara la investigacié bibliografica:
bibliografica sobre el fuentes primarias: ep |os siguientes aspectos Investigacion de textos,
disefio de proyectos gilsgggrafla del |5 alimentacion saludable paginas web, articulos,
multimedia, la mulimedia. la base de los productos documentos, Entrevistas
’ realizadas anteriormente.



alimentacion saludable y
los productos andinos
basada en la informaciéi
actualizada para
fundamentar
cientificamente el
proyecto.

Indagar las preferencias
de uso de tecnologias d¢
la informaciony
comunicacion en el
publico objetivo para la
seleccion del tipo de
interfaz gréafica idonea
para la informacién sobr:
la alimentacién
saludable.

Analizar la informacion
obtenida en la
investigaciéon de campo
para la elaboracién de
producto multimedia
Optimo para ser
difundido a los
estudiantes de Disefio
Grafico de la
Universidad Técnica de
Cotopaxi.

Desarrollar y verificar un
producto multimedia
relacionado con la
alimentacion saludable
por medio de una
metodologia de disefio
basada en etapas de
produccion digital que
permitan la creacion de
un prototipo.

alimentacion
saludable y los
productos
andinos.
Seleccion de
informacion
tedrica.

Investigacion las
preferencias de

uso de tecnologia

de la informacion
y comunicacién
en el pablico
objetivo po
medio de
encuestas y
entrevistas

Seleccion de la
interfaz grafica
idénea para la
trasmision de
informacion con
respecto a la
alimentacion
saludable
mediante un
analsis e
interpretacion de

los resultados con

el proceso de
tabulacion a
través de un
analisis critico.

Bocetos, ideas.

Estudio del
usuario

Disefio de interfaz

Estructura de
contenidos.

Elaborado por: Alomoto y Yanez

andinos y el desarrollo de
una interfaz gréafica para
los estudiantes de Disefio
Gréfico de la Universiad
Técnica de Cotopaxi.

Obtener resultados critico!
y numéricos en cuanto a i
preferencia de uso de
tecnologias de la
informacion.

Identificacion de la
interfaz grafica.
Conceptualizacion de la
estructura interna de la
interfaz grafica multimedia
por medio del analisis de
las respuess de la
entrevista y de la encuest:

Prototipo de la Interfaz
gréafica

Adecuada distribucién de

cada uno de los elemento:
dentro de la interfaz
grafica.

Instrumento:
Fichas Bibliograficas.

Técnicas encuesta

Realizacién de encuestas
los estudiantes carrera de
Disefio Graficoy
vendedores de comida
sabre las conductas de
alimentacion.

Técnicas: entrevista

Entrevistas a expertos en
disefio multimedia para la
ejecucion del producto
grafico.

Instrumento:
El cuestionario

Metodologia:

Analisis e interpretacion d
resultados.

Tabulacion e
interpretacion de
encuestas.

Instrumento:

Analisis e interpretacién d
resultados

Utilizar técnicas de disefig
y seleccion de la
metodologia ddesse
Jamnes Gartey Joan
CostaProcesos creativos
solucién de Problemas
para la construccion del
producto.

Correcta distribucion y
composicion grafica

Instrumento:

Fichas Bibliograficas y
Fichas de Observacion.



8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA
8.1 Antecedentes

El disefiador grafico enfocado al area multimedia se encarga de identificar y dirigir al
usuario al acceso y manejo de una interfaz grafica de manera facil y rapida. Debido a esto se
plantea los conceptos que tienen relevancia con las dos variablesefatisedo multimedia
como de la alimentacién saludable en base a productos andinos. La investigacion se orienta a
reconocer las necesidades de la comunicacion visual en todo sector de la sociedad como son
los ambitos de la salud, la educacién, entre oEnseste acapite se expondra un extracto de
cinco investigaciones realizadas en Europa, América Latina y Ecuador relacionadas al tema de

investigacién en este caso disefio de interfaz y los productos multimedia.

En primer lugar, se investigd proyecto denvestigacionde Canjura, R., Astro, M., &

Mejia, C., (2016), quienes trabajaron en el tema titulacién Modelo de Inbound marketing
como estrategia de Marketing social para incentivar el consumo de alirsahidables

en la zona metropolitana de San Sdbrael problema investigado fue el lograr incentivar

el consumo de alimentos saludables. Los objetivos de este proyecto fueron conocer las
mejores practicas para optimizar el contenido de un blog de alimentos saludables e
identificar las técnicas de optimacién para mejorar la interactividad de una pagina web

de productos alimenticios. (Canjura, R., Astro, M., & Mejia, C., 2016 Ppp5)

La metodol og?2 a d e ]requiererrdpresenmtad al ddasunkidort idead g 0
identificar en qué etapa de corapse encuentra demas considerar y decidir por medio de un
blog, el uso de redes sociales, en relacion con la interaccion del uBoaetio,las estrategias
de Inbound Marketing aplicadsobre lasedes sociales de productos alimenticios atraen mas
seglidores haciendo uso dmarketingsocial. Los resultadogportan erconocer las diferentes
estructuras de contenidgue cada via de comunicacion requiere para lograr un mayor alcance
en los diferentes mediake comunicaciérmoma redes socialepaginaweb, blogs, boletines

informativos (correos masivos)anding page

El uso de plataformas digitales que se encuentran al alcance de la ciudadania permite la
construccion de la informacion en este proyecto siendo un ejemplo para la investigacion al
utilizar los medios digitales para la trasmisién de una informacién y a su vez motivar al usuario

la modificacion de sus habitos alimenticios.
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Posteriormente, se indago el articulo cientifico de Alonso Arévalo J. (2016), qui
trabap en el tema Aplicacionesmoviles en medicina y salud en Salamanca, Espéfa
problema investigado fue el uso emergente de las comunicaciones maviles y las tecnologias de
red para la saludios objetivos de este proyecto fueron analizar las aplicaciones moviles
orientadas a la sad y comoéstas actian en el cotidiano vivir. La metodologia utilizada fue la
investigacion sintetizada por medio de un andlisis minucioso de cada aplicaciéon mévil mas
descargada erl afio2016 los resultados manifestaron que en la actualidad no todas la
aplicaciones moviles son seguras ni cumplen con la funcionalidad que se Eireiemto se
debe enfocar el disefio organizado de la informacion mediante la calidad y seguridad de la

informacion.

La investigacion identifica una plataforma multimediancdas aplicaciones moviles;
en la actualidad son utilizadas para diferentes areas y habitos. En el caso de la salud como la
salud alimenticia se destaca que en App Store existen aplicaciones que no proporcionan una
verdadera informacion. No poseen unacadela gestion del contenido y a su vez la informacién

no se encuentra actualizada siendo este un producto de muy baja calidad.

Se puede concluir que es necesario la generacion un proyecto multimedia con una
interfaz ordenada construyendo la informaciom ispaldo bibliografico autores en el tema de
salud, esto brinda seguridad al usuario pues la informacién cientifica viene de una fuente
confiable. A su vez la investigacion demostré que se debe realizar aplicaciones que cumplan
con el objetivo planteade| usuario ingresa a la plataforma digital con ese propdsito. Por tanto
se plantea una interfaz para comunicar aspectos relevantes de la nutricibn en estudiantes
universitarios mediante los estudios de los beneficios de la alimentacion saludable se podra

cumplir con estos requisitos.

Posteriormente como tercer trabajo de investigacion se investigdoyecto de
investigaciénde licenciatura del AutoAcevedoFranco, D. K & MarifioBermudez J.
D.(2015), quien trabajo el tema titulacibesarrollo de umodelo de restaurante virtual que
ofrezca un menu de productos alimenticios por porciones para el almuerzo en la localidad de
Fontibon, en la ciudad de Bogpta e | problema investigado fue:
fuera de casa van en aumento, el cambio de habitos en la vida de las personas ha influenciado
mucho en su alimentacion, las preferencias de consumo han provocado que tengan tendencias
aconsumicomi das prepar adas -eranca, 2 K & MariioBermiidez 0 ( A

J. D., 2015, p. 10) por tanto se analiz6 cémo personalizar el menu del almuerzo en la localidad
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de Fontibon; Los objetivos de este proyecto fueron: desarrollar un modelo deargstaintual

que ofrezca un menu de productos alimenticios saludables por porciones para el almuerzo a
través de una aplicacidon movil para Android. La metodologia utilizada fue Modelo Waterfal.
Es el modelo mas estatico y predictivo. Es aplicable en gias/en los que los requisitos estan
fijados y no van a cambiar durante el ciclo de vida del desarrollo. Esta aproximacion divide el

proyecto en fases secuenciales.

Los resultados fueron el desarrollo de la Lunch App que es un modelo de restaurante
virtual sencillo desarrollado para Android y OIS, ofreciendo gran variedad en su mend con
imagenes atractivas y lenguaje amigable con el usuario permitiendo la seleccion de forma
rapida y saludable la acogida es de 90% de las personas encuestadas, teniegwla éam cu
tendencia a llevar una vida saludable, el 93% de las personas tiene en cuenta el valor nutricional
y estan dispuestas a pagar por este tipo de aplicaciones (Adeaedo, D. K & Marifio-
Bermudez J. D., 2015).

En conclusion, esta investigacionckaeferencia a la cantidad de comida y la calidad
de comida que se debe consumir. En el caso de la aplicacion el costo se determiné por plato la
gente puede establecer que cantidad de proteinas, carbohidratos, vegetales debe consumir y
pedir ese plato anurestaurante y este se encargoé de entregar la comida a domicilio o en oficina.

Lo que demuestra indica que en la actualidad una interfaz puede ser muy util.

Se investigd en cuarto lugal proyecto de investigaciéte Borbor Villon,M. C.,
(2014), quiertrabajo el tema titulaciorimplementacion de una aplicacibn movil para pedidos
de comidas a domicilio en Italia Gourmet en Ecuadbproblema investigado fue no poder
proporcionar menus que contengan variedad nutricional a domicilio. Los objetivatede e
proyecto fueron implementar una aplicacién mévil de pedidos de comidas a domicilio, para
contribuir a la promocion, comercializacion de productos y agilitar la realizacion de pedidos.
La metodologia utilizada fue el método deductivo que parte denaigio general previamente
establecido para aplicarlo en casos individuales, para obtener una conclusiéon y comprobar su

validez se debe realizar su aplicacion, comprobacion y demostracion.

Los resultados al realizar el analisis de las arquitecturas teasefse obtuvieron que
la que corresponde implementar en el proyecto es la arquitectura -skevitbor que
comunmente es la que se utiliza para los aplicativos moviles, ya que el cliente requerira

peticiones al servidor, y éste debera responder a dietiagones.
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La investigacion se enfatiza en formar una relacion directa con el usuario donde se
analiza como motivar al usuario hacer pedidos desde una aplicaciéon movil, de este modo se
promovié no solo al restaurante, sino que se fomento la conciedizie los alimentos que
se consumen. Esta interfaz se desarrollo a base de fotografias tanto del local como de los platos
que el restaurante ofrece. Esta investigacion aporta informacion acerca de la importancia del
ingreso de informacion por parte deliago sea este peso, talla, edad para lograr la ingesta

adecuada de los alimentos.

Finalmentese invetigo el proyecto de investigacion doctoral de Mufioz y Romero, E.,
(2012), quien trabajo el tema de titulacidplicacion mévil para preparacion de recetie
cocina El problema investigado fue establecer una aplicacion que promueva recetas
gastrondmicas mediante el uso de aplicaciones moviles; Los objetivos de este proyecto fueron
For mar parte de |l a vida <cotidianamudde, nue
proporcionando una App funcional y practica que se ajuste al estilo de vida moderno, rapido, y
efectivo. La metodologia utilizada fue investigacion de mercado y la aplicacion de diferente
software, se aport6 a la investigacion y la busqueda descece informacion valiosa, ayudo a
conocer la experiencia de usuarios de servicios similares y de usuarios totalmente ajenos al

tema.

Los resultados fueron la realizacion de la aplicacion movil y la inclusion de informacion
de manera dinamica por medie la construccién de informacién. Se determin6 que en los
préximos afos las aplicaciones web y el disefio de interfaz aumentaran por lo que se debe seguir
a la vanguardia en la utilizacion de nuevas tecnologias, asi proporcionar de manera dinamica y
versatl: recetas, consejos, alternativas y herramientas para preparar una amplia gama de platos
de diferentes regiones del mundo.

A continuacién, se desarrollara la fundamentacion teérica del proyecto, la misma que
incluye las siguientes categorias de analifissefio multimedia informativo sobre la
alimentacion saludable con productos andinos enfocada a estudiantes de la Universidad Técnica

de Cotopaxi
8.2 Disenio multimedia

El disefio multimedia o el desarrollo de multimedios tanto en linea como en sitios web

y dispositivos moviles es una rama que permite lograr y mostrar un contenido de manera amplia.
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Como concepto centrakl disefio multimedia permite la interaccion del usuario
mediante la comunicacion visual. Belloch (20%@fiala que f E | t ®r mihace mu |l
referencia al uso combinado de diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido,
animaci -n y videoo (p. 4). La multimedia hac
medios de comunicacion para presentar determinada informacion éBayo2017). La
comunicacion ha cambiado desde la generacion de¢etawlogias de lanformacion y
comunicacion (TIC) que se encuentran en medios digitales con ayuldairdernet y la
telecomunicacion movil. Segun Luzardo (20idfjere que A L a caciénreatreiuno o
varios individuos por medio de una maquina establece una comunicacion iconica identificada
por un procesador de datoso (p.24). La i n

multimedia, en esta se entrelazan funciones dinamicagnidos interactivos e intuitivos.

El disefio multimedia mantiene la relacion de interaccion mixta entre varios elementos
en un solo producto digital que a su vez se puede mostrar en varios formatos (web, DVD,
aplicacion movil, entre otros.). Al realizan producto digital multimedia se debe establecer la
funcionalidad y el usuariotomando a consideraciolos elementos del producto grafico

multimedia para la generacion del contenido.
8.2.1 Elementos de un producto grafico multimedia

Los elementos de un produg@fico multimedia que se destacan segun Belloch (2017),

en una interfaz son: el texto, los sonidos, iconografias, las imagenes estéticas y las dinamicas.

La informacién que contiene un proyecto multimedia permite comprender de mejor
forma el mensaje. Lo elementos iconograficos permiten la representacion de palabras,
conceptos, ideas mediante dibujos o imagenes, tendiendo a la representacion de lo esencial del
concepto o idea a transmitir mediante la abstraccion. Las imagenes estéticas tienen gran
importancia en las aplicaciones multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar la comprensién
de la informacion;se distingue diferentes tipos de imagenes: fotografias, representaciones
gréficas, fotogramas, ilustraciones, entre otros. Imagenes dinamigas/éniento transmiten
de forma visual secuencias completas del contenido pueden ser videos 0 animaciones. (Belloch,
2017).
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Estos elementos se describen como: componentes esenciales para las aplicaciones
multimedia que facilitan la experiencia del usuayisu interaccion con el producto. Al

mencionar estos elementos es necesario enfatizar los diferentes productos multimedia.
8.2.2 Tipos deproductos graficos multimedia

Los productos gréficos multimedia son: Las paginas web, aplicaciones mdviles, la

intranet, Dvdnteractivos, Swf, libros electrénicos, entre otros.

Al mencionar los productos graficos con interfaz multimedia se debe hacer énfasis a la
Interfaz Gréfica del Usuario (GU8I proceso es el que posibilita a través de un usuario una
interaccién amigableon un sistema informético. (Mafias, 2014). Habitualmente las acciones

se realizan mediante la manipulacion directa de un computador o dispositivo inteligente.

Un proyecto multimedia contiene diferentes elementos como video, produccion digital,
grafismo, programacioén, iconografia, entre otros. Esto permite disefiar de manera adecuada la

informacion y su presentacion para que el usuario pueda interactuar con el contenido
8.2.3 Proceso y elaboracion de un producto grafico multimedia

Los procesos de la adoracion de un producto multimedia segun Mafias (2014),
menciona fAeste proceso costa de tres etapa
(p.40). Mientragjuesee nf ati za que un producto pos® fAcu

la disposicion (layout), eventos que interviene el usuario y la creacion de gréficos y. textos

En conclusién se puede establecer que los conceptos de los autores se centran en el
desarrollo adecuado del contenido y concuerdan en la mayoria de etapas. Es necesario estipul

el proceso que se debera tomar en cuenta al momento de realizar un proyecto multimedia.

