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Tematica de investigacion

Es interesante como el diseno es una profesion multidisciplinar que interviene de
una manera u otra en diferentes campos de la vida diaria para solucionar
problemas y optimizar procesos con los cuales las personas llevan a cabo sus
actividades. Esta investigacién buscara estudiar mdas a fondo la relacién existente
entre el diseno y la gastronomia, disciplinas que aprovechan el potencial creativo
y sensorial de las personas, que ofrecen un abanico de oportunidades de
experimentacion ricas en posibilidades creativas, y una capacidad de intervencién
en aspectos como la salud, enfocdndose en el mantenimiento de la salud a través
de la comiday habitos de vida saludable.

"La Organizacion Mundial de la Salud sefala que uno de los factores de riesgo de las Enfermedades No
Transmisibles -ETN llamadas también crénicas, es la dieta mal sana que sumado a otros factores como
no hacer ejercicio incrementa la prevalencia de ETN como aumento de la presién arterial, mayor
glucemia, alteraciones del perfil de lipidos sanguineos y sobrepeso.

Para la intervencion de esta problemética ,las entidades gubernamentales bajo
diréctrices internacionales, impulsan iniciativas que buscan brindar apoyo para
educar a la poblacién, en maneras para adoptar medidas preventivas a través de
habitos de alimentacidn saludable; Bajo directrices de guias alimentarias
resultados de estudios rigurosos de las necesidades y disposiciones nutricionales
de cada territorio.

Desde el proyecto Ciudades Prosperas se impulsan acciones de promocion orientadas a que los nifos,
ninas y adolescentes mantengan un peso saludable a partir del consumo de alimentos con poco
contenido de grasas saturadas, dcidos grasos tipo trans, azucares libres y sal. De forma
complementaria, se promueve la actividad fisica por los beneficios que reporta para la salud fisica,
social y mental y por la contribucién que genera en la proteccién de nifos, ninas y adolescentes. La
salud se construye de una manera personal y colectiva. Desde una perspectiva personal, debemos
aprender y perpetuar hdabitos que nos lleven a tener una vida mds saludable. Desde temprana edad se
deben fomentar prdcticas saludables que sean reforzadas en la familia, el colegio y la sociedad en
general, porque en esta etapa se tienden a imitar modelos que pueden permanecer hasta la edad
adulta. Todos los esfuerzos que motiven la adopcién de hdbitos y estilos de vida saludable generardn
pequenos cambios que sumados se reflejardn en un sociedad mds saludable.” (ICBF,2013, p.5)

Todos somos responsables de nuestra salud y en cierta forma de la salud de los otros. Por lo tanto,
la invitacién es a que generemos en nosotros comportamientos sanos para que tengamos una vida
saludable y una mejor calidad de vida. Los hdbitos alimentarios inadecuados y la inactividad fisica
son importantes factores de riesgo de enfermedades crénicas. (ICBF,2013, p.13)

La alimentacion es algo primordial para todos los seres vivos. Para el ser
humano alimentarse puede llegar a ser una experiencia, para lo cual Comber
(2014) afirma: "Los alimentos tienen algo que conecta a las personas y tiene el
potencial de inspirar e involucrarnos en experiencias nuevasy excitantes", por
lo tanto en la busqueda de esas experiencias, en la disciplina de la Interaccién
Hombre Computador (HCI) se ha visto mayor interés en trabajar con alimen-
tos para conocer mas e identificar las oportunidades de diseno que se puedan
presentar en las diferentes practicas culturales, experiencias alimenticias,
salud y bienestar, para poder generar interacciones practicasy significativas. A
este campo dentro de HCI se denomina Interaccion Hombre Alimento. (HFI,
Human Food Interaction).

Envista de lo anterior, vemos que desde la disciplina de la Interaccién Hombre
Alimento se puede generar una experiencia interactiva que, utilizando la
comida como enfoque de trabajo ayudado por la tecnologia, le brinde apoyo
a las diferentes inciativas que buscan herramientas para implementar de
canales de comunicaci{on y actividades que permitan persuadir de manera
mds efectiva a la poblacion para poner en practica dichas guias alimentarias y
al mismo tiempo poder llevar un registro de su implementacién.

Por Ultimo, Francesca Zampollo, pionera del movimiento de Food Design,
disciplina que estudia la relacién entre la comiday el disefo, dijo en una entre-
vista que: Zampollo (2014)“La comida desaparece, lo Unico que queda son los
recuerdos”, tomando como base el hecho de que los alimentos generan
recuerdos en quienes los consumen, debido a su naturaleza efimera, puesto
que al consumir el alimento, este desaparece y lo que nos queda es la expe-
riencia de haberlo consumido. Por esto para un disenador trabajar con alimen-
tos implica que |a experiencia de su consumo o preparacion sea lo suficiente-
mente buena para que en las personas quede grabado ese momento ya sea
en forma de recuerdo o que genere un habito. /
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: Pregunta de investigacion

| ¢Coémo influye la Interaccion Hombre Alimento al disefiar una experiencia
interactiva con ayuda de tecnologias digitales para afianzar habitos de
| alimentacién saludable en la poblacién adulta colombiana?

| Objetivos
Objetivo General

Crear una experiencia interactiva para afianzar habitos de alimentacion
| saludables enfocados en el habito de alimentacién de racionamiento de
| porciones a ingerir, validando la influencia del uso en conjunto de metaforas

conceptuales potenciadas por el uso de tecnologias digitales en la toma de
| decisiones de alimentos a consumir.

| Objetivos Especificos

| «Comprender cudles son los elementos que conforman los héabitos de
| alimentacioén saludable.

| <Determinar qué tipo de comida es mds apta para la realizacion de una
experiencia interactiva.

| *Sensibilizar a los padres de familia para que empleen estrategias de alimentacién
que ayuden a prevenir enfermedades crénicas no transmisibles por alimentaciéon
| deficiente en sus hijos.

| «Validar la efectividad de la metéfora del semaforo alimenticio para intervenir en
los habitos de alimentacion.

| eldentificar como la tecnologia puede estimular la interaccién entre el hombrey el
alimento.

| Justificacion

VRN
|_______________________________________\2/
~

Al realizar este proyecto se busca que las personas consuman alimentos de
una manera mas balanceada al aprender acerca de la cantidad de calorias
recomendadas que deberian ingerir en un almuerzo con base en una dieta de
2500 calorias diarias. Al aprender esto se ayuda aprevenir enfermedades
causadas por una mala alimentaciény se espera que de esta forma seamos un
apoyo a las iniciativas gubernamentales que buscan promover y afianzar los
habitos de alimentacion saludable, a través de programas como“Ciudades
Prosperas” bajo la supervision del ICBF (Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar).

El proyecto servird de apoyo para las iniciativas que buscan contribuir al
fomento de estilos de vida saludables a través de la implementacién de guias
alimentarias que esperan controlar deficiencias o excesos en el consumo de
alimentosy con estos la reduccién del riesgo de enfermedades relacionas con
la alimentacién. Esto se realiza a través de mensajes comprensibles para
orientar a familias y diferentes actores sociales para tal fin. Sin embargo,
muchas de estas guias alimentarias usan mensajes ambiguos en términos de
aumentar o disminuir el consumo de ciertos alimentos, sin especificar
cantidad o tamano de porciones lo que dificulta a la poblacién ponerlos en
practica y el gran reto radica en la implementacién de las mismas por la falta
de una estrategia integral de comunicacién de los rangos recomendados de
manera sencilla para la poblacién que es donde el proyecto propone la
implementacién de una metafora conceptual potenciada por la interaccién
hombre-computador.

Hipotesis

Se generara una experiencia que intervendra el problema de los habitos de
alimentacién saludable que permitird a los usuarios conocer e informarse
acerca de alternativas faciles, sabrosas y saludables de alimentaciéon de
manera que las vuelvan un habito de consumo mediante el uso de "retos” que
se presentaran en la propuesta donde deberdn resolverlos de manera
colaborativa.



I oo
| Marco Teorico

| Para la exploracion de la relacion entre el disefio de medios interactivos y la
gastronomia, y la creacién de experiencias interactivas a través de medios de
| tecnologias digitales que potencien la experiencia gastronémica de las personas
con el fin de afianzar habitos de alimentacién saludable como lo es laintencién de
| esta investigacién, debemos tener en cuenta las siguientes disciplinas que
| abordan los diferentes aspectos necesarios:

| HCI (Experiencias Interactivas)
HFI
| Food Design
| Gastronomia
Neurogastronomia (Percepcién de los alimentos)
| Nutricién
Tecnologia persuasiva

Marco de referencia
1 Interaccion Hombre-Computador

| Esta disciplina estudia las experiencias y su rol en investigaciones
multidisciplinarias y aporta las herramientas necesarias para estudiar cémo los
| usuarios interactdan con elementos tecnoldgicos digitales, generando tres vistas
| principales del estudio que se definen en tres marcos de trabajo: enfocadas en el
usuario, enfocada en el producto o enfocado en la interaccién, este Gltimo
| interesado principalmente en la accion llevada a cabo entre el usuario y el
producto, para acortar la brecha entre el disenador y el usuario al momento de
| disefiar un producto (Forlizzi & Battarbee, 2004).

