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En la ciudad de Cuenca existe un alto índice de 
mala alimentación, sobretodo en los jóvenes 
universitarios, esta es una etapa en donde se 
producen problemas y enfermedades tanto di-
gestivas como metabólicas, provocando de esta 
manera, problemas de obesidad o al contrario, 
de desnutrición. 

Este proyecto se enfocó principalmente en ayu-
dar a los jóvenes a mejorar sus hábitos alimen-
ticios, por medio de una aplicación móvil, en 
donde a través de un asistente nutricional que 
brinde información de interés, clara y sobretodo 
interactiva se involucre al público universitario 
joven con la alimentación saludable.

Palabras Clave
-	 Interacción
-	 Buena alimentación 
-	 Saludable
-	 Hábitos alimenticios 
-	 Jóvenes
-	 Guía nutricional
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Se ha visualizado un problema latente en la po-
blación universitaria de 18 a 25 años de edad, el 
cual se trata de la mala alimentación, partiendo 
de un estudio que nos explica la situación ac-
tual de la vida universitaria, el estudio lo realizó 
el centro investigativo de la Universidad Central 
del Ecuador, el cual nos explica que: “el mayor 
porcentaje de alimentos que ingieren los estu-
diantes universitarios son las grasas y los azu-
cares” (Iza, 2011); siendo un problema latente 
en los centros universitarios, así también en la 
Universidad de Loja se realizó una investigación 
sobre la mala alimentación, el cual nos explica 
que los estudiantes prefieren la ingesta de ali-
mentos altos en proteínas, grasas y carbohidra-
tos; así la investigación concluye que: “Existe un 
24,06% de estudiantes con sobrepeso, un 5,26% 
con bajo peso, un 3,76% con obesidad; resultan-
do un 33,08% de los estudiantes con alteracio-
nes en su peso y un 66,92% con peso estándares 

normales, existe un 24.06% de estudiantes con 
sobrepeso”. (Daza Salcedo, 2013).
Las enfermedades que produce la mal alimen-
tación son: Obesidad, Diabetes, Enfermedades 
cardio y cerebrovasculares, Hipertensión arte-
rial, Anemia, entre otras (Ministerio de Salud de 
Argentina); este problema se produce con ma-
yor frecuencia en carreras universitarias que 
exigen una carga horaria extensa como son: Ar-
quitectura, Ingeniería, Ciencias Médicas; entre 
otras.
El Gobierno Nacional en su Plan Nacional del 
Buen Vivir del año 2013 nombra dentro de sus 
objetivos, “Promover entre la población y en la 
sociedad hábitos de alimentación nutritiva y sa-
ludable que permitan gozar de un nivel de desa-
rrollo físico, emocional e intelectual acorde con 
su edad y condiciones físicas”; (Plan Nacional 
del Buen Vivir, Pág. 58, Objetivo 3, 2013).

Problemática
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General

Específico

Ayudar a los jóvenes universitarios por adquirir 

mejores hábitos alimenticios mediante una apli-

cación interactiva.

Diseñar una interfaz para una aplicación inte-

ractiva. 

Objetivos
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Desde hace décadas, siempre hemos escucha-
do sobre la buena o mala alimentación y las 
consecuencias que este tema conlleva, debido 
a la mala alimentación sufrimos diferentes tipos 
de enfermedades no transmisibles como son: 
diabetes, hipertensión o problemas cardiovas-
culares, esto con el pasar del tiempo ocasiona la 
muerte a tempranas edades; otra enfermedad 
que afecta con mayor porcentaje en la pobla-
ción es la obesidad, que según sus edades afec-
ta más a las mujeres que a los hombres. (Arnaiz, 
2014). En el 2012 murieron 56 millones de perso-
nas a causa de enfermedades no transmisibles, 
esto representa el 68% de las muertes, todas 

relacionadas con enfermedades cardiovascu-
lares, cáncer y diabetes; por otro lado el 23% 
son por consecuencia de la nutrición. (Organi-
zación Mundial de la Salud, 2012). Las muertes 
alrededor del mundo por consecuencia de en-
fermedades no transmisibles cada vez es mayor 
su aumento, en el 2012 se registraron 68% (38 
millones) a nivel mundial, a diferencia del 2000 
que fue el 60% (31 millones), de la misma mane-
ra las enfermedades cardiovasculares mataron 
a 2,6 millones de personas más en el 2012 que en 
el año 2000, (Organización Mundial de la Salud, 
2012).

Antecedentes
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Según un estudio realizado por el INEC el 62.8% 
de la población tiene problemas de obesidad o 
sobrepeso, de un total de 15.737.878 personas. 
En un rango de edad de 19 a 29 años entre hom-
bres y mujeres el 46,4% sufre de obesidad y so-
brepeso, representando un porcentaje mayor el 
sexo femenino. En la provincia del Azuay la pro-
blemática de sobrepeso y obesidad representa 
el 63.8% de una población de 19 a 60 años. (Ins-
tituto Nacional de Estadísticas y Censos, 2013).

Los jóvenes universitarios, al adquirir mayores 
responsabilidades adquieren nuevos hábitos 
en su vida cotidiana, esto tiene que ver mucho 
con el tema de la alimentación, ya que pueden 
saltarse comidas, no consumir la cantidad de 
calorías necesarias para su cuerpo y esto con 

el tiempo tiene consecuencias muy graves que 
afectan tanto a su salud como a su rendimiento 
académico.