En el disefio de la informacion se debe: organizar la informacion, planificar el recurso
y el tiempo. En esta etapa se puede hacer la seleccion de las herrarmiemasdgn ser: on
line y off line. Se establece el publico y los objetivos. En el disefio de la interaccion el usuario
es el que controla la informacion y decide la secuencia, o que se mira y se descarta en esta
etapa. El disefiador establece el diagrambiugte define la navegacion y las rutas. Se puede
realizar plantillas de trabajo para definir las areas y establecer la creacion de iconos. En el disefio
de presentacion los elementos graficos son los que muestran la imagen y presentacion del

proyecto. (Méodologia y estructuras, Mafas 2p14
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Este proceso permite establecer parametros que encabezan el disefio de interfaz que

permitira el desarrollo de un proyecto multimedia; que se menciona a continuacion.
8.3 Disefio deinterfaz en el desarrollo de aplicaciones

Al establecer el disefio de una interfaz se estipulan al usuario como el centro del proyecto; el

usuario debe explorar de manera facil y rapida el contenido siendo esta navegacion la eficaz.

Otro factor predominante en la interfaz segun Tidwell (201f))less r espuest a
con una retroalimentacion directa entre el usuario y el dispositivo. La intuicion permite la
identificacién de cada elemento esto permite un cambio de flujo dinamico; es decir el usuario
recorre |l a plataf or #2x Adereas Sdaahez,rOa Sémaheéz, Jn Gamm@.0 |
J, & Vanderdonckt, J (2014) afirncme

La creacion de una interfaz de usuario de calidad que satisfaga las necesidades de los
usuarios es una tarea compleja y costosa en la que los participantes en eldisefio s
aplicar un proceso interactivo para conseguir el resultado final a través de una serie de
refinamientos(Sanchez, O., Sanchez, J., Garcia. J, & Vanderdonckt, J, 2014, p. 25)

Es importante que el disefio de una interfaz se (til y practica al uguanaoesto se
necesitan realizar procesos de prueba que pueden ser muy costosos si se realiza directamentse
en el ordenador; sin embargo, se establecen herramientas por medio de bocetaje o wireframes
que establezcan una representacion previa del proyectstdemodo realizar pruebas de
usabilidad donde se destaca la satisfaccion del usuario.

8.3.1 Satisfaccion del usuario

El desarrollo de la era digital permite establecer mayor contacto con el usuario
facilitando que este se sumerja en una plataforma digita¢ deskdogar y en su vida cotidiana
(MonedereMoya, J., Cebri&iRobles, D. C., & Philip, D, 2015). Al mencionar este tema los
autores (Hassan Montero, 201% Mar t 2 n, F (2015) afirman
satisfacciones de la persona hacia un ordenador, (Hi®han Computer Interaction) es una
area de estudio centrada en el fendmeno de interaccion con el usuario donde la conducta y la

calidad de uso predominano (p8rr. 1).

Las investigaciones hacen referencia a la usabilidad y la calidad de uso donde la

evduacion se da en todo momento para esta evaluacion se desarrolla método de indagacion,
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prototipado, categorizacion, inspeccion y test conocido también como el disefio centrado en el
usuario (Hassan, MartinFernandez,). La estética juega un papel fundaaieptatucir
atraccion y placer visudgCafnada, 2009ps productos mas atractivos no solo se son graficos
sino también interactivos. Por tanto en la investigacion al realizar una interfaz grafica se debe
tomar en cuenta que esta debe ser Gtil no solticest&n este punto se debe mencionar la

Interaccién y usabilidad.
8.3.2 Interaccion y usabilidad

Al utilizar un material interactivo se establece una comunicaciéon entre el usuario y el

ordenador. Esta depende de la usabilidad del producto

UX se refiere a quéuando, dénde, por qué y cOmo una persona usa un objeto, producto,

0 accede a un servicio. Y, por supuesto, un disefiador de experiencia de usuario debe
saber quién es esa persona que utiliza sus productos y/o servicios. En definitiva, el UX

design se encga de todo lo que afecta a la interaccion de una persona con/en un sistema

(Ilamese objeto, dispositivo o espacio fisico) (Huerta, 2014;9p.3

La usabilidad se relaciona con la interrelacion; un disefio con experiencia en el usuario
interconecta a lpersona con la informacion, en cuanto a los medios digitales los sitios web y
los dispositivos moviles son los mas cercanos a la comunicacion directa. Los productos
interactivos basados en TIC (ordenadores portatiles, smartphones, tablets, phablets) se
corvirtieron no sélo en dispositivos mas utiles y utilizables, sino que también en objetos de

deseo que se mueven en el cotidiano vivir.

Ase debe establecer el concepto de ux o experiencia del usuario en la investigacion para
definir la usabilidad para el plico objetivo. Donde se establece el comportamiento emocional
del usuario y la importancia de los atributos de disefio como la estética y el comportamiento.

8.3.3 Experiencia del usuario

La experiencia del usuario se basa en principios basicos que SalmondosAif2014)
aclaran estos son: la distincion, la habilitacion y la pertinencia y el espacio. Estos puntos se
desenvuelven al mantener una experiencia del usuario memorable y de este modo saber cual es

el medio mas adecuado para lograrlo.
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Existe cuatro aggrtos predominantes al mencionar la experiencia del usuario (Salmond
& Ambrose; 2014). La distincion se encarga de dar vida un proyecto. La habilitacion permite
que el publico objetivo pueda relacionarse con la vida cotidiana. La pertinencia se id&ntifica
seleccionar el contenido adecuado para el cliente. El espacio es el lugar donde el publico lo

pueda usar sea esta una plataforma o un medio digital.

Al mencionar la experiencia del usuario o (ux) segun Knapp Bjerén (2013) afirma que:
Nfes el eideas]sensatianesq valoraciones del usuario resultando lainteraccion
con un producto; es el resultado de los objetivos del usuario las variables culturales y el

di sefo de interfazo (p8&8rr. 12).

En general se establece como prioridad producir sem&scegradables, positivas y
satisfactorias marcando la fidelidad del usuario. Es este punto se una interfaz mas que un
producto es un servicio que se desarrolla en dos niveles la accion y el resultado. En conclusién
se puede deducir que la experiencia wglario es la sensacién el sentimiento, la respuesta
emocional y la satisfaccién con respecto a un producto que satisface una necesidad o cumplir

un objetivo.

En este punto se debe relacionar la construccion de la interfaz que se forma a partir de
desgramas de flujo, bocetaje y prototipos. Al mencionar la construccion y el desarrollo de

contenidos en una interfaz gréfica se debe establecer primero los personajes.
8.3.4 Personajes yescenariosorientados al usuario

Es este tema se analiza e investiga sobre Icp&es o personas; los cuales son
perfiles ficticios que representan a diferentes grupos del publico, se debe evitar que la aplicacion
sea demasiado genérica y poder conectar con el publico en un nivel mas personal por medio de
fichas que establecen l@rgonalidad, los gustos, las situacién social y econémica de cada

personaje que se encuentra interesada en usar la plataforma.

Los conceptos para el viaje o escenario del usuario son siete los mismos que se
desarrollan en un posible escenario, estos isle@lizar la idea o satisfacer una necesidad,
buscar la solucion del problema, analizar cuéles son las mejores opciones para la satisfaccion
de esos problemas, el punto de partida o inicio del uso de la plataforma, la solucion del

problema, y la proxima sita (Cuello, J & Vittone, J., 2013).
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La técnica de los personajes y los escenarios establece arquetipos correctos para el
desarrollo del producto, complacer muchos puntos de vista puede arruinar el producto por tanto
menos es mas (Rodriguez, 2011). Emobasion el producto no solucionara lograra satisfacer a
todo el mundo, mas bien serd util para la pequefa porcion escogida. Un ejemplo de este tema
puede ser un automovil que no esta realizado para muchos usuarios mas bien existen diferentes

automoviles ge satisfacen la necesidad de cada persona.

Este proceso establece los conceptos utiles para la generacion de informacién, de este
modo se localizan las situacion en las cuales el producto sera utilizado. Este proceso se puede
establecer mediante las @stigaciones de campo que identifican el publico adecuado. Esta
informacion no debe ser ficticia sino mas bien se debe enfatizar en un estudio de mercado con
la seleccion de informacién tanto cualitativa como cuantitativa y se copilara en las fichas de

personajes.

Las fichas de personajes pueden ser primagodgbe satisfacer su necesidad al 100%
y secundarios que pueden usar la aplicacion y sacar provecho de esta. A su vezrkmmages
son aquellas personas ejemplificadas que permiten el disédimtirfaz Estos datos permiten

la construccion de una interfaz.
8.4 Construccion de una interfaz para un proyecto multimedia

La investigacion debe analizar como la construccion de una interfaz permite el desarrollo
de un proyecto multimedia. En el momento que el disefiador grafico se engloba en la
construccion de la interfaz se diferencia de programador web al realizar prueisabitidad

tratando de graficamente por medio de iconos orientar al usuario.

Esta etapa se conoce como arquitectura de la informacion donde se disefia y se identifican
los elementos de navegacion y se organiza la informacién. Esta etapa de prototigadorini
los bocetos (sketching) que facilita la colocacion de las ideas en bocetos realizados a mano
Sanchez, O., Sanchez, J., Garcia. J, & Vanderdonckt, J. (2014). Estos bocetos forman parte de
los planos del esqueleto de informacion para obtener umtamfmal. Entre estos se destacan
los diagramas de contenido, el mapa de sitio en las paginas web, y home en aplicaciones méviles
(Carreras, 2017).

Esta estructura de la informacion se desenvuelve dependiendo de las necesidades, es

decir si en el proyeo la necesidad es la integracion de la alimentacion saludable a base de
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productos andinos se debe pensar en los (NIC) necesidades de informacion concreta y a donde
esta orientada sobretodo como seré usada. (Pérez & Montoro 2010) de esta manera se plantec
sistemas de organizacion jerarquicos; esto es lo que primero vera el usuario y lo que sera

etiquetado. Al obtener esta informacion inicia el proceso de Prototipado de la informacion.

8.4.1 Prototipado de la informacion

Los prototipe de informacion multimediaesg an  Bal dassar ri (20:
di sefados para realizar una demostraci - -n de
menci ona iEI Prototipo va a tratar de const
de un personaje en un eseaeni 0 en concreto.o(p.24). En

primeras versiones de una interfaz estas se pueden realizar mediante la construccién simbdlica

con un lapiz y un papel o en un software de disefio avanzado.

Un prototipo posee objetivos clavasmomento de plasmar una interfaz. El primero
hace referencia a la rapidez con la cual se desarrolla, la facil modificacién de algin elemento,
el bajo costo al ser desarrollado sin un programador, permite algin tipo de evaluacion e

interaccion, y la semaza con el producto final (Carreras, 2017).

Algunas desventajas de los prototipos sobre todo los de papel es que los tiempos de
respuesta no pueden ser establecidos. Ademas la funcionalidad no se establece hasta el period

de maquetacion en un software.

Los prototipos son representaciones navegable en alta, mediana o baja calidad, permiten
elegir distintas alternativas de disefio pueden ser horizontales es decir que poseen varias
caracteristicas pero poca funcionalidad o verticales pocas caractepistcasuchos detalles;

por tanto por su parecido a la realidad pueden ser de alta y baja fidelidad.
8.4.2 Prototipos de alta y baja fidelidad

Los prototipos de alta fidelidad tienen semejanza con la interfaz grafica. En muchos de los
casos se utiliza programas para la maquetacién muy diferentes a los usados en la programacion,
estas herramientas son multimedias y asemejan la interaccion del usuario, la ubicacién de cada
elemero, las transiciones, la accesibilidad (Floria, 2015). Por tanto los prototipos de alta

fidelidad pueden ser funcionales y son los que se somete a evaluacién y funcionalidad.
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Estos prototipos utilizan herramientas de diagramacion y de disefio. En pataesta
establecen elementos fundamentales como el color, la tipografia, el texto utilizado, la
navegacion. Uno de los prototipos utilizados es la maquetacion en la etapa de wireframes que

establecen las caracteristicas de cada ventana y cada funcion.

Después se establecen el Storyboar que lleva de manera secuencial el wireframes. Los
mockups se realizan con varios programas un programa conocido es la herramienta web of line
Balsamig que permiterear ventanas de dialogista herramienta permite crear buws e

ingresar informacion.

Los prototipos de baja fidelidad son herramientas que establecen caracteristicas
basicas de una interfaz mas no se asemejan a la realidad. Estos prototipos son mas baratos so
en escala de grises y no se necesita ser digtallistos se destacan por ser prototipos de lapiz
y papel. Para hacer comentarios en esta etapa suelen colocarse informacion iengBest
pueden cambiar y facilitan el ejemplo de una transicion (Floria, 2015; Estructura I6gica de un
sistema; 2013).

Por tanto el proceso para la elaboraciéon de un producto multimedia inicia desde la
seleccidn del publico objetivo y el problema a solucionar, luego de esto se establecen bocetaje
de baja fidelidad y maquetacion de alta fidelidad. En la investigacion aectrigma de la
alimentacion saludable este serd el &mbito en el cual se orienta la interfaz por tanto se debe
considerar los conceptos de la segunda variable en la investigacion partiendo en la alimentacién

saludable.
8.5 Alimentacion saludable

La alimentacia saludable se basa en adquirir los nutrientes necesarios para el desarrollo
fisico rutricional y psicolégico seguMinisterio de salud del Ecuador (2017) una buena
alimentacion previene enfermedades mortiferas como: la hipertension, enfermedades
cardiovasulares, diabetes, anemia, cancer, osteoporosis, entre otros. Se debe consumir una
cantidad de aliento que contenga vitaminas proteinas y minerales que protejan la salud.
También es indispensable consumir alimentos con fibra y aceites vegetales (Prognaima m
de alimentos (FAO), 2017).

Estos autores entrelazan los conceptos de salud con la alimentacién. Se debe enfatizar

gue la alimentacion saludable en la actualidad es de prioridad en la organizacion mundial de la
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salud y se establece como prioridatb§ta que el hambre sea erradicada (Organizacion de las
Naciones Unidas para la alimentacién y la agricultura, FAO; 2015).

Parte del problema en el Ecuador es la relacion que existe en la alimentacion y los
habitos alimenticios que permiten gozar de nivel de desarrollo fisico, emocional, e
intelectual adecuado (Guia de alimentacion y nutricion para padres de familia, 2017;
Reconocimiento de la responsabilidad nutricional, 2017). Muchos de los sectores aledafios a las
instituciones como restaurantesafaterias poseen un menu altamente calorico sin respetar el

semaforo alimenticio.

La alimentacién saludable en joven y adultos se establece en la cantidad de vitaminas y
minerales que se consumen en una dieta de 2500 calorias. Se debe tener una pigedsa am
frutas, hortalizas, vegetales y granos para cumplir con este objetivo. Algunos aspectos

indispensables para la alimentacion saludable son:

Consumir diariamente vegetales y verduras, consumir agua, mantener los horarios de
cinco tiempos de comid&desayuno, media mafana, almuerzo, mediaetgranerienda).
Reconocimiento de la responsabilidad nutricion@017). Es necesario seleccionar los
alimentos que contengan menos cantidad de grasas, sal, azucares sobre todo los alimentos cor

quimicos procsados.

Los cereales y las leguminosas permiten el consumo de proteinas y carbohidratos de
manera sana. Estos alimentos permiten que el sistema inmunoldgico y el nervioso se encuentren
estables. Los procesos de digestidon y la reparacion del organismamejor el consumo

diario de estos alimentos produciendo beneficios a la salud.
8.5.1 Beneficios de la alimentacion saludable

Los beneficios de una alimentacion saludable se dan al momento en que el cuerpo
procesa los alimentos. Los nutrientes mas comunes ssitalbohidratos, las vitaminas y los
minerales, las proteinas y las grasas (Marco de los Objetivos de Desarrollo del K0é&bio,
(ODM).

