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DEFINICION DEL PROBLEMA

1. Planteamiento del problema

La donacion de organos es la remocion de organos
o tejidos del cuerpo de una persona gque ha muerto
recientemente o un donante vivo, con el proposito
de ser trasplantados a sujetos con diferentes enfer-
medades cronicas o agudas. La donacion es su Unica
esperanza para mejorar su calidad de vida o en otras
ocasiones la necesitan para vivir, y hasta 55 personas
se pueden beneficiar de la donacion de alguien (Min-
isterio de salud y proteccion social, S.F.).

En Colombia, los 6rganos que se pueden donar son
corazon, pulmones, higado, rinones, intestino, pan-
creas, y tejidos tales como corneas, piel, huesos, vasos
sanguineos, valvulas cardiacas, cartilagos, tendones y
memlbrana amniotica (Ministerio de salud y protec-
cion social, S.F.). Todos pueden ser donantes, desde
un nino hasta un adulto mayor, siempre y cuando
se realice la donacion bajo los criterios establecidos
en la normatividad vigente con la Ley 1805 de 2016
sobre la donacion de organos, y se evaluen todas las
condiciones del donante para determinar qué orga-
nos efectivamente pueden ser donados. Esta ley con-
vierte a todos los colombianos en donantes obliga-
torios, a no ser que en vida manifiesten lo contrario
(Consultorsalud, 2016).

Existen tres situaciones en las cuales se puede llevar
a cabo la donacion de organos y tejidos. La primera,
es cuando una persona fallece y presenta muerte en-
cefalica (muerte cerebral); en este caso, se pueden
donar tanto sus organos como sus tejidos. La segun-
da, se da cuando el individuo muere a causa de un
paro cardiorrespiratorio; sin embargo, ante esta cir-
cunstancia, solo

se pueden donar los tejidos. Por ultimo, en vida se
puede donar un érgano par como un rinoén, a un fa-
miliar o persona compatible (La donacion y el tra-
splante de 6rganos en Colombia, S.F.).

La falta de conocimiento y los mitos que se han te-
jido acerca de la donacion de organos, hacen que
las personas desistan de ser donantes. En los ultimos
anos se ha disminuido el numero de donantes debi-
do al temor que generan algunos de estos

mitos, al punto de que para el 2012 eran 12 donantes
por millon de habitantes, y en 2015 solo 7 donantes
por millon (EI Pais,2017).

Segun la informacion recolectada por el equipo de
redaccion de EI Pais (2016), algunos de los mitos
gue hacen gue esto suceda se vinculan a ideas rel-
acionadas con religion, tréfico de dérganos y/o en-
fermedades: “si llegase a sufrir un accidente grave y
la clinica o el hospital saben que soy un donante de
organos, los medicos no haran nada para salvarme
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la vida"; “yo tuve un familiar en muerte cerebral y
después de unos dias se levanto de la cama, sigue la
esperanza de que salga de ese estado”; "los ricos y fa-
MOSOS, POr suU posicion economica, tienen privilegios
y avanzan mas rapido en las listas de espera, mien-
tras que los pacientes pobres tiene que esperar mas
tiempo”; “una vez se extraigan los organos y tejidos
del donante cadavérico, su cuerpo queda desfigura-
do vy no presentable para el funeral y las exequias’;
‘no me puedo registrar como donante de organos
y tejidos, si tengo alguna enfermedad’; "existe una
historia en la gque un joven se encontrdo dentro de
la banera de un motel, un cuerpo con sus organos
extraidos, pues se los habian robado’(Ministerio de
salud y proteccion social, S.F.).

Ahora bien, para estos mitos existen leyes y hechos
reales que los desmienten; en primer lugar, las prin-
cipales religiones del mundo aceptan y promueven
la donacion de organos y tejidos, lo ven como un
acto de bondad y solidaridad hacia otra persona;
con la donacion ningun cuerpo gueda desfigurado,
este es tratado con respeto y dignidad, conservando
la estéetica corporal. Por otro lado, médicos y profe-
sionales de la salud en Colombia estan en el deber
ético vy legal de preservar la salud de cualquier per-
sona, sus organos y todos los procedimientos que se
deban llevar a cabo para realizar un trasplante (El
Pais, 2016).

Para que una persona se beneficie con la donacion de
un organo debe estar inscrita en una lista de espera
la cual tiene unas caracteristicas de cumplimiento a
los protocolos clinicos (EI Pais, 2016), asi que por ley
nadie tiene consideraciones especiales, ni de clases
sociales, ni econdmica o étnicas para ser trasplan-
tado. En consecuencia, existe la Ley 73 de 1988, la
Ley 919 de 2004 y el Decreto 2493 de 2004 contra
el trafico de organos, que intenta reforzar el cum-
plimiento de los protocolos y evitar que estos sean
violados. Finalmente, todas las personas son consid-
eradas potenciales donantes, independientemente si
tiene una enfermedad; los medicos coordinadores de
donacion, realizaran examenes de laboratorio y prue-
bas para determinar si es apto, descartando algunas
enfermedades infecciosas como VIH o hepatitis B 0
C que puedan transmitirse al receptor (El Pais, 2016).

La trascendencia de esta informacion esta en funcion
de la necesidad de romper mitos producidos por
nuestra cultura, y cuya confrontacion implican cam-
bios socioculturales desde la educacion en todos sus
niveles. Es por ello que algunas instituciones presta-
doras del servicio de salud estan interesadas en di-
fundir informacion fidedigna en los canales socia-
les de comunicacion. Esto, para poder generar otros
imaginarios sociales que revelen la situacion de la
donacion de drganos vy tejidos dentro de los mismo
procedimientos clinicos.
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Y es por ello que una de las instituciones sociales en
donde se pueden crear dichos canales de difusion
de la informacion son los colegios, dado que estos
espacios son pensados para que los individuos em-
piecen procesos de socializacion que les permitira
la gestacion de normas y valores, al referirse a estas
dos se habla de sistemas culturales, por lo cual si se
transforma las normas y valores en personas se puede
modificar la cultura con relacion a la donacion de
organos y tejidos.

Ahora bien, "El diseno de informacion tiene una gran
variedad de raices disciplinares, entre las que se in-
cluye el diseno de interfaces, la comunicacion visual,
la presentacion de la informacion, la tipografia vy la
psicologia educativa” (Martin, 2005).

El diseno de informacion puede definirse como el
arte y la ciencia de preparar la informacion, de modo
gue pueda usarse por los humanos con eficacia vy efi-
ciencia. Horn (1999) define los objetivos del diseno
de informacion, de un modo holistico, como la con-
exion entre la informacion, el pensamiento humanoy
el uso. A su vez, identifica tres requisitos de un buen
diseno de informacion, estos son: Documentos com-
prensibles, sistemas interactivos y espacios de infor-
macion navegables (Martin, 2005).

Los sistemas de informacion son fundamentales en
los procesos educativos dado que |la forma de orga-

nizar la informacion permite que los estudiantes ten-
gan un conocimiento mas duradero.

Es por ello, que usando los sistemas de informacion
en las instituciones educativas de la ciudad de Cali,
para poder generar un nuevo sistema de normas y va-
lores que favorezcan la donacion de 6rganos y tejidos
para poder cambiar la cultura de esta, haciendo asi
gue haya una mayor incidencia y rompiendo aquellos
mitos que impiden que los jovenes, adultos y viejos
donen organos.

2. Justificacion

El desarrollo de este proyecto busca beneficiar a
las personas con enfermedades crdonicas o agudas
gue presentan en organos como corazon, pulmones,
higado, rinones, intestino, pancreas y tejidos como
corneas, piel, huesos, vasos sanguineos, valvulas car-
diacas, cartilagos, tendones y membrana amniotica.

Segun el Instituto Colombiano de Salud (INS) revelo
gue a septiembre de 2016 hay 2.277 pacientes en
lista de espera de trasplante de organos(INS citado
por El Espectador, 2016), en contraste con la canti-
dad de donantes promedio que para el 2015 fue de
445 donantes.

Con esta investigacion se busca que las personas ad-
guieran conocimiento sobre el proceso por el cual
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se hace una donacion, del mismo modo cambiar la
forma de pensar de las personas acerca de los mitos
gue existen de la donacion de organos vy tejidos.

Este proyecto busca que todas las personas se puedan
convertir en donantes y asi beneficiar a las personas
gue necesiten un trasplante de organos . A pesar
de que en el 2014 hubo un aumento del 17%en los
donantes, esta cifra sigue siendo minima en com-
paracion con quienes solicitan donacion, lo que per-
mitio que 1.204 colombianos recibieran trasplantes e
implantes que prolongaron y mejoraron sus vidas (E|
Espectador, 2016).

Se pretende investigar, analizar cual es la percepcion
gue los jovenes tienen sobre |la donacion, que pien-
san y cual es la reaccion al saber que pueden ser son
donantes potenciales de drganos vy tejidos.

¢Como informar a cerca de la donacion de 6rganos
y tejidos en estudiantes de colegios de la ciudad de
Cali a partir del diseno de un espacio interactivo de
informacion?

4. Objetivos

4.1 Objetivo General

Informar a cerca de la donacidén de 6rganos y teji-
dos en estudiantes de colegios de la ciudad de Cali
a partir del diseno de un espacio interactivo de in-
formacion.

4.2 Objetivo Especificos

1. ldentificar las campanas que se han realizado acer-
ca de donacion por parte de la fundacion.

2. ldentificar las funcionalidades del diseno de infor-
macion en espacios educativos.

3. Destacar percepciones que tienen los estudiantes
de la ciudad de Cali sobre |la donacion de organos y
tejidos.

4. Conocer las caracteristicas de la cultura de la don-
acion de organos y tejidos en los jovenes de los cole-
gios de la ciudad de Cali.