Otro factor muy importante para tener proble-
mas como obesidad o sobrepeso es la falta de 
actividad física, ya que la mayor parte de los 
estudiantes universitarios al tener su tiempo li-
bre optan por actividades como: ver televisión, 
horas frente a un computador o dispositivos 
móviles, hábitos que con el pasar del tiempo 
desencadenan enfermedades cardiovasculares. 
En relación a la actividad física en el Ecuador 
el 52,2% de adultos presentan niveles medios o 
altos de actividad física, mientras el 30% tienen 
niveles bajos y el 15% son inactivos. (Instituto 
Nacional de Estadísticas y Censos, 2013).

La Mala Alimentación 
en el ECUADOR



Desde 1980 la obesidad se ha ido incrementan-
do en todo el mundo, en el 2014 son más de 1900 
millones de adultos de 18 o más años que tenían 
sobrepeso, de los cuales más de 600 millones 
eran obesos. (Organización Mundial de la Salud, 
2015). El sobrepeso u obesidad se definen como 
la acumulación excesiva de grasa dentro del or-
ganismo que puede ser perjudicial para la salud, 
la causa fundamental del sobrepeso y la obesi-
dad es un desequilibrio energético entre calo-
rías consumidas y calorías gastadas, alrededor 
del mundo hoy en día se ha producido un au-
mento en la ingesta de alimentos hipocalóricos 
que son altos en grasa, sal, azúcares y bajos en 

vitaminas y nutrientes; por otro lado poca acti-
vidad física, provocando una vida más seden-
taria. La obesidad y el sobrepeso lo podemos 
reducir, esto lo logramos reduciendo la cantidad 
de grasas o azúcares que ingerimos en el or-
ganismo, ingiriendo por otro lado más verduras, 
frutas, legumbres, cereales y frutos secos, esto 
lo combinamos con actividad física periódica. El 
consumo y la selección de diferentes alimentos 
se basan en la disponibilidad de tiempo, el costo 
de las comidas, el momento del día y sobretodo 
las influencias socioculturales. (Bowman & Rus-
sell, 2003). 

La anorexia y la bulimia son enfermedades que 
al igual que la obesidad y el sobrepeso están re-
lacionadas con la nutrición y alimentación. Estas 
enfermedades están relacionadas con la parte 
física de la persona, en donde el objetivo es ver-
se excesivamente delgados y afecta a hombres 
y mujeres.

La bulimia por un lado es un desorden alimen-
ticio en donde las personas adquieren un hábi-
to por comer exagerada y desmedidamente los 
alimentos, provocando un sentimiento de culpa 
en donde la persona se induce al vómito, llegan 
a tomar laxantes en excesivas cantidades o me-
dicamentos diuréticos y también realizan exce-

sivos ejercicios, para de esta manera eliminar 
las calorías ingeridas. Las personas que sufren 
de esta enfermedad llegan a tener atracones y 
vómitos de hasta 15 veces a la semana, sin em-
bargo su peso sigue siendo normal por lo que es 
difícil diagnosticar esta enfermedad. (Román, 
2012).

La anorexia por otro lado es un trastorno emo-
cional, que surge por la mala asimilación de la 
imagen corporal de la persona en donde el 90% 
y 95% son mujeres, el porcentaje restante son 
hombres que la padecen, las personas que tie-
nen anorexia niegan su peso y lo que buscan es 
obtener un peso aun menor.

Sobrepeso y Obesidad

Anorexia y Bulimia
17





Según la OMS las enfermedades cardiovascula-
res afectan tanto a hombres como mujeres, el 
30% de las muertes registradas al año son por 
causa de las ECV, la OMS calcula que para el 
2030 morirán cerca de 23,3 millones de perso-
nas a causa de las ECV y que seguirá siendo una 
de las principales causas de mortalidad. (OMS, 
2013). Al realizar un análisis de estas enferme-
dades nos podemos dar cuenta que la principal 
causa es no tener buenos hábitos alimenticios 
y es ahí en donde se desencadenan estas en-

fermedades, sin contar con otros hábitos que 
puede tener una persona como tabaquismo o 
alcoholismo. Al reducir la ingesta de grasas sa-
turadas, sales y azucares y aumentar la ingesta 
de verduras y frutas podemos adquirir un peso 
adecuado y tener una mejor salud. (Bowman & 
Russell, 2003). Las ECV más comunes y cono-
cidas son hipertensión, la diabetes, cardiopatía 
coronaria que se refiera a los diferentes proble-
mas que se ocasionan en el corazón.

Comida chatarra es considerada los alimentos 
de bajo valor nutritivo, que poseen altos conteni-
dos de azúcares, sales, harinas o grasas, las co-
midas rápidas se vuelven perjudiciales cuando 
se convierten en un hábito, ya que el exceso de 
las mismas provoca un exceso de energía, favo-
reciendo o promoviendo al incremento de peso 
corporal. Para permitir un crecimiento y desa-
rrollo adecuado, la alimentación normal del ser 
humano debe proporcionarse en una cantidad 
acorde a la edad, sexo y actividad física, mante-
niendo una proporción adecuada tanto de ma-
cronutrientes como de micronutrientes. (Chávez 

& Fragoso Díaz, 2013). La comida rápida o comi-
das que no son preparadas en casa son la razón 
por la cual las personas adquieren diferentes 
enfermedades no transmisibles, los factores que 
propician al consumo de comida fuera de casa 
es la poca disponibilidad de tiempo, facilidad al 
adquirir alimentos, rapidez al momento de su 
elaboración y sobretodo su precio económico 
muchas veces en relación a la comida de casa, 
sacrificando la calidad de los alimentos y sus 
componentes nutricionales. (Instituto Nacional 
de Estadísticas y Censos, 2013).

Enfermedades Cardiovasculares

Comida Chatarra
19
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Para saber que una persona esta sana una  ma-
nera muy efectiva es por medio de su estado 
nutricional, ya que este refleja la situación en la 
que se encuentran las personas con relación a 
la ingesta de alimentos y adaptaciones fisioló-
gicas.