Los carbohidratos cumplen la funcion energética al realizar actividades como el
ejercicio. Las vitaminas y los mirsdes fortalecen el cuerpo contra las enfermedades

bacterianas, ademas cuidan el cabello la piel y las ufias. Las proteinas permiten el crecimiento,
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fortalecer los huesos y los dientes y reparara los tejidos. La grasa protege nuestros érganos
internos de logiolpes y el azlcar repone energia gastada en el dia (Programa de educacion
rural, 2015; Ministerio de Educacién de Chile, 2017).

La alimentacion saludable es para toda la vida, con una calidad de vida alta. Esto se
logra al cultivar desde la juventudgoizas desde la infancia habitos alimenticios saludables.
La constancia beneficia a la salud. La ingesta adecuada de alimentos evita la hipertension, el
envejecimiento prematuro, enfermedades cronicas, cancer a diferentes 6rganos del cuerpo,
entre otros. Br lo que se debe enfatizar a los trastornos alimenticios y a los desfases de la mal

nutricion.
8.5.2 Problemas dealimentaciony déficit de nutricion

Mi ni sterio de Salud de Espafa (2015) i L
cultura alimentaria con alimentos precocinados y comidas de alta densidad energética,
combinandose con un incremento del consumo de proteinas y grasas y descenso de consumc

def rut as, verduras y hortalizasbo

En cuanto a los trastornos alimenticios se presenta como principal problema la ingesta
inadecuada de alimentos (Subsecretaria de Prevencion y control de Enfermedades, 2012). La
alimentacion del adulto debe ser controlada,irigesta de calorias en demasia produce

problemas cardiovasculares, sobrepeso.

El consumo de proteinas en grandes cantidades establece enfermedades como la
ateroesclerosis y enfermedades cronicas cardiovasculares. Loa antioxidantes poseen las
vitaminas ylas provitaminas y al no ser consumidas se puede generar enfermedades como el

escorbuto, la anemia, avitaminosis.

Estas enfermedades se dan por los trastornos alimenticios, as u vez la insuficiencia
alimentaria produce enfermedades mentales quensaaan en la salud como los trastornos

alimenticios como la anorexia y la bulimia.

Un factor que causa trastornos en los habitos alimenticios es la subalimentacion que es
el desorden de la ingesta de alientos debido al horario, el desconocimiententaacde
alimento en la zona en la cual se vive. (Programa de salud Adulto mayor y el anciano, 2015).

De este modo el balance nutricional es el que predomina al consumir los alimentos.
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8.5.3 Balancealimenticio

Al mencionar un balance nutricional se debe tonrarcensideracion la piramide
alimenticia que agrupa la comida por sus nutrientes y establece la porcidn necesaria para su

consumao.

Segun La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2015) La piramide alimenticia
consta de cinco niveles los mismos que poseargran variedad de alimentos pero cada grupo

posee un aporte nutricional diferente.

Como primer nivel se encuentran las harinas, cereales, papas y leguminosas frescas que
aportan energia. Las verduras y las frutas se encuentran en el segundo nida$ seguas
proteinas y los lacteos. El cuarto nivel se encuentra las grasas vegetales mas no las animales y
el ultimo nivel los azucares que deben ser consumidos con cuidado para la prevencion de la
diabetes y la obesidad. En el proyecto se deberdazamfpairte del valor nutricional de cada

producto y si este es del sector andino del Ecuador.

Clasificacion de los alimentos saludables segun los profesionales en nutricion se clasifican en

seis grandes grupos.

a) Cereales y pastasSon alimentos energétis, aportan hidratos de carbono complejo,
vitaminas del grupo B, fibras y minerales. Estos incluyen arroz, trigo, maiz, cebada,

avena, frijol, harinas, fécula de maiz y frutos secos (cacao, mani, almendra y pasas).

b) Verduras. Son alimentos reguladoresjrman vitaminas y minerales, ricos en agua
y fibra. Estos son: pepino, rdbano, zanahoria, guisquil, pipian, papa, brdcoli, coliflor,

berro, lechuga, repollo, ajo, cebolla, entre otros.

c) Frutas. Son reguladores, ofrecen vitaminas, minerales, fibrguaaEstas son
guineo, manzana, haranja, mango, toronja, mandarina, zapote, kiwi, sandia, melén,

pifia, uva, fresa, pera, jocote, arrayan, marafion, limén, lima, entre otros.

d) Leche y huevoSon alimentos constructores, con los cuales el ser humanmtiasa
Su estructura, asegura su crecimiento y controla su desgaste; contribuye con energia,
proteinas y calcio. Estos incluyen el queso, crema, cuajada, yogurt, leche condensada,

leche descremada, leche de soya, leche de almendra y huevo.
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e) Carnes Aportan vitaminas, minerales, proteinas y hierro. Estos son carnes de res,
pollo, pescado, mariscos, cerdo y embutidos.

f) Grasas y dulcesContienen vitaminas liposolubles que ofrecen energia al cuerpo
humano, consumiéndola de manera moderada. Incluyetiedr, los dulces, la miel,

mantequilla, manteca, aceite vegetal y oliva (OMS, 2015).

Asi como se encuentran los alimentos reguladores, energéticos y constructores, existen
suplementos en algunas comidas que contienen otros beneficios como lo sos hadtioas.
(Vasquez, A. & Lopez, C.,2005). Esta piramide alimenticia es indispensable al mencionar la
alimentacion saludable y la produccion agricola andina del Ecuador y su patrimonio

alimenticio.
8.6 Patrimonio alimenticio del Ecuador

El patrimonio alimerntio segun Unigarro (2010efiereq u e : AEs constit
cocina popular tradicional en Iberoamérica, ademas de la recopilacion de recetas, otros aspectos
atingentes§ como lo relativo a los productos alimentarios que se dan en el habitat de nuestros
pa2seso (p.10).

De acuerdo al pamonio alimenticio del ecuador los alimentos de origen nativo son:
La papa, maiz, camote, achira, oca, mashua, melloco, fréjol, poroto, mani, aji, cacao, tomate,
quinua, berro, tomate, aguacate, zambo, zapallo, ishpingo, zanahoria blanca, vainilla, asna
yuyo, achiote, chirimoya, palmito, guandbana, capuli, chocho, ataco o sangorache, miso o tazo,
yuca, jicama, palmito, bijao, paico, chontaduro, pifia, platano, uva, mora, ciruela, granadilla,
guayaba, mortifio, naranjilla, entre otros. Los de origenes asimalos del Ecuador son:

Cuy, llama, guanta, pava, churo, catzo, alpaca, venados (Patrimonio cultural alimentario; 2010).

El aporte a la exploracion del patrimonio alimentario de Ecuador permite el
reconocimiento de alimentos y platos tipicos a lo latgaodo al pais, a su vez se pueda
especificar que la mayoria de platos tradicionales en el ecuador posee un balance nutricional e
incorpora variedad alimenticia. Este patrimonio alimenticio se encarga desde la seleccion del
producto hasta los elementasgl preparacion. Aqui se engloban recetas tipicas y tradicionales

del Ecuador basada en productos andinos.
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8.6.1 Productosandinosdel Ecuador

La produccién andina en el Ecuador es variada pero se destaca por ciertos alimentos que
se encuentran cultivadoxcgnsumidos por la mayoria de Ecuatorianos entre estos se encuentra
segun el Ministerio de Cultura (2014), en la produccién del patrimonio cultural Ecuatoriano: la
papa el maiz, las habas, el amaranto, la cebada, la avena, el trigo, los chochos,sel aji, lo
mellocos, el achiote, la cebada, la quinua, la cebolla, el ajo, la arveja, el mote, el tostado. Son
predominantes al contener alto indice proteinico, vitaminas y minerales indispensables para la
alimentacion nutricionaEn el caso de los granos y logeades contienen mayor cantidad de
nutrientes y fibras que ayudan a la digestion y disminuyen el colesterol de la sangre (Guia de
alimentacion y nutricion para padres de familia, 2017).

En el Ecuador en su mayoria los productos se expenden en los meleatocalidad,
sus costos no son elevados y diversifican la alimentacion por la variedad y diversidad de recetas
gue se pueden preparar con estos alimentos. Por tanto al realizar un producto comunicacional

multimedia se debera enfatizar parte de lalpcoion andina.
8.6.2 Consumode alimentosandinos del Ecuador

El consumo de alimentos andinos en el Ecuador mejora el estado nutricional al hacer las
dietas mas sabrosas y con mayor cantidad y mejor combinacion de proteinas, vitaminas,
minerales y fibra dietéa. Al ser productos de origen nativo sus cultivos son resistentes a la
sequia, pueden cultivarse sin necesidad de insumos costosos y son de facil almacenamiento, lo

gue puede evitar Igeeriodos de escasez estacional.
Para hacer un mejor analisis de lbsyantos andinogstos se derivan en

Fuente de energigcarbohidratos): tubérculos y raices: papa, oca, melloco, mashwa,

jicama
Fuente de proteinasenergia (grasa) y minerales: chocho, haba, fréjol, arveja
Fuente de proteinasminerales y energia (cattidratos): quinua, amaranto, maiz.

Fuente de vitaminas y minerales frutales andinos, tales como: tomate de arbol,

capuli, babaco, uvilla, taxo, entre otros. Y cucurbitaceas: zapallos y zambos
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Alimentos reguladores:Son aquellas que permiten la regubacilel organismo, como
es el caso de la digestion, alimentos que fortalecen la vision, estos provienen

generalmente de las frutas también en legumbres y granos secos.

Alimentos Constructores: Son los que contienen la proteina original del animal, sin
embago, existen alimentos que contienen proteina vegetal como los fijales, la lenteja,

frutos secos y cereales.

Alimentos energéticos:esta es la principal fuente de carbohidratos, lipidos o grasas,
como el arroz, las papas, avena, habas, leche y mantegsitia.cubren el balance de
energia sin embargo el exceso de estos alimentos produce grasa y generan problemas en
la salud.(Suquilandd Valdivieso, M. B., 2012, p.p.-3).

Muchas de estas plantas son resistentes a las plagas, incrementan los ingréses famil
En el @mbito nacional los cultivos andinos pueden contribuir con el aseguramiento de alimentos
de calidad, para poder ejercer plenamente la soberania alimentaria. (Sudufaldiaeso,
M. B., 2012). En la investigacion se plantea la alimentacadmliina como una ventaja para
combatir la desnutricion y los problemas alimenticios de este modo se cierran la
fundamentacion tedrica. ¢ Como la bausqueda de informacién bibliogréafica sobre el disefio de
proyectos multimedia, la alimentacién saludable y toslpctos andinos permitira fundamentar

cientificamente el proyecto?
8.7 Navegacon de apps ntuitivas

El desarrollo y disefiar en conjunto a la generacion de una buena interfaz es mucho mas
gue montar una web, generar una app es afadir valor y significadogasaiarios, logrando
simplificar, persuadir, hacer facil de navegar y hasta diveridpando generar mayor nivel

de visitas en

Por ello, es importante considerar gedrata de crear el disefio de la interfaz dentro de

un sitio webo aplicacion mévil; sin emabrgta experiencia de usuartcatade navegar

por internet, de crear las mejores experiencias para las persedeémnte pautas de
claridad,interfacedeinteracion, conservar la atencion del usuario generando acciones
secundarias en la guia informativa de alimentos que pueden ser de gran ayuda para los

estudiantes que desean mantener una dieta saludable con productos alimenticios andinos
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ecuatorianos y de esta manera generar mayor reconocimiento y los beneficios de los

mismos, para con el bienestar individual y colectiy@odriguez, 2014, p1.)

Una aplicacion movil esl grincipio basico por el que se rige la navegacion intuitiva
siendoque entre mas faciiea el uso de la app para el usyariayor ser&l niel de impacty
visibilizacion en lagpersonas que lo utilizarapor ende, los consumidores de informacion
digital refieren que el disefio de un sitio web debe ser de facil navegacion con el fin de lograr
ubicar informacion, por el cudl, el consimidor visita la weboéiidar que, la importancia de
generar disefios intuitivaBirigen la atencion de las personas hacia tareas que son impgortantes

logrando centrar una experiencia de usuario.
8.7.1 Interfaz de alimentos intuitivas

Una interfaz intuitiva efa parte que debe trangir todas nuestras ideas invertidas en nuestra
unaaplicacion (en este caso) a la persona que va a sacar partido de ella, ya sea una aplicacion

de utilidad o de entretenimientsin embargoo primordial es tener claro el target
8.7.2 Colorimetria para interfaz de alimentos

El uso de colores en aplicaciones creadas a favor de la alimerganifos elementos
gue generan mayor atractivo visual en toda aplicaciéon,gberso indebido de estos puede que

facilmente nuestra aplicacion se convierta en uasiestecnolégico.

Sin embargo, re el disefio de appdimenticiasno solamente debemos tener en cuenta
la usabilidad, la efectividag el estilode nuestro productdel tratamiento del coloprovoca
reacciones en el estado de aniemocional en el usuari®®or ende depende abre como

influyen los colores frios o calidos.
8.7.3 Iconografia en interfaz de alimentos

El desarrollo de las aplicacionesta limitada a dos componentes visuales: el icono de
lanzamiento y la pantalla iniciatonsideradéambiénsplashque se mostrara muchas veces al
abrir la aplicaciénEstos elementos se veran antes que nada, incluso, antes de empezar a usar
realmente la aplicacibn. No menospreciar su importancia y darles la atencion que merecen,

garantiza arrancar con el pie derecho.
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El sistema operativo Android $&asaenuna plataforma informativa en apoyo a mejorar la

calidad de vida de lansumidores

La plataforma adroid es de cédigo abierto, lo que significa que no solamente pueden

mejorarla losdesarrolladores, sino que tamhiée alimentade las aportaciones de

desarrolladoreg exponentegxternosEn un principiq el objetivo de implementacion

para android fue el area de teléfonos moviles, incluso teléfonos inteligesites

embargoSu transendencia refiere que aporta al desarrollo de aplicaciones en diversas

areas, siendo una de ellas, el campo alimen{iimbles Ruano, 201%. 25

Porende el sistema operativo android, considerado como un amplio soporte furicoeal

el potencial para extenderse mas alla del mercado de teléfonos moviles. Android puede ser til para

otras plataformas y aplicaciones movi@gocadas en la generacion y aplicacion de informacion

sobre informacion alimenticia a favor del bienestar esttitimde quien aplique su utilizacion.

8.8 Sistema de navegacion movil

El definir el campo de accién de laplicaciones méviles se pueden disefar para ejecutarse

en diferentes escenarios, dependiendo del sistema de conexidn y sincronizacion catoel servi

o aplicacion centraksteproceso de sincronizacion se realiza golecar, modificar oeliminar

informacion que no beneficie al usuario, siendo el caso del desarrollo de aplicaciones

informativas alimenticias; que dan a conocer tips oportunos enoslento adecuado a

estudiantes, logrando optimizar tiempo y sobre todo, mejorando su estilo de vida; por ende, la

siguiente gréfica expone el sistema de navegacion movil.

Grafico 1. Sistema de navegacion movil
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8.8.1 Sistemas de navegacion

El sistema de navegaci@m el que un usuario usa un dispositivo movil y las caracteristicas
del propio dispositivo, son dos elementos clave a tener en cuenta en el disefio de interfaces

moviles.Luzardo Alliey (2009) refiere que:

La interface, como espacio que articula a aquellas tres partes (usuario, utensilio y tarea o
funcion), demuestra su potencial cognitivo, queriendo decir, si su disefio es apropiado a
las necesidades del target para el baasido creado, favorecera a la realizacién de una
determinada accion. Esto implica, que se ha transmitido algun tipo de conocimiento a un
usuario; por esto Pierre Levy (2000) define a la interface como una red cognitiva de

interacciones. (p.280)

Sea unariterfaz fija o mévil, todo usuario, indiferentemente de la tecnologia para navegar
en Internet que emplee, estos tienen que lograr un total y completo entendimiento de la
informacion contenida en una pagina web, como asi también tener la completa hdbilidad

interactuar en el sitio sin enfrentarse con barreras tecnoldgicas.
8.9 Usabilidad

La usabilidad en general tiene que ver con la forma en que se usa algun elemento
(herramienta, dispositivo electrénico, entre otros siendo la facilidad con que se psamnite

hacer lo que se necesita en los medios digitales.