5. Aplicar los resultados de |la investigacion para pro-
poner un prototipo de diseno de informacion.

6. Investigar y clasificar cuales son las herramientas
del diseno de informacion que pueden aportar a este
proyecto.

5. Categorias de Analisis

1. Donacion de organos vy tejidos
2. Diseno de informacion

3. Nativos digitales

4. Gamificacion
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MARCO TEORICO Y ESTADO DEL
ARTE
6. Marco Contextual

Dentro de los tipos de instituciones u organizaciones
dedicadas a la atencion de la salud de las vy los ciu-
dadanos, se encuentran los hospitales y las clinicas.
De acuerdo con el experto en salud publica, Josée Pa-
ganini (1994) son considerados hospitales aquellos
establecimientos dedicados a la atencion medica de
forma ambulatoria o por medio de la internacion, que
bien pueden ser de naturaleza estatal, privada o mix-
ta. Mientras que, por su parte, las clinicas son insti-
tuciones de caracter privado, también encargadas de
ofrecer diversos servicios vinculados a la atencion de
pacientes que requieran diagnosticos y tratamientos,
razon por la cual generalmente se confunden ambos
tipos de institucion, senala el investigador Julian Por-
to (2016). De manera que la diferencia entre ambos
tipos de instituciones encargadas de prestar servicios
para la salud de la poblacion, esta dada algunas vec-
es por su origen estatal o privado, y nunca por sus
funciones, responsabilidades o servicios.

Dado este panorama, se tiene que en la ciudad de
Cali, ubicada en el Valle del Cauca, hay registradas
ante la Gobernacion del Valle del Cauca, un total de
26 clinicas y 10 hospitales. Segun la misma fuente,

en Colombia uUnicamente 26 clinicas u hospitales
pueden realizar trasplante de drganos y/o tejidos, no
obstante, Unicamente 3 de ellas se encuentran en
la ciudad de Cali. A saber, la clinica Fundacion Valle
del Lili, la clinica Imbanaco y Clinica Neurocardiovas-
cular Dime, son las Unicas instituciones registradas
ante la Secretaria de la Salud de la Gobernacion del
Valle del Cauca que pueden realizar las cirugias de
organos y tejidos. Sin embargo, solo una de estas tres
instituciones dedicadas a la prestacion de servicios
para la salud, promueve una campana para incentivar
la donacion de organos y tejidos en alianza con una
universidad de Cali. Se trata de la campana "Yo tam-
bien soy donante’, liderada por la Universidad ICESIy
Fundacion Valle del Lili.

“Yo también soy donante”

Justo en este contexto se situa el presente proyec-
to de grado. Puntualmente, la Universidad ICESI ha
aunado diversos recursos para gque su campana sea
efectiva en ‘la sociedad colombiana’. Con el apoyo
de figuras nacionales como la presentadora de tele-
vision Carolina Soto, o el futbolista Farid Mondragon,
esa universidad inicia su campana desde su facultad
de Ciencias de la Salud y la Unidad de Trasplantes
de la Fundacion Valle del Lili con el fin de que mas
personas estéen dispuestas a donar sus 6rganos para
salvar la vida de quienes los requieren, no solo en
los integrantes de la institucion educativa, sino en
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toda la poblacion colombiana. Esta campana prin-
cipalmente se enfoca en la informacion acerca del
procedimiento del trasplante de organos en general,
pero no descuida que, por tratarse de un acto volun-
tario e individual, hayan dificultades para la donacion
de 6rganos que termina en poca poblacion dispuesta
a hacerlo, mientras muchos otros lo requieren para
ViVir,

De acuerdo con el Ministerio de Salud y Proteccion
Social colombiano, la campana vigente que se ejecu-
ta desde el ano pasado es denominada "Deéjalo Con-
versado”, por medio de la cual se pretenden generar
espacios de dialogo sobre los imaginarios y percep-
ciones de los y las colombianas alrededor de la don-
acion de organos, para asi generar un cuerpo de in-
formacion que finalmente llegue a todas las regiones
del pais. Sin embargo, el principal objetivo de esta
campana a nivel nacional es invitar a la ciudadania a
comunicar la decision acerca de la donacion de orga-
nos y tejidos sus los familiares. Esta iniciativa fue im-
plementada y ejecutada desde 2016, dada |la preocu-
pacion gubernamental de la creciente demanda de
pacientes que requieren un organo y la disminui-
da cantidad de personas dispuestas a donarlos. De
acuerdo con las investigaciones gque ha arrojado su
implementacion, en Colombia se cuenta con la tec-
nologia, el "talento humano’, las instituciones espe-
cializadas y las capacitaciones para realizar ese tipo
de procedimientos; pero el principal reto yace es so-

cial: la gran brecha entre gente dispuesta a donar y
gente que requiere los 6rganos (MinSalud, 2016).

De acuerdo con el Instituto Nacional de Salud (INS),
en el 2014 se realizaron 1046 procedimientos de
trasplantes que beneficiaron, por lo tanto, al mismo
Nnumero de receptores; sin embargo, la lista de espera
para ese mismo ano era alrededor de 2179 pacientes.
Esas cifras resultaron indispensables para la creacion
de la iniciativa "Déjalo Conversado’ pues segun los
analisis gubernamentales, esos trasplantes realizados
fueron posibles gracias a la manifestacion afirmativa
de 345 familias de donantes que permitieron realizar
la operacion. No obstante, durante la misma cam-
pana, de 662 familias entrevistadas para conocer la
intencion de donacion de 6rganos de sus integrantes,
255 fueron negativas, lo que significa que, al menos
por la comunicacion de la intencion de donar, mas
de 400 trasplantes dejaron de realizarse (MinSalud,
2016).

Los retos del panorama descrito, enfocado a incenti-
var o promover la donacion de organos a partir de la
informacion u otras estrategias, parecieran desdibu-
jarse una vez en Colombia es aprobada la Ley 1805
de 2016, que convierte a todos los colombianos en
donantes de sus organos una vez fallecidos, salvo que
objete en vida tal disposicion (Consultorsalud, 2016).
Sin embargo y, pese a la novedad del decreto, de
acuerdo con el Instituto Nacional de Salud (2017), a
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la fecha del ano en curso, la brecha entre gente que
dona organos y pacientes que los requieren, sigue
latente. Ademas, dada la salvedad de la nueva Ley,
aun esta la posibilidad de que muchos colombianos
y colombianas decidan no donar, lo cual, independi-
ente de sus motivaciones, hace continua la diferencia
entre oferta y demanda de organos y tejidos.
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Imagen 1. Yo también soy donante, (2016). Fundacion Valle del Lili,
Universidad ICESI.

7. Marco Referencia
7.1 Donacion de Organos y Tejidos

De acuerdo con el Ministerio de Salud y Proteccion
Social de Colombia (2016), el trasplante de organos
es un tratamiento medico por medio del cual los or-
ganos, tejidos y células enfermas son reemplazados
por las de un donante. Segun la misma fuente, la
donacion de organos consiste en el acto voluntario
mediante el cual una persona en vida, o su famil-
ia después de la muerte, autorizan la extraccion de
organos y tejidos para ser trasplantados en otra per-
sona que los requiera (MinSalud, 2016). De manera
que, ademas de suscitar un procedimiento medico y
quirdrgico, el trasplante depende fundamentalmente
de la disposicion de una persona donante de sus Or-
ganos. Asi, analizar el panorama de la donacion de
organos depende de otras disposiciones mas alla de
los requerimientos meéedicos o quirdrgicos propios de
las entidades prestadoras de servicios para la salud.

Como acto de voluntad, la donacion de 6rganos esta
sujeta a la informacion que la gente adquiere con
relacion al tema, que termina repercutiendo en la
decision final de disponer o no de sus organos. Pun-
tualmente, un reciente informe de la prensa EIl Pais,
sugiere que la cantidad de personas donantes esta
directamente relacionada con el nivel de informacion
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gue la persona tiene acerca de |los procesos propios
del trasplante (El Pais, 2017). Segun muestra, la falta
de informacion o informacion erronea que adquie-
ren las personas por terceros, ha llevado a que cada
dia el nUmero de personas donantes, sean menos. En
los Ultimos anos, se ha disminuido al punto de que,
para el ano 2012, eran 12 donantes por millon de
habitantes; mientras que, para el 2015, eran solo 7
donantes por millon, afirma el reporte.

Sin embargo, esta problematica no se limita a la can-
tidad de informacion o su alcance; sino a la circu-
lacion de "desinformacion’. De acuerdo con el Minis-
terio de Salud y Proteccion Social (2016), la donacion
de organos socialmente esta vinculada a conceptos
de religién, trafico de érganos y/o enfermedades que,
finalmente, terminan por orientar a la poblacion a
tomar una decision acerca del uso de sus organos
aun después de la muerte. Asi, la voluntad individual
sobre la disposicion de los organos y tejidos depende
del tipo de informacion que circula en multiples es-
pacios que, segun ese mismo ministerio, esta alejada
del proceso “real” que suscitan tales procedimientos
quirdrgicos.

De acuerdo con expertos en salud, el trasplante de
organos es uno de los avances mas significativos de
la medicina moderna (Mercado, Padilla, Diaz; 2010).
Tal procedimiento Unicamente se puede realizar me-
diante la donacion voluntaria de organos (bien sean

donaciones cadavéricas, o de vivos relacionados entre
personas relacionadas o no), afirma su investigacion.
No obstante, el porcentaje de donacion de organos
es relativo a las regiones, diferenciadas entre si por
condiciones religiosas, economicas, culturales o de
cualquier otro aspecto en particular, pues, por ejem-
plo, para el caso de Meéxico, los programas de tra-
splante tiene un "éxito indudable” especialmente de
donantes en vida; contrario a lo sucedido en Espana,
cuya preferencia son las donaciones de cuerpos sin
vida, senalan los mismos expertos.