El enfoque del marco de trabajo centrado en la interaccién (accién) entre
| producto y usuario genera especial interés porque se enfoca en la interaccion
| entre los individuos y los productos y las experiencias que estos generan,

teniendo en cuenta la perspectiva situada en un contexto social del individuo, y
| exaltando laimportancia de estas en la relacién social del mismo, en las cuales las

personas pueden interpretar eventos particularesy crear significados.
| Dentro de este marco de trabajo se describen tres tipos de interacciones que
L Ppueden verse en la relacion entre el usuarioy el producto:

Fluida: este tipo de interaccién es la mds natural, en esta, el producto no |
compite por la atencién del usuario sino que le permite enfocarse en las
consecuencias de las actividades u otros aspectosy no propiamente en qué o |
coémo toca realizar la accién con el producto. EJ: montar una bicicleta.

Cognitiva: esta se enfoca en los productos que se usan con la mano, pueden |
resultar en construccién de un conocimiento o en confusién y error si el |
producto no tiene en cuenta la experiencia previa del usuario segin su
contexto. Generan un cambio en el usuario, sea una habilidad o una solucién a |
un proceso.

Expresiva: este tipo de interacciones ayudan al usuario a formar una relacién |
con el producto o un aspecto de los usuarios se pueden cambiar, modificar o |
personalizar, esforzandose por crear una mejor relacion entre la aplicaciény el
usuario. |

1.1 EXPERIENCIAS INTERACTIVAS |
Todo lo que un humano hace a otro o con otro humano puede ser
llamada una interaccién. Las interacciones humanas que usan medios de |
comunicacion son interacciones humanas mediadas. Todo lo que un humano |

hace con un computador es una interaccién humano-computador.

Una experiencia disenada es un intento humano de estructurar un ambiente y |
crear posibilidades de interaccién para un participante humano, haciendo uso

del tiempo, espacio, diferenciacién de uno mismo y del otro, interaccién, |
affordances. (Heeter, 2000).

2. HFI (Human Food-Interaction) |

Dentro de la Interaccién Hombre Computador se han empezado a |
explorar las implicaciones que la Interaccién Hombre-Alimentos tiene con el
diseno de experiencias para crear interacciones positivas y significativas en |
relacion con los alimentos y su relacién con la tecnologia. Para realizar esto es |
necesario identificar las practicas diarias de alimentacién y las oportunidades
que hay para el diseno de tecnologia de forma que soporten dichas practicas |
(Comber et al.,, 2012).
La Interaccion Hombre-Alimentos estudia las siguientes areas: salud vy |
bienestar, experiencias con alimentos, sostenibilidad ecoldgica y culturas |
gastronémicas alternativas. _
Esta Ultima categorfa es la base del presente proyecto debido a que el / AN
problema abordado estd directamente relacionado con la forma en la que el\ 3 ]
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| usuario interactda con los alimentosy el tipo de alimentos que consume.

3. FOOD DESIGN

| De acuerdo con Francesca Zampollo, es muy dificil definir qué es Food
Design debido a que hay muchas sub-disciplinas que involucran el disefo v la

| comidaenigual medida por lo que cred seis categorias de forma que sea mas facil
su estudio.

| Disefo acerca de alimentos (Design about Food): esta categoria trabaja el
diseno de objetos inspirados por alimentos. Los alimentos no estan involucrados
| como material en esta categoria en cambio los alimentos son usados para
enfatizar, reinterpretar o caracterizar el mensaje del producto.
| Diseio con alimentos (Design with Food): es el diseno que derrite, mezcla,
estira, esponja y vuelve a montar los alimentos como un material bruto,
| transformando para crear algo que no existia antes en términos de sabor,
| consistencia, temperatura, colory textura. El disenador en este caso es un chef o
un tecndlogo en alimentos.
| Diseno para alimentos (Design for food): es el diseno de productos Utiles
para cortar, mezclar, contener, preservar, almacenar, cocinar y presentar
| alimentos. No es solo un empaque, es igual de importante que el alimento que
| contiene.
Diseno de espacios con alimentos (Food space design): es el disefio de
| espacios alimenticios teniendo en cuenta el ambiente como son interiores,
materialesy colores, iluminacién, temperatura y masica, también la vestimenta de
| los empleadosy el comportamiento hacia los clientes.
Diseiio de productos alimenticios (Food product design): es el disefio de
| alimentos para produccién en masa.
| Diseno de experiencias alimentarias (Eating design): esta categoria trata
acerca del diseno de cualquier situacién donde haya gente interactuando con
| alimentos. Esta categoria toma elementos de las categorias anteriores por lo que
puede ser la mads compleja de todas. (Zampollo, 2015).

| Aporta a la investigacién como herramienta conceptual de integracién de
informaciéon entre las diferentes disciplinas pertinentes que trabajan con la
| comida, los usuarios, su alimentaciéon y como dicha interaccién entre humano y
alimento se lleva a cabo (nutricién, gastronomia, HCl, HFI, neuro-gastronomia),
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permitiendo a través de la visidon y postura del disefo, implementar una |
metodologia que prioriza la armonia entre la funcionalidad y la estética,
abordary tratar el problema de la poca alimentacién saludable en el publico |
objetivo teniendo en cuenta la importancia tanto del diseho como de la |
comida.

4. GASTRONOMIA |

Es el estudio de la relacién del hombre con su alimentaciéon y su medio
ambiente o entorno. La gastronomia estudia varios componentes culturales |
tomando como eje central la comida. La historia del comer es tan antigua |
como el hombre mismo, la historia de la cocina como transformador
meditado de la materia comienza con un descubrimiento civilizador: el fuego. |

Esta disciplina es importante porque nos permite entender como el estudio |
de los procesos de obtencién y trasformacién de los alimentos y su

disponibilidad por factores culturales y geograficos influye en el desarrollo de |
las personas. |

5. NEUROGASTRONOMIA (Percepcién de los alimentos): |

Se refiere al estudio de los procesos complejos del cerebro que |
procesan los sabores que experimentamos cuando comemos o bebemos algo |
(Gordon M., 2012). Asi mismo permite considerar el impacto del sistema de
reconocimiento de sabores en dmbitos sociales, de comportamiento vy de |
salud contemporaneos.

Se analiza la relacién del sabor con las regiones del cerebro que controlan las |
emociones, las preferencias y deseos con la comida. Estudia el papel que

juega la comida en temas como las adicciones y su habilidad para evocary |
generar recuerdos profundos en las personas. |
Esta disciplina permite conectar temas de interés en la investigacién
enfocados en nutricién, dieta y aproximacién de intervencién en métodos |
para tratamiento de enfermedades como la obesidad y en retos para la
promocién vy afianzamiento de habitos de comer saludable gracias a su |
preocupacion por entender cémo influye la comida en el estimulo de los |
sentidos y como el cerebro los procesa y crea habitos o preferencias de — __
acuerdo a estos procesos. (Gordon M., 2012) concluye con la relacién entre las / AN
percepciones del olory el sabor con las bases neurolégicas de la conciencia. \ 4 ]
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| 6. NUTRICION
| La nutricién estudia la interaccién de los organismos vivos con los
| alimentos. Los nutrientes son componentes alimentarios que nuestro organismo

puede utilizar en su metabolismo con fines energéticos, estructurales o
| reguladores.

Los nutrientes esenciales son sustancias necesarias para la salud que el organismo
| noes capaz de sintetizar, por lo que deben ser aportadas por la dieta. Existen unos
| 50 nutrientes esenciales en el ser humano: proteinas (8-9 aminodacidos [aa]

esenciales), lipidos (2-3 dcidos grasos [AG] esenciales), hidratos de carbono (HC)
| (azlcaresy almidoén), 20 minerales, 13 vitaminas, aguay fibra. Todos los nutrientes

son igualmente importantes para la salud, independientemente de sus
| necesidades diariasy la falta o el consumo excesivo de cualquiera de ellos pueden

dar lugar a malnutriciéon ya sea como sobrenutricién o desnutricién. (Carbajal &
| Martinez, 2012).