La usabilidad describe como el grado con el que un producto digital puede ser usado por
usuarios especificos para alcanzar objetivos especificos con efectividad, eficiencia y
satisfaccion, en unontexto de uso especifico. La usabilidad de productos moéviles son
aquellos factores que tienen un efecto en la misma; también destaca que la usabilidad en
terminales con pantalla de visualizacion es dependiente del contexto de uso y que el nivel
de usabililad alcanzado dependera de las circunstancias especificas en las que se utiliza

el producto(Enriquez & Casas, 2013, p.27)

Particularmente la usabilidad de una aplicacion maovil se refiere a la facilidad con que los
usuarios pueden utilizar la misma pal@azar un objetivo concreto. Este nivel de usabilidad
no puede medirse o ser evaluado directamente, debido a que depende de diferentes factores
relacionandolo con los atributos de una aplicacion o sistema, asi como también de su contexto;

se entiende patributo la caracteristica o propiedad de una aplicacion de software.
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Gréfico 2: Framework de usabilidad
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Fuente: (Enriquez & Casas, 2013, p. 28)

8.9.1 Usabilidad en aplicaciones moviles

En las tecnologiamoviles a diferencia de otros de informacién digital, la usabilidad es
imprescindible, esto es debido a que una gran mayoria de las aplicaciones méviles son dificiles

de usar, siendo poco flexibles.

Debido a la movilidad que permiten estos dispositivogptasbas de usabilidad en un
ambiente real de uso son dificiles de realizar. En primer lugar, puede ser complicado
establecer estudios realistas que reflejan la riqueza del contexto de uso descrito
anteriormente. Las pruebas en un entorno real complicacdkeccion de datos y limitan

el control sobre estas y sobre el usuario, ya que el mismo se estd moviendo fisicamente
en un contexto con un numero de variables desconocidas que afectan potencialmente la

evaluacion(Enriquez & Casas, 2013, p.40)

Un factor influyente en el grado de usabilidad de una aplicacion movil es el ambiente o
contexto real donde el usuario utiliza la aplicacion. Este contexto movil da lugar a diferentes
factores que afectan la usabilidad, los usuarios pueden estar de piancEmosentados en
un ambiente oscuro o luminoso mientras usan una guia digital. Estos factores toman valor en
este tipo de aplicaciones, producen que los enfoques tradicionales para evatuasajiédad

resulteapropiada.
8.10 Ildentidad gréafica corporativa

La identidad gréafica, sea una empresa, una institucion o un producto multimedia, necesita

una razon de ser. Un nombre como identificativo es el comienzo de todo. Este nombre debe ser
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atractivo y capaz de permanecer en la mente del receptor cadibeatmibutos de: memorable,
aplicable entre otros.

Para cumplir estos atributos, se emplean una serie de herramientas visuales y
psicologicas que pretenden incidir en el subconsciente del receptor, provocando el
recuerdo y el consiguiente deseo por lacaala deseada fidelizaciébn. Hablamos de
Identidad corporativa cuando combinamos la Identidad verbal (Naming) con la
Identidad visual (marca + codigos de conducta). Si cogemos la Marca (logotipo e
imagotipo) combinada con el color, la tipografia y la fomheacomunicar la marca,
obtenemos la formula de la identidad corporativa: Identidgldal + Identidad Visual

= |dentidad CorporativgRamirez Verd, 2010, p. 6)

La identidadgréaficade un producto digitalse define como un conjunto de atritsuto
valores que todalemento gréficalebe teneen la web La imagen que refleje larganizacion
lugar a difundirsesera a través de la personalidad, que hara identificarses dieraas, y
colocarse en mayormenor escalaiferensiandose de las demas paalgdad de su estructura

y elementos visuales que la constituya.
8.10.1 Imagotipo

El imagotipo esta estructurado de una manera sutil por elementos como texto e imagen
separada, lo que influye en la construccion de la identidad de un producto digital dialbme
hasta incluso de zonas que requieren posicionarse en su entorno como los atractivos turisticos;

siendo con mayor frecuencia en elementos de texto que van por debajo de la marca.

Utiliza la palabra latina Imago que significa imagen, que se refiereaafigura,
representacién, semejanza o apariencia de una cosa, lo que corresponde al elemento
iconico, y typo, respetando su raiz etimologitgosi tipoi letra, se refiere al golpe,

marca del golpe, sefal, imagen o escritura, es decir, la palabta esde considera

como un logotipo al que se suele sumar un signo no verbal cuya funcion es mejorar las
condiciones de identificacion de una marca, propone ademas, que toda forma visual de
cualquier indole que garantice un grado de diferenciacion y gmegr tedricamente

puede operar como imagotipo con solo aplicarse de un modo recurrente y asociado a
una identidad dadéRamirez Verd, 2010, p. 11)

El imagotipo, es un icono textual en el que texto y simbolo se encuentran claramente

diferenciados, e inako pueden funcionar separados, normalmente el icono se implementa en
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la parte superior y la tipografia en la parte inferior. En algunos casos de productos digitales se

identifica simbolos o en otros solamente la tipografia (texto).
8.10.2 Color

Es un colorcaracteristico por ser muy agresivo y llamativo. Hay que saberlo combinar con
colores mas neutros como el blanco para suavizarlo; ademas, se asocia con el amor, la
sexualidad, lo erdtico, pasioetc.y muy aplicado en medios digitales web por la energé q

transmite.

El color afecta nuestra vida, es fisico y lo observamos; recibimos informacion del
lenguaje del color siendo que es emocional despertando los sentimientos, se puede
comunicar las ideas por medio del color sin el uso del lenguaje oral @ gsdait
respuesta emocional a los colores individuales; solos o combinados es con frecuencia
predecible. Por ejemplo, una prestigiosa firma de abogados les envia un mensaje de
confianza a los clientes potenciales al usar colores ricos y profundos enrkcueco

de su bufete o en su papeleria comercial. Los colores despiertan respuestas emocionales
especificas por ejemplo, el rojo puede ser poderoso y apasionado, dentsasde
croméaticos innumerables contrasggesieran un campo de respuestas aun mas &ariad
(Heinsen, 1998, p. 7)

La aplicacion del color en guias digitales, es una de las caracteristicas mas importantes
a tener en cuenta por la funcion psicoldgica que llevan aparejada. A simple vista, el color puede
ser fuente de llamada de atencién de uetobprovocando, sensaciones y emociones que un
color puede llegar a causar en la persona que recibe ese mensaje mediante un medio informativo

digital.
8.10.3 Psicologia del color

Estudia la influencia del color en los sentimientos, y la capacidad que&en@rovocar
diferentes tipos de emociones, y reacciones en las personas; caracterizandose por colores

calidos, frios en sus diversas composicioreinsen (1998) afirma:

En la psicologia del color la interaccion por uso del color en contraste sdaktdres
el color del espacio, de la lejania y del infinito. En publicidadnedios digitalese le
relacionacon la limpieza y la frescura. Es un color, como todos los frios, que parece

alejarse, wimboliza ideas de tranquilidad, afecto, frio e intelge. El verde es el color
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de lanaturaleza y de la humanidad. Representa esperanza y el equilibrio emocional,
peropor otra parte tiene significados negativos, como el veneno, lo demoniaco y su

relacion con los reptile$.26)

En psicologia del color meolo es sensacion, sino que basicamente son las emocion por
los atributos como significantes son apreciados por los artistas, publicistas, disefadores,
decoradores, cientificos, educadores, politicos entre otros; por ende, el color es sensorial e

individual evocando sensaciones indistintar por las percepciones del ojo humano.
8.10.4 Tipografia

Los avances tecnoldgicos extienden los alcances de su definicion siendo que se denomina
tipografia a todas las modalidades de produccién de palabras y textos déeleaaktual

encaminados aplicarlos en medios digitales o impresos.

El uso de la tipografia en el campo del disefio grafico denominada como la disciplina de
dentro del disefio gréafico estudia los distintos modos de optimizar la emision grafica de
mensajes verbalePRor ello, la tipografia tiene una dimension técnica y funcional basada
en el oficio de los tipografos e impresores y a su vez, cuenta con sistemas de mediciéon y
calculo que ayudan a organizar y racionalizar la comunicacion visual. Teniendo ademas
una vison humanista que se basa en la escritura, la organizacion de elementos graficos

en multimedia conforme avance las tecnologias de la inform#Ai¢arez Juarez, 2000,
p. 7)
La tipografia es el connunto de reglas estructurados en un mensaje veslaclsto por
formas, llenos y vacios geométricos con las devidas correcciones opticas necesraias para que la

lectura sea clara y racionalmente comprensible; proporcionando mejores visuales en contenidos

ortline por su comprension textual y literaria.
9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

¢ Como el andlisis de informacion bibliografica sobre el disefio de proyectos multimedia, la
alimentacion saludable y los productos andinos permitira fundamentar cientificamente el

proyecto?

¢, Qué preferencias tiene el publidgetivo al seleccionar un tipo de interfaz grafica en este

caso para la informacién sobre la alimentacién saludable?
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¢ Como el andlisis de la investigacion de campo permitir4 la elaboracion de un producto
multimedia idoneo para ser difundido a kstudiantes de disefio gréafico de la Universidad

Técnica de Cotopaxi?

¢A través de que metodologia multimedia se puede fomentar la alimentacion saludable a los

estudiantes de la Universidad Técnica de Cot@paxi
10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1 Tipo deinvestigacion

10.1.1 Bibliogréfica

Ponce, (2016) menciorgue la investigacion bibliografica :Ta mbi ®n | | amad a
se basa en la obtencién y andlisis de datos proveniente de materiales digitales o impresos u otro

tipo de documentoso (p.25).

La investgacion bibliografica en la investigacion se realiza al buscar informacién de
diferentes autores sobre las variables de investigacion. Como el disefio multimedia y la
alimentacion saludable con productos andinos la mismasgjeefocada a estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi. Esta investigacion se lleva a cabo mediante el andlisis de
informacion de forma critica en. Libros, revistas cientificas, articulos cientificos, tesis de
investigacion afines al tema. Para determinar las teorias basicatasajire estd fundamentada

esta investigacion.

En este punto se abarthformacion explicita del disefio de interfaces, la construccion
de prototipos de alta fidelidad para aplicaciones méviles. También sa ind@gnacion al
respecto de los productansdinos y sus beneficios en una alimentacién saludable. Esta técnica
de investigacion permite conocer el punto de vista de varios autores e identificar conceptos
utiles al momento de ejecutar el proyecto.

10.1.2 Investigacion de campo

Ponce, (2016a f i r ma a igvaségacion de campo recolecta datos directamente de

|l a reali dad donde ocurre | os hechos sin man

En la inwestigacion de campo se realiga acercamiento al lugar donde el publico

objetivo se sitla en el casle la investigacion se lo realizen la Universidad Técnica de
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Cotopaxi, tanto dentro de la institucion como en los alrededores. Para la identificacion de
conductas alimenticias en los estudiantes. A suseeientificaqué tipo de alimentos se

expenden ® la institucion.
10.1.3 Investigacion exploratoria

Ponce, (20163efialaqué Es de ti po cualitativo, sin
para tener una perspectiva clara del problema, esta investigacion se realiza cunado la tematica

esnuevaynosehayanisgve i gaci ones actualizadaso (p. 15)

La investgacion exploratoria se realizm la Universidad Técnica de Cotopaxi a los
estudianteslonde se identificaabitos alimenticios (cuando comen, qué tipo de alimentos se
sirven, donde consumen estos alimentds)se que se dalas tecnologias de comunicacion
También se analizal papel que cumplen los vendedores que se encuentran alrededor de la
universidad los mismos que expenden diferentes tipos de alimentos. Esta investigacion

cuantitativa mediante la enesta y cualitativa al realizar entrevistas.
10.1.4 Investigacioncualitativa

Ponce, (2016)puntualiza que A E s |l a recolecci - -n de i
observaciéon de comportamientos naturales, discursos y respuestas abiertas para posterior
interpretacion ds i gni f i c alLd mwestiga¢ion cuklifgadiva se basa en la obtencion de

informacion critica.

Esta investigacion se realiza a los involucrados en el tema. Estos personajes pueden ser
seleccionados de antemano. En el proyecto de investigacion smréealon técnicas de

investigacién cualitativas como: la observacion y la entrevista.
10.1.5 Investigacion cuantitativa

Por su partdPonce, (2016jefiere queAi Es | a recol ecci -n de i nfc

num®ricoso (p.12).

La investigacidrcuantitativa aaliza una muestra por medio del uso de un cuestionario

como instrumento de investigacion.
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10.2 Métodos de investigacion
10.2.1 Método descriptivo

La investigacion descriptiva analiza las caracteristicas principales acerca de una
poblacion permitiendadentificar los alimentos que son saludalyldéos que somndinos, a su
vez, se identifica los beneficios nutritivos que estos alimentos poseen. Este método permitira la
realizacion iconogréfica y fotografiade elementos visuales que se estruclairpropuesta

visual
10.3 Técnicas de investigacion
10.3.1 La Observacion

En la observacién sgeterminade la situacién actual de la investigacion, esta se aealiz
en los exteriores e interiores de la universidadr lo que,se identificé el costo de la

alimentacion, etipo de comida y el alance nutricional para el estudiante.
10.3.2 Entrevista

La entrevista se realiza con el objetivo de indagar en el publico objetivo o entes
relacionados en el tema para obtener informacidn precisa. Esto permite conocer otro punto de
vista dela investigacion. La entrevista se realizara a vendedores de los alrededores de la

universidady a un experto en nutricién y un especialista en disefio multimedia.

Instrumento: El cuestionario

ENTREVISTA A NUTRICIONISTA VALERIA ANDRADE DEL HOSPITAL MUNICIPAL
ANUESTRA SENORA DE LA MERCEDE®

Objetivo de la entrevistaa especialistas erfProductos Andinos

Obtener informacion al respecto de los productos andinos para el disefio multimedia
informativo sobre la alimentacion saludable enfocada a estudiantet/divdasidad Técnica

de Cotopaxien la ciudad de Latacunga.
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NOMBRE CARGO INSTITUCION FECHA
Nutricionista Valeria ' HospitalMu n i ¢ NygssdréSenéra
Nutriéloga 23-04-2018
Andrade delaMer ced o

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Resultado de la entrevista:

Los alimentos andinos se cultivan zonas andinate nuestro pais, estos productos se
deben consumir todos los dikas ventajas de la alimentacion a base de productos andinos no
son solo personalessino también comunitariapor ejemplo, en el area priripalmente
econOmica; se ayuda a pequefios productagegcolas de ete producto peculiar, siendo
moradores quseiembran los productos andingsutricionalmente son productos que no han
sido tan fertilizados ni fumigadpes deciyson productos organicosn cuanto al patrimonio

Andino ayuda a retoar nuestras raicesbre algunoplatos tipicos y tradicionales.

Es necesario hacer hincapié en mejorar su consumo, generalmente en nifios y jovenes.
Los riesgos de una alimentacion desequilibrada en la etapal j@reépocas de estudio es un
problematrascendental; siendo qua) joven que no se esta alimentando adecuadamente no va
a rendir académicamente, es necesario tomar conclaradimentacion y horariggor tanto,
es importante el uso des tecnologia de la informaci6nEs necesani la realizacion de
proyectos multimedia como: aplicaciones movilesbre todo a los jovenes que estudian
carreras relacionadas con la salud, se podria realizar una aplicacibn como herramienta educativa
mejorandohdbitos nutricionales. La informacién para esta herramienta debe ser bastante
concisa, el exceso de informacion puede confundir al estudiante lo que se considera es dividir
los grupos de alimentos :eubérculos andinog cereales andingsle este moddnformaral

estudiante loampliosbeneficiosdel consumo de estos productos andinos.

ENTREVISTA ESPECIALISTA EN DISENO MULTIMEDIA

Objetivo: Obtener informacidn por parte de un experto en Disefio multimedia para la creacion

y ejecucion del proyecto.
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NOMBRE CARGO INSTITUCION FECHA
Msc. Santiago Universidad técnica de Cotopaxi G
) Docente . ] 24-04-2018
Brito la Carrera de Disefio Grafico

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Resultado de la entrevista:

Dentro de la educacion el disefio multimedia es un ream@ortante en la ensefianza
y se pueden datistintas aplicaciones gracias a la cantidad de actividades de simulacion que se
puedan generaAl realizar un proyecto multimedse debdener una correctplanificacion
estructurada bases deencuestasentrvistas a expertptambién la opinion del usuaripla
satisfaccion del mismdRara la eleccion dgroyecto multimedisge debe realizar uanalisis
gue a basedel usuariq él es quien determina el soporte firgih embargplos dispositivos
moviles estan creando un impactmportante en la actualidad y podria ser la opcion mas

adecuada.