Sin embargo, dentro de los tipos de donacion de
organos, también hay prevalencias. Se trata de los
rinones y méedula osea, especialmente presentes en
‘la donacion en vida“, ya que los pacientes pueden
permanecer con buena salud y llevar una vida "nor-
mal” siguiendo parametros de cuidados de salud
-aunque bien, otros organos “vitales” pueden ser do-
nados parcialmente- (MinSalud, 2014). Mientras que
en "la donacion cadaveérica’, los cuerpos sin vida de
personas gque manifestaron vivas su intencion de
donar, prevalecen la cornea y los rinones, afirma tal
ministerio. Sin embargo, en Colombia actualmente
se llevan a cabo principalmente trasplantes de cora-
zon, higado, pancreas, pulmon, de donaciones tanto
cadavericas como en vida (MinSalud, 2014).

Ahora bien, el trasplante de 6rganos, una vez dispues-
ta la donacion voluntaria, sigue unos parametros que
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categorizan a los paciente mas prioritarios del resto.
Por medio de rigurosos seguimientos de compatibili-
dad, tiempo de espera, riesgo de muerte y porcenta-
je de encontrar donantes -de acuerdo a la locacion-,
los organos donados son puestos a disposicion de
los seres en “condiciones mas criticas” (Bank, 2002).
Mediante rigurosas determinaciones de prioridad vy
compatibilidad, el Ministerio de Salud y Proteccion
Social garantiza la no preferencia o posicion privile-
giada de acuerdo a condiciones religiosas, culturales,
economicas o politicas (2016).

En Colombia existe una amplia reglamentacion de
todos los aspectos relacionados con la donacion y el
trasplante de componentes anatomicos, entre ellas la
Ley 73 de 1988, la Ley 919 de 2004 y el Decreto 2493
de 2004, como las mas importantes. Esta normativa
regula los procesos para la donacion de organos vy
tejidos con fines de trasplante de personas fallecidas
y en vida, los mecanismos de donacion, los aspectos
técnico-cientificos y las medidas sanitarias en caso
de incumplimientos (MinSalud, 2016). Sin embargo,
ante la creciente e inatendida demanda de donantes
de organos, el gobierno colombiano decreta medi-
ante la Ley 1805 de 2016, que todos los colombianos
y colombianas son donantes obligatorios de 6rganos,
a excepcion de las personas que en vida expresen y
estipulan -mediante documento escrito, autenticado
ante un notario publico y radicado ante el Institu-
to Nacional de Salud; o bien, exponer su oposicion

ante su EPS, obligada a exponer el caso a todas las
instancias anteriores- lo contrario. De manera que,
pese a pretender atender mejor la demanda de tales
organos, aun tales procedimientos dependen de una
disposicion voluntaria e individual. (Consultorsalud,
2016).

Red de Donacion y trasplantes de 6rganos y tejidos

La Red de Donaciény Trasplantes de Organos y Tejidos
fue creada por el Ministerio de |la Proteccion Social en
el ano 2004, de acuerdo con el Decreto 2493, Es un
sistema de integracion de los Bancos de Tejidos y de
Médula Osea, Instituciones Prestadoras de Servicios
de Salud (IPS) habilitadas con programas de Trasplan-
te o Implante, el Instituto Nacional de Salud (INS), las
Direcciones Departamentales y Distritales de Salud vy
demas actores del sistema. Busca la coordinacion de
actividades relacionadas con la promocion, donacion,
extraccion, trasplante e implante de ¢rganos vy tejidos,
con el objeto de hacerlos accesibles en condiciones
de calidad, en forma oportuna vy suficiente a la po-
blacion, siguiendo los principios de cooperacion, efi-
cacia, eficiencia, equidad y solidaridad.
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7.2 Diseno de Informacion

El diseno de la informacion se ocupa de hacer que
la informacion compleja sea mas facil de entender y
utilizar, satisface necesidades tanto de las personas
gue suministran la informacion como de los usuari-
0s que reciben la informacion, se hace con base en
la intencion, experiencia, cultura, maneras de ver vy
sentir, entre otras caracteristicas propias del usuario
gue recibe la informacion; Para esto se considera la
seleccion, estructuracion y presentacion de la infor-
macion por parte del proveedor en relacion con sus
propositos, habilidades, experiencia, preferencias vy
circunstancias de los usuarios previos. Es una disci-
plina de rapido y continuo crecimiento que se basa
en la tipografia, diseno grafico, linguistica aplicada,
psicologia aplicada, ergonomia aplicada, informati-
Ca y otros campos. Surge como una respuesta a la
necesidad de las personas de entender y utilizar co-
sas tales como formularios, documentos legales, in-
terfaces informaticas e informacion técnica. (Walkery
Barratt, 2005). Algunos ejemplos de un mal diseno de
informacion pueden ser formularios que estan incor-
rectamente organizados y terminados; Instrucciones
gue causan frustracion incluso peligro y que pueden
perjudicar la reputacion del distribuidor; Materiales
de educacion que no favorecen el aprendizaje; Datos
cientificos y técnicos abiertos a errores de lectura e
interpretacion erronea (Jiméenez Rosano, M. C. 2005).

El diseno de informacion se fundamentan en una
serie de facetas como la psicologia de la lectura vy
aprendizaje, interaccion Hombre-Computador, usab-
ilidad y linguistica. Se basa en unas etapas princi-
pales dentro del proceso de diseno las cuales estan
destinadas al entendimiento, analisis, organizacion,
definicion de estrategias y metodologias.

Los disenadores de informacion emplean una serie
de conocimientos y habilidades que apoyan el desar-
rollo de un buen diseno. Estos son:

Lenguaje Claro, los disenadores pueden mejorar la
calidad de los documentos mediante redaccion de
documentos existentes en un lenguaje claro, redac-
cion de documentos a partir de descripciones fun-
cionales, auditoria de documentos existentes para
ayudar al personal a mejorarlos, produciendo Utiles
herramientas de escritura tales como directrices vy
ejemplos. Tipografia y diseno grafico, en el diseno de
informacion se utiliza la tipografia y el diseno grafico
para estructurar y articular claramente la informacion
con las necesidades de usuarios particulares y las cir-
cunstancias de uso en mente. Mejoran muchos tipos
de textos explicativos e instruccionales transforman-
do el material complejo en una forma grafica atracti-
va que es facil de entender. Publicacion de multiples
medios, En la actualidad, se puede acceder a muchos
productos de informacion, desde diccionarios a guias
de ciudades, a traves de series de canales com In-
ternet, TV digital y teléfonos o tabletas electronicas
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desde una uUnica base de informacion. El diseno de
informacion puede ayudar a hacer esa informacion
utilizable formando diferentes interfaces para cada
canal , para satisfacer las necesidades de los usuarios
y las caracteristicas de estos (Walker, Barratt, 2005).

De acuerdo a las facetas en las cuales se basa el
diseno de informacion cabe resaltar una en partic-
ular la cual ayudara y estara enfocado el proyecto
de investigacion y a las necesidades que se quiere
suplir, esta es la interaccion hombre-computador la
cual esta incluida de nuestra categoria base, diseno
de informacion generando un aporte para llevar la
informacion a nuestro publico

Es importante definir cada una de las subcategorias
para poder conocer un poco mas a fondo como se
podra dar la solucion a la investigacion, para esto
se define el término interaccion humano-computa-
dor que es la faceta en la cual se realizara enfoque.
La Interaccion entre Humanos y Computadoras, (HCI)
(Human-Computer Interaction) es un area de inves-
tigacion multidisciplinaria enfocada en las modali-
dades de interaccion entre humanosy computadoras,
la disciplina HCI investiga y trata todos los aspectos
relacionados con el diseno y la implementacion de
las interfaces entre los humanos y las computado-
ras. Dada la naturaleza y objetivos, la HCI en forma
propia involucra multiples disciplinas relacionadas
con la ciencia de la computacion, (procesamien-

to de imagenes, vision computarizada, lenguajes de
programacion y otras similares), asi como disciplinas
relacionadas con las ciencias humanas (ergonomia,
factores humanos, psicologia cognitiva, y otras simi-
lares). La investigacion sobre HCI primariamente con-
cierne al diseno, implementacion y especificacion de
nuevas interfaces para mejorar la interaccion entre
humanos y maquinas (Montuschi, Sanna, Lamberti,
Paravati, 2014).

No obstante Disenar con tecnologia es emplear la ca-
pacidad del ser humano en ciertas actividades para
satisfacer necesidades y encontrar soluciones. Esto
puede alcanzarse con la ayuda de nuevas tecnologias
o de las ya existentes. El diseno consiste en recopi-
lar informacion sobre el problema o la oportunidad,
procesar dicha informacion y planificar algun tipo
de intervencion, ya sea mediante |la modificacion de
lo que existe o la introduccion de algun elemento
nuevo. El disenador no esta interesado Unicamente
en el entorno material, sino también en las consid-
eraciones sociales, tecnoldgicas, economicas, medio-
ambientales, politicas, legislativas y éticas que afec-
tan a las prioridades de las personas (lbo, 2017).

En este proyecto se establecido un publico objetivo
los cuales son ninos y jovenes entre los grados sexto
y once de las colegios de |la ciudad de cali, para esto
cabe resaltar que hoy en dia este tipo esta relaciona-
do completamente con el uso de tecnologia, lo cual
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se fija un nombre para este tipo de grupo en espe-
cifico el cual es Ilamado como Nativos Digitales, por
ello cabe desarrollar la relacion que se crea entre el
uso de la tecnologia para transmitir informacion vy
el diseno de la informacion, otra de nuestras cate-
gorias principales que ayudara a la solucion de nues-
tro problema.