Según La Organización de las Naciones Unidas 
para la Alimentación y la Agricultura, el método 
para evaluar el estado nutricional de una per-
sona es: medir su peso, estatura o cantidad de 
grasa que tiene su cuerpo, estos datos se los re-
laciona en base a su edad y sexo, estas medidas 
son comparadas con un patrón de referencia 
que nos permite evaluar si una persona tiene un 

estado nutricional normal o por otro lado sobre-
peso u obesidad. 

Los patrones de referencia son elaborados en 
base a una población que goce de una buena 
salud, dividido en rangos de peso, sexo y edad. 
El índice de masa corporal (IMC) se calcula de la 
siguiente manera:

Se divide el peso de una persona en kilos por 
el cuadrado de su talla en metros. (kg/m2). La 
OMS nos indica lo siguiente que un IMC igual o 
superior a 25 determina sobrepeso, un IMC igual 
o superior a 30 determina obesidad. (Organiza-
ción Mundial de la Salud, 2015).

VIVIR SALUDABLE



Según la Organización de las Naciones Unidas 
para la Alimentación y Agricultura (FAO) - Orga-
nización Mundial de la Salud (OMS) el valor ca-
lórico total puede ir de 1800 a 2000 calorías en 
las mujeres; y de 2500 a 2700 calorías en hom-
bres. (Organización Mundial de la Salud, 2012).

La dieta de una persona adulta debe ser lo sufi-
cientemente rica en carbohidratos, fibra, proteí-
nas, verduras y todos los nutrientes que aporten 
un valor energético, de esta manera podemos 
cumplir todas nuestras actividades con total 
desempeño, en el Ecuador consumimos gran 

cantidad de carbohidratos por ejemplo el arroz 
o el pan; los cuales no son bien distribuidos al 
momento de ingerirlos, aquí es donde se origi-
nan problemas de sobrepeso, obesidad y dife-
rentes enfermedades cardiovasculares, otro fac-
tor muy importante es el hecho que hoy en día 
no le dedicamos el tiempo suficiente para ali-
mentarnos, comemos de prisa, sin atención a los 
alimentos que llevamos a nuestra boca, con es-
trés o haciendo en la mayoría de las ocasiones 
otras actividades, esta es una de las causas por 
las que se produce una mala ingesta nutricional. 
(Mahan, Escott-Stump, & Raymond, 2013).

Al optar por una mejor alimentación e involucrar 
una rutina de ejercicios, estamos optando por 
una mejor salud y sobretodo un mejor estilo de 
vida. Las actividades físicas son consideradas 
las diferentes actividades que realice una per-
sona en donde exista un movimiento del cuerpo, 
según William J. Evans nos indica que 30 mi-
nutos al día seria lo ideal para tener una salud 
plena (Bowman & Russell, 2003).

Esta recomendación se basa en pruebas realiza-
das de antemano que nos indican que con la ac-
tividad física frecuente se reducen las causas de 
mortalidad. La Asociación Estadounidense de-
claró que el sedentarismo es un factor de riesgo 
para las enfermedades cardiovasculares, apro-
ximadamente 3,2 millones de personas mueren 
debido a la inactividad física (OMS, 2014).

Al realizar actividad física disminuimos el ries-
go de adquirir enfermedades cardiovasculares. 
Para que una persona rinda al máximo en su 
día en relación a las actividades que realice es 
recomendable e ideal hacer 5 comidas diarias; 
desayuno, media mañana, almuerzo, media tar-
de y la cena. 

De esta manera nuestro organismo regula los 
niveles de azúcar en la sangre, al mantener es-
tos niveles constantes el cerebro recibe señales 
de saciedad y a su vez produce la sensación de 
bienestar, debemos evitar que nuestro estoma-
go pase más de 3 horas sin haber ingerido algún 
alimento, porque de lo contrario con el tiempo 
se producen problemas alimenticios, (Mahan, 
Escott-Stump, & Raymond, 2013).

Alimentación Adecuada

Estilo de Vida
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Con el fín de realizar una apli-
cacíon digital la misma que in-
teractue con el usuario y sea 
exitosa, se debe tener en cuen-
ta conceptos relacionados con 

el diseño gráfico y el diseño de 
aplicaciones para dispositivos 
móviles, de esta manera se ob-
tendra un mejor resultado en la 
elaboración de este proyecto.

Marco Teórico
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Los dispositivos móviles son un mundo que se 
encuentra en constante evolución, es cuestión 
de unos meses para saber que la versión que 
hemos adquirido ya es superada por una nueva, 
de igual forma existe gran variedad de disposi-
tivos móviles, todos con la finalidad de satisfa-
cer las necesidades de los usuarios. Un dispo-
sitivo móvil se puede definir como un aparato 
de tamaño pequeño, con capacidades de pro-
cesamiento, con conexión permanente o inter-

mitente a una red, con memoria limitada (Baz, 
Ferreira, Álvarez, & García, 2012), podemos decir 
que hoy en día al existir una infinidad de dis-
positivos móviles la competencia entre las gran-
des empresas es cada vez mayor pero tenemos 
claro que los dispositivos más utilizados son los 
celulares y las tabletas digitales, su popularidad 
se debe a gran variedad de aplicaciones multi-
media que nos ofrecen.

DISPOSITIVOS MÓVILES



La clasificación de los dispositivos móviles esta 
realizada en base a su funcionalidad y podemos 
encontrar los siguientes:

Dispositivo Móvil de Datos Limitados: En 
esta categoría se encuentran los dispositivos 
móviles clásicos, aquellos que cuentan con una 
pantalla pequeña y ofrece servicios como SMS 
y acceso WAP. (Baz, Ferreira , Álvarez , & García, 
2012).