Los ninos preescolares (desde los 3-4 afos hasta aproximadamente los 5-6 afos) y
| losescolares (desde los 5-6 anos hasta el inicio del brote puberal, hacia los 10-11
anos) tienen algunas caracteristicas comunes, como son un crecimiento estable
| de unos 5-7 cm/ano y un aumento de peso de unos 2,5-3,5 kg/ano. Sin embargo,
| hay algunas caracteristicas que los diferencian. Asi, el preescolar puede tener
periodos de inapetencia, poco interés por los alimentos o rechazo de nuevos
| sabores, puede expresar verbalmente su aceptacién o rechazo como modo de
mostrar su autonomia, y los habitos familiares constituyen su principal referencia.
| El nifio escolar no suele tener conductas caprichosas con la alimentacién pero
tiene la suficiente libertad para conseqguir alimentos no adecuados
| nutricionalmente. En sus apetencias influyen no sélo los habitos familiares sino
| también lo que se come en el colegio, lo que comen sus companeros, y €s muy
influenciable por la publicidad. El inicio de actividades programadas de ejercicio
| fisico puede influir Favorablemente en su apetito, por lo que es un motivo mas
para recomendarlas. Los habitos de vida que se adquieren durante la infancia son
| esenciales para mantener un estilo de vida saludable en la edad adulta. En este
| sentido, es especialmente importante crear habitos saludables desde el
desayuno. Diferentes estudios demuestran que los malos habitos en el desayuno
| condicionan el cumplimiento de las recomendaciones dietéticas debido a que si
desde primera hora se rompe la pauta establecida, es mas dificil recuperarla a lo
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largo del dia. Lacteos, cereales y fruta son los tres grupos de alimentos que,
segln los expertos, componen un desayuno completo y equilibrado, ya que
resultan bdsicos para dotar de energia y los principales nutrientes al
organismo en la primera ingesta del dia rompiendo el ayuno. A pesar de la
importancia de esta primera comida, sélo un 7% de los nifos realiza un
desayuno completo compuesto por estos grupos de alimentos. El gran
damnificado del desayuno es la fruta, que sélo es consumida por un 9% de los
escolares (Gonzalez & Fuentesi, 2011).

Nutricién del preescolary escolar (6-9 anos)

El estudio plantea un requerimiento energético de 1742 kcal/dia en ninos y
1642 kcal/dia en nifas, un consumo de carbohidratos de 130 g/dia y de fibra
19 g/dia. En cuanto a proteinas sugiere 0,95 g/Kg al dia lo que en promedio es
19 g/dia. El consumo de grasas debe serdel 25% al 35% del VCT (valor calérico
total).

En este grupo se debe estimular el consumo de verduras y hortalizas debido a
que es muy bajo, se puede hacer como ensalada, hervido o como
guarniciones. El consumo de leche no debe ser en exceso, mas de un litro/dia
estaria aportando 700 kcal/dia lo que seria casi el 50 por ciento de las calorias
sugeridas.

Ya se puede consumir pescado azul (pescado con mdas de 5% de grasa), se
debe disminuir el consumo de embutidos, sustituir la mantequilla o margarina
por aceite de oliva, no consumir de manera muy frecuente mecato que no sea
casero.

Incorporar habitos adecuados en las comidas: usar cubierto, mantenerse
sentado, no ver televisién, etc.

7. TECNOLOGIA PERSUASIVA (Captology)

En 1996 BJ Fogg acund el término Captology de un acrénimo:
Computers As Persuasive Technologies. Este término es usado para definir el
punto en el que la persuasion y los computadores se intersectan, siendo un
método y una forma de pensar claramente acerca de los comportamientos
que se quieren intervenir y como alcanzar esas metas usando la tecnologia.
Fogg define tecnologia persuasiva como: "cualquier sistema computacional
interactivo que ha sido disenado para cambiar las actitudes y/

comportamientos de las personas" y a su vez plantea que esta tecnologl’a\ 5 ]
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| tieneventaja sobre los sistemas y medios tradicionales de comunicacién, debido a
que se pueden ajustar de acuerdo a la informacién que se obtiene del usuario, es
| decir, la tecnologia persuasiva es interactiva.
Al comparar la tecnologia persuasiva o Ubicomp con persuasores humanos,
| plantea que hay seis ventajas (Fogg, 2002):

1. Son mas persistentes que los seres humanos: Un programa te puede
| recordar de algo cuantas veces sea necesario hasta que el usuario acceda a
hacerlo y esto se debe a que las personas se cansan de decir que no y en alguin
| momento de debilidad es més Facil obedecer que resistirse.
| 2. Ofrecen mayor anonimato: Esto permite obtener informacién del usuario
de forma mas facil debido a que no es una persona con la que estd interactuando
| sino un programa de computadora y de esta forma ayudar o participar sin que
nadie sepa su identidad.
| 3. Manejan grandes cantidades de informacion: Un computador puede
almacenar, acceder y manipular grandes cantidades de informacién, mas alld de
| las capacidades humanas lo que les da el potencial de ser mas persuasivo que un
ser humano.
| 4. Usan varias modalidades para influenciar: Las personas a menudo son
| influenciadas no por la informacién sino por la forma en la que se presenta
(modalidad). Un ser humano puede transmitir la informacién de varias formas
| pero no tantas como lo puede hacer un sistema de cémputo.
| 5. Escalan Facilmente: Si una persona es buen persuasor, es dificil que le
pueda llegar a millones de personas, es dificil escalar la experiencia para que
| llegue a todo el mundo de manera rapida. En cambio, si hablamos de experiencias
basadas en software, especialmente las que llegan por internet, la habilidad de
| escalar es relativamente facil. Se puede
6. Van donde los humanos no pueden o no son bienvenidos: Los
| computadores pueden estar en cualquier lado gracias al crecimiento de
| tecnologias que permiten que estén embebidos en lugares donde una persona no
puede o no es bienvenida como por ejemplo en a ropa, el automovil, el bano o (a
| alcoba. Esta ubicuidad permite que se pueda intervenir de manera precisa y en el
momento adecuado, como en el caso de la interaccién humano-alimento que
| serfa al momento de cocinar o antes de preparar los alimentos.

De acuerdo a lo anterior vemos como el uso de la tecnologia permite que sea mas
| Facil lograr el objetivo de cambiar la actitud o comportamiento de una persona,
debido a la interactividad y ventajas que la tecnologia ofrece a comparaciéon con
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__provoca un error al clasificar(52.3%).

mediador humano que puede llegar a ser molesto para el usuario a
comparacion de una aplicacién o dispositivo interactivo.

CONCLUSION

El marco de referencia aporta a este proyecto informacién pertinente de los
valores nutricionalesy los requerimientos alimentarios que se necesitan para
tratar con las personas e intervenir en su situacién. Al mismo tiempo, estudia
a fondo las nociones y concepciones del contexto y el usuario respecto al
tema de la alimentacidny la tecnologia para tener un mejor entendimiento de
cémo trabajar con ellos e intervenir apropiadamente la problemética de la
falta de habitos de alimentacién saludable ya sea por falta de informaciéon o
por mala educacion al respecto.

:

Nombre del Proyecto: Persuasive Technology to Improve Eating Behavior
using a Sensor-Embedded Fork.

Fecha: 2014

Autores: (Kadomura et al., 2014)

Lugar: Japon

Objetivo: Educar acerca de la importancia de una dieta balanceada mientras
se motiva una conducta alimenticia adecuada en nifnos que son “picky eaters”
o se distraen facilmente cuando estdn comiendo.

Descripciéon: Un tenedor (Sensing Fork) detecta el color de la comida vy el
comportamiento al comer el nifo, este transmite la informacién a un juego
moévil (Hungry Panda) que le va indicando al nifio que comida debe ingerir de
manera que aprenda a consumir todo lo que hay en el plato mediante el uso
de una metodologia basada en colores.

Metodologia: Educacién dietaria basada en colores (Rojo, blanco, amarillo,
verde, negro), Juegos moviles, tecnologia persuasiva.
Caracteristicas técnicas: Computacién ubicua
persuasiva, sensores

Resultados: El porcentaje previsto de efectividad (87.5%) al momento de
clasificar los alimentos por color, se vio afectado debido a que algunos nmos
usaron aderezos en sus comidas, como salsa de soya, lo que cambia el color y

(Ubicomp), tecnologia
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Por otro lado se vio una mejora en los ninos debido a que consumieron alimentos
que normalmente rechazan, esto se debe a que el panda se mostraba triste
cuando no comian todos los colores, por lo que los ninos deciden comer para que
el panda no esté triste.