7.3 Nativos Digitales

Nacieron en la era digital y son usuarios permanen-
tes de las tecnologias con una habilidad consuma-
da. Su caracteristica principal es sin duda su tecno-
filia. Sienten atraccion por todo lo relacionado con
las nuevas tecnologias. Con las TIC (Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion) satisfacen sus
necesidades de entretenimiento, diversion, comuni-
cacion, informacion vy, tal vez, también de formacion.
Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el apren-
dizaje y los juegos de nuevas formas: absorben rapi-
damente la informacion multimedia de imagenes y
videos, igual o mejor que si fuera texto; consumen
datos simultaneamente de multiples fuentes; espe-
ran respuestas instantaneas; permanecen comunica-
dos permanentemente y crean también sus propios
contenidos. Forman parte de una generacion que ha
crecido inmersa en las Nuevas Tecnologias, desar-
rollandose entre equipos informaticos, videoconsolas
y todo tipo de artilugios digitales, convirtiendose los
teléfonos moviles, los videojuegos, Internet, el email

y la mensajeria instantanea en parte integral de sus
vidas y en su realidad tecnologica. Navegan con flu-
idez; tienen habilidad en el uso del raton; utilizan
reproductores de audio y video digitales a diario; to-
man fotos digitales que manipulan y envian; y usan,
ademas, sus ordenadores para crear videos, present-
aciones multimedia, musica, blogs, etc. A los nativos
digitales les encanta hacer varias cosas al mismo ti-
empo: son Mmultitarea. Afrontan distintos canales de
comunicacion simultaneos, prefiriendo los formatos
graficos a los textuales. Utilizan el acceso hipertextu-
al en vez del lineal. Funcionan mejor trabajando en
red. Y prefieren los juegos al trabajo serio. Destacan
la inmediatez en sus acciones y en la toma de deci-
siones. Acercandonos al area de la psicologia, el na-
tivo digital en su ninez ha construido sus conceptos
de espacio, tiempo, numero, causalidad, identidad,
memoria y mente a partir, precisamente, de los obje-
tos digitales que le rodean, pertenecientes a un en-
torno altamente tecnificado. Hay quien sostiene que
el crecimiento en este entorno tecnoldgico puede
haber influido en la evolucion del cerebro de aquel-
los individuos. En concreto, se investiga el efecto de
los juegos electronicos en algunas habilidades cog-
nitivas y la generacion incluso una nueva estructura
neuronal en los individuos. Sin duda, su actividad con
la tecnologia configura sus nociones sobre lo que es
la comunicacién, el conocimiento, el estudio/apren-
dizaje e, incluso, sus valores personales. Y, en resu-
men, podria afirmarse que los nativos digitales, lejos

Andrés Alonso Sarasty Benavides



de ser una moda temporal, parecen ser un fenome-
no que abarca el conjunto de una generacion y que

crece firmemente (Garcia, Portillo, Romo, Benito,

s.f).

7.3 Gamificacion

Segun Karl. M. Kapp (2012), gamificacion es la uti-
lizacion de mecanismos, la estética y el uso del pens-
amiento, para atraer a las personas, incitar a la ac-
cion, promover el aprendizaje y resolver problemas
(p.9).

La gamificacion hace mas facil la interiorizacion de
conocimientos de una manera mas ludica, generan-
do asi una experiencia positiva en el usuario. (IlEMD,
s.f); tiene como objetivo principal influir en el com-
portamiento de las personas, la conducta psicologica
y social del jugador, independientemente del placer
de las personas durante la realizacion de la actividad
del juego; como también produce y crea experien-
cias, crea sentimientos en las personas dando lugar a
un notorio cambio del comportamiento en éstas.

El uso de determinados elementos presentes en los
juegos como puntos, barras, niveles, avatar, insignias,
etc; se utilizan de estimulos para que los jugadores
incrementen su tiempo en el juego, asi como su in-
terés a seguir en él. (Diaz, Troyano, s.f).

Para comprender mejor la gamificacion y sobre todo

sUu uso en el ambito de la educacion es necesario
explicar los elementos de juego mencionados ante-
riormente:

La base del juego: donde se encuentra |la posibilidad
de jugar, de aprender, de consumir (la informacion
del producto que se desee transmitir) y la existencia
de un reto que motive al juego. También es impor-
tante la instauracion de unas normas en el juego, la
interactividad y el feedback.

Mecanica: La incorporacion al juego de niveles o in-
signias. Generalmente son recompensas que gana la
persona. Con esto se fomenta el deseo de querer su-
perarse, al mismo tiempo que recibe informacion del
producto.

Estetica: El uso de imagenes gratificantes a la vista
del jugador.

ldea del juego: EI objetivo que se pretende conse-
guir. A través de estas mecanicas de juego el jugador
va recibiendo informacion, en ocasiones percepti-
bles solo por su subconsciente. Con esto se logra que
simule ciertas actividades de la vida real en la virtual
y de esta manera adquiera habilidades que quizas
antes no tenia.

Conexion juego-jugador: Se busca un compromiso
entre el jugador y el juego. Para ello hay que tener
en cuenta el estado del usuario. El jugador tiene que
encontrar con relativa facilidad lo que esta buscando,
ya sean los botones que necesite o las instrucciones
del juego. Si no encuentra con relativa facilidad lo
gue busca, creara un estado de frustracion hacia el
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juego, y la relacion jugador-juego sera negativa.
Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores,
pueden ser jovenes, adultos, estudiantes, etc. Kapp,
por la diversidad que se encuentra de jugadores re-
aliza una division entre los jugadores que esten dis-
puestos a participar en el proceso de creacion y que
se sentiran motivados a actuar en el juego, y las que
Nno.

Motivacion: La predisposicion psicologica de la per-
sona a participar en el juego es sin duda un des-
encadenante. Una consideracion respecto a la mo-
tivacion en la gamificacion es que "ni sin suficientes
desafios (aburridos) ni con demasiados (ansiedad vy
frustracion). Hay que buscar un téermino medio entre
la dificultad del juego para que el sujeto no se vea
incapaz de conseguir el objetivo, y por tanto deje el
juego, o todo lo contrario, que el juego se presente
tan facil de resolver que no tenga atractivo para el
jugador.

Promover el aprendizaje: la gamificacion incorpora
técnicas de la psicologia para fomentar el apren-
dizaje a través del juego. Técnicas tales como la asig-
nacion de puntos y el feedback correctivo.
Resolucion de problemas: Se puede entender como
el objetivo final del jugador, es decir, cumplir el ob-
jetivo, resolver el problema, anular a su enemigo en
combate, superar los obstaculos, etc. (Diaz, Troyano,
s.f).

Existen otros elementos como el reto, el cual es in-

dispensable en los videojuegos; tiene una consider-
able carga psicologica vy el principal fin es influir en
el comportamiento del usuario. En este caso la psi-
cologia expresa la necesidad del jugador de conse-
guir superar sus expectativas o las expectativas que
el juego le impone: conseguir el reto es un ejemplo
de superacion para el usuario (Przybylski, 2010 en Al-
brecht 2012).

Con lo anterior mencionando a los autores se trata de
demostrar, la importancia del uso de los videojuegos
y gamificacion para el aspecto cognitivo del usuario.

La gamificacion tiene una serie de elementos de ha-
bitual uso; estos elementos a su vez tienen una gran
carga psicologica que interviene en que el usuario
esté mas tiempo en el juego, que colabore y sobre
todo que aprenda gracias al contenido de la infor-
macion que recibe durante su permanencia en el
juego. De esta forma se consigue que el jugador
obtenga ciertos conocimientos de los que carecia,
ademas de conocer este tipo de juegos con el fin de
que lo consuman, en este caso, para fines educativos.
(Diaz, Troyano, s.f).
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8. Estado del Arte

8.1 Dumb ways to die

Fecha: 2009-09-21

Autores: Julian Frost, John Mescall, Pat Baron:
Objetivo: Es una campana publicitaria desarrollada
por la agencia McCann Melbourne para Metro Trains,
responsables de la red de transporte ferroviario de
Melbourne (Australia). Su objetivo era promover la
seguridad cerca de las vias de tren. Aunque solo es-
taba dirigida a Melbourne, se convirtio en un éxito
viral mundial gracias a su video musical, con mas de
80 millones de vistas en YouTube, y su uso de otras
plataformas.

Descripcion: Se presentan una serie de situaciones
en las que se corre peligro y solo podra salvar a los
protagonistas si se entra en juego con los dedos.

En el juego se suman puntos cada vez que se salve
a nuestro amigo de una muerte mas que asegura-
da. Sin embargo los actos de heroicidad deberan ser
cada vez mas rapidos e instantaneos, debido a que
la barra de tiempo, situada en la parte superior de la
pantalla, se gastara cada vez mas y mas velozmente.
Para salvar al protagonista tan solo debe seguir las
instrucciones en pantalla y, una vez se haya jugado
varias veces, se habran repetido algunas de las es-
cenas y se aprendera mas rapidamente la forma de

librarse de la muerte.

Estas situaciones van desde el borde de una boca de
metro, la via del tren, un bano tranquilo con piranas
hasta un momento para saborear un perro caliente
con mostaza.. Asi dicho todo esto no suena nada di-
vertido, pero cuando se entra en materia el usuario
no podra parar de jugar.
Caracteristicas técnicas:
juego.

Aplicacion movil - Video-
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TAP AS FAST
AS YOU CAN

Run!

Imagen 3. Minijuegos - Interaccion

Imagen 2. Inicio del juego

8.2 Five minutes GS

Fecha: 2014-11-19

Autores: MAXIMILIAN NIEMANN, FELIX FAISST
Objetivo: Los jugadores tienen que dejar el personaje
principal se convierta en un zombie al mantenerlo
centrado en sus memorias, que aumente la parada
del juego colocando al usuario directamente en la
historia.