Dispositivo Móvil de Datos Básicos: En estos 
dispositivos encontramos una pantalla de tama-
ño mediado, su menú y navegación es por me-
dio de iconos, ofreciendo acceso a mails, direc-
ciones y en algunos casos un navegador básico, 

en esta categoría se encuentran los “smartpho-
nes”. (Baz, Ferreira, Álvarez, & García, 2012).

Dispositivo Móvil de Datos Mejorados: En 
esta categoría nos encontramos con pantallas 
grandes, mayor a 240 x 120 px, con diferentes 
aplicaciones que las manejamos actualmente 
en los diferentes sistemas operativos, los más 
comunes son iOS o Android.

Los dispositivos en los que nos vamos a enfocar 
y trabajar son los dispositivos móviles de datos 
mejorados ya que son los dispositivos con los 
que estamos en contacto hoy en día y son los 
que tienen las capacidades en relación a su sis-
tema operativo para las aplicaciones móviles. 

El sistema operativo de un dispositivo móvil es 
la herramienta que facilita al usuario utilizar los 
diferentes recursos, aplicaciones e interfaces 
del mismo, hoy en día existen más de siete sis-
temas operativos entre los que están: Symbian, 
Blackberry, iOS, Windows Mobile, Java ME, An-
droid y otros, pero los dos sistemas operativos  

que ocupan casi un 90% de usuarios es 43,75% 
Android y 45,61% iOS (Peral Pereira, 2014) de 
esta manera podemos decir que cualquier apli-
cación que la desarrollemos debe funcionar en 
estos dos sistemas operativos para contar con 
éxito por parte de los usuarios.

Tipos de Dispositivos

Sistemas Operativos
25
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Las aplicaciones para dispositivos móviles, unas 
vienen por defecto dentro del dispositivo y otras 
las descargamos e instalamos según nuestras 
preferencias, dentro del mundo de las aplica-
ciones podemos encontrar aplicaciones gra-
tuitas y aplicaciones pagadas; la aplicaciones 
son un software, así como los programas para 
las computadoras. (Cuello & Vittone, 2013), los 
beneficios de las aplicaciones en relación con 
las páginas web sin duda son el hecho de poder 

utilizarlas sin necesidad de utilizar internet o un 
navegador. Las aplicaciones que están basadas 
en normas estandarizadas son aplicaciones co-
nocidas como (web responsivas) es decir que 
son aplicaciones que funcionan en diferentes 
soportes o dispositivos móviles, acomodándose 
a cada uno de ellos en relación al tamaño de su 
pantalla, de esta manera las aplicaciones ofre-
cen una mejor experiencia de uso (Cuello & Vit-
tone, 2013).

APLICACIONES PARA 
DISPOSITIVOS MÓVILES



Al hablar de programación de aplicaciones exis-
ten varias formas para desarrollar una aplica-
ción (Cuello & Vittone, 2013), cada tipo de apli-
cación cuenta con sus características y muchas 
veces hasta limitaciones. 

Aplicaciones Nativas: Las aplicaciones na-
tivas son desarrolladas por el software de cada 
sistema operativo llamado genéricamente Sof-
tware Development Kit o SDK, de esta manera 
una aplicación la veremos de diferente forma 
dependiente el sistema operativo de nuestro 
dispositivo, una ventaja muy importante de este 
tipo de aplicaciones es que se actualizan fre-
cuentemente corrigiendo errores.

Aplicaciones Web: Estas aplicaciones son 
programadas por medio de HTML, en conjunto 
con JavaScript y CSS (Cuello & Vittone, 2013), 
son creadas para diferentes sistemas operativos 
sin necesidad de crear un código para cada uno 
de ellos, estas aplicaciones las visualizamos por 
medio de un navegador en un dispositivo. 

Aplicaciones Híbridas: Este tipo de aplica-
ción es una combinación entre las dos anterio-
res, la forma de desarrollarse es parecida a la 
de una aplicación web (Cuello & Vittone, 2013) 
utilizamos HTML, JavaScript y CSS; una vez que 
tenemos la aplicación lista la empaquetamos y 
como resultado final obtenemos una aplicación 
nativa.

Una vez analizadas las aplicaciones en relación 
al tipo de desarrollo podemos analizar las apli-
caciones en relación a las necesidades de los 
usuarios, Cuello nos plantea en su libro que “las 
aplicaciones en esta categorización van en base 
al tipo de contenido que se ofrece al usuario” y 
es cierto ya que todos los usuarios tenemos di-
ferentes necesidades y al saber la categoría de 
la aplicación que se quiere desarrollar podemos 
tener un camino un poco mas fácil en relación 
a las opciones que se tienen para desarrollar 
las aplicaciones, de esta manera se tiene las si-
guientes categorías:

Entretenimiento: En esta categoría se en-
cuentran todos los juegos y todas las aplicacio-
nes relacionadas con la diversión del usuario, 
los gráficos, animaciones y diferentes efectos 
de sonido son los elementos principales en este 
tipo de aplicaciones. (Cuello & Vittone, 2013).

Sociales: Las aplicaciones sociales son 
aquellas en las que la comunicación y la interac-
ción entre usuarios es la parte fundamental, son 
todas las redes sociales.

Utilitarias y Productividad: Estas aplicacio-
nes brindan herramientas para solucionar dife-
rentes tipos de problemas de los consumidores. 

Educativas e Informativas: Son todas las 
aplicaciones que brinden un aporte en relación 
al conocimiento de diversos temas y noticias.

Creación: Estas aplicaciones son las que 
ponen en trabajo la creatividad de los usuarios 
y ofrecen diferentes herramientas, como edición 
de videos, retoque de fotografías, creación de 
ilustraciones, entre otras. (Cuello & Vittone, 2013).