También se observé que es de gran importancia que los padres estén pendientes
de qué estd haciendo el nino de forma que haya comunicaciéony la experiencia sea
mejor, esto se debe a que en uno de los pares madre-hijo se detecté que durante
la comida estaban hablando de otros temas, lo que afectd la experiencia y evitd
que el nino comiera los cinco colores alimenticios.

Imdgenes

¢Como aporta al proyecto?: En este proyecto realizaron un estudio que
involucrd a cinco pares madre-hijo durante nueve dias en los hogares, por lo tanto
aporta una forma de evaluar la efectividad del proyecto sin necesidad de estar
presentes durante la prueba, evitando asi condicionar los resultados. También
brinda una estrategia de cémo clasificar los alimentos por medio de colores,
siendo esta una forma mas facil de llegar a los ninos sin necesidad de explicarles
acerca de grupos alimenticios.

Nombre del Proyecto: Playful Tray: Adopting Ubicomp and Persuasive
Techniqgues into Play-based Occupational Therapy for Reducing Poor Eating
Behavior in Young Children.

Fecha: 2007

Autores: (Lo et al., 2007)

Lugar: Taipei, Taiwan.

Objetivo: Mejorar el comportamiento de los ninos al comer, de manera que
no se demoren demasiado por tener un mal comportamiento o por sufrir de
autismo.

Descripcion: A la hora de la cena algunos nifos tienen mal comportamientoy
no comen al mismo tiempo que los padres o se distraen y se demoran mucho
en terminar. Esta situacién se convierte en un “juego de poder” en el que los
padres se van a enojar porque el nino no come y los Ninos no van a querer
comer por la actitud de los padres. Los ninos también se ven afectados al
comer en el colegio porque como se demoran demasiado no alcanzan a
terminar en el tiempo del almuerzo y se frustran debido a que los profesores
desaprueban esta conducta al igual que sus companeros.

Metodologia: Playfulness, motivacion intrinseca, control interno, suspensién
de la realidad, model of human occupation (MOHO).

Los nifios son enganchados mediante el uso de un juego que reconocey sigue
las acciones de los ninos al comer, estas acciones son usadas como entrada de
informacion. Esta interfaz conecta e integra a parte divertida del juego con la
actividad de comer, lo que hace que la experiencia de comer sea mas
agradable para padres e hijos. Esto se realiza mediante una bandeja sobre la
que se sitUa el plato y una pantalla incorporada en la bandeja en la cual se
muestra el juego.

Caracteristicas técnicas: Superficie sensible al peso, Palm-top PC con
pantalla tactil.

Resultados: Se puede reducir el “juego de poder” entre padres e hijos. El
tiempo que se demoran al comer se vio reducido entre un 24% a 64% vy los
comportamientos negativos entre padres e hijos decrecié al usar el juego
Racing Game Tray de la bandeja. Debido a que los ninos comieron mas rapido
los padres no tuvieron tanta necesidad de corregirlos.

Imdgenes
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| ¢Como aporta al proyecto?
En este proyecto lograron equilibrar la atencién entre el juego y el acto de comer
| de forma que el juego no se vuelva mas importante que la comida. Ademas no
trabajan con los ninos Unicamente, involucran a los padres en la experiencia
| debido a que es importante su participacidon porque se trata de que la familia
| coma al mismo tiempo.

| Nombre Del Proyecto: Enabling Calorie-Aware Cooking in a Smart Kitchen
| Fecha: 2008

Autores: (Chi, Chen, Chu, & Lo, 2008)
| Lugar: Taipei, Taiwan.

Objetivo: Mejorar la cocina casera al proveer informacién calérica de los
| ingredientes usados en la preparacion de comidas durante el proceso de cocinado
| de manera que se produzcan platos mas saludables para los miembros de la

Familia.
| Descripcion: Cocinar en casa es una actividad diaria y la mayoria de personas

quieren aprender a cocinar de manera saludable pero es algo dificil medir calorias

L — — — — — — — — — - - - — — M e = = = =

mientras se cocina debido a la cantidad de ingredientes que contiene una
comida y la cantidad de procesos que implicaria saber las calorias que
contiene cada uno. Para este problema se cred la Calorie-Aware Kitchen, que
es un sistema que pesay mide las calorias de los alimentos en tiempo real, lo
que permite que quien esté cocinando pueda realizar cambios para
mantenerse dentro de la cantidad recomendada de calorias que el sistema le
sugiere, para esto se usa la ecuacién de Harris-Benedict que calcula la
cantidad de calorias que una persona debe consumir de acuerdo a la edad,
estatura, pesoy cantidad de actividad fisica que realice.

Metodologia: Se realizdé un estudio de usuario en el laboratorio, durante 5
dias con 3 sujetos que llevaran mas de 5 anos cocinando para la familia de
manera regular. Se les pidié que escribieran un menu fijo el cual iban a cocinar
en los cinco dias. La prueba consiste en 3 etapas, pre-prueba de cocina,
prueba de cocinay test post-prueba.

En la primera etapa los sujetos cocinan 2 comidas, una por dia, sin la
Calorie-Aware Kitchen encendida, esto es para que se acostumbren a la cocina
y para medir la cantidad de comida y calorias que normalmente preparan.

En la segunda etapa cocinaron 3 comidas, una por dia, con el sistema
encendido indicdndoles las calorias de cada uno de los ingredientes que estan
usando.

En la tercera etapa, que se realizé durante el Gltimo dia que cocinaron, se les
entrevisté acerca de la experiencia de cocinar con la retroalimentacién de las
calorias en la cocina.

Caracteristicas técnicas: Superficie sensible al peso, método Mago de Oz,
algoritmo de medicién de peso, histograma de color, load sensing table.
Resultados: Los tres sujetos redujeron la cantidad de calorias desde la primera
etapa(sin retroalimentacién calérica) hasta la segunda etapa (con
retroalimentaciéon calérica) en un promedio de (195, 688, 887) kcal.

El sujeto 1 tuvo un promedio menor debido a que tenia conocimiento acerca
de las cantidades que debia consumir, por el contrario, los sujetos 2 y 3 no
tenian conocimiento nutricional por lo que cocinaron mas de lo que debian en
la primera etapa de la prueba.

Al finalizar la prueba se vié una reduccién del consumo de calorias del (6.4%,
25.9%, 22.4%) en los participantes de la prueba de usuario.

Imdgenes

¢Como aporta al proyecto? /

Este proyecto muestra que es posible hacer que la persona que cocina en la\ 8 ]
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| casa lo haga de manera saludable mediante el uso de tecnologias persuasivas.
También vemos que el uso de calorias como medida de una comida saludable es
| unaopcién que se puede implementar en las pruebas de usuario.
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Fig. 1. (a) Caloric-aware Kitchen with digital feedbacks of calenic information during cooking
| process. An overhead camera is deployed over the counter. Weighing sensors are deployed
uader counter (b) and stove (c).

| 3.2 Awareness Display

| After the calories in ingredients have been determined by the calorie tracker, the sys-
tem provides real-time feedback, as shown in Fig. 3, to increase the user's awareness
| of calories via an LCD display on the wall in front of the user.

b
| ® @ name of ingredients, total

calorie in this container, and
the most recent calorie change

recommended

| calorie needs *
current calorne
| in use in total
calorie of

finished courss—®

Fig. 3. User interface of Caloric-aware Kitchen, including (a) overview of caloric in the system;
| (b) recommended calorie needs and current used calories

CONCLUSION

En esta investigacién, tanto el marco de referencia como el estado del arte
aportan de manera relevante a la comprensién de |a interaccién entre el
usuario y el objeto de estudio, en este caso la comida, pues permite no
solamente entender cémo se llevan a cabo las acciones a la hora de consumir
alimentos y cémo la percepcion de los mismos se altera por diferentes
estimulos sensoriales externos; sino coémo poder llevar la informacién
pertinente de los mismos para el mejoramiento de la calidad de vida,
enfocando los esfuerzos para la creacion y afianzamiento de héabitos de
alimentacion saludable por medio de la puesta en practica del entendimiento
de dichos estimulos.

Trabajo de campo

Objetivos:

-Conocer los habitos y preferencias (alimenticios) en adultos de 30 anos en
adelante con hijos pequenos en edad escolar (entre 6 a 12 anos).

-Entender la concepcién de los padres de familia sobre la alimentacidon
saludable.

-Determinar en qué sector poblacional concentra el problemay por qué.
-ldentificar mitos e ideas erréneas presentes en los padres de familia acerca
de la alimentacién saludable.

-Determinar que ideas erréneas se proyectan en los hijos a través del tiempo
por cuestiones culturales, tradiciones, herencia, educacién, etc.