Descripcion: Cuenta la historia de un padre vy su hija
gue se encuentran bajo el ataque de una tropa de
zombies y para sobrevivir necesitan de la ayuda del
usuario que tiene que cumplir con algunos retos de
destreza en su computadora o tablet.
Caracteristicas técnicas: Pelicula interactiva - Video-
juego.

W T
FIVE T B o

el

Imagen 4. Inicio del juego Imagen 5. Interaccion con el usuario

8.2 Re-Missions

Autores: Fundacion Hopelab

Objetivo: fue el primer videojuego probado cientifi-
camente para mejorar la salud de las personas
jovenes con cancer.

Descripcion: Los jugadores entran en el cuerpo hu-
mMmano como robots microscopicos para combatir

el cancer a nivel celular Armados con armas y su-
per-poderes, como la quimioterapia, antibioticos vy
las celulas inmunes del cuerpo, los jugadores rafaga
contra las células cancerosas en los escenarios que
las estrategias del mundo real paralelos para la lu-
cha contra el cancer. Los pacientes aprenden acerca
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de lo que esta sucediendo dentro de sus cuerpos,
adqguieren un sentido de poder y control sobre su
enfermedad, y participar mas activamente en su

tratamiento

Caracteristicas técnicas: Videojuego

Imagen 6. Inicio del juego

Imagen 7. Interaccion con el usuario

TRABAJO DE CAMPO
9. Metodologia de investigacion

9.1 Objetivos

1. Determinar la informacion apropiada con relacion
a la donacion de organos y tejidos, para presentar al
publico objetivo.

2. Importancia del uso de videojuegos en la transfor-
macion social de forma consciente, activa y directa.
3. Importancia del uso de la gamificacion para influir
y motivar a los estudiantes a la donacion de organos
y tejidos.

4. Determinar los actos qgue mueven o hacen cambiar
de parecer a los estudiantes en cuanto a emociones
O sentimientos.

5. Recopilar informacion de los estudiantes acer-
ca del uso con aparatos electronicos, aplicaciones
moviles en tiempo de ocio.

6. Recopilar informacion de pacientes que han sido
donantes o receptores de un organo o tejido, famil-
iares que han estado en la situacion de decidir si su
familiar donara los organos.
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9.1 Instrumentos

Médicos especialistas en trasplantes de 6rganos y
tejidos de la Fundacion Valle del Lili.

- Reunion

- Cualitativa

- Respuesta abierta

- No Estructurada ( preguntas no estructuradas)

Se solicita una reunion para brindar informacion
acerca de donacion de organos y tejidos con exper-
tos que hacen parte de esta area en la Fundacion
Valle del Lili, la informacion brindada se realizd por
la Doctora Karen Torres, Coordinadora de trasplantes
y la participacion de la Enfermera Patricia Echeverry,
Coordinadora del programa de trasplantes; Se realiza
una exposicion de todo lo relacionado con el tema
y se establece un dialogo expositor-auditorio para
aclarar dudas sobre |la informacion incompleta en el
marco teodrico, como tambiéen se aclaran dudas so-
bre el proceso con la donacion de organos y tejidos,
obteniendo la informacion correcta y de este modo
poder desmentir los mitos que se generan en las per-
sonas acerca de todo lo relacionado con la donacion.
Se genera este tipo de dialogo entre las personas
para tener una mayor profundizacion acerca de un
tema que haya sido superficial en la investigacion
inicial.

Estudiantes

- Entrevista Grupal
- Cualitativa

- Respuesta abierta
- Semi-estructurada

Se realiza una entrevista grupal donde se presenta
el tema de investigacion y se conduce hacia estudi-
antes de colegios el cual es el publico objetivo del
proyecto de investigacion, creando una conversacion
con preguntas semi-estructuradas con la finalidad de
que los estudiantes puedan dar su opinidon o punto
de vista, sin restriccion alguna con relacion a la don-
acion, tambien si el entrevistador en algun momento
requiere obtener mas informacion, a cerca de un ar-
gumento dado por el publico entrevistado este tipo
de discusion es la adecuada para realizar la inter-
vencion. Se elige la entrevista porque permite dar
cuenta de las expectativas que tienen estas persona
acerca de la donacion de organos y tejidos, al igual
gue ayuda a determinar el medio por cual sera trans-
mitida la informacion y de quée manera se difundira.

Experto en videojuegos
- Reunion
- Cualitativa

- Respuesta abierta
- No estructurada
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Se coordina una reunion con el Profesor Guillermo
Alvarez, Disenador de medios interactivos experto en
el tema de videojuegos, se presenta el tema de in-
vestigacion y cuales son los objetivos a desarrollar;
se propone el tema de gamificacion y una posible
solucion del medio por el cual se aportara la infor-
macion al publico. Al igual que las anteriores entrev-
istas o reuniones realizadas, este tipo de discusion vy
forma para obtener la informacion, genera un inicio
para realizar preguntas de acuerdo a las respuestas
gue vayan surgiendo mientras se mantiene la conv-
ersacion.

9.2 Analisis

Médicos especialistas en trasplantes de 6rganos y
tejidos de la Fundacion Valle del Lili.

Se recaudo toda la informacion relevante a este tema
como cual es el proceso y la informacion correcta
acerca de los mitos, que se generan en las personas
con el tema de donacion, en cuanto a mitos o falta
de informacion con respecto a religion, trafico de or-
ganos, enfermedades y/o edad.

Se nombran los mitosy se da respuesta a cada uno de
ellos con la informacion correcta, sobre “la historia de
un hombre que se levantd una mahana después de
una fiesta y se encontro en una banera llena de hielo.

Alguien le habia robado los rinones y los habia ven-
dido en el mercado negro”, en este caso esta historia
es imposible y no existe ningun caso documentado.
El proceso de union de donantes con receptores es
complejoy requiere la participacion de profesionales
meédicos expertos en este tema asi como de muchas
pruebas o examenes. EI comprar o vender organos
humanos en Colombia es ilegal; "Las personas famo-
sas y con dinero avanzan por la lista de espera de tra-
splantes mientras que las personas ‘"normales” tienen
gue esperar mas tiempo para recibir un trasplante’,
la posicion en la lista de espera no tiene en con-
sideracion elementos como la raza, edad, ingresos vy
clase social. Los elementos que si se tienen en cuen-
ta son el tamano del 6rgano, la urgencia méedica, la
ubicacion geografica, tipo de sangre, la compatibili-
dad de los tejidos y el tiempo de espera. "Los drganos
gue donan son para extranjeros y personas gue nNo
viven aca en Colombia y los envian para otros paises’,
existe una lista de pacientes en espera que es a nivel
nacional, los pacientes en esta lista son colombianos
gue viven en colombia, no hay personas extranjeras y
si hay extranjeros son personas que tienen la nacio-
nalidad colombiana, que estan radicados en colom-
bia hace muchos anos y que cotizan en la eps hace
mas de dos anos. “Si sufro un accidente y el hospital
sabe que soy un donante de organos, los medicos no
trataran de salvarme la vida’, todos los profesionales
de la salud haran todo |lo posible para salvar la vida
de las personas; La extraccion de organos y tejidos se
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realiza una vez ya no puedan salvarle la vida y se haya
declarado muerto. Un equipo de meédicos totalmente
diferente se dedica a consumar la extraccion de orga-
nos. “Mi religion no aprueba la donacion de 6rganos’,
la mayoria de las religiones aceptan la donacion de
organos. Determinadas religiones |lo dejan a decision
propia y otras lo promueven, lo consideran un acto
caritativo. "Mi familia debe responder con los gastos
medicos para la donacion de organos’, los familiares
Nno asumen ningun costo por el proceso de donacion.
‘He tenido muchas enfermedades alrededor de mi
vida. Por esta razon mis organos no son aptos para
ser donados’, una sola persona puede salvar o mejo-
rar la calidad de vida a mas de 55 personas. Un grupo
experto en esto son los encargados de determinar
gué organos son aptos para realizar un trasplante.
‘Mi edad no es apta para que se puedan usar mis or-
ganos, soy demasiado joven o demasiado viejo’, No
hay limites de edad para la donacion de organos.
La utilizacion de los organos depende de la salud
del organo, no de la edad del donante. "La donacion
de organos vy tejido, me dejara el cuerpo deforme vy
con mala presentacion para el funeral”, los médicos
utilizan técnicas y procedimientos adecuados para
extraer los organos de manera que la donacion no
cambia el aspecto de la persona que ha muerto.

Por otro lado, resaltan que el organo que mas de-
manda tiene en Colombia es el rinon, debido a que
la poblacion tiene una incidencia alta en hiperten-
sion, diabetes y estas son enfermedades progresivas y

cronicas que van hacer que se deteriore las funciones
de los rinones hasta llegar a un punto donde se tiene
qgue estar en dialisis peritoneal, y lo Unico que puede
mejorar la calidad de vida de estas personas es el tra-
splante de este organo.

Hacen una aclaracion en cuanto a la nueva ley que
convierte a todas las personas como donantes, antes
de la ley las personas no tenian una opinion clara
de si eran o no donantes y lo que valia era que se
realizaba una entrevista familiar y se solicitaba la au-
torizacion de los familiares de mayor grado de con-
sanguinidad, la esposa y los hijos son los encargados
de tomar la decision, si no se da este caso la per-
sona mMmas cercana es la encargada de tomar la de-
cision. Ahora todos los colombianos somos donantes,
las personas que no quieran serlo, tienen que dejarlo
documentado, deben dirigirse a una notaria y hacer
un documento legal donde notifiguen que no quie-
ren ser donantes y hacerlo llegar al instituto nacio-
nal de salud o notificarlo en su eps, con esto queda
un registro a nivel nacional de las personas que no
qguieren ser donantes, mas sin embargo este tema es
delicado e involucra el tema del duelo que esta pas-
ando una familia, un momento inesperado de mucho
dolor, y otros factores como la falta de sensibilizacion
frente a este tema, lo cual hace que aplicar la ley no
sea tan facil, lo cual para los medicos es dificil llegar
a imponer a un familiar que su hijo, su esposo o fa-
miliar sea donante si ellos no quieren, asi se tenga
el permiso de la ley es muy dificil hacer entender a

Andrés Alonso Sarasty Benavides



estas personas que a su familiar se les extraeran los
organos para ser donados, por tal motivo lo que se
necesita es educacion y sensibilizacion para que to-
das las personas no se impongan a este proceso.