Tipos de Aplicaciones según su Desarrollo

Tipos de Aplicaciones según las necesidades
27
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El proceso de diseño y desarrollo de una apli-
cación da su inicio desde la concepción de la 
idea hasta la publicación de la misma, (Cuello 
& Vittone, 2013), este proceso conlleva varias 
etapas las mismas que deben ser dirigidas por 
diseñadores y desarrolladores y trabajar de la 
mano para obtener un excelente resultado; este 
proceso cuenta con cinco etapas.

Conceptualización: En esta etapa analiza-
mos la idea para crear una aplicación en base 
a las necesidades y requerimientos de los usua-
rios, aquí verificamos la viabilidad del proyecto.

Definición: Se describen todos los detalles 
a tomar en cuenta por parte de los usuarios y 
sus necesidades, se describe la funcionalidad de 
la misma y el alcance y complejidad del mismo

Diseño: Llevamos a un plano tangible los 
conceptos y definiciones, aquí se elaboran los 
primeros prototipos y que estos sean aproba-
dos por los usuarios, para poder pasar a la eta-
pa de programación. 

Desarrollo: Esta etapa el programador da 
vida a todas las ideas plasmadas y se prepara el 
funcionamiento y corrección de algunos errores 
que se puedan presentar.

Publicación: En esta etapa final ponemos 
la aplicación a disposición de los usuarios, reali-
zando posteriormente un seguimiento para ve-
rificar el uso de la misma por parte de los usua-
rios.

Gráfico 1

DISEÑO Y DESARROLLO 
DE APLICACIONES



Las funcionalidades posibles para las aplicacio-
nes son:

- Guía de recursos de la ciudad
- Geolocalización
- Agenda
- Galería de imágenes
- Compartir comentarios
- Audioguía
- Videoguías
- Promociones y descuentos
- Inclusión de comentarios y valoraciones

Estas funciones pueden ser aprovechadas para 
implementar estrategias como: 

- Interactividad con el usuario
- Personalización de la información
- Generación de contenidos por parte del 
usuario (comentarios, fotografías, puntua-
ción)
- Conectividad con redes sociales
- Múltiples idiomas
- Direccionamiento a públicos específicos
- Formar parte de una estrategia global 
(páginas web oficiales por ejemplo)

Existen elementos de diseño que se utilizan para 
el diseño de aplicaciones como son:

Retícula: La retícula o grilla es una estruc-
tura que sirve para ubicar todos los elementos 
visuales dentro de un espacio ordenado, como 
son imágenes, tipografía, botones; el objetivo de 
la retícula es crear un diseño que tenga simpli-
cidad y orden, de esta manera se mejora la usa-
bilidad del usuario con la aplicación móvil. En 
la forma más básica de la retícula consta de un 
módulo base: un cuadrado de un tamaño deter-
minado que se usa como medida de referencia, 
este módulo puede dividirse en submúltiplos 
para espacios más pequeños. (Cuello & Vittone, 
2013).

Cada sistema operativo tiene diferentes retícu-
las y distintos módulos; dentro del sistema ope-
rativo de iOS manejan módulos base con medi-

das de 44px, de esta manera los botones pueden 
ser pulsados sin ninguna dificultad, entre cada 
módulo iOS maneja espacios de 11px generando 
un ritmo dentro de la aplicación. (Cuello & Vitto-
ne, 2013).

Tipografía: El objetivo de la tipografía es la 
claridad y legibilidad, para conseguir esto de-
bemos tomar en cuenta el tamaño adecuado, 
la separación entre líneas, ancho de columnas y 
contraste visual con el fondo. (Cuello & Vittone, 
2013), el tamaño de la tipografía varía de acuer-
do al sistema operativo que el usuario utilice, en 
iOS los títulos principales son de aproximada-
mente 34px, los botones de 28px y a partir de 
allí, va disminuyendo en los diferentes elemen-
tos hasta llegar al tamaño más pequeño, cer-
cano a los 14px. Sin embargo recomiendan no 
usar tamaños inferiores a 20px en los textos de 
lectura. (Cuello & Vittone, 2013).

Funciones y Estrategias de una Aplicación

Elementos de Diseño en las Aplicaciones
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En iOS manejan tipografía Neue Helvética, una 
tipografía san serif, para brindar mejor legibili-
dad en textos tanto cortos como largos, no obs-
tante hay más de 260 fuentes que podemos uti-
lizar dentro de este sistema operativo. (Cuello & 
Vittone, 2013).

Cromática: La cromática con la que se tra-
baja dentro de las aplicación es el sistema RGB, 
la cual esta presente en varios recursos como 
son encabezados, textos, botones, fondos, entre 
otros, dentro de las aplicaciones móviles hay co-
lores que se reservan para reforzar un significa-
do e importancia de algunos elementos visuales 
como son:

Rojo: Para errores y alertas importan-
tes, este color indica peligro y llama la atención 
del usuario.

Amarillo: Para prevención, este color  
indica una acción a realizarse la cual tendrá al-
guna consecuencia.

Verde: Son mensajes de éxito y con-
firmación de una acción que se ha realizado exi-
tosamente. (Cuello & Vittone, 2013).

En iOS la cromática esta establecida para brin-
dar claridad, como son los blancos y los grises 
muy claros para los fondos, barra de herramien-
tas y encabezados de secciones, los cuales tie-
ne  transparencia y dejan observar al usuario lo 
que se encuentra detrás. El color negro es para 
elementos informativos, el azul lo usan para re-
saltar la tipografía en botones, íconos, pestañas 
seleccionadas y controles.