-ldentificar concepciones y preferencias en la alimentacién de los ninos
calefos

-Entender cémo se lleva a cabo el consumo de alimentos saludables en el
grupo objetivo (obtencién, transporte, manejo, transformacién, consumo).
-Entender promedios de consumo del grupo focal.

-Comparar los porcentajes consumidos por el grupo objetivo con los
recomendados

——
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| Tipo de experimento:

El experimento serd semiestructurado, se realiza para obtener datos cualitativos
| respectoa las preferencias de los sujetos al momento de alimentarse, estos datos

se recogerdn a través de lun grupo focal, donde se interactuard directamente con
| eltemadeinterés (lacomida)y a través de mediante/por medio de la interaccién

y lenguaje corporal se proveerdn los datos necesarios para el estudio de sus
| preferencias alimenticias, los porcentaje de consumo por porciones, preferencias
| de alimentos o no por cuestiones como: sabor, olor, presentacion visual, nociones
previas etc.

Se realizard entrevista a los sujetos para comprender mds a fondo los motivos
| detras de dichas preferencias, tales como educacién, herencia, tradicién, entre
| otros.

Paralelamente se realizara una encuesta para recoger datos cuantitativos para
| estudiar los habitos de consumo de alimentos en la poblacion local entre jovenes

adultosy adultos.

Dinamica/Metodologia

| Los usuarios o comensales (5) entraran a un cuarto, donde tendrdn varias
opciones para escoger, antes de pasar a consumir los alimentos, estas opciones

| seran alimentos escogidos para armar un menU de acuerdo a las preferencias
regionales de consumo, sin decirle a los consumidores, habran alimentos que han

| sido escogidos de manera que hay tres menus diferentes:

| -() aporte calérico:

| -el primer menld estd conformado por una combinacién de alimentos
recomendados en los porcentajes de consumo de alimentacién saludable,

| teniendo en cuenta la suma caldricay los porcentajes de consumo recomendados
de proteina, harinasy carbohidratos.

| Filete de pollo/pescado(merluza)=100gr(134/74)
Papa al vapor=100 gr (86)
| Ensalada=lechuga 50 gr (9) tomate 25 gr (5,5) maiz 25 gr(12,5)= 27

| el segundo menuU es una combinacién de alimentos de cardcter intermedio,
_ Frijol=100gr (340) _

Arroz blanco= 125 gr (442,5) |
Puré de papa=50gr (179)
Res=100 gr (120) |

-el tercer mend es una combinacién de alimentos de cardcter poco saludable. |
Pollo frito=160gr (452,8) |
Papa frita=100 gr (544)

Ensalada=igual mend 1=80 gr (21,6) |
Arroz=125gr (442,5)

*porcentajes y sugerencia de mend en base a comportamiento de consumo |
en restaurante popurry Cali

*tabla de aporte energético por kilocaloria de
http://www.legourmett.cl/tabla-de-calorias-de-alimentos.html
*requerimientos nutricionales: informe nutricion kellogg's Espafa 2012 |

alimentos |

La presentacién de los alimentos se hard de manera separada, para que los |
usuarios puedan escoger libremente los alimentos y armar su plato de |
acuerdo con sus preferencias, después de dicha eleccién, realizar la medicién

de las porciones que se sirven y de que terminen de consumir sus alimentos, |
se les realizard una pequena entrevista donde se preguntard mas a fondo
acerca de las elecciones, si las realizaron con algdn criterio consiente en |
mente o no ,si conocen los conceptos de alimentacion saludable vy si se |
rigieron bajo esas nociones o por preferencias en las caracteristicas fisicas de

los alimentos tales como sabor olor color ,tamano etc, y se les hard una |
pequena reflexién acerca de las elecciones que realizaron.

ANALISIS:

-se tiene la idea de que comer sanamente es cumplir con unos porcentajes |
nutricionales.

-se tiene la percepcién de que la dieta colombiana o regional no es saludable |
-los habitos de alimentacién se ven influenciados por la educacién familiar, la
publicidad, influencia social o la oferta alimenticia del medio. |

-las personas tienen una preocupacién por alimentarse saludablemente pero  _

no lo llevan a cabo. / N\
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-se cree que el nivel econémico influye directamente en la capacidad para
alimentarse bien, saludablemente o adquirir alimentos saludables.

-hay una falta de informacién respecto a que son habitos de alimentaciéon
saludable.

-el factor de acompanamiento familiar es importante a la hora de desarrollar
habitos de alimentacidn -hay muchas reservas para utilizar tecnologia a la hora de
comer

Determinantes de diseino:

-El sistema debe ser de facil acceso, facil de entender, usar y tener pocos pasos
para poder interactuar con la informacion.

-El sistema debe comunicar mediante un lenguaje simple.

-Debe proveer una actividad corta que retenga la atencién, promuevay asegure la
participacién de los usuarios.

-Debe permitir incluir lo aprendido en sus rutinas diarias.

-Debe poder usarse en un ambiente familiar.

-Debe sensibilizar y persuadir a los usuarios a emplear habitos saludables de
alimentacién para prevenir en vez de corregir.

Determinantes conceptuales:

-El menU sugerido debe cumplir con los requerimientos nutricionales para el
publico objetivo (personas entre 18 y 53 anos).

-Debe promover el uso benéfico de la tecnologia a la hora de comer.

-debe utilizar y mostrar diferentes presentaciones de los alimentos para
promover o inhibir el consumo de ellos.

-La informacién nutricional debe ser presentada de manera facil de entender y
transmitir.

consume __

Determinantes de usuario:

-El usuario debe estar familiarizado con el uso de tecnologia.

-El usuario debe tener conocimientos y habilidades basicas de cocina.

-El usuario debe tener al menos un hijo en edad escolar o ser la persona
encargada de cocinar en el hogar.

-El usuario debe tener una nocién basica o preocupaciéon de como alimentarse
saludablemente.

Determinantes de contexto.

-Debe trabajar con alimentos de la canasta basica familiar colombiana y
regional de Cali de estratos medios socioeconémicos 3y 4.

-Debe tener en cuenta la oferta alimenticia que hay en el medio por facilidad
0 conveniencia econémica comercial.

Requerimientos técnicos.

-El sistema debe poder mostrar informacién multimedia

-El sistema debe permitir integracién, participacién, retroalimentacién con los
diferentes usuarios.

-El sistema debe permitir el procesamiento de datos.

-El sistema debe permitir llevar un registro y sequimiento de la actividad.

. . . . TN
-Debe persuadir al usuario a consumir alimentos saludables que habitualmente no /
. ________21,
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Propuestas de diseno

Propuesta 1: Experiencia interactiva:

1ra etapa: de sensibilizacion, donde a través de una experiencia interactiva que
mezcla alimentosy tecnologia se genera un impacto emocional en los padres para
hacerles entender que sus acciones se reflejan en el comportamiento y bienestar
de sus hijos

2da etapa: Guia de referencia que permite llevar un seguimiento a los padres de
las actividades y presentar alternativas de alimentacién saludable, siguiendo la
metodologia Dinos de retos que vinculan a la familia en las actividades.

3ra etapa: andlisis de resultados del proceso de seguimiento de los cambios en
los habitos de alimentaciény su recibimiento en el ambiente familiar.
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Propuesta 2: Aplicacion movil:

Juego en comunidad virtual.

Una dindmica que permita ganar puntos de acuerdo a los retos propuestos con
los alimentos consumidos y que genere un avatar que expresa los resultados del
consumo después de procesar dicha informacion.

Esta dindmica permite crear tu personaje y redimir los puntos por beneficios
al completar una serie de retos en el sistema y ademds permite la validaciéon
de la realizacién de dichos retos por parte de los otros usuarios en el circulo
familiar para garantizar la validez de las acciones.

registro

datos

seleccionar alimentos H retos logros/beneficios

(l?(l)‘g uesta 3:Aplicacion internet de las

Esta permite al usuario llevar un registro de sus alimentos consumidos y
acceder a la informacién de estos a través de un dispositivo digital de manera
sencilla y poder crear sus menuUs de acuerdo a las recomendaciones
nutricionales presentadas.
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Valorando las propuestas con un indice de 1 a 3, donde 1expresa el menor nivel
de cumplimiento de la determinante y 3 el mayor nivel de satisfaccion de la
determinante, se obtuvieron las siguientes calificaciones:

DD1 DD2 DD3 DD4 DD5 DD6 DD7 DC1 DC2 DC3 DC4 DC5

pl 2 3 3 3 2 3 1 3 3 3 32

p2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33

p3 3 3 1 1 3 1 3 1 3 1 25
dcx1 dex2 dex3 DRQ1 DRQ2 DRQ:DRQ4

pl 3 3 3 2 3 3 2 19 51

p2 3 2 2 2 3 3 3 18 51

p3 3 3 3 3 2 3 2 19 44

Donde el resultado indica que hay un empate entre la propuesta 1y la 2.