Se analiza que el principal problema para que las
personas no se conviertan en donantes es |la falta de
informacion que se tiene con respecto a la donacion,
por ello se realiza énfasis en este tema y se pide ex-
plicar cada uno de los mitos que existen y cual es la
informacion correcta que hace que desmienta cada
uno de ellos.

Estudiantes

Se realizan preguntas para aclarar y resolver el prob-
lema, a cual seria el medio por el que se va a trans-
mitir la informacion, como seria la interfaz, los colores
acordes al tema y lo relacionado a juegos, videos o
aplicaciones que usan frecuentemente; con respecto
a esto se pudo evidenciar el uso de smartphone en la
mayoria de las personas, uso de aplicaciones moviles
qgue utilizan en el tiempo de ocio, como juegos de
todo tipo (accion, roles, puzzles, carreras, etc.), Uso
de redes sociales como facebook, instagram, twitter
y snapchat, en cuanto a colores, objetos y formas que
les Ilame la atencion mencionaron el uso de buenas
combinaciones de colores que tengan armonia en
una interfaz, que llamen la atencion del usuario, los
mantenga entretenidos y se logre enganchar con la
interfaz; como tambiéen que los objetos sean de facil

entendimiento y visualizacion, se tenga en cuenta el
uso de objetos o graficos para dar una explicacion; se
evidencia que mostrar el instrucciones es importante
en el inicio de una aplicacion para poder entender
de como se debe utilizar las aplicaciones, como tam-
bien que estas sean faciles de usar y de entender en
cuanto a la interaccion usuario-smartphone.

Experto en videojuegos

Tener en cuenta los objetivos especificos y como de
esta manera se |los puede mostrar y volverlo juego o
mecanicas de juego, si es un mito tener en cuenta lo
gue se va a mostrar, un ejemplo podria ser en cuanto
al trafico de organos, representar a la persona que
roba los organos y que de alguna manera el usuario
tenga que derrotarlo, y de esta manera construir re-
tos u objetivos para los otros mitos; después de esto
se podria mostrar una seccion donde se muestra la
informacion correcta y se desmienta lo que se piensa
con respecto a esto; y que esta manera sea un juego
de plataformas o un puzzle o encontrar un objeto
perdido, etc. Siempre resaltando el objetivo general
gue es brindar la informacion adecuada con respecto
a la donacion de organos vy tejidos.

El experto propone que a partir de los mitos que ex-
isten en las personas se genere cierto tipo de mini-
juegos, donde se puedan convertir en los enemigos
y el usuario sea un héeroe, o encontrar la manera de
mostrar los mitos y despues de que el usuario logre
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el objetivo, se muestre una animacion informativa de
diez segundos donde se muestre la informacion cor-
recta; Aconseja poner esto en una aplicacion y que
los juegos sean random; por otra parte recomienda
gue sea portable por el tipo de publico al que esta
dirigido el proyecto, ya que es facil que todo el mun-
do la pueda tener y se pueda difundir.

Cabe resaltar que no se debe caer en una burla al pre-
sentar la informacion a través de un juego, mostrando
la informacion incorrecta y repercutir erroneamente
en las personas. El experto también propone hacer
capitulos web, comerciales o cortinillas con anima-
ciones exponiendo el tema ya que este es mas infor-
mativo.

Por ultimo se nombra la gamificacion a lo cual el
profesor da una definicion, y es como se pueden in-
volucrar tematicas de juego o actividades de juego
en actividades que no tengan nada que ver con el
juego, volver algo cotidiano mas interesante a partir
de mecanicas de juego.

10. Determinantes de diseno

10.1 Determinantes sobre qué debe hacer

-Brindar la informacion correcta con lo relacionado
a donacion de organos y tejidos, su proceso, religion,
tréfico de drganos y/o enfermedades.

-Crear concientizacion para la donacion de organos y
tejidos; al igual que mostrar los beneficios que puede
tener una persona que reciba un trasplante.

-La informacion que se presente debe incentivar a los
usuarios a ser donantes.

10.2 Determinantes como debe verse

-La interfaz debe tener graficos, colores, animaciones,
textos y sonidos adecuados para jovenes, y de esta
manera poder brindar precision en la informacion.

-La interfaz debe ser clara al presentar la informacion
y ser facil de captar por los usuarios.

-Crear una representacion con el usuario, donde
pueda mostrar lo necesario de que una persona reci-
ba un trasplante.

10.3 Determinantes sobre su
funcionamiento

- Mantener la atencion del usuario mediantes an-
imaciones y respuestas fluidas, con el fin de evitar la
dispersion y que este no salga de la interfaz.
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-Mostrar

informacion de una forma amigable de
manera que los receptores lo lean y comprendan, fa-
cil y eficientemente.

PROCESO DE DISENO
11. Propuestas de diseno
11.1 Aplicacion movil-Videojuego

cQue es?

Es una aplicacion movil que propone un juego, en
el cual se presenta la informacion con metaforas

de juego, con respecto a los mitos que las personas
tienen con relacion a la donacion de organos y teji-
dos, también se presentara cortos animados con la
verdadera informacion acerca de este tema.

¢Como funciona?

Para empezar al juego se presenta en la orientacion
horizontal del celular, se presenta el logo del juego
y algunas instrucciones para iniciar ya que las proxi-
mas instrucciones de juego se van mencionando a
lo largo de la aplicacion, cabe aclarar que son mini-
juegos los que estan mostrando cada una de la
informacion con respecto a los mitos. El usuario se
convierte en un tipo de héroe y debe cumplir cada
uno de los retos que se proponen, mediante mov-
imientos del celular, toques en la pantallas, entre

otros con el objetivo de que al final salvara la vida
de los personajes.

¢Para quién funciona?

La aplicacion tiene un publico definido, el cual son
estudiantes de bachillerato de los colegios de la ciu-
dad de Cali, pero la informacion y los recursos graf-
icos que se plantean estan dirigidos a todos los es-
tudiantes de los colegios de la ciudad de Cali.

¢.Donde funciona?

En el colegio al momento de realizar la exposicion
del tema, y en cualquier sitio siempre y cuando los
profesores autorice el uso de los smartphone, como
tambien en los hogares o sitios donde el usuario
desee hacer uso del juego.

¢Cuando funciona?
Siempre que el usuario desee hacer uso de esta apli-
cacion.

11.2 Documental interactivo

¢Que es?

Es un documental interactivo el cual contiene visual-
izacion de datos, informacion, hechos reales con re-
specto a la donacion de organos y tejidos, donde el
usuario puede manipular el sentido del documental.
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¢Como funciona?

Se presenta el documental con testimonios de las
personas e informacion que tienen en cuanto a todo
el proceso de donacion y trasplantes, como también
animaciones que brinden soporte al tema principal
gué son los mitos y la falta de informacion que las
personas tienen para desistir de ser donantes. El usu-
ario esta en la capacidad de elegir cual de todos los
videos y animaciones desea ver, asi como elegir infor-
macion para profundizar sobre el tema.

¢Para quién funciona?

La aplicacion tiene un publico definido, el cual son
estudiantes de bachillerato de los colegios de la ciu-
dad de Cali, pero la informacion y los recursos graf-
icos que se plantean estan dirigidos a todos los es-
tudiantes de los colegios de la ciudad de Cali.

¢;Donde funciona?

En el colegio al momento de realizar la exposicion
del tema, y en cualquier sitio siempre y cuando los
profesores autorice el uso de los smartphone, tablet
O computadoras; como tambien en los hogares o si-
tios donde el usuario desee hacer uso del juego.

¢Cuando funciona?

En exposiciones con relacion al tema cuando las en-
tidades como, la Fundacion Valle del Lili o los cole-
gios estén interesados en presentar a los estudiantes.

11.3 Instalacion interactiva

cQue es?

Es una instalacion interactiva la cual contiene visu-
alizacion de datos, informacion, hechos reales con
respecto a la donacion de organos y tejidos, donde
el usuario puede interactuar con un personaje con
movimientos a travées de un kinect, cumpliendo una
serie de retos o minijuegos con respecto al tema, te-
niendo un objetivo final donde pueda recibir algo
fisico como un premio.

¢Como funciona?

Los usuarios podran interactuar con personajes me-
diante acciones fisicas que seran captadas por un
sensor de movimiento en este caso un Kinect, cum-
pliendo objetivos o retos que seran planteados con
respecto a los mitos que las personas tienen a cerca
de la donacion de organos y tejidos.

¢Para quién funciona?

La aplicacion tiene un publico definido, el cual son
estudiantes de bachillerato de los colegios de la ciu-
dad de Cali, pero la informacion y los recursos graf-
icos que se plantean estan dirigidos a todos los es-
tudiantes de los colegios de la ciudad de Cali.

¢.Donde funciona?

En el colegio o espacio donde se quiera realizar la
exposicion del tema.
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¢Cuando funciona?

En situaciones donde se quiera tratar el tema por
parte de la Fundacion Valle del Lili o los colegios, que
estén interesados en presentar a los estudiantes.