La interaccion de las personas con los dispositivos moviles tiene sus tiaakos
positivos y negativos, se debe tener en cuenta muchos factones el uso exces y la
seleccion del usuari@es muy interesante la vinculacion que tiene la tecnologia con la vida de
las personas, a través de estapueden mejorda calidad de vida,an la tematicade la
alimentacion saludabke pueddrindar alusuario informacin sobre este tipo de productos y
sus beneficiosAl momento de construir una aplicacise deben considertmdos los pasos
necesarios desde la planificaciéhdisefio concepal, disefio visual, prototipavaluacion
implementaciépmantenimientoPara e® se debe acercarwguarioy estructurar un modelado
gue va servir como base dentro lds otras etapa desdeel conceptoy la estructura de la

informaciony sujerarquizacion.

Otros elementos a considerad@mterfazson: lautilizacién deuna corecta tipograf,
cromética y la composicién llegandgpabtotipado que va ser evaluado y luego implementado,
también es importante tener en mizeel proceso de mantenimient@slpruebas por parte del
usuariqg es una técnica usada en el disefio de intenaes centrado en el usuario para evaluar
un producto mediante prueb@smo:un listado de tareas a realizi@asmaqueta$a hibridacion.

El contenido que debe tener la interfaz debe ser sintetizada de esta manera el usw@ario pued



39

asimilar demejor formael contenido tanto en la parte textual, grafica, interaccignes,a
generar un ambito positivo en el manejo de la interfaz para que el nivel de satisfaccion sea alto.

ENTREVISTA A VENDEDORES ALEDANOS A LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
COTOPAXI.

Objetivo: Obtener informacion sobre el tipo de alimentacion que se expenden en los

alrededores de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Tabla 2: Vendedores

NOMBRE CARGO INSTITUCION FECHA
Sr. Miguel Cofre duefio El Vendedores o Lunes 6
Condorito, al Sr. Fernando Mader| expendedores d{  Universidad de

duefio Rasta Fary, a&a. Victor | alimentosenlos Témicade | noviembre
Alvares duefio de Dannys Burgue| alrededores de | Cotopaxi 2017 a las

Sr. Marcelino Cafnar duefio El vecir  Universidad. 17h00

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Cuestionario

1 ¢Cual es el menu diario que expende el restaurante a los estudiantes de la universidad?
1 ¢ Qué precios se manejan en cuanto al menu diario?

1 ¢Cuales solos beneficios del consumo de granos andinos?

T ¢Qué proporcién de productos andinos se integran a la alimentacion diaria para los

estudiantes?
Resultados de la entrevista

Vendedoresduefiosy administradoregiue tienen a su disposicid@listintos negocios
alimenticios alrededorde la Unversidad Técnica de Cotopaxi entre esfrs:Miguel Cofre
duefiofiEl Condoritm, el Sr. Fernando Madera duefi@asta Farg, el Sr.Victor Alvares duefio
deiDannys Burguey  ySr. dlarcelino Cafar dueffil vecinam. Mediante laentrevista se
obtuvo informacion del tipo de alimento que se expeoteo: damuerzos papi pollo,seco de
polloy arroz con pinchpentre otrospor tantg carecen de variedad los menus bdsse en su

mayoria depollo, arroz y papadPor lo quelos estudiantes se ven incentivados a consumir lo
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que encuentran en ese momento sin pensar en los futuros problemas de salud. El mena que se
expende a maneja precios comodos que van desd®. hg&a 2,58. Siendo un valor accesible

para I estudiantesSin emabrgo, al referirno a los diverbsneficie que proporciona el
consumo de granos andinos, los duefiossties negocios alimenticidesconocen loamplios
beneficiosa favor de la saludedichosproductosPor lo generalas proporones de hortalizas

y verduras se ocupan en las ensaladas. Los comerciantes enfatizan que es indispensable
fomentar el consumo de estos alimentos andinos, para ellos también incluir estas recetas en los

menus. De este modo apoyar la ingesta de alimentatabées en los estudiantes.
10.3.3 La encuesta

La aplicacion ded encuestpermiteconocer la opinion de la muestra, saber si estan de
acuerdo cotos aspectoslaves de la investigacié8iendo de gran apoyo para el desarrollo de
la propuesta de una guii@ormativa nutricional; por tanto, para conocer dichas pautas fue

importante aplicar una encuesta mediante un cuestionario.
Objetivos de la encuesta:

Obtener informacién sobre los hébitos alimenticios y el uso de tecnatiegii@®rmacion
a favor del desrollo de un proyecto multimedia qyeoporcionenformacién oportunaobre
los amplios beneficiosle unaalimentacion saludable con productos andinos enfocada a
estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi

11. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
11.1 Analisis de interpretacion
11.1.1 Poblacion

Se determiné como poblacion la Universidad Técnica De Cotopaxi, para esto se estipulo tomar
una muestra por el numero amplio de la poblasiéndo estas 7.958 personas.

Célculo de la muestra

Esnecesario realizar una formula de calculo de mud3tia determinar la msiea, se
debe considerar la poblacion de estudiarges lo que se debera calcular con la siguiente

formuladenominada finita o célculo de muestra optima
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Equivalentes:

n= Tamafo de la muestra

PQ= Constante de Muestreo. (0,25)

N= Poblacion

(N-1) =Poblacion menos uno

e=Error que se admite

K= Constante de correccion del er(@)

Aplicacion

Calcular el tamafio de la muestra si la poblacién e®988personas tomando una muestra de
poblacién y el indice de adolescentel@a22 afios admitiendo €1,10% de error.

‘ 0 &)
© T pa@a 00
Ty ¥ X wU Y
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n= 99 personas

Identificacion de la informacién a recolectar: se rectectd informacién basada en la

construccion del proyecto multimedia enfocérd los habitos del usuario.
Disefo del cuestionario:

La encuesta se realiza preguntagadason variables cuantificadse(Siempre, casi
siempre de vez en cuando, nun&ir) embargo, se realizaron algunas preguntas con la opcion

de contestar el porqué de cada pregunta para escudrifiar informacion.



42

Recoleccion de la informacidnLa informacion se recolecta mediante la exstaal momento
de tabular la informacion se realiza cuadros con analisis criticos y graficos en forma de pastel

donde se determina los indices altos o®de aceptacion del proyecto.
11.2 Operacion de variables

11.2.1 Variable independiente

Alimentacion saludableon productos andinos

11.2.2 Variable dependiente

Disefo Multimedia
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ENCUESTA
Tabla 3: Edad
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
19- 22afos 58 59%
23- 24 afnos 28 28%
25- 26 afios 13 13%
TOTAL 99 100%

Fuente: UniversidadTécnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréafico 3: Edad

13%

m 19-22afos

» 23-24 anos
59% 25-26 afios

28%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis einterpretacion de datos

El 59%representado por 58 estudiantes encuestados se encuentran en antrarigb
a 22 afiosmientras que, 28 alumnos refieren estan entre los 23 y 24 afios que corresponde al
28%, sin embargo, le13% de persona sefialan estantrelos 25 a 26 afios reflejardo un
publico joven. Por ende, es recomendalgsarrollaun proyectanultimedia manteniendo un
estilo g@fico visual acorde a nuestro publico objetivo con el propositealzar pruebas de

usabilidadcon el usuario.
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INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Masculino 61 62%
Femenino 38 38%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 4: Género

38%

= Masculino

Femenino

62%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

El gréfico 4 reflejaque el 62% de estudiantes encuestados coinciden sgFneeo

masculino; sin embargon 38% de personas encuestadas sefialan ser deogéneening por

ende, edesarrolar una aplicacion mdvpuede mejorar el estado de salud en ambos sexos

mediante el uso de una informacién oportuna.
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1. ¢ Usted con qué frecuencia consume alimentos en los alrededores de la universidad?

Tabla 5: Frecuencia deonsumo de alimentos

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Una vez al dia 56 57%
Dos veces al dia 33 33%
Una vez a la semar 5 5%
Cada 15 dias 3 3%
Una vez al mes 2 2%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 5: Frecuencia de consumo de alimentos

3%2%
5%

‘ = Una vez al dia
= Dos veces al dia
. = Una vez a la semana
Cada 15 dias

Una vez al mes

Elaborado por: Alomoto y Yénez

Andlisis e interpretacion de datos

La grafica 5 refleja que uB7% de estudiantesonsumen alimentosna vez al dia
mientras que33 estudiantes enestados representados por éb3dinciden alimentarse dos
veces por dia; sin olvidar que, el 5% y 3% sefialan acudir a los diferentes espacios que expenden
productos alimenticios 1 ves psemana; por ende| desarrollo déa propuesta multimedia
puede determinasi buscarcierta recomendacion informativa a fin de mejorar su bienestar

mediante una alimentaciéon saludable.
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2. ¢ Qué alimentos consume usted en los alrededores deifaversidad?

Tabla 6: Alimentosde consuno

INDICADORES FRECUENCIA | PORCENTAJE

Desayunos 10 10%

Almuerzos 20 21%

Comidarapida (hamburgues 56 57%

Papadritas, hot dogetc.)

Ensalada de frutas 9 9%

Cevichochostostadogtc 3 3%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 6: Alimentosde consuno

3%

= Desayunos
9% .

21% = Almuerzos

0 Comida Réapida
S7% (hamburguesa, papas
fritas, hot dog, etc. )

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion dedatos

El 57%de encuestadaspresentados por 10 estudiantes coinciden alimentarse en varios
centros de distribucion de comida rapida el mismo que representa un indicador elevado que no
contribuye a su buen desarrollo, por su parte, la gréfica 6 reflej@lq@l% de estudiantes
buscan espacios de alimentos donde pueden almorzar, contribuyendo de alguna manera al a su
bienestar; sin embargo, 8f6 sefiala cosumir diveros productos alimenticios bajos en azucar y
grasas comdostadoy chochogor ende, el demrollo de la propesta crativa puede mejorar

este indicador con el fin de proporcinar informacién oportuna a favanadelimentacion

saludable.
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3. ¢ Qué comida del dia que no sueles consumir mientras esta en clases?

Tabla 7: Comida del dia que no sueles consumir mientras esta en clases

INDICADORES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Desayuno 45 46%
Almuerzos 19 19%
Media mafiana| 10 10%
Media tarde 8 8%
Merienda 17 17%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 7: Comida del dia que no sueles consumir mientras esta en clases

17% = Desayuno
= Almuerzos

8% NS
o— Media mafana
10&‘ Media tarde
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

El 46% de estudiantes encuestados coinciden mantsauicd en los desayunos
debido a varios factores que no les permite alimentarse de buena manera; sin etiE8igo,
sefalague por motivos de estudio dejan de alimentarde en horas de almuerzo, mientras que
un 8% y 17% coinciden dejar de consuamrto producto alimenticio por motivos académicos,
por tanto, lgpregunta permite determinarcondicion alimenticia del estudiante, al no consumir
el alimento importante del dia (desayuno), inician los probleteasalud, desconcentracion,

fatiga, problemas digestivos, entre otros



4. ¢ Usted considera que su alimentacion es saludable?

Tabla 8: Su alimentacion es saludable

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 8%
Casi siempre 21 20%
A veces 46 43%
Poco 15 14%
Nada 16 15%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 8: Su alimentacion es saludable

15% I'II.“

20%
14%

43%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

La gréfica 8 representado por el 8% y 21% refleja que en la mayoria de estudiantes
mantienen un estado de salud poco saludable, debido al consumo de diveros productos
alimentos altos el azuizar y grasaas, lo quegl 8% coincide mantener buena alimentacion; sin
embargo, el 15% de personas mantienen una alimentacion poco saludable, por tanto, los datos
reflejan que ebesarrollo de la aplicacion mibypuede aportaen la eleccion de productos

alimenticics a favor de su bienestar y dejar de consumir varios productos que los expenden en

los exteriores de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

= Siempre

= Casi siempre
A veces
Poco

Nada
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5. ¢ Usted cuanto gasta en su alimentacion diaria?

Tabla 9: Gastos en alimentacion diaria

INDI CADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
1.50- 2,50 89 87%
3,50- 4,50 9 9%

50 mas 4 4%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 9: Gastos en alimentacion diaria
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

La grafica 9 representa al indicador mas elevado corfeldgrestudiantes encuestados
quienes sefialan tener un presupuesto entre 1.50% y 2.50% que lo atribuyesnsuswoocde
cualauier producto alimeticio en los horarios del dia; por su parte, un 9% coinciden tener un
presupesto de 3.50% y 4.50$ para su consumo alimenticio y en rango menor del 4% coinciden
disponer de una valor de 5% para su consumo diario. Por tehtiesarollauna aplicacion
movil que ofresca una amplia variedad de opciones alimenticias a precios comodos puede
mejorar su bienestar debido que pueden disponer de uoacepwliique difunda los beneficios

de consumo y la amplia variedad de opciategreparacion alimenticia.
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6. ¢ A usted le interesara la oferta de comida que brinda o los negocios aledafios de la UCT?

Tabla 10: Interés de la oferta de comida

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 9%
Casi siempre 23 27%
A veces 41 48%
Poco 10 11%
Nada 4 5%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 10: Interés de la oferta de comida
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

El 48% de estudiantes escuestados coinciden no tener interés en los productos
alimenticios que ofertan en los alrededores de la Universidad Técnica de Cotepdgigsie
un 27% refieren tener maymterés en acudir a consurproductos alimenticios; sin embargo,
un 5% en relacion al 11% manifiestan que no tienen interés en alimentarse en restaurantes y
otras zonas de produccion alimenticia; por lo, giésarrollar una aplicacién mbgue ofresca
diversos productos a favor de su bienestar es una excelente alternativa siendo que mediante est:

el estudiante puede visualizar la amplia variedad de alimentos de consumao.
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7. ¢ Usted consume productos andinos (Considerando a los productos andinos habascltho

machica, melloco, etc.)?

Tabla 11: Consume productandinos

INDICADORES | FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 14 14%
Casi siempre 24 24%
A veces 39 39%
Poco 17 17%
Nada 6 6%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica déotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 11: Consume productos andinos
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

La gréafica 11 hace referencia mayor co3@4 de estudiantes encuestados sefialando
gue muy pocas veces consumen productos andinos debido a la escasa difusion sobre su valor
nutricional mientras que, el 24% sefala lo contrario, siendo que en diverso horario del dia opta
por el consumo de productasdinos como habashachos; sin embargo, cierto porcentaje
representado por el 14% coinciden consumir productos andinos debido a su valor nutricional.
Por tanto, es conveniente desarrollar la propuesta creativa que genere y eleve indicadores de

conocimiento acerca de sus ventajas de consumo.
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8. Usted conoce los beneficios de la alimentacion saludable a base de productos andinos?

Tabla 12: Beneficios de la alimentacién saludable

INDICADORES | FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 20 20%
Casi siempre 20 20%
A veces 21 21%
Poco 24 24%
Nada 14 14%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

25%

21%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

Grafico 12: Beneficios de la alimentaciéon saludable

= Siempre

= Casi siempre
A veces
Poco

Nada

El 24% sefiala tener cierto conocimiento acerca de los beneficios del consumos de los

productos andinos; mientras que el 21% de estudiantes encuestados commiden poco el

tema del consumo y beneficios del consumo de productos andinos, sabiendo que el 14% refieren

lo contrario. Por tanto, elesarrollo de la propuesta creativa@e generar mayor conocimiento

acerca de los beneficios de su consumo.
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9. ¢Cree usted necesarida realizacion de un disefio multimedia informativo sobre la
alimentacion saludable con productos andinos enfocada a estudiantes de la Universidad

Técnica de Cotopaxi?

Tabla 13: Disefio multimedia informativo sobre la alimentacé&udable

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 69 70%
No 7 23%
Puede Ser 23 7%
TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi

Elaborado por: Alomoto y Yanez
Grafico 13: Disefio multimedianformativo sobre la alimentacién saludable

23%
n Sj

7% No

Puede Ser

70%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

El 70% de los estudiantes encuestadssfialannecesariael desarrollode un disefio
multimedia informativo sobre la alimentacion saludable con productos andinasmbargo,
el 23% sedlan lo contrario; por ende, podemdsterminarquela aplicacion del proyecto es
adecuadpgracias a la aceptacion del publico objeteodsarrollara un proyecto multimedia

gue vincule sus necesidades y las solucione.
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10.¢Qué tipo de disefio multimedia informativo sobre la alimentacién saludable con productos
andinos enfocada a estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi usted creeleras

adecuado?