Propuesta definitiva

La propuesta de diseno seleccionada llamada “Foodscale” requiere de una
exploracién visual e interactiva que permita al usuario interactuar de manera
natural con los alimentos y al mismo tiempo tener acceso a la informacién del
valor de aporte nutricional de los alimentos a consumir a través de las
porciones a ingerir.

Este acercamiento se realiza a través de una instalacién interactiva de tipo
buffet en la cual el usuario pasara a servirse las porciones a las cuales esta
acostumbrado consumir y en tiempo real, la mesa le mostrara con
retroalimentacién visual si esta en los rangos recomendados o no procesando
la informacién de la relacién peso-caloria de los alimentos.

Metafora de Disefo

Foodscale se basara en la metafora del seméaforo nutricional para mejorar el
entendimiento del valor de la porcién en alimentos consumidos. El método
consiste en asignar un color del semaforo (rojo, dmbar o verde) a cada
elemento en los rangos especificados y diferenciados como recomendados y
no recomendados, para facilitar la toma de decisiones por parte del usuario.

Los colores Amarillo, Verde y Rojo te indican si
estas por debajo, dentro o por encima del
rango calérico de cada uno de los alimentos
disponibles en la mesa.

Minimo @ Recomendado @ Porencima

interactive

Food Scale

100g
134 cal
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aplicacién
l E Minimo* E Bl
| ® Recomendado* : |
: ® Limite* :
| ® Proteina 92-160-183 | |
|| © Tubérculos 60-105-120 | |
|| ® Vegetales 70-122-140 | |
|| @ Legumbres 134-235-268 | |
| : Carbohidratos 44 -78 -89 E |
|| kel 400-700-800 |
: totales :
|: E 183 b p———— 120 > 140 p p—————— 268 ) 89 » |
E *Consulte con su médico que tipo de dieta seguir, este : 160 ’ 105 > 122 > 235 > 78 »
| ;  dispositivo estd basado en promedios de consumo para una 1 |
1 dieta de 2650 calorias. Esta puede no ser apta para todas las 1
! personas. :
| oo ‘ 22 » 60 > 70 » 134» 44 » |
| Proteina Tubérculos Vegetales Legumbres Carbohidratos |
(kcal) (kcal) (kcal) (kcal) (kcal)
| 563 |
Minimo* Kilocalorias en plato:

| o Limite*
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carlos
Peso(g) KCal

® proteina: 83.0 111.2

tuberculo: 169.0 253.5
® verduras: 151.0 131.37
@ legumbres: 136.0 456.96

carbohidratos: 0 0.00

pesoTotal: 541.0

caloriasTotal: 953.13

Interfaz Fisica

Factores De Innovacion |

Si bien se piensa que el uso de la tecnologia digital para intervenir
problematicas de 3ambito social se limita solamente al desarrollo e |
implementacién de aplicaciones méviles como tendencia actual, FoodScale
explota el estudio de la interaccién natural de las personas con los alimentos |
y se aprovecha de esta para con ayuda de elementos digitales (pantallas, |
sensores, etc) potencializar dicha experiencia y ponerlas en uso para tratar
temas de salud y concientizacién, que ayuden a disminuir el riesgo de |
problemas de malnutriciéon y desinformacion al respecto, con plataformas
menos convencionales del entendimiento de uso de tecnologia digital, tales |
como lo son mesas interactivas o interfaces que no solamente se limitan a |
pantallas digitales.

Pruebas De Usuario |

Las pruebas de usabilidad de FoodScale buscan validar la efectividad de la |
metdfora del semaforo nutricional para modificar los habitos de alimentacién |
de los usuarios a largo plazo a través de la retroalimentacién visual sencilla
pero directa con psicologia del color y permitiendo entender a los usuarios a |
través de la relaciéon peso/porcién los valores recomendados de consumo de
dichos alimentos presentes en la experiencia interactiva que pueden ser |
escalables(la informacién de mdés alimentos estd presente en el algoritmo y
puede ser consultada o usada en cualquier momento cambiando una l
variable). |

MenU propuesto para el estudio: |
*MenU de almuerzo basado en una dieta de 2500 kilocal diarias, buscando
ingerir aproximadamente 600-700 kcal al medio dia, promoviendo el habito |
de consumir 5 comidas diarias distribuyendo la ingesta caldrica entre las cinco |
comidas.

* Los rangos minimos, recomendados y maximo se establecieron tomando |
como referencia los menus sugeridos basados en estdndares internacionales |

VRN
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propuestos por el estudio de la fundacién Kellogs en 2012; compardndolos con la
disponibilidad de alimentos y requerimientos de valores nutricionales del estudio
del ICBF en 2013, que para el caso colombiano sugiere una ingesta de 2650 kcal
diarias para el grupo de estudio en el rango de edad de 19 a 53 anos.

*los estimados en este estudio son sugerencias referenciadas a otros estudios
previos, el uso de la experiencia en ningin momento reemplaza una asesoria
profesional de salud y busca actuar como una herramienta de apoyo para esta, y
siempre debe realizarse una consulta al médico de cabecera o un profesional en
nutricién para un seguimiento y dieta de acuerdo a la necesidad de cada persona.

Desayuno: 500 kcal aprox.

Media manana: 400-500 kcal aprox.
Almuerzo: 700-750 kcal aprox.
Media tarde: 350 aprox.

Cena: 350 aprox.

Con rangos de tolerancia de variacién de kcal entre comidas de 100 a 350 calorias
de diferencia

alimento  porcion estandar peso estandar(g) cal/100g cal/g  recomendada(g) cal porcion estandar recomendada(Kcal)

pollo 1 racion-1/4presa- 60 134 134 120 80.4 160.8
ensalada® 1 plato 80 87 0.87 140 69.6 121.8
arroz 1 posillo/6cucharz 53 130 1.3 60 114.4 78
papa 1 unidad mediana 83 150 1.5 70 124.5 105
lentejas 1/2 cucharon 70 336 3.36 70 235.2 235.2

*|a ensalada estd compuesta por tomate, cebolla cabezonay lechuga.

*valores de aportes caléricos por alimento recuperados de los documentos:
manual técnico GABA(ICBF 2013);manual practico de nutricién y salud Kellogs
(Kellogs espana, 2012)

Para un total aproximado de 700 kcal a la hora del almuerzo.

propuestos por el estudio de la fundacién Kellogs en 2012; compardndolos con la
disponibilidad de alimentos y requerimientos de valores nutricionales del estudio
del ICBF en 2013, que para el caso colombiano sugiere una ingesta de 2650 kcal
diarias para el grupo de estudio en el rango de edad de 19 a 53 anos.

Resultados de las Pruebas

comportamiento de consumo antes y después
del uso del prototipo
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diferencia porciones en gramos
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@ Disminuyo consumo

@ Aumento consumo

| pollo papa ensalada lenteja arroz
prueba  usuario SEX0 cal cal cal cal cal calorias Total
| 1 alex h 92.46 100.50 67.86 302.40 71.50 534.72
2 alex2 175.54 111.00 138.33 278.88 36.40 74015
|
diferencia -83.08 -10.50 -70.47 23.52 35.10 -105.43
| diferencia % -59.86% -10.45% -103.85% 7.78% 49.09% -16.61%
| 1 caros h 111.22 253.50 131.37 456.96 0.00 953.13
2 caros2 127.30 75.00 67.86 228.48 0.00 498 64
|
diferencia -16.08 178.50 63.51 228.48 0.00 454.49
| diferencia % -14.46% 70.41% 48.34% 50.00% 0.00% 47.68%
| 1 diana m 182.24 0.00 152.25 483.84 0.00 816.33
| 2 diana2 87.10 0.00 87.87 288.96 0.00
diferencia 85.14 0.00 64.38 194 .88 0.00
| diferencia % 52.21% 0.00% 42.29% 40.28% 0.00%
| 1 eliana m 164 82 126.00 61.77 79.30
| 2 eliana2 15410 33.00 80.91 G7.60
diferencia 10.72 93.00 -19.14 11.70
| diferencia % 6.50% 7 -30.99% 14.75%
| 1 juan david h 162.14 78.00 2697 386.40 | 144 .30 797 81
| 2 juan david2 125.96 61.50 2349 29904 10660 760.11
diferencia 36.18 16.50 3.48 87.36 7.70 37.70
| diferencia % 22 3% 21.15% 12.90% 22 26.139 4T
| 1 sara m 88.44 111.00 47.85 0.00 113.10 360.39
| 2 sara2 7504 94 50 44 37 0.00 37.70 251 61
diferencia 13.40 16.50 3.48 0.00 79.40 108.78
| diferencia % 15.15% 14.86% 7.27% 0.00% 66.67 30

| Alex aumento el consumo de verduras y disminuyo el consumo de
legumbres(lentejas) y carbohidratos)pero al mismo tiempo aumento el consumo
| de calorias por aumento de proteinas(pollo) y tuberculos(papa).

| Carlos presento una reduccion generalizada en el consumo de los alimentos

_ Menos en la proteina(pollo) la cual aumentd y no consumia carbohidratos(arroz).