Gráfico 2
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La arquitectura de la información dentro de una 
aplicación digital es la encargada de estructurar, 
organizar y etiquetar los elementos que confor-
man la información dentro de la misma, con el 
fín de facilitar la localización de la información 
contenida en ellos y mejorar, así, su utilidad y 
su aprovechamiento por parte de los usuarios 

(Pérez-Gutiérrez 2010). De esta manera pode-
mos decir que la arquitectura de la información 
en relación a las aplicaciones para dispositivos 
móviles es el conjunto de conceptos y pasos a 
seguir para brindar una mejor experiencia al 
usuario; satisfaciendo sus necesidades por me-
dio del desarrollo de la aplicación.

La taxonomía de la información crea una jerar-
quía y organización de los contenidos que se 
presentan en una aplicación móvil (Fernández 
Hernández, 2007). De esta manera el objetivo 
de las taxonomías de la información se puede 
decir que es categorizar los contenidos de la 
aplicación para facilitar al usuario su utilización 
y navegación mediante la buena organización 
de los contenidos el usuario sabrá exactamen-
te a donde ir dependiendo de lo que busque, 
creando una mejor experiencia de usuario.

La taxonomía de la información va de la mano 
con la arquitectura de la información ya que el 
objetivo de los dos conceptos es lograr que el 
usuario al utilizar la aplicación móvil tenga una 
experiencia de usuario sin inconvenientes, esto 
lo logramos por medio de la organización y je-
rarquización de la información dentro de la apli-
cación, en el caso de este proyecto la taxonomía 
de la información esta enfocada en un asisten-
te nutrcional, esta opción es la más importante 
dentro de la aplicación seguida de otras opcio-
nes relacionadas con nutrición que en conjunto 
dentro de la aplicación brindan interacción e in-
formación al usuario.

Arquitectura de la Información

Taxonomía de la Información
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Experiencia de usuario es la interacción perso-
na – ordenador o dispositivo, cuyo objetivo es 
verificar la eficiencia y eficacia del mismo. Para 
Knapp Bjerén la experiencia de usuario es “el 
conjunto de ideas, sensaciones y valoraciones 
del usuario, resultado de la interacción con un 
producto”, con esto el nos quiere decir que no 
se basa solo en el resultado final, sino en los fac-
tores que intervienen en la interacción entre el 
usuario y la aplicación móvil. Debemos tener en 
cuenta los siguientes principios:

Simplicidad: La simplicidad visual esta re-
lacionada con la usabilidad, la simplicidad nos 
dice que debemos contar con pocos elementos 
que tengan una función definida en la interfaz y 

cumplan y ayuden al usuario, (Cuello & Vittone, 
2013).

Consistencia: Es la relación entre el com-
portamiento del usuario y la apariencia de la 
aplicación (Cuello & Vittone, 2013), de esta ma-
nera podemos decir que es la manera que per-
cibe el usuario la aplicación de tal manera que 
el uso de la mismo lo realice de manera intuitiva.

Navegación Intuitiva: La navegación intui-
tiva esta relacionada con la consistencia de la 
aplicación, la aplicación debe tener un aspecto 
en el que el usuario no tenga en ningún momen-
to una sensación de desorientación.

Jakob Nielsen, pionero de la difusión de la usabi-
lidad nos plantea que es un termino multidimen-
sional, de esta manera para que una aplicación 
sea utilizada por parte del usuario debe poseer 
los siguientes atributos como son: capacidad de 
aprendizaje, eficiencia en el uso, facilidad de 
memorizar, tolerante a errores y subjetivamen-
te satisfactorio. (Perurena Cancio & Moraguéz 
Bergues, 2013). De esta manera se puede decir 
que el termino usabilidad esta dirigido hacia el 
usuario, que sea fácil y entendible su utilización, 
de tal manera que se brinde una experiencia 
agradable de navegación al usuario. 

Por otro lado la interactividad se refiere a la re-
lación que existe entre el usuario y la aplicación 
móvil, básicamente su comunicación por medio 
de los diferentes recursos que forman la aplica-
ción como son textos, imágenes, videos o cual-
quier enlace que funcione como enriquecedor 
del mensaje de la aplicación hacia el usuario.

La usabilidad y la interactividad en relación a las 
aplicaciones móviles debe ser eficiente para el 
usuario, manejar iconos o imágenes en las que 
puede acceder a diferentes niveles de manera 
intuitiva y así se obtenga una satisfacción por 
parte del mismo, con la información necesaria 
dentro de la aplicación de esa manera no crea-
mos confusión al utilizar una aplicación.

Usabilidad e Interactividad

Experiencia de Usuario y sus Principios
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Natalia Arroyo nos plantea que la conectividad 
si falla o es lenta es el principal problema para 
el usuario al momento de utilizar una aplicación 
(Arroyo, 2013), los dispositivos móviles tienen 
acceso a red WiFi, este tipo de conectividad lo 
podemos encontrar en prácticamente todos los 
lugares; hogares, centros educativos, etc. Por 
otro lado están las redes de radiofrecuencia que 
son redes de tipo WAN, que son las redes de te-
lefonía móvil, las cuales son manejadas por me-
dio de las operadoras de cada país, en el caso 
de Ecuador la red que se utiliza es 3G y en algu-
nas operadoras 4G.

Las pantallas de dispositivos móviles tienen pun-
tos que debemos tomar en cuenta como son su 
tamaño y su distancia, en el mercado existe una 
infinidad de dispositivos móviles, pero los tres 
tamaños con los que trabajan para el desarrollo 
de aplicaciones son: WVGA (15:9), WXGA (15:9) 
y 720p (16:9). (Cuello & Vittone, 2013). Aparte del 
tamaño de las aplicaciones otro punto que de-
bemos tener en cuenta es la densidad, esto se 
refiere a la cantidad de pixeles que entran en un 
determinado espacio. Desde calidad baja hasta 
alta calidad.