Tabla 14: Tipo de disefio multimedia informativo

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Las Paginas Web 36 36%
Aplicaciones Movileg 45 46%
DVD Interactivos 5 5%
Swf (juegos digitaleg 6 6%
Libros Electronicos 7 75

TOTAL 99 100%

Fuente: Universidad Técnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Grafico 14: Tipo de disefio multimedia informativo

= Las Paginas Web

= Aplicaciones Moviles
= Dvd Interactivos

Swif

46% Libros Electronicos

Elaborado por: Alomoto y Yanez

Andlisis e interpretacion de datos

El gréfico 14 representado por el 46% de estudiantes encuestados coinciden adecuada
el desarrollo de una aplicacon nigwmientras que el 36% coincide que l&jor opcion de
difusion es apliarse sobre la interfaz weator su aplica interfaz y uso diario de dichos
dispositivo digith sin embargo, un 5%, 6% y 7%antienen inadecuada esta manera de
difusién informativa; por lo que, skebedesarrollauna aplicaciérmévil en beneficio de su

valor y bienestar nutricional.
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11. ¢ Usted qué dispositivo electronico utiliza con frecuencia?

Tabla 15: Dispositivo electrénico utiliza

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Computadora 27 26%
Tablet 2 2%
Celular 74 72%
TOTAL 99 100%

Fuente: UniversidadTécnica de Cotopaxi
Elaborado por: Alomoto y Yanez

Gréfico 15: Dispositivo electrénico utiliza

72%

Andlisis e interpretacion de datos

B

2%

Elaborado por: Alomoto y Yanez

= Computadora
Tablet

Celular

El 74% de estudiantes encuestados sefi@aa la mejor alternetiva de difusion

informativa es aplicar sobre la plataforma de los dispositivos madviles; mientras que, el 26%

coinciden que o#r de las alternativas de difusif informativa es desallarla exclusivamente

para Ies computadores por sadilidad de uso, mientras que el 2% de poblacion encuestada

sefiala que la mejor manera de presentacion informativa es la tablet; por tanto, esta pregunta

nos permitio identificar el dispositivo mévil para aplicar la propuesta ceeatifavor de la

difusion informativa y los beneficios que conlleva su consumo.
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12. DESARROLLO DE LA PROPUESTA
12.1 Tema

Disefiar una guia digital para dispositivos moviles bajo el sistema operativo amdiroide
difundir una adecuada alimentacion saludable con productos andinosestuldiantes de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.
12.2 Presentacion del tema

Comoreferencia paraesarrollar la propuesta se ha tomado a consideracion la metodologia
centrada en el usuarnite Jesse James Garreajtjien indica el proceso a seguir estable@ido
estrategia alcance, estructura, esqueleto e interfacetementos para elesarrollo de la

propuesta creativa.

Jesse James Garrett refiere,gqasede vital importancia definir un disefio centrado en el usuario
Este modelo describlas diferentesetapas en el disefio de un producto informativo djgital
buscando simplificar el problema propuesto en el proyecto, mediante técnicas de investigacion
bibliografica, encuesta y una investigacion de campo que permita evidenciar y documentar
informaciona fin de difundir una adecuada alimentacidn saludable con prodActdmos en

los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Sin embargo, Joan Costfiere qued imageres la idea global que tienen sobre sus productos,

sus actividades y su condudin éste sentidda imagen corporativa ama nueva mentalidad

de la empresa, que busca presentarse no como sujeto econémico, sino mas bien, como un sujetc
integrante de la sociedapdor medio de la forma, color fuente tipografica. Siendo de vital
importancia que toe productoa promocionarsesea desarrolladonediante unadentidad

graficaa fin dediferenciarse.
12.3 Problema:

Lo anterior identificado permite sustentar que el problema de investigacionl es
desconocimientoy la inadecuada nutriciéralimentica en las nuevas tecnologias de
informacion movilde los productos Andinogienera desinteréacerca de los beneficios
nutricionales a favor de la salud sobre su consumo en los estudiantes de la Universidad Técnica

de Cotopaxi.
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Objetivos

Objetivo general

1 Disefiar unainterfaz multimediaque permita difundir informacion acerca de los
beneficios nutricionalede unaalimentacion saludable a base de productos andimos

los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
Objetivos especificos

1 Estructurar yestablecer una interfaz multimedi@vil, mediantela metodologia de

Jesse James Garrett.

1 Optimizar los elementos graficos mediante el uso de herramientas digitales de disefo

sobreel sistema andrid.

1 Desarrollar un prototipo de aplicacién morikdiante la tecnologia de informacion
bajo el sistema android, como meditusioninformaiva de los beneficios del consumo

de productos andinos.
12.4 Requerimiento de la propuesta
12.4.1 Andlisis de la creatividad

Para el desarrollo del proyecto de una interfaz multimediaborda el proceso de la
metodologia de Jesse James Garrett, el cual sgfialana mejor experiencia de usuario es
importante empleauna estructurdel disefio centrado en el usuagiee va en conjunto con el
método de Joan Costa quien considera necegpagitoda imagen a promocionarse y difundirse

debe tener una identidad grafica.
12.4.2 Factibilidad de la aplicacion de la propuesta creativa

El desarrollo de la propuestaenta con las condiciones de recursos gréaficos para que se lleva
a cabosiendo queuentacon el respaldde estudiantes y autoridades de la universidad Técnica
de Cotopaxi y distintos moradores del sedws;cuales apoyan la creacide una aplicacion
movil en beneficio al bienestar de estudiantes universitaibgroceso de desarrollo y
generacion de conteniddgyitalesen apoyo a la generacion de la aplicacion mppibr ende

suidentidad grafica
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12.5 Linea gréfica

La generacion del manual basico pauta las normas basicas de aplicacion de identidad gréfica;
bajo la unidad de disefio, tratamie y estilizacion gréafica, ssplica vna imagen homogénea y
diferenciadaaplicada sobre un sistema digitah estructura de y desarrollo aplicados a las
composiciones geomeétricas del isotopo hacen referencia a una estilizacion de formas

alimenticias, siedo las verduras representando una simbologia alimenticia aadiiikble.
12.5.1 icono delanzamiento

Significado de Sabor Andino:Las sensacioasque producen los alimentaadinos reflejan la
amplia variedad alimenticia natural a favor del bienestar de las personas quienes consuman este
tipo de alimentospor lo que su estructurastaconstituida por vegetales y distribuidos en una

circunferencia, reflejandon aspecto dproteccion a su creacion.

Tabla 16; icono de lanzamiento
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Elaborado por: Alomoto y Yénez

12.5.2 Construccién geométrica del imagotipo

El imagotipo sabor andino siesarrolla sobrana superficie modular de proporciorigsx 20
y el valor porestablecela unidad de medida aplicarsesobre cualquier soporte gréafiqoor

ende & establece un area de proteccion
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Tabla 17: Construccidon geométrica del imagui
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Elaborado por: Alomoto y Yanez
12.5.3 Usos correctos del imagotipo

El desarrollo del imagotipouentacon una variacion de color sobre 4 distintos fondos aplicarse
en los dispositivos méviles siendo una iniciatinge se encuentra dentro de t@smativas a
los distintos soportes graficggigitales. Sin embargo, la propuesta plantea el uso de la marca

sobre fondos blancos y escala de grises, como alternativa de solucion grafica.

Tabla 18 Usos correctos del imagpt

Imagotipo en fondo naranja Imagotipo en fondo camel Imagotipo en fondo zul
-
Pt -
N Le=3330y
N - -~ .

0 N 4K .
/ \ "% /
’

Peroridad del uso del color  Imagotipo negro sobre fondo blanco  Imagotipo blanco sobre fondo negro

Elaborado por: Alomoto y Yanez
12.5.4 Significado de los colores

Seg¥%n | as c o doeathdneGareiadlen (2012) hacelreferencia el color, por lo que:
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El color cafe, es un color masculino, severo y confortable, evoca el otofio y da la impresion de grave-
dad y equilibrio. Es un color realista por ser el de la tierra. El color de los sabores fuertes ¢ intensos,
de la materia robusta, de los pobres, el color del secreto amor, el ideal de la belleza bronceada.

Se relaciona por completo con el café y el chocolate, o también con productos que vienen de la tierra.
Nos proporciona un sentimiento de comodidad y sinceridad, por lo cual se recomienda utilizarlo en las
cafeterias, ya que la experiencia en estos lugares es de reuniones informales y casuales entre personas
que quieren sentirse como en su casa.

Tabla 19: Significado de los colores

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.5.5 Colores web

El color café se refleja conforme el estandacaler sobre los dispositivasodvilesy colores
websiendo aplicadosobre la interfaendispositivos moviles

Tabla 20: Colores web

web web
#3b2b16 =T ¢ | B
215| 216 | 220

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.5.6 Tipografias para medios de difusiérdigital movil

Para el desarrollo de la propuesta de difusion informativa acerca de los beneficios nutricionales
de unaalimentacion saludable a base de productos andaodo que, se propored uso de 4
fuentes tipogréaficas com®ontserratAlternatesBold, Microsoft YaHei U] Microsoft YaHei
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Ul Regular Roboto Regular, Roboto Boldada una se caracteriza por ser aplicables en los
dispositivos moviles.

Tabla 21: Tipografias para medios de difusién digital mévil

\monmmmm & :‘lalici

A,B,C,D,EF,GH,I,JKLM,N,O,PQRSTUV,WXY,Z
a,b,c.d,e,f,g,h,ijk,l,m,A,0p,q,rstuv,Ww,Xy,2z
12,3,4,5,6,7,8,9

I8 % &R/ (V=2 )] <

Montsarrat Alternates Bold !

A,B,C,DEF,GH, JKLM,NOPQR,STUVW,XY,Z
a,b,cd,efg,h,jk,lmf,opqrstuvwxy,z
1,2,3,4,56,7,8,9

°i"$ %&#/()=2" (LI " <>t

Microsoft YaHei Ul Light I

Microsoft YaHei Ul Regular I

AB,C.DEFGH,LLKLMNOPQRSTUVWXY.Z
a,b,c.d,efg,h,ijklm,p,op.qrstuvwxyz
1,23,4,56,7,89

%% &H#/ (=720 m -+

Microsoft YaHei Ul Bold I

A,B,CD,EFG,H,LJLKLMN,OPQRSTUVWXYZ
a,b,c,d.efg.hijklmio,p.qrstuvwxyz
1,2,3,4,5,6,7,8,9

%" $%&#/ (=241 <>+

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.6 Requerimientos técnicos
12.6.1 Estrategia

El proporcionar y aplicaral aplicacion de la encuesta proporcioné datos importantes para
identificar datos informativos de vital importancia pamaestro publico objetivo; obteniendo
comoefectoaspectos informativos acerca de los beneficios nutricionales ddinngatacion
saludable a base de productos andipos ende, spropone como estrategia dsuario una
encuesta caracterizada por aspectos demograficos, econémicos, geograficos aplicados a una

muestra sobrestudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.



Tabla 22 Estrategia

DEMOGRAFICO
Hombre
\ 22 afios
Soltero
Estudiante

GEOGRAFICO

Ecuador

Cotopaxi
David Pujili

PSICOSOCIAL
Simpatico
Amable

Divertido
Intrigante

David esta cursando tercer afo de
universidad, su lugar de nacimiento
es Cotopaxi vive en Pujili se conside-
1a una persona simpatica, amable le
gusta vivir dia a dia le intriga cada
segundo que va pasando el tiempo,
simpre lleva su teléfono mévil con €1,
lo usa para navegar en internet para
revisar su correo electrénico, chatear
utilizar sus redes sociales, etc. esta
actividad lo realiza diarimente por lo
que es una persona que estd en cons-
tante contacto con la tecnologia.

ECONOMICO
Clase social media
Trabaja mdio tiempo
380+

RELACION CON EL PRODCUTO
Teléfono mévil

Uso diario

mas de 8 horas

Buscar informacién desde

telefono mévil

Facil de manejar y

visualizar

Escenario.- David y sus amigos han decidi-
do alimentarce sanamente en su diario vivir,y
buscan dentro y al rededor de la Universidad
Técnica de Cotopaxi, donde no sabian que
productos son saludables y en donde encon-
trarlos, David busca informacion sobre la
alimentacion saludable en su dispositivo
movil, en la cual pueda encontrar e ir con sus
amigos, David espera poder encontrar toda la
informacién necesaria sobre prodcutos y
alimentacion saludable como las proteinas,
carbohidratos, bebidas, frutas , carnes, entre
otros.
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.6.2 Alcance
12.6.2.1Descripcion de la propuesta

La propuestastaestructurada por elementpsificoscomo: iconos, fotografias digitales, textos

y el color creado mediante umanual de identidad basico en el que refleja normas, usos,
construccion geométriazel imagotipo. Con el fin dgenerar mayor alcance a nivel visudg

la misma maneraofrece al usuario contenidos informéticos en relacionbeneficios
nutricionales, prodctos, alimentacion, contactos y diversas maneras de mantener una
alimentacion saludable a base de productos andindss estudiantes de la Universidad

Técnica de Cotopaxi.
12.7 Requisitos funcionales del sistema
12.7.1 Arbol de navegacion

Para el desarrollo de lalecacion mévil se plantea un arbol de navegacién jerarquico en el cual
describe diversos botones como iniciativa de orden y logica con el proposito que el usuario
mantenga una relacion fluida al momento de navegar en la aplicacionarconkjinuacion, e

presenta una gréfica de este sisteelaarbol de navegacion.
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Tabla 23: Arbol de navegacion

Elaborado por: Alomoto y Yanez
12.7.2 Estructura
12.7.2.1Prototipo de baja fidelidad

Para el desarrollo de Eplicacibn movilse aplicd prototipos de baja fidelidadmanera de
prototiporealizados en papelon el fin de realizar test de usabilidad y funcionalidad en cuanto

al sistema de navegacion.
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Tabla 24: Prototipo de baja fidelidad

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.3 Esqueleto
12.7.3.1Interfaces segun Jesee James

El de métodaentrado en el usuarde Jesee James Garrett ayuda al problema propuesto en el
proyecto, esto se realiza mediante la obtenafmmativa que prmita evidencigdocumentar
y facilitar informaciénoportuna a favor de una alimentacién Saludable.
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12.7.4 Descripcion de los botones
12.7.4.1Interfaz loading, inicio y registro

El usuario podra identificar una interfaz de loading e inicio en la cual se identificara un menu
constituidopor inicio en el cual tendra que registrarse y continuando en la navegacion podra
visualizar 4 botones que describen los productos, alimentacion, plan nutricional, comida y
contactos, como se puede observar y categorizar en la aplicacion mévil; sin eelhasgario

también tiene la opcidn de configuracion y salir.

Tabla 25: Interfaz de loading e inicio

oy
« Registro ¢ aasRd
—

ALIMENTACION

PLAN NUTRICIONAL

LOADING....
L

COMIDA

CONTACTOS

Ha Olvidado la Contrasena

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.4.2Interfaz inicio

La interfaz de inicio se caracteriza por presentar una boton8ram@ones distintas en el que
el usuario puede optar por varias alternativas a favor de una alimentacién saludable como:
productos, alimentacién, plan nutricional, comida, contactos, configuracion, sobre la app vy

hasta la opcion de salir.
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Tabla 26: Interfaz de inicio

@ Nombre y Apellido

PRODUCTOS

~& Tomatillo

ALIMENTACION ALIMENTACION

dad moderada de
PLAN NUTRICIONAL PLAN NUTRICIONAL prasiens insaiiins
> mineral. Ademas,
B1, B3y B6.
COMIDA COMIDA
unos 300 gramos
valores diarios

CONTACTOS CONTACTOS ticamente el doble

CONFIGURACION o[ (B inas cantidades de
esitas por dia). Este

glucosa en sangre.