Diana redujo el consumo de calorias de manera general y fue el usuario que |
dejo de consumir mas grupos alimenticios dejando por fuera los
tuberculos(papa) y los carbohidratos(arroz) por estar siguiendo orientaciones |
dietarias externas.

Eliana presenté una reduccién en el consumo de las porciones generales |
excepto en las verduras, las cuales aumentaron después de la orientacién y
uso de la interfaz. |

Juan david fue el usuario que intuitivamente se sirvié lo mas cercano a las |
porciones recomendadas,igualmente la toma de su decisién a la hora de |
servirse se vio influenciada por la aplicacion y hubo una disminucién de

consumo de calorias de manera general. |

Sara fue la persona que desde el inicio consumié menor cantidad de alimentos |
que el resto,cortando totalmente el consumo de legumbres(lentejas) desde

el principio, y se salia de los rangos promedios e incluso normales de las |
porciones , siendo estas siempre por debajo de lo normal o de los |
recomendados, aldn asi se vio una reducciéon del consumo de calorias.

Interfaz

-Los usuarios entienden claramente al ver el color rojo que debian parar de |
seqguir sirviendo el tipo de alimento y en la mayoria de los casos los persuadid

de devolver cierta cantidad al recipiente hasta entrar en el rango de color |
amarillo o verde nuevamente.

-Se entiende claramente la intencién del color verde y rojo, para estar en un

rango recomendado o parar respectivamente. El color amarillo se entendié en |
el grupo de estudio como un rango flexible para seguir sirviendo (puede |
usarse para motivar a servir mas de un determinado alimento).

-Los usuarios no recuerdan en totalidad los rangos recomendados, por lo que
esperan y los tienen en cuenta si estos estan visibles en la interfaz mientras |
realizan la interaccién. |

——

-Los usuarios buscan reemplazar un alimento con otro para compensar la falta / AN
de alguno de estos en el plato por gustos personales o criterios previos de \ 1 8 ]

~
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que es un plato balanceado.

-En la mayoria de los casos se reconoce una tendencia a la baja de los usuarios
a la hora de servir las porciones usando el prototipo después de recibir las
sugerencias de las porciones recomendadas.

-El manejo de los rangos recomendados incentivd que la persona aumentara
el consumo de un determinado alimento (en este caso verduras)

-Los usuarios no tienen presente o son conscientes que las leguminosas son
uno de los grupos alimenticios que mds carga de calorias aportan a la dieta
ademads las grasas y los azucares, y se sorprenden al ver la diferencia de la
porcién recomendada con la que tienen en mente o estdn acostumbrados a
Servir.

-Los usuarios reconocen como unidad de referencia la Caloria, pero a la hora
de escoger la porcién de alimento a consumir no lo tienen presente y se guian
principalmente por intuicién o espacio ocupado del alimento en el plato
usado.

-Los usuarios tienen como referencia de alimentacién saludable una dieta rica
en proteinas

-Los usuarios disminuyen el consumo de carbohidratos y leguminosas y los
reemplazan con alimentos que aportan mayor cantidad de proteinas para
compensar el balance de macronutrientes.

-Los usuarios tienen mayor disposicién a disminuir el consumo de
carbohidratos, harinas y legumbres para balancear un plato a la hora de comer

-En los usuarios con una idea inicial de recomendaciones nutricionales o que
siguen alguna dieta (en este caso dos de la muestra) disminuye notablemente
el consumo de carbohidratos (arroz) y tubérculos (papa), y en algunos casos es
inexistente.

/ N\
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Conclusiones

El uso de los colores y la metafora del semaforo alimenticio si influye en la toma
de decisiones de los usuarios a la hora de servir las porciones de cada alimento.

La utilizacion de los colores es mds efectiva cuando estd acompanada de los
rangos en valores numéricos y mejora el entendimiento de los rangos para los
usuarios

Si el usuario no estd agusto con la cantidad de la porcién recomendada pasara por
alto dicha recomendacién y se servird igualmente la cantidad con la que se sienta
agusto.

La propuesta es mas efectiva sila persona tiene una preocupacién por alimentarse
saludablemente .

La metdfora. y la tecnologia digital puede implementarse no solamente para
persuadir a los usuarios de consumir menos cantidad de determinados alimentos
sino tambien incentivar el aumento del consumo de ellos en caso de ser
necesario.

La metdfora de colores funciona efectivamente en conjunto con la metafora del
internet de las cosas ( previsualizaciéon de informacién acompanado de colores),
cada uno por separado genera en el usuario confusidn pues sienten que no tienen
suficiente informacidon o no entienden porque se les esta mostrando y no
transmite claramente la intencidén de la interaccion.

——
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Resumen recomendacion de nimero de intercambios por grupo de alimentos
por grupo de edad por dia.

. Definicion de metas nutricionales por grupos de edad

A. Energia y distribucion de macronutrientes por AMDR *

Grupo de alimen

Energia (kcal) Grasa (g) | Carbohidratos (g) grupo de edad )
re:
3 Z- 5 anos) 5 nos)

Grupo de edad _ ik D=lT) 1. Cereales,
Hombre Mujer | Promedio AMDR tubérculos, raices 35 40 55 85 6,0 8,0 6,0 55

tanns.

o e A ”'*
II. Verduras y
2.5 aios 1242 | 10 | 1200 45,0 46,7 150 frutas. B =8 35 = e
B il. Leche

6 -9 afios 1500 1394 1450 54,5 48 1994 ¥

3 produetos ticteos. | 20 25 a5 50 35 50 35 35
10-13afics | 2088 1869 2000 75,0 66,7 2750 T e

14-178fs | 2750 | 2100 - |z ey | e | 00 | wes | 2880 il R 50 A L L R
18-59afios | 2650 2100 . 995 | 787 | 883 | 700 | 3645 | 2887 V. Grasas. 30 20 40 50 40 50 40 50
>e0ans | 2172 | 1895 | 2000 75,0 66,7 2750 Lol Lo T - a8 || a0 | a0 ] 30 ol

* AMOR: Acceptable Macronutrisnt Distribution Range (Rango Aceptable de Distribucion de Macronutrientes).
Fuente: Elaboracidan del CTNGA segin documento RIEN. ICBF. Documento Resumen

. Micronutrientes

Fibra
Grupo de

edad

2 -5 anos 17 600 13 4 350 180
6 - 9 afios 20 100 13 5 500 250
10- 13 aiios 28 1150 13 B 600 300
14-17afios | 39 | 29 1300 17 23 14 7 900 | 700 400
18-59afios | 37 | 29 1000 13 27 14 8 900 | 700 400
= B0 anos 28 1150 13 " 00 400

Como nutrigntes criticos de referencia se toman hierro y zinc

Fuente: Elaboracian del CTNGA segin documento RIEN. ICBF. Documento Resumen.