Amir Manzoor en su libro “E-Commerce” nos 
dice que este termino “se refiere a la utilización 
de medios electrónicos y tecnológicos para lle-
var a cabo el comercio de productos y/o servi-
cios). El e-commerce tiene diferentes ventajas 
como son:

- No existen limites geográficos para reali-
zar una compra.
- Disponibilidad 24 horas del día, 7 días de 
la semana.
- Acceso de mercado potencial de millones 
de clientes.
- Eliminación de intermediarios, consi-
guiendo un canal directo al cliente.

Existen varios tipos de comercio electrónico 
como los siguientes: 

Empresa – Empresa o B2B: El B2B se trata 
de la venta de bienes o servicios entre empresas 
con el intercambio electrónico de datos.

Empresa – Consumidor o B2C: El objetivo 
es la venta directa al consumidor en donde la 
empresa suministra un catálogo online en donde 
el cliente puede realizar pedidos. Como siste-
ma de pago se utilizan transferencias, tarjeta de 
crédito o el pago por teléfono móvil.

Publicidad: La descarga y uso de la aplica-
ción es libre. La inversión esta en la  publicidad 
que se genera mediante el uso de la aplicación.

Afiliación: Su descarga es gratuita. El be-
neficio se obtiene mediante la comisión por 
venta, es decir, anunciando dentro de la apli-
cación a otras aplicaciones o servicios rela-
cionados con la temática de la aplicación.

Conectividad y Pantallas de Dispositivos 

E-Commerce
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Esta aplicación te permite publicar las fotos de 
tus comidas y poder calificar que tan saluda-
ble a sido tu plato, así puedes llevar el registro 
de tus comidas mientras las compartes y ganas 
puntos cuando alguien la califica como saluda-
ble, de esta manera mejoras tu alimentación y 
te diviertes a la vez.

Forma: Noom Coach utiliza colores cálidos 
como el amarillo y naranja, en contraste con co-
lores fríos como es el azul, toda la aplicación está 
realizada sobre un fondo blanco para no perder 
el interés por las diferentes actividades dentro 
de ella. La tipografía es de tipo san serif, siendo 
más amigable con el usuario y siendo legible y 
clara toda la información dentro de esta. La apli-
cación cuenta con imágenes vectoriales en co-
lores planos. El estilo de la aplicación mantiene 
una limpieza visual, siendo amigable al usuario 
y no es sobrecargado en cuanto a información.

Función: Esta aplicación es dirigida hacia 
el mejoramiento en relación a la nutrición del 
usuario, tomando mejores decisiones en cuan-
to a su alimentación y esto lo logra por medio 
del ingreso diario de las comidas que consume, 
por medio de la geolocalización y el idioma se 
pueden obtener productos de la región, tiene 
opciones de cantidades en relación a las comi-
das, para tener un mejor resultado, cuenta con 
lector de barras de productos que no existan en 
su base de datos y el usuario los pueda ingresar 
sin mayor dificultad. Lo novedoso de esta apli-
cación es que clasifica los alimentos por me-
dio de colores amarillo, rojo y verde, para que 
al usuario le sea más fácil entender que tipo de 
alimentación está teniendo; rojo es para comi-
das que debemos ingerir solo de vez en cuan-
do, amarillo para alimentos que debemos tener 
precaución al ingerirlos y verde para alimentos 
bajos en grasa y sobretodo saludables y buenos 

Noom CoachHomólogos



para su salud. También cuenta con notificacio-
nes para recordar al usuario su hora de desa-
yuno, almuerzo y cena. Día a día esta aplicación 
envía mensajes de motivación para saber como 
mejorar su estilo de vida.

Tecnología: Esta aplicación está disponible 
para iOS y Android, por lo tanto podemos de-
cir que esta es una aplicación web responsive 
y que podemos utilizarla en diferentes sistemas 
operativos y soportes.
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Al iniciar el uso de la aplicaciones se debe ingre-
sar datos personales, para que de esta manera 
la aplicación funcione de manera personalizada.

Forma: Virtuagym Food utiliza colores fríos 
como el verde en contraste con el blanco y se-
paraciones en color gris, así el usuario tiene una 
limpieza visual, la tipografía es san serif y en 
cromática blanca, negro y gris, siendo el color 
blanco para las cosas mas importantes; la apli-
cación cuenta con imágenes de los alimentos o 
platos, son fotografías a todo color, el estilo de 
esta aplicación es sobrio y limpio.

Función: Esta aplicación esta enfocada 
para que el usuario tenga un mejor estilo de 

vida en relación a su peso y sus actividades fí-
sicas, cuenta con una base de datos en relación 
a los diferentes alimentos que puede ingerir una 
persona, los mismos que pueden ser modifica-
dos en las porciones que ingiera una persona, 
cuenta con un lector de barras para los produc-
tos que no este en su base de datos y realiza 
un seguimiento día a día de los alimentos inge-
ridos y las actividades realizadas. Cuenta con 
recordatorios por medio de notificaciones para 
recordar al usuario sus horarios de comida, ya 
sean desayuno, almuerzo, cena y entre comidas. 

Tecnología: Esta aplicación es una web res-
ponsive ya que la podemos descargar y utilizar 
en diferentes dispositivos móviles.

Virtuagym food
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Nutrino es una aplicación móvil di-
rigida a las personas que quieren ba-
jar, subir o mantener su peso, median-
te diferentes opciones dentro de la misma.

Forma: Nutrino trabaja con colores fríos 
como son el verde en contraste con el blanco, 
brindando una limpieza visual a la aplicación, la 
tipografía es san serif y la cromática que mane-
ja es verde, gris y blanco, siendo verde lo más 
importante, las imágenes dentro de la aplica-
ción son fotografías a todo color; el estilo de 
esta aplicación es muy sobrio y limpio.