SOBRE LA APP SOBRE LA APP

SALIR SALIR

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.4.3Interfaz bot6n alimentacion

Al momento de optar por la seleccion de alimentacion el usuario tendra por visualizar
informacion relevante y de vital importancia acerca de los diversos alimentos andinos como:
papas, zanahoria, cebada, choclos, maiz y hasta tomatillo; por otra paseegdr por la
aplicacion dispondra de informacion oportuna y adecuada sobre la alimentacion sgludable

plan nutricional como sugerencia.

Tabla 27: Interfaz de botén alimentacion

Alimentacién

La alimentacién es un elemento importante en la
buena salud, influye la calidad de los alimentos,
la cantidad de comida y los habitos alimentarios.

Alimentacion Saludable

Es aquella que aporta a cada individuo todos los
alimentos  necesarios para  cubrir sus

idad; ici en las di
etapas de la vida (infancia, adolescencia, edad
adulta y envejecimiento), y en situacion de
salud.

Alimentos con C " 6 K
« Productos Andinos Q - fiedebenes Q\ .-

INGREDIENTES:

500 gramos de puré de papa deshidratado

3 tazas de agua

2 Y% tazas de leche

1 cucharadita de mantequilla

1 taza de arvejas precocidas

1 ramita de cebolla blanca picada muy fino

2 yemas de huevo

1 cucharada de menta fresca picada en juliana fina

Alimentacion Andina

Los alimentos andinos son deliciosos y 3
nutritivos. Cabe resaltar que la Quinua es {
consumida solo por la tercera partede la [ G-~
poblacion, pese a ser un alimento mucho mas -

nutritivo que la papa.

| . 1 cucharada de aceite de oliva virgen
» Puré de Papas 250 gramos de queso fresco rallado
Sal y pimienta recién molidas

()
I

Elaborado por: Alomoto y Yanez
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12.7.4.4Botén canidas

Al navegar por la aplicacion y seleccionar la alternativa comida el usuario puede observar una
amplia variedad de alternativas como sugerencia en apoyo a una alimentacion saludable; por lo
que, podra visualizar varias opciones de comida hecha a baseldetpsandinos.

Tabla 28: Botén comidas

e 5y y t:
—1 o3 = Empanadas de Maiz O\ ; — Sopa de Quinua O\ {
(5 Preparacion :S Preparacion

- Macerar el diente de ajo con un poco de sal - Caliente el aceite. Agregue las cebollas y deje

agregar las harinas y mezclar. calentar un rato. Si va a usar el ajo, anadalo.
Batido de Tomate - Agregar el queso rallado. - Agregue las papas y zanahorias. Remuev.

- Agregar agua mezclar con una cuchara y dejar a hasta que se cubran con el aceite. Cocine por un
reposar para amasar. par de minutos.
- Una vez fria la masa amasar con la mano hasta - Anada la quinua cocida, el orégano, sal y
lograr una masa pero j 2 imi Mueva bien. Vierta el agua y deje que
- Una vez moldeadas freir en abundante aceite hierva. Coloque las alverjas.
hasta que doren. - Poner a fuego lento, tapar la olla y dejar cocinar
- Freir y rellenan con los ingredientes de su por 10 minutos (hasta que las verduras estén
preferencia, unas de carne y otras de pollo. cocidas).
- También para quienes no quieren hacerlas fritas - Saltee las verduras en una sartén aparte por un
pueden ser asadas. minuto y coléquelas en la sopa terminada. Ahada

la salsa de aji y el culantro picado también
cuando haya terminado.

Batido de Zanahoria

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.5 Interfaz botén productos

Esta opcién ofrece informacion de gran valor; siendo que, describe cada producto andino y al

igual ofrecedatos del valor nutricional que dispone cada producto alimenticio.



Tabla 29: Interfaz boton productos

=
— Productos Q

@, Papas y Zanahoria } Cebada

/'Chochos S5 Vaiz ~& Tomatillo

Los granos andinos, llamados ahora “granos de
oro” por su alto valor nutritivo, son considerados
como los alimentos del pasado para la gente del

= Productos Andinos &
L]

@, Papas y Zanahoria Cebada

/Chochos ﬂMaiz ~& Tomatillo

PAPA

La papa contiene una cantidad moderada de
hierro, pero el gran contenido de vitamina C
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futuro,estan calificados como los mejores

1 ! fomenta la absorcion de este mineral. Ademas,
alimentos de origen vegetal para los seres

este tubérculo tiene vitaminas B1, B3 y B6.

fumanoss Minerales de la papa

: Practicamente, una papa de unos 300 gramos
Segun su forma de desarrollo brinda el 46% de los valores diarios
- Tubérculos: Papa, Melloco, Mashua, Oca recomendados. Es decir, practicamente el doble
- Raices: Camote, Yacon que una banana.
- Granos: Maiz, Quinua Magnesio

Ademas, la papa aporta buenas cantidades de
manganeso (33% de lo que necesitas por dia). Este
contribuye a regular el nivel de glucosa en sangre.

- Legumbres: Tarwi o Chocho
- Frutales: Chirimoya, Tomate de arbol.

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.6 Interfaz botén alimentacioén

La opcién de alimentacion con productoglinos ofrece diversas sugerencias a realizarse en
cualquier momento del dia, siendo que el usuario o estudiante podra visualizar distintas
alternativas de comidas con sus respectivos ingredientes que se podra realizar con productos

andinos.

Tabla 30: Interfaz alimentacion

= i = Q
—3 Alimentacion A

« Alimentos con O\
Productos Andinos

La alimentacion es un elemento importante en la
buena salud, influye la calidad de los alimentos,
la cantidad de comida y los habitos alimentarios.

Alimentacion Saludable

Es aquella que aporta a cada individuo todos los

alimentos  necesarios para  cubrir  sus
i ici en las di

etapas de la vida (infancia, adolescencia, edad

adulta y envejecimiento), y en situacion de

salud.

INGREDIENTES:
500 gramos de puré de papa deshidratado

3 tazas de agua

2 %: tazas de leche

1 cucharadita de mantequilla

1 taza de arvejas precocidas

1 ramita de cebolla blanca picada muy fino

2 yemas de huevo

1 cucharada de menta fresca picada en juliana fina
1 cucharada de aceite de oliva virgen

250 gramos de queso fresco rallado

Saly pimienta recién molidas

(<)
I

Alimentacion Andina
Los alimentos andinos son deliciosos y
nutritivos. Cabe resaltar que la Quinua es
consumida solo por la tercera partede la
poblacién, pese a ser un alimento mucho mas
nutritivo que la papa.

Elaborado por: Alomoto y Yanez
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12.7.7 Interfaz boton plan nutricional

La interfaz del boton plan nutricional ofrece una amplia variedad del valor nutricional que
ofrece cada uno de los productrglinos, con el propdsito que el usuario pueda optar por la

mejor alternativa de alimentacién conforme su valor nutricional.

Tabla 31: Interfaz botén plan nutricional

e=o C
— Vegetales C
—

. s | Lechuga |
Energia 9 .! a 17J Energia 1 3 ) Og 20)

e ']rg 77\ Proteinas 1 3 3 9 13)
Carbohidratos 3L 4,“9 ) ERH e 2 " 3 mg )
[ oves | |_Pepino__|

Edetah 63, 12) Energia 11305 17)
Proteinas 0.6, 15) BjRelnas 0,5 16)

=~

...... L BTN N Garbohidratos 2 Q 1=

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.8 Interfaz botén comida

De la misma manera la aplicacion movil ofrece informacion en cuanto a la opcién de
preparaciondetallando su proceso con cada producto andino; siendo que el usuario podra optar

por alguna alternativa de preparaci@uwha manera facil y sencilla.

Tabla 32: Interfaz botén comida

1 'd
— Comidas

—1 Empanadas de Maiz Q '  b

@ Preparacion

3 Sopa de Quinua O\

(?7 Preparacion

Batido de Tomate

- Macerar el diente de ajo con un poco de sal
agregar las harinas y mezclar.

- Agregar el queso rallado.

- Agregar agua mezclar con una cuchara y dejar
reposar para amasar.

- Una vez fria la masa amasar con la mano hasta
lograr una masa compacta pero manejable.

- Una vez moldeadas freir en abundante aceite
hasta que doren.

- Freir y rellenan con los ingredientes de su
preferencia, unas de carne y otras de pollo

- También para quienes no quieren hacerlas fritas
pueden ser asadas.

- Caliente el aceite. Agregue las cebollas y deje
calentar un rato. Si va a usar el ajo, aiadalo.

- Agregue las papas y zanahorias. Remuev.

a hasta que se cubran con el aceite. Cocine por un
par de minutos.

- Ahada la quinua cocida, el orégano, sal y
pimienta. Mueva bien. Vierta el agua y deje que
hierva. Coloque las alverjas.

- Poner a fuego lento, tapar la olla y dejar cocinar
por 10 minutos (hasta que las verduras estén
cocidas).

- Saltee las verduras en una sartén aparte por un
minuto y coldquelas en la sopa terminada. Ahada
la salsa de aji y el culantro picado también
cuando haya terminado.

Elaborado por: Alomoto y Yanez
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12.7.9 Interfaz botén contactos

La aplicacion movil tiene la opcion de contactos en el que el usuario o estudiante podra
visualizar el teléfono, direccidn y correo electronico sin olvidartgonién tiene presencia en

las redes sociales ofreciendo informacién oportuna y eficiente a davana alimentacion

saludable.

Tabla 33: Interfaz botén contactos

= 3
—— Contactos QA H

, Teléfono | 099980338
@ Direccion | Av.Simon Bolivar y Quito
S Correo Fer.martinez44@gmail.ec

fy OO

(€]
7]

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.10nterfaz boton configuracion

Posteriormente en la opcidn de botdn configuraelarsuario tiene lposibilidad de visualizar
una tabla de actividades nutricionales en conjunto con una alternativa de configuracion de

tamafio de texto; siendo de gran ayuda para su visualizacion.
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Tabla 34: Interfaz botdn configuracion

Configuracion @y

iy
— Tamario de Fuente & [E

PRODUCTOS Texto Principal se vera asi
Diminuto Enorme
ALIMENTACION
PLAN NUTRICIONAL
Tamaio de Fuente
COMA Productos  Alimentacion  Comida Tamaiio de Fuente
CONTACTOS Actividades Nutricionales Tamano de Fuente
e @unes Tamano de Fuente
CONFIGURACION ~ Calorias IS 15%
Tamafio de Fuentc it Ive — % Tamano de Fuente
SOBRE LA APP Carbohidratos | (b
Fosf INNEERE  45% A
E8) Tamano de Fuente
SALIR @
artes -
Galorias — o Tamano de Fuente
Proteinas B 9%
i 8% N
S Tamano de Fuente
Fosforo B o92%
I -

Elaborado por: Alomoto y Yanez

12.7.11nterfaz sobre la app

La aplicacién mévil ofrece una interfaz informativa sobre el uso de la app, la misma que esta
desarrollada para el sistema operativo android sobre la version 2.11.4, donde el usuario podra

identificar a los desarrolladores y al igual sus términos y camaisi

Tabla 35: Interfaz sobre la app

-_——
— Sobre la App O\

Sabor Andino App para Android

Version 2.11.4

Todos los derechos reservados ©
Sabor Andino
Elsa Yanez
Lucia Alomoto
Carrera de Disefo Grafico
Universidad Técnica de Cotopaxi

Términos y Condiciones

Elaborado por: Alomoto y Yanez




72

12.7.12Interfaz

El disefio de la aplicacion movil se estructypar elementos graficos como: imagenes
fotograficas de productos andinésxtos iconos y hasta videos; por ende;ontinuacion, se

detallael tamafiaen pixelegle estos elementessuales.
12.7.13iconos

El tamafio de los iconos que componagdkcacion movilesdiversq siendo que varios son los
iconos dependiendo del uso a aplicarse para las diversas opciones de productos andinos a favor
del bienestar y beneficio nutricional; por ende;oatinuacion,se detalla graficamente los

elementos gréficos aplicados en la app.

Tabla 36: Construccién geométrica iconografica
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Elaborado por: Alomoto y Yanez

Tabla 37: Construccién geométrica iconografica

Elaborado por: Alomoto y Yénez

13. IMPACTOS
13.1 Social

El desarrollo dda aplicacion mévitienecomoimpacto social, puesto que ayudara a difundir
varios productos andinos de la localidamhtribuyendaa la sociedad y mejorando los niveles
devisibilizacion y bienestar de estiantes universitarios, logrando mayor nivel de presencia

de estos productos.
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13.2 Econdémico

El desarrollo de la aplicaciébn mdévil, tiene gran impacto econdmico; siendseqereidenciara
en la cantidad de visitantes locaésplazas y mercados para poderugdigdichos productos
andinos en favor a su beneficio nutricional, lo que beneficiard ampliamente a la ciudad y la

provincia.
14. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

14.1 Recursos econdémicos

Tabla 38: Recursos econémicos

DETALLE UNIDAD  VALOR UNITARIO VALOR TOTAL $
Internet 30/horas 0.60 18,00
Lapices 4 0,50 2,00
Impresiones 500 0,10 50,00
Copias 100 0,05 5,00
Anillados 4 2,00 8,00
TOTAL 83

Elaborado por: Alomoto y Yanez
14.2 Recursos tecnoldgicos

Tabla 39: Recursos tecnolégicos

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Flash memoryl6 gb 20,00
Camara fotografica 400,00
TOTAL 420,00

Elaborado por: Alomoto y Yanez



14.3 Recursos indirectos

Tabla 40: Recursos indirectos

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Alimentacion 100,0
Transporte 100,00
Imprevistos 50,00
TOTAL 250,00

Elaborado por: Alomoto y Yanez
14.4 Costos deproduccion deinterfaz multimedia

Tabla 41: Costos de produccién de interfaz multimedia

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Software (Adobé>hotoshoplllustraton) 5000
Disefio 800,00
TOTAL 1.30Q00

Elaborado por: Alomoto y Yanez
14.5 Costos de produccion

Tabla 42: Costos de produccién

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Recursogcondmicos 83
Recursos tecnoldgicos 420
Recursos indirectos 250,00
Costos de produccion de interfaz 1.30000
multimedia
TOTAL 2.05300

Elaborado por: Alomoto y Yanez
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15. CONCLUSIONES

1 Se concluye quel eélesarrollo daunaaplicacion movilmediantemetodologia de Jesse
James Garrettmejora la presentacion deformaciontanto tedrica como visual de

productos andinoson el fin degponer en evidencisugran valor nutricional

1 Las encuestas reflejan mediante graficas geses$tudiantesonsiderarunaalternativa
adecuadeel usode la aplicacion mévil para difundir y socializar la alimentacion

saludable a base de productos andanfas/or de sibienestar nutricional.

1 La escasa informacion y el inadecuado uso tecnoldgico, digital genera desintelés por e
consumo de una alimentacién saludable inclinando al estudiante en ingerir comida
rapida en los alrededores de locales que expenden comida y de esta manera desfavorecer

a sus bienestar nutricional.



1

16. RECOMENDACIONES

1 Se recomiendaaplicar nugas metodologias que mejoren la presentacion de
informacion teorica y visual de productos andinogenerando mayor nivel de
visibilizacion sobre lo$eneficios del consumo de productos andemsstudiantes y

publico en general.

1 Luego de desarrollar el presente proyestaecomiendalentificar nuevas estrategias
de difusién y sociabilizacion en los dispositios méviles sobre los amplios beneficios de

unaalimentacion saludable a base de productos andinos.

1 Con elfin de elevamiveles de visibilizacion y difusion sobre los beneficios del consumo
de varios productos andinos es necesario aplicar sobre otras plataformas digitales que
generen mayor interés por una alternativa de alimentacion saludable en los estudiantes

de la Univesidad Técnica de Cotopaxi.
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18. ANEXOS
ANEXO 1

Tabla 43: Ficha deobservacion

Lugar

Alrededores de la Universidad Técnica de Cotopaxi

Fecha:

Lunes 6 de noviembre 2017

Situacion Actual:

Se estipuld, a través de una indagacion hecha po
investigadoras que los estudiantes de la Univers
Técnica de Cotopaxi no se alimentan bien no hay
variedad en cuanto a la alimentacion y la preparacion ¢
alimentos en los bares y restaurantaledafios a |
universidad; siendo esta comida con componentes alt
proteina almidonada y exceso de grasass.Ademas.el
presupuesto designado para la alimentacién del estuc
es bajo. Los trastornos alimenticios son grandes entr
estudiants estos son subalimentacion, gastritis, ane
anemia cronica, fatiga corporal y anemia. La salud d¢
jévenes universitarios se encuentra tanto emocional (
corporalmente amenazado y es vulnerado. Siendo
factor la mala alimentacion unida a lasthformacion e
centro del problema.