Fugnte: Elaborado con base en la modelacion del patedn alimentario, Equipe académico del CTHGA,



Patron alimentario por grupos de edad y grupo de alimentos definidos en las
Guias Alimentarias Basadas en Alimentos. Grupo de 18 a 59 aiios 11 meses hombres,

Grupo de alimentos

Intercambios

Froteina (g)

Girasa Total

Grupo |: Cereales, raices, tubérculos y platanos

Digtaria (g)

Calcio (mg)

Hiarro (mg)

=2
=
=
=
S

Acido Falica

Promediodelgupo | 8 | 726 | 124 | 37 | 08 | 1.3 | 1.2 [1669| 154 | 1083 | 56 | 20 | 8324 |1377
Grupo II: Frutas y verduras
Promediodelgnpo | 5 | 196 [ 57 [ 13 [ 01 [02 [ 05 [480] a7 [945 [ 51 [ 08 [10310]1114
Grupo lII: Leche y productos Kicteos
omedio del subgnpo | 5 | 537 | 31,4 | 36,1 | 266 [ 106 | 86 | 476 | 00 |12450| 13 | 38 | 4038 | 13
Promadio dal subgrupa
bejo en grasa 0|0 |00 00|00 |00 |00 |00|00| 00 00|00 00|00
Grupo IV: Carnes, huevos, leguminosas, frutos secos y semillas
Promedio del subgrupo
camesmagras, husvos, | 65 | 516 | 46,1 | 226 | 94 | 66 | 38 | 341 | 85 | 1410 89 | 45 | 1841 |2406
leguminosas

Frutos secos
Swgupo N | e | || 55 15|51 11123 12|19 |08 &7 |03 03 03 |70
Promedio del subgrupo
ol on grase 0|0 |00 00|00 |00 |00 |0D|00| 00 |00|00| 00 |OO
Grupo V- Grasas
Subgrupo | m““* 4 176 |01 198 26 (54 |10/ 01 00| 09 |00 00| 40 |00
s;mpnlml' 1 |25 |02 |49 06|32 08|07 05|10 01 00| 60 |00
slmlmllpmnms 0|0 |oo0|0b 00|00 |00 |00 |00 00 |00|00) 00 |00
Grupo VI: Azicares
Subgrupo| | = 3 |243 |03 01|00 |00 00|6sz|01 24708 01| 00 |00
Subgrupoll P9%SY | o | o |00 | 00| 0000|0000 00| 00 00 o0/ 0o o0
Aporte Total 2495 | 97,7 | 935 43 | 2906 | 270 |364.6 | 349 16251 220 | 11,5 | 24616 4930
Recomendacian 2650 | 995 | 88,3 | 204 | 204 (2944|3645 37 | 1000 | 13 | 14 | 900 | 400
Adecuacion 0% | 98% |106% 140% [101% | 92% |100% | 94% | 163% |169% | 82% | 274% |125%

Fuente: Equipo Acadermico del CTNGA, ICEF y FAD, con bass en la Lista de intercambio de alimentos de la Universidad de Antioguia,
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Estructura del menu diario

Considerando que no hay alimentos buenos o malos, sino dietas gjustadas o no a las recomendacio-
nes de la poblacion a la que se dirigen, sin que exista una dieta ideal, se puede establecer una estruc-
tura ejemplo para confeccionar un menud en el gue no falte ningdn grupo de alimentos.

. Complemento
Segundo plate Guarnieidn Postre PR B
(opcional)

Primer plato

Verduras Carne, pescado Patamas, pasta, Fruta Licteos
¥ horualizas o huevo arroz. legumbres,
makz, et
Ejemplo 2
Fatams, pasta, Carne, pescado Verduras Fruza Licteos
arroz. legumbres. o huevo ¥ hortalizas
maiz, etc. ,
e @ "
A ,&r

SAYUNG que se realiza en cata, a primera hora de la mafiana, habitalmente se realiza en el colegio,

i estar compuesta por:

Lacteos + Cereales + Frutas + Otros Licteos ylo frutas + Cereales + Otros (opcional)
. -~ |
# ® O vy 6
g ¥, a_.% q}
’ — - e . ' it Jamdn cocido,
— E | = jamon serrang,
_ 1&! ﬂ’ Yogur, queso, frusa entera, | Pan, cereales pechuga de pvo,
- = ' - frutas secos atin en conserva
Fruta fresea A:nl:‘aiadn
Lee 3 cermales i m
TP | pone pilne| oo T | B vecasiremaans)
3.9. Ejemplos de menis = Cereales de desayuno (30 g).

+ Melocaton (100 g, peso naeta).

= Pan de barra (60 g).
= Loncha de pavo (20 g).

= \iaso de leche semidesnatada (200 mi). « Aceite de oiiva (5 g)
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- Lenguado (100 g, peso neto y cruda).

- Lechuga (25 g, peso neto y crudo).

— Maiz cocido (75 g, peso neto).

Postre: yogur natural (125 g) con kiwi (100 g,
peso neto).

Pan: 1 mbanada de pan de barra (20 g).

= Aceite de oliva (15 g).

= Agua.

Energia 2,000 keal
HC 52% VCT
Proteinas 198 VCT
Lipides 9% VCT
AGS 8% VCT
AGM 15% VCT
AGP 4% VCT
Fibra 8¢

Caleio 1.100 mg
Hierra 17 mg

VCT: valor calrico total.

* Yogur liquido natural azucarado (200 mi).

= Cereales para desayuno (60 g).

Segundo plato: suprema de salmon a la
plancha con lechuga:

— Salmdn (125 g, peso neto y cruda).

= Lechuga (60 g, peso neto y crudo).

Postre: narania (200 g, peso neta).

Pan: 1 rebanada de pan de barra (20 g).
Aceite de oliva (20 g).

* Agua.

* |eche semidesnatada (250 mi).
Galletas tipo "Maria” (5 unidades).

* Primar plato: pasta al orégano:

= Pasta alimenticia (60 g, peso crudo).

= Queso rallado (5 g, peso neto).

- Orégano.

Segundo plato: libritos de lomo con tomate

y zanahoria:

= Lomo de cerdo (100 g, peso neto y crudo).

= Jamén cocido (30 g).

= Queso en lonchas para fundir (15 g, peso
neto).

= Tomate fresco (100 g, peso neto).

= Zanahoria (50 g, peso neto).

Postre: manzana (150 g, peso neto).

Pan: 1 rebanada de pan de barra (20 g).

* Primer plato: macamones con tomate:
= Macarrones (60 g, peso cruda).
- Salsa de tomate (30 g, peso neto).
» Segundo plato: pollo asado con cebolla y
zanahoria:
= Pollo (60 g, peso neto y cruda).
= Cebolla (40 g, peso neto y cruda).
= Zanahoria (50 g, peso neto v cruda).
» Postre: bol de kiwi y manzana (150 g. peso
neta).
= Pan: 1 rebanada de pan de barra (20 g).
= Aceite de oliva (15 g).
= Agua.

= Yogur natural (125 g).
» Galletas tipo “Maria” (2 unidades) (20 g).

= Prnmer plato: sopa de arroz
= Arroz (30 g, peso neto y crudo).

= Segundo plato: filete de lenguado rebozado
con calabacin:
= Lenguado (80 g, peso neto y cruda).
= Calabacin (50 g, peso neto y cruda).

* Postre: yogur (125 g) con pera (80 g, peso
neto).

= Pan: 1 rebanada de pan de barra (20 g).

= Aceite de oliva (15 g).

Pera (120 g, peso neto).

Fan de barra (B0 g).
Jaman curado sin grasa (40 g).
* Aceite de oliva (5 g).

Primer plato: lentejas con arroz:
= Lentejas (60 g, peso cruda).
- Arroz (20 g, peso crudo).
- Sofrito:
* Tomate maduro (130 g, peso neto vy cru-
da).
= Cebolla (50 g, peso neto y cruda).
» Pimiento verde (40 g, peso neto y crudao).
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Aceite de oliva (25 g).

* Agua.

Energla 2.500 kecal
HC 49% VCT
Proteinas 19% VCT
Lipidos 32% VCT
AGS 7% VCT
AGHM 18% VCT
AGP 5% VCT
Fibra P
Calcio 1,000 mg
Hierro 17 mg

VCT: valor caldrico total.

= Agua.

Energia 1.700 keal
HC 52% VCT
Proteinas 18% WCT
Lipides 308 VCT
AGS 7% WCT
AGM 17% WCT
AGP 4% WCT
Fibra 0g
Calcie BOO mg
Hierre 12 mg

Vaso de leche semidesnatada (200 mi).
Cereales de desayuno (50 g).

Fresas (u otra fruta de temporada) (120 g,
peso neta).

Pan de bama (60 g).
Jaman cocido (20 g).
Aceite de cliva (5 g).

Primer plato: panaché de verduras:

= Patata (100 g, peso neto vy crudo).

- Judias verdes (60 g. peso neto y cruda).

- Zanahona (70 g, peso neto y crudo).

- Guisantes (25 g, peso neto y crudo).

Segundo plato: hamburguesa de ternera

con queso fundido y tomate:

= Hamburguesa de ternera (80 g, peso neto
¥ crudo).

- Queso en lonchas para fundir (20 g).

- Salsa de tomate (20 g, peso neto).

Postre: platano (20 g, peso neta).

Pan: 1 rebanada pan de barra (20 g).

Aceite de oliva (15 g).

Agua.

Vaso de leche semidesnatada (200 ml).
Cacao soluble en palvo (15 g).
Galletas tipo "Maria™ (4 unidades).

Primer plato: nido de sémola de trigo con
verduras:

- Semola (45 g, peso cruda).

— Calabacin (75 g, peso neto y cruda).

- Berenjena (75 g, peso neto y cruda).

Segundo plato: filete de lenguado a la plan-
cha con lechuga y maiz:

——