11.4 Matriz entre determinantes vs pro-
puestas

Si Sl Sl
S Si Sil
S Sl S|
Sl Sl Sl
S| Sl S|
S NO NO
S Si S|
Sl NO S|

S| NO S|

S S| Sil

12. Propuesta final

Después de realizar una evaluacion a las propuestas
y fundamentandose en las determinantes de diseno
desarrolladas a partir de la investigacion teorica y la
informacion recolectada en el trabajo de campo, se
da resultado a la propuesta de la aplicacion mov-
il-videojuego, pero cabe resaltar que a esta propues-
ta se le realizaron algunos cambios a medida que se
realizaban pruebas, reuniones con el tutor y profe-
sores a los cuales se solicitaba asesoramiento.

‘Que es?

Es una aplicacion web que propone un juego, en

el cual se presenta la informacion con metaforas, con
respecto a la donacion de organos vy tejidos, tambiéen
se presentara cortos con la verdadera informacion
acerca de este tema.
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¢Como funciona?

Consta de un juego que informa a los estudiantes so-
bre el principal problema de la donacion de organos
y tejidos, en el transcurso de cada uno de los juegos
se presentaran los mitos y la informacion que desmi-
ente a estos, como también algunos beneficios de
realizar este acto de donacion. El juego trata sobre
un robot el cual debe derrotar enemigos que son los
mitos, el personaje recogera objetos donde sumara
puntos que al final podra redimir por premios fisi-
cos. La pagina web consta de una ventana de juegos,
una ventana de informacion donde encontrara mas
detalles de los mitos y una ventana de los premios
gue podra canjear por los puntos acumulados en los
niveles.

¢Para quién funciona?

La aplicacion tiene un publico definido, el cual son
estudiantes de bachillerato de los colegios de la ciu-
dad de Cali, pero la informacion y los recursos graf-
icos que se plantean estan dirigidos a todos los es-
tudiantes de los colegios de la ciudad de Cali.

¢.Donde funciona?
En el colegio o espacio donde se quiera realizar la
exposicion del tema.

¢Cuando funciona?

En exposiciones que se realicen a cerca de este tema,
para apoyar y ensenar de una manera diferente con
el uso de nuevas tecnologias.

EJECUCION DE LA PROPUESTA

Introduccidén

Esta propuesta permite informar a los estudiantes
sobre la donacion de organos y tejidos, creando
conocimiento en los usuarios y principalmente que
comprendan el problema que hace que las perso-
nas desistan de ser donantes, el cual es la desinfor-
macion, la falta de conocimiento y los mitos que se
han generado con relacion a la donacion y trasplant-
es de organos vy tejidos.

En el juego se hace una analogia de los organos de
los seres humanos con las partes o armadura de un
robot, de esta manera logrando dar un significado a
la importancia que tiene cada una de nuestros orga-
nos, lo primordial que son y su buen funcionamiento
en el cuerpo humano o en este caso, que el robot
tenga completas sus partes para poder marchar bien.

Ademas del juego, se podra encontrar en la web una
ventana de informacion con los principales mitos
gue se han generado en la sociedad y su respectiva
informacion que desmienten cada uno de ellos, por
otra parte se propone un puntaje dentro del juego, el
cual el usuario podra utilizar para reclamar premios
dependiendo de cuanto haya acumulado.
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El juego personifica al usuario en el personaje prin-
cipal de este, asi como a las acciones y animaciones
gue se muestran en el juego con similitud a la don-
acion y trasplante de organos y tejidos. EI robot de-
bera derrotar los mitos los cuales estan representa-
dos por un enemigo gque estan en cada nivel, estos
niveles contienen varios mitos que se podran conoc-
er por medio de animaciones gque se mostraran a lo
largo del juego asi como la informacion correcta de
porque este mito es falso, al terminar cada uno de
estos. El robot se encuentra en una situacion similar
al estudiante, enfrentando un mito; el robot lo der-
rotara con su arma en el juego y el estudiante con el
conocimiento obtenido en el juego. Tambien podra
ver la similitud entre transferir y trasplantar ciertas
partes para obtener un buen funcionamiento tanto
en el robot como en el ser humano.

13. Logotipo

Logotipo principal

S@) @ »l@))\\)/a{ )Ny

l DONACION DE ORGANOS Y TEJIDOS .

Otros usos del logotipo

A
SOY DONANTRE

DONACION DE ORGANOS Y TEJIDOS
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14. Personajes del juego Enemigos secundarios
Personajes principales Nivel 1 Nivel 2

i ) J )]
Nivel 1 Nivel 2 o ¢ ’ (
N

IO

15. Objetos a recoger

Objetos que dan habilidades a los personajes
Enemigos principales

Nivel 1 Nivel 2 \ } ‘ ‘ o

@
A=)

Objetos que suman puntos

o
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16. Secuencia de uso

Presentacion e inicio del juego

B
e S
. ¢ 4

S (@) ¢ DONANT‘E

Pantalla de Inicio
Esta es la primer pantalla que aparece
cuando se acceda a la aplicacion.
Se muestra el logo y el boton de inicio.

o O

HOLA SOY DOLU Y TE VOY A REPRESENTAR
A TI EN ESTA EXPERIENCIA DE JUEGO.
~ .
= y

Presentacion del juego
Se muestra un video en el cual se con-
textualiza al usuario acerca del juego y
de la donacion y trasplante de organos
y tejidos.

Pantalla de registro
En esta pantalla el usuario debe realizar
el proceso de registro para obtener una
cuenta, que le servira para guardar los
puntos obtenidos dentro del juego.
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LOS VICTUS TE INFECTARAN Y QUITARAN PUNTOS PERO
NO PODRAN QUITARTE VIDAS Y AL FINAL PODRAS
DONAR TUS PARTES A TU COMPANERO, RECUERDA

QUE LAS ENFERMEDADES NO TE COHIBEN DE

DONAR TUS ORGANOS, EN ESTE CASO

TODAS LAS PARTES DEL ROBOT...

— ——

Pantalla de inicio de sesién
El usuario despueées de haberse registrado
debera iniciar sesion para poder acceder
a la aplicacion. Si no se ha registrado se
muestra el enlace para poder hacerlo.

Pantalla principal de la web
En esta pantalla el usuario podra tener
acceso al juego, se muestra los niveles y
las instrucciones de cada uno de ellos;
ademas la pantalla de premios y de
informacion adicional de los mitos.

——

Instrucciones al iniciar los niveles
Antes de iniciar los niveles se presentara
unas instrucciones adicionales en cuan-
to a la dinamica de juego y una breve
explicacion del juego con respecto a la

donacion o los trasplantes.

MITO

ESTOS SON ALGUNOS DE LOS MITOS QUE SE HAN

GENERADO EN LA DONACION DE GRGANOS Y
TEJIDOS CON RELACION A LAS
ENFERMEDADES:

- SI TUVE CANCER O UNA

ENFERMEDAD INFECCIOSA
YA NO PUEDO DONAR

- NADIE VA A QUERER MIS

Y =
SRGANOS POR MI EDAD ©
CONDICION MEDICA .

———

Presentacion de los mitos
En cada uno de los niveles se muestra
esta interfaz a los usuarios, mediante un
video, donde se da a conocer un mito,
con el cual esta relacionado cada nivel.
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ZPORQUE EL MITO ES FALSO?

LA CIRUGIA DE DONACION DE SRGANOS, ASf cOMO EL
TRASPLANTE DE SRGANOS O TEJIDOS, SOLO ES
POSIBLE REALIZARLAS POR MEDICOS ESPECIALISTAS....

-—

Pantalla de juego
Después de haber presentado lasinstruc-
ciones y el mito correspondiente a cada
nivel, se inicia el juego, donde muestra
los elementos que ha recogido, los pun-
tos acumulados y un boton de pausa.

DATO IMPORTANTE

TEN EN CUENTA QUE CON LA DONACION DE ORGANOS
DE UNA PERSONA, SE PUEDEN BENEFICIAR
HASTA 55 PERSONAS...

Pantalla Dato importante
En un punto intermedio de los niveles,
el juego se pausa y se muestra una de
estas pantallas dando a conocer los ben-
eficios de la donacion y trasplantes.

Pantalla de juego
Después de haber presentado las in-
strucciones y el mito pertinente a cada
nivel, se inicia el juego, donde muestra
los elementos que ha recogido, los pun-
tos acumulados y un boton de pausa.

Pantalla Transicion niveles
En un punto intermedio de los niveles, el
juego se pausa y se muestra una de estas
pantallas dando a conocer los beneficios
de la donacion y trasplantes, ademas de
el puntajes por los objetos recogidos.
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Pantalla principal Nivel 2
Esta es la pantalla principal, a diferencia
que esta seleccionado el Nivel 2, cada
nivel o mision tiene un color
determinado.

Pantalla de juego 2
En este nivel, como en todos los niveles
se da muestra los videos con las instruc-
ciones y el mito correspondiente a cada
nivel, se muestra los elementos que ha
recogido, los puntos acumulados y un
boton de pausa.

e ——

Pantalla informacion adicional
Se le presenta al usuario los principales
mitos, los cuales al hacer clic sobre cada
uno de ellos le despliega la informacion
justificando porque son falsos.

E|s| o] A

el e

-

Pantalla de premios
En la pantalla de premios el usuario po-
dra visualizar los puntos acumulados en
los niveles los cuales podra redimir por
alguno de los premios que se presentan
en la interfaz.
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Pantalla para enviar premios
Esta es la pantalla siguiente despueés de
haber elegido el premio. Se pide al usu-
ario la direccion y telefono para comple-
tar con los datos de envio.

-_ -

Pantalla confirmaciéon de envio
Por ultimo se muestra una ventana con
la confirmacion del envio.

17. Pruebas de usuario

Se realizan pruebas a 29 estudiantes. Dentro de estas prue-
bas se hacen dos encuestas una antes de que la personas in-
teractuen con la aplicacion y una despueées de que haya hecho
uso de esta; Con el objetivo de evidenciar si el proyecto causa
influencia en ellos y captan el mensaje o la informacion que
se les quiere transmitir.