Observacion

Comentarios

Restaurantes aledafos
El Condorito, Rasta
Fary, Dannys Burger,

Restaurante El Vecino

Durante el mes de noviembre de 2017, se evidencio gt
negocios dedicados a la alimentacion eralosdedores df
la UTC, carecen de variedad en los menus de comid:
se expenden en los alrededores de la universidad

Tipo de alimentacion que
consumen los estudiante
en la Universidad
Técnica de Cotopaxi

Los centros de alimentacion localizados endlosdedores
de la universidad se limitan en preparar un menu sim|
repetitivo basado en pollo, arroz y papas. Por lo qué
estudiantes se ven incentivados a consumir lo
encuentran en ese momento sin pensar en los fu
problemas de salud.

Expendio de Alimentos

El expendio de alimentos se da en 3 entornos, en los Ic
comerciales que ofertan almuerzo que contienen dema
proteina almidonada y exceso de grasa tras. Kic
ubicados en los alrededores de la universidad que exp
comida r@ida. Vendedores ambulantes que exper
bebidas con acompafados (lunch) como café, choc
chocos, donas.

El presupuesto designadc
para la alimentacién del
estudiante es bajo.

Con el paso de los afios el ingreso universitario
incrementado y existestudiantes de toda clase social y,
diferentes sectores demograficos del Ecuador, mu
estudiantes arriendan cuartos con comodidades mir
(dormitorios estudiantiles) y poseen costos restring
para la alimentacion por lo que esta oscila desde \bC(

Hasta 2.50%$ al dia.

82
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ANEXO 2

ENCUESTA

TEMA: i DI SE=O MULTI MEDI A | NFORMATI VO SOBRE L
SALUDABLE CON PRODUCTOS ANDINOS ENFOCADA A ESTUDIANTES DE LA
UNI VERSI DAD TECNI CA DE COTOPAXI 0.

Obtener informacion sobre los habitos alimenticiosugelde tecnologias para la conformacion
de un proyecto multimedia que informe sobre la alimentacion saludable con productos andinos
enfocada a estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi

INSTRUCCIONES: Al llenar el cuestionario se pide contestar gasguntas con la mayor
seriedad del caso, puesto que de sus respuestas depende el desarrollo de la investigacion.

Marque con una X su edad

19-22afios
23-24 anos
25-26 anos

Marque con una X su género
Masculino
Femenino
1. ¢Usted con qudrecuencia consume alimentos en los alrededores de la universidad?
Una vez al Dos veces al Unavez ala Cada 15 Una vez al
dia dia semana dias mes
2. Seleccione una opcion y marque con una X. ¢ Qué alimentos consume usted en los
alrededores de launiversidad?
Desayunos
Almuerzos
Comida Réapida (hamburguesa, papas fritas, hot dog, etc.)

Ensalada de frutas
Cevichochos, Tostadotoe

3. ¢Qué comida del dia no sueles consumir mientras esta en clases?

Desayuno
Almuerzos
Media mafana
Media tarde
Merienda
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¢, Usted considera que su alimentacion es saludable?

Siempre| | Casisiemprg |  Aveces| | Poco| | Nada[ |

¢ Usted cuanto gasta en su alimentacion diaria?

1.502,50
3,504,50
50 mas

¢ A usted le interesara la oferta de comidgue brinda o los negocios aledafios de la UCT?

Siempre[ | Casisiempr |  Aveces| | Poco| | Nada[ |

¢, Usted consume productos andinos (Considerando a los productos andinos habas,
choclo, machica, melloco, etc.)?

Siempre[ | Casisiemprd |  Aveces| | Poco| | Nada[ |

. ¢ Usted conoce los beneficios de la alimentacion saludable a base de productos

andinos?

Siempre| | Casisiempr¢ |  Aveces| | Poco| | Nada| |

¢, Cree usted necesaria la realizacion de un disefio multimedia informativo sobre la
alimentacion saludable corproductos andinos enfocada a estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi?

Siempre| | Casisiemprg |  Aveces| | Poco| | Nada[ |

10. Seleccione solo uno y marque con unas X ¢Qué tipo de disefio multimedia informativo

11.

sobre la alimentacion saludable comproductos andinos enfocada a estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi usted cree es el mas adecuado?

Las Paginas Web

Aplicaciones Moviles

Dvd Interactivos

Swi

Libros Electrénicos

Marque solo uno con una X ¢ Usted qué dispositiveectronico utiliza con
frecuencia?

Computadorg | Tablet| | Celular[ ]

Muchas gracias por su atencion
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ANEXO 3
ENTREVISTA

ENTREVISTA A LA NUTRICIONISTA VALERIA ANDRADE DEL HOSPITAL
MUNICIPAL NUESTRA SENORA DE LA MERCEDES.

1. ¢ Qué considera usted quson los productos andinos?
Son una alta gama de alimentos que se cultivan en zonas andinas en este caso de nuestro pais
2. ¢ Con que frecuencia se deben consumir productos Andinos?

Lo ideal seria que se consuma los productos andinos todos lagudiast incluida en nuestra
dietay que en este caso mejoremos la produccion y el consumo; ya que se estd perdiendo
bastante en estos tiempos el consumo de productos andinos.

3. ¢ Cudles son las ventajas de la alimentacién a base de productos Andinos?

Principalmete econdmicas; se ayuda a pequefios productores, en este caso tienden a ser los
gue venden y siembran los productos andinos, y nutricionalmente son productos que no han
sido tan fertilizados ni fumigados, es decir son productos mas organicos y que ayadaria

retornar a nuestras raices en cuanto a la alimentacion se refiere.

4. ¢Con que frecuencia deben consumir productos Andinos, los estudiantes

universitarios?

La frecuencia seria todos los dias, cada dia de la semana, que al menos se consuma uno de lo
productos andinos de nuestro pais o que al menos en las familias se haga hincapié en mejorar
el consumo de los mismos, ya que generalmente los nifios y jévenes no consumen los alimentos
gue consumian nuestros abuelos, entonces seria importante mejoramudmcieeade su

consumo.

5. ¢ Cuales son los riesgos de una alimentacion desequilibrada en la etapa de jovenes, en

épocas de estudio?

Es un problema muy importante, porque en este caso un joven que no se esta alimentando
adecuadamente no va a poder rendidécacamente, un joven que no va desayunando a clases

no va a tener la fuerza ni el interés para poder prestar atencion; es fundamental que los jovenes
universitarios se concienticen un poco en su alimentacion ya que justamente por horarios y estar
quizasen otras ciudades se cambia la alimentacion y hay que empezar hacer cambios para que

ellos también tengan una fuente de energia y pueda ayudarles a desarrollar durante el dia.
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6. ¢ Como se deben utilizar las tecnologias comunicacionales para transmitir infieacion

sobre la alimentacion saludable a estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi?

Utilizar la tecnologia es fundamental porque es nuestro medio, en este caso, es nuestro Unico
canal de comunicacion hacia a ellos, es importante hacer un platiealycnutricional, en
este caso que ayude a que los jovenes aumenten y conozcan poco mas de las propiedades de Ic

alimentos y el uso de estas tecnologias es importante y deberia realizarse.

7. ¢Usted cree que es necesaria la realizacion de proyectos timgdia como: las
aplicaciones mdviles que permitan transmitir informacién sobre la alimentacién
saludable con productos andinos enfocada a estudiantes de la Universidad Técnica de

Cotopaxi?

Por supuesto sobre todo a los jévenes que estudian carreraneslas con la salud, ellos
deberian ser quienes los realice y motiven a los demas estudiantes a utilizar las tecnologias; en
este caso si se podria realizar una aplicacién para mejorar, como herramienta educativa y

mejorar habitos nutricionales es muy wnjante.

8. ¢ Usted qué informacién (como valor nutricional, porcion, indice de grasa, vitaminas,

etc.) cree que se deberia destacar en cuanto a los productos Andinos?

La informacion debe ser bastante concisa, en este caso porque nooguguerel estudiam

se confuda con bastante informacion y lo que se considera es dividir los grupos de alimentos
en tubérculos andinos, cereales andinos, la mayor gama de productos que se pueda hacer y
contarle al estudiante cuales son los beneficios y quizas la wiépaga la que pueda utilizar
productos andinos de una forma facil, porque si también queremos que un joven se vaya a Ssu
casa a cocinar por ejemplo quinua a la hora que tiene el almuerzo, es algo absurdo; pero si le
podemos ayudar a que use amaranto que e&xcelente cereal, en un batido en la mafiana y

que le va a dar ciertas propiedades a su desayuno, se puede incluirlo, lo fundamental seria
aplicar y brindar informacion corta y clara ademas de aplicable segun la vida de los estudiantes,

gue seria lomportante.
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ANEXO 4

FORMULARIO DE ENTREVISTA

TEMA: n DI SEa O MULTI MEDI A | NFORMATI VO SOBRE L
SALUDABLE CON PRODUCTOS ANDINOS ENFOCADA A ESTUDIANTES DE LA
UNI VERSI DAD TECNI CA DE COTOPAXI 0.

Objetivo de la entrevista especialistas en Disefdultimedia:

Obtener informacion por parte de un experto en Disefio multimedia para la creacion y ejecucion

del proyecto.

NOMBRE CARGO INSTITUCION FECHA

_ _ Universidad técnica de Cotopaxi G
Msc. Santiago Brito| Docente o o 24-04-2018
la Carrera de Disefio Gréfico

Cuestionario

1. ¢Segun su criterio el disefio multimedia en que beneficia a proyectos educativos

multidisciplinares?

Dentro de la educacion el disefiltimedia es un recurso importante en la ensefianza debido
a su naturaleza interactivgue tiene las disttas aplicaciones que se pueda desarrollar
proporcionando a los estudiantes gran aprendizaje, gracias a la cantidad de actividades de

simulacién que se puadlgenerar directamente desde la aplicacién.
2.¢Qué es lo mas importante al momento de realizanyroyecto multimedia? ¢, Por qué?

Tener una correct®lanificacionestructurarlo a bases de encuestas entrevistas a expertos
también tomar en cuenta la opinién del usuario ya que en base al usuario se va a desarrollar el
proyecto o la aplicacion final hayg tener en cuenta la satisfaccion del mismo, basando en el
Modelado de usuariteniendo ercuanta que el usuario dependeisrto nivel de interaccion

con la aplicaciénes importante también que el usuario puede tener habilidades especiales en
cuento alnivel de la tecnologia ya sea discapacidades o habilidades vinculadoisef&l

conceptual, Disefio visual , Prototipado , Evaluacion , Implementacion , Mantenimiento

3. ¢De los siguientes proyectos multimedia: las paginas web, aplicaciones moviles, la

intranet, Dvd interactivos, Swi, ¢ libros electronicos segun su criterio cual trasmitiria de
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manera eficaz la informacién de la alimentacion saludable con productos andinos

enfocada a estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi?

Depende del analisigue se hagan base al usuario él es quien determina el soporte final en
base al nivel de conocimientos que tenga del sopsrimportante vincular con los distintos
formatos actuales ya sea con los niveles de interactividad altos o bajos tenemos también la
interaccién con los dispositivos moviles que esta creando un impacto importante en la

actualidad.
4. ¢, Qué beneficios cree usted que se obtendran al realizar este prcipe

La interaccidn de las personas con los dispositivos méviles tiene sus lados positivos y negativos,
ya que se debe tener en cuenta muchos factores que estan relacionados con el uso excesivo de
mismo en los nifios, sin embargo, son de utilidad ya gsl@ywdan a gestionar de mejor forma
nuestro diario vivir y a la vez podemos apreralgabajar directamente con la gestion de datos

a través de estas aplicaciones entonces es fundamental primero a quien va dirigido la aplicacion
si es para el &mbito eduin@ tiene un alto impacto positivo para el usuario y si es para un

desperdicio de tiempo no tendria tanta efectividad.

5. ¢ Segun su criterio personal cémo se vincula en la actualidad las aplicaciones méviles

con la vida cotidiana de las personas? or qué:

Es muy interesante la vinculacién que tiene la tecnologia con la vida de las personas, a través
de esta pueden mejorar su calidad de vida pueden interactuar pueden aprender, es importante
entonces generar un producto funcional para el usuario w tfa@és deda multimedia se
beneficie aprendiendo sobre como alimentarse nyegmbre todo con la tematica que es la
alimentacion saludable dentro de lo que es productos andinos para que el usuario pueda obtener

informacion sobre este tipo de productos ylserseficios.

6. ¢ Qué facetas del disefio multimedia se debe resaltar al momento de construir una

interfaz?

Es muy importante al momento de construir una aplicacién todos los pasos necesarios desde la
planificacion, son interesante el primer acercamienéodgibemos tener con el cliente y con el
usuario en potencia, ademas que estructurar un modelado que nos va servir como una base el
modo de interaccidén que tiene este con el soporte, dentro de otra etapa es importante también
tener en cuenta que es el disef@l concepto o la estructura de la informacion jerarquizarla en
base al contenido que nos puede entregar en los clientes dentro de una investigacion previa, la

siguiente etapa pude servir es el disefio visual nos ayuda a estructurar la parte daza interf
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utilizando una correcta tipografia cromatica y una composicion adecuada para el usuario para
finalmente tener un prototipado que va ser evaluado y luego implementado, también es

importante tener en cuenta el proceso de mantenimiento que se puederdartero.

7. ¢Usted como especialista de disefio multimedia qué consejos puede comunicar a los

investigadores al momento de realizar las pruebas de usabilidad?

Las pruebas de por parte del usuario es una técnica usada en el disefio de interacciaes centra
en el usuario para evaluar un producto medigmteebas con los usuarios mismos, muy
importante tener dentro de esta planificacion el uso pautado del producto que es un proceso
importante que cuentan con un moderador que impone un listado de tas@sm@ateo punto
importante es un uso también es impdrtat&sb descontextualizado del productplica la

misma dinamica anterior, estasu vez sobre maquetasel prototipo que se esta evaluado y
también una hibridacion que es la combinacion dmdsrcreativas en este caso de tés de

usuario que se pueden aplicar la evaluacion final.

8. ¢, Cuanta cantidad de informacion visual y escrita (texto) debe contener un proyecto

multimedia, en especial la aplicacién moévil?

El contenido que debe tener ladrftiz cebe ser sintetizadde esta manera el usuario pueda
asimilar de, mejor forma el contenido tanto en la parte textual, grafica, interacciones, de esta
manera va a generar un ambito positivo en el manejo de la interfaz para que el nivel de

satisfacciorsea alto.



ANEXOS 5

Pruebas de usabilidad del prototipo con el usuario
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Pruebas de usabilidad sobre el ordenador

Pruebas del prototipo de alta fidelidad.

'
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ANEXO 6
GUIA DE UTILIZACION DE LA APLICACION MO

1.- Para ingresar dar clic en la pantalla

LOADING....
O
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2-. Registrase clic para simular llenar los datos que requiere en los espacios en blanco como

correo electrénico, contrasefia y edad

3.- Simular escribir en el teclado y dar clic en enviar

Que Hola | No
1]12]314]5]6]7)8)9

QIWIEJRJTYJU]jI]O

AlS|DJF]GJH]JJ|K]L
+ Z XCVBNM®@G

Sym Fo 4 Espafol(Us) b . «
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4.- Se ingresan automaticamente los datos requeridos y dar clic en iniciar seccién

« T

Fernanda.martinez6@utc.edu.ec

i o K

Ha Olvidado la Contrasefia

5.- Aqui nos encontramos con una imagen de cabecera que al dar clic en las fechas se van
cambiando tambiéntenemos los botones principales de mend como son Productos,
Alimentacién, Plan nutricional, Comida, Contactos podemos dar clic en cualquier boton para

saber mas sobre cada uno de ellos
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ALIMENTACION

1l PLANNUTRICIONAL

COMIDA

CONTACTOS

6.- Al momento de dar clic en el icono indicado con la fecha seidgapun submenud que

contiene otros botones con otras opciones acerca de la aplicacién sabor andino.