Se realizan pruebas de opcion multiple, con respecto a la
donacion, lo cual se puede evidenciar que el 58,6% no tienen
conocimiento sobre la donaciony el 41.4% tiene conocimien-
to aungue algunos son ideas relacionadas a este tema, como
por ejemplo de peliculas, videos en redes sociales, etc.

También se evidencia que solo al 27.6% de las personas en-
cuestadas les han hablado a cerca de la donacion en sus ho-
gares o en los colegios. Lo cual es importante que este tipo
de proyectos se lleven a las instituciones ya que son lugares
donde ellos aprenden y obtienen conocimiento. Ademas
de esto se les pregunta por algunos de los mitos, para saber
si tienen conocimientos de algunos de ellos y respondan si
son verdaderos o falsos, si existen o no existen segun el con-
ocimiento que tienen y se preguntan esos Mitos en especial
porgue son los que se van a tratar en el juego. Con esto se
logra evidenciar que la gran mayoria creen que estos mitos
son verdad y que si se pueden dar en la donacion y trasplan-
tes de organos v tejidos.
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Despues de haber interactuado se realiza la otra encuesta
y se evidencia que a nivel general el 79.3% de las personas,
lograron captar el mensaje y entender la informacion que se
muestra durante la aplicacion en general y en particular el
juego. Se realizan preguntas mas especificas para determi-
nar si los mitos que se plantean en cada nivel lograron ser
entendidos y el mensaje logro ser captado, por lo cual nos
da respuesta que el 75.9% de las personas logro comprender
el mensaje del nivel 1y el 79.3% para el nivel 2. Se realizan
otras preguntas que logran evidenciar que es importante ten-
er conocimiento sobre esto, saber la importancia de ayudar
y donar, y por ultimo los usuarios dan evidencia que estarian
dispuestos a transmitir este mensaje a otras personas para
gue mejoren su manera de pensar sobre la donacion.

A parte de las encuestas realizadas, durante el tiempo que el
usuario esta en la web y en el juego se hace observacion en
cuanto al tiempo de interaccion vy la navegabilidad de la pa-
gina, se evalua la ubicacion de los objetos, si la informacion
es la adecuada, es facil de ver y entender; también en cuanto
al parametro de la descripcion de la web, lo cual esto hace
referencia a las secciones del sitio donde hay un titulo e in-
formacion, en este caso se tiene en cuenta cuando el usuario
accede a la ventana de los mitos donde hay mas informacion,
aqui se considera el contenido y la cantidad de informacion,
como: cuanto tiempo tardaban en la pagina, la interaccion
que tienen dentro de esta; y por ultimo se observa la funcio-
nalidad, que es la interaccion del usuario con el sitio, se realiza
solo observacion, pero no se puede concluir sobre este para-
metro ya que la pagina solo dispone de dos ventanas, para

saber donde el usuario interactua mas o da mas clics.

En cuanto al juego, se realiza observacion a la jugabilidad vy
se tiene presente lo complejo que pueden ser los niveles para
los usuarios, el agrado por el diseno de los niveles, personajes,
enemigo y objetos, la dinamica de juego que se plantea. De
esto se evidencio por comentarios de los usuarios y se realiza
algunos cambios con las propuestas de ellos. Por ejemplo,
nivel complejo y aburrido porque regresaba al inicio cuando
perdia.

A demas de las pruebas realizadas al publico objetivo se real-
iza una presentacion a las personas de la Fundacion Valle del
Lili, lo cual les parecio una propuesta innovadora con respecto
a este tema ya que de acuerdo a las investigaciones No existe
un proyecto de este tipo que hable de donacion y trasplant-
es de organos. Estas personas plantearon realizar una prueba
piloto con el proyecto en una sala interactiva que se creo en
la Fundacion, donde van todos los ninos hospitalizados y en-
cuentran equipos con juegos vy proyectos de este tipo.
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Encuestas antes de presentar el ¢Estaria dispuesto a donar sus érganos para ayudar a otra persona,
proyecto salvando su vida o mejorando su calidad de vida?

29 respuestas

¢Estudia en un colegio publico o privado?

29 respuestas

® s
® No

& Fublico
@ Frivado

¢En su colegio o en su hogar le han hablado a cerca de |la donacién de
organos y tejidos o trasplante de 6rganos y tejidos?

29 respuestas

® s
® No

¢ Tiene conocimiento a cerca de la donacién y trasplante de érganos o
tejidos?

29 respuestas

@ sl
@ No
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“Se desperto y le sacaron los 6rganos en una tina”

29 respuestas

@ Verdadero
@ Falso
“Existe trafico de érganos en Colombia”
29 respuestas
@ Verdadero
@ Falso

“Soy demasiado joven o demasiado viejo no puedo donar mis érganos”

29 respuestas

@ Verdadero
@ Falso

“He tenido muchas enfermedades. Mis 6rganos no son suficientemente

buenos para ser donados”

29 respuestas

@ Verdadero
® Falso
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“La donacién me dejara el cuerpo no presentable para el funeral”

2% respuestas

@ Verdadero
@ Falso

Encuestas después de presentar el
proyecto

iLogro entender cual es el mensaje del juego en general?

29 respuestas

@ Si
@ No

LY JAVER NN W Y
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¢Logro entender cual es el mensaje del nivel 1?

29 respuestas

® Si
@ No
¢Logro entender cual es el mensaje del nivel 27?
29 respuestas
® s
@ No
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¢Te gustaria que este juego lo jueguen tus padres o familiares?

29 respuestas

® si
® No
© Talvez

;Crees que es importante tener conocimiento sobre la donacién de
organos y tejidos?

29 respuestas

® si
@ No
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:Después de haber jugado estarias dispuesto a donar tus érganos para
ayudar a otra persona?

29 respuestas

®si
@® No
@ Tal vez

¢ Transmitirias el mensaje sobre la donacién para ayudar a que otras
personas mejoren lo que piensan sobre la donacion de 6rganosy
tejidos?

249 respuestas

®si
@ No
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18. Modelo de negocio

SOCIOoSs
CLAVE

*FUNDACION VALLE DEL
LILI

*EMPRESAS
PATROCINADORAS

ESTRUCTURA DE COSTES

*DESARROLLO Y MANTENIMIENTO SERVICIO WEB Y JUEG O

*LOGISTICA
*PUBLICIDAD

ACTIVIDADES
CLAVE

*CAMPANA DE
PROMOCION EN
REDES SOCIALES,
INSTITUCIONES
EDUCATIVAS
*CUMPLIR CON LOS
PREMIOS

PROPUESTAS
CLAVE

*WEB

*LOGISTICA
*PUBLICIDAD
*CONCURSOS
*CAMPANAS
*PRODUCTOS O PREMIO S

PROPUESTAS
DE VALOR

* PLATAFORMA DIGITAL
POR LA CUAL SERA
TRANSMITIDA INFORMA-
CION CON LO RELACIO -
NADO A LA DONACION DE
ORGANOS Y TEJIDOS
*BRINDAR CONOCIMIENTO
SOBRE LA DONACION
*CONOCER EL PRINCIPAL
PROBLEMA PARA QUE LAS
PERSONAS DESISTAN DE
SER DONANTES

*BRINDAR CONOCIMIENTO
SOBRE LOS MITOS Y
PORQUE SON FALSO S

RELACIONES CON
CLIENTES

*PAGINA WEB
*TELEFONO/CELULAR
*CORREO ELECTRONICO
*REDES SOCIALES

CANALES

*PLATAFORMA WEB
*CORREO ELECTRONICO
*CHARLAS EN LAS
INSTITUCIONES
EDUCATIVAS

*REDES SOCIALES

FUENTES DE INGRESOS

*PATROCINIO FUNDACION VALLE DEL LILI

SEGMENTOS DE
CLIENTE

ESTUDIANTES DE 12 A 18
ANOS DE COLEGIOS
PUBLICOS Y PRIVADOS
DE LA CIUDAD DE CALI

*PATROCINIO DE LAS MARCAS DE LOS PREMIO S
*EMPRESAS EXTERNAS
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19. Viabilidad

Desarrollo

Licencia Adobe $ 221.700
Assets Unity $ 222.300
Unity $97.300
Servicio disefador y programador $ 12.960.000
Hosting y dominio $ 400.000
Otros $ 300.000

Precio de desarrollo $ 21.300.000

20. Conclusiones

‘Es una herramienta de gran ayuda e innovadora frente a
este tema, que se debe expandir en todas las regionales de
la red nacional de donacion y trasplantes, y con la ayuda
de la fundacion se lograra este objetivo; no hay proyectos
similares con esta dinamica, que brinden esta informacion
y suplan la necesidad de que las personas cambien su per-
cepcion y acepten convertirse en donantes.”

- Jefe Patricia Echeverry, Enfermera Coordinadora de
los programa de

trasplante (pulmon, corazén, médula 6sea, rindn, hi-
gado, corneas, etc.)

- Jefe Maria Cristina Gonzalez, Coordinadora asisten-
cial del programa de

trasplante hepatico y renal, adulto y pedriatico.

- El uso de nuevas herramientas tecnologicas para la en-
senanza de distintos temas, es una buena decision al aplicar
sobre jovenes ya que genera gran impacto y despierta su
total atencion e interés.

- El proyecto logra cambiar la manera de pensar que tienen
las personas sobre la donacion de organos vy tejidos, su per-
cepcion a cerca de los mitos que se han generado en la
sociedad.
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- Brinda el conocimiento del principal problema que ex-
iste en la donacion y de este mismo modo muestra cual
es la solucion para que las personas acepten convertirse en
donantes.

Da a entender la importancia que tiene el acto de donary
gue una persona sea trasplantada, ayudando asi a mejorar
su calidad de vida o en ocasiones a salvarla.
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