Función: Nutrino te brinda opciones so-
bre las cosas que debes comer, por medio de 

la creación de usuario y definiendo el plan 
que se adecue a sus necesidades, brinda no-
ticias sobre salud, conectividad con aplica-
ciones similares como aplicaciones de depor-
te, el usuario puede ingresar actividades que 
realice como horas de sueño o actividades fí-
sicas. También cuenta con la opción de lista 
de compra en donde el usuario puede ingre-
sar los ingredientes de algún plato para poder 
realizar sus compras y prepararlos en casa.

Tecnología: Esta aplicación es una web 
responsive, podemos descargarla y utilizarla 
en diferentes dispositivos y soportes digitales.
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Gráfico 7
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Se realizó un sondeo el cual consistía en un cues-
tionario el cual se encuentra como anexo en este 
documento y contenía preguntas relacionadas 
a su alimentación, sus hábitos y sus estilos de 
vida, a jóvenes universitarios de cada facultad 
de la Universidad del Azuay, las preguntas fue-
ron realizadas a un hombre y una mujer, de esta 
manera se cuenta con una referencia en cuanto 
a la alimentación de los jóvenes, la universidad 
cuenta con seis facultades y cada una de ellas 
con diferentes escuelas. Así se pudo analizar que 
la mayoría de los jóvenes universitarios realiza 
cuatro comidas al día, las tres comidas principa-
les y una entre comidas que generalmente es un 
snack o comida rápida o chatarra, como papas, 
galletas entre otros. Por otro lado la frecuencia 
con la que los jóvenes universitarios ingieren co-
mida chatarra relacionándolo con hamburgue-
sas, pizza, entre otros; el 41% de los encuesta-

dos realiza esta ingesta dos veces a la semana, 
por otro lado solo el 8% de los encuestados se 
fijan en las calorías que ingieren, a pesar que 
si hay estudiantes que realizan actividad física 
eventualmente y saben las consecuencias y las 
enfermedades que se ocasionan al no tener un 
buen hábito alimenticio, no tienen el peso indi-
cado, la mayoría esta por sobre su peso, con-
siderándose ellos físicamente normal, por todo 
el poco conocimiento en relación al como esta-
blecer un buen hábito alimenticio, todos los en-
cuestados están dispuestos a obtener una guía 
nutricional que les brinden conocimientos como 
contador de calorías, datos nutricionales y re-
cetas de alimentos sanos. Por otro lado se pudo 
identificar que el 42% de los encuestados utiliza 
sistema operativo Android y el 58% utiliza siste-
ma operativo iOS. 

6
facultades

UDA

42% 58%

92% No se fijan
en calorias

%Saben los
riesgos

80% No realizan
actividad física

241%comida
chatarra

veces a la
semana

4comidas
al día

comida
chatarra

una de ellas
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Conclusiones
Tener como referentes las aplicaciones 
que se manejan hoy en día, las cuales 
estan enfocadas en interactuar con el 
usuario que en este caso son los jóve-
nes universitarios y satisfacer todas sus 
necesidades, que son, ser un asistente 
nutricional para mejorar sus hábitos ali-
menticios por medio de notificaciones o 
avisos relacionados con esta problemá-
tica la cual queremos resolver. comuni-
cando por medio de una aplicación que 
utilice los diferentes elementos de di-
seño mencionados anteriormente y los 
mismos permitan diseñar una interfaz 
con una estructura funcional en la cual 
el usuario pueda obtener un manejo 
intuitivo de la misma esto lo consegui-
mos por medio de la ubicación de los 
elementos gráficos dentro de la aplica-
ción.





Capítulo II
Programación





Target
Jóvenes universitarios de 18 a 25 
años de edad, de la ciudad de Cuen-
ca, que tengan acceso a dispositi-
vos móviles con acceso a internet 
y sobretodo que estén interesados 
por mejorar sus hábitos alimenti-
cios.



Persona Design
Para conocer más a profundi-
dad el grupo objetivo al que nos 
vamos a dirigir, realizamos una 
“persona design” que consiste 
en una descripción detallada 
de los atributos de los usuarios 
(trabajo/empleo, educación, ta-

reas habituales, edad, etc). Es-
tas características nos ayudan 
a entender para quién estamos 
diseñando el producto, siendo 
clave a la hora de validar las ac-
tividades de usabilidad y de ex-
periencia de usuario.
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Andrés tiene 20 años de edad, él vino de la ciu-
dad de Loja hace 2 años a estudiar arquitectura 
en la Universidad del Azuay, él es el mayor de 
sus hermanos, los cuales viven en Loja con sus 
padres, él vive en un departamento solo cerca 
de la universidad, Andrés se levanta a las 6:30 
am para asistir a la universidad, algunas veces 
desayuna y otras no porque se levanta con el 
tiempo justo, una vez en la universidad Andrés 
asiste a sus clases con normalidad y en sus ho-
ras libres entre clases consume comida rápida y 
energizantes en gran cantidad para mantener-
se activo. Al salir al medio día de la universidad 
se dirige a su departamento y en el camino se 
encuentra con un restaurante de comida rápida 
en donde él ocasionalmente compra los alimen-
tos que va a almorzar; después de almorzar el 
acostumbra a tomar una siesta de prácticamen-

te dos horas o en algunas ocasiones un poco 
más. Al llegar la tarde enciende su computador 
y revisa su celular que lo conecta a la red WiFi 
de su vecina y se enfoca a realizar sus tareas 
que le toman largas horas frente al ordenador, 
llega la noche y si tiene algo en su refrigerador 
come o sino se dirige a un tienda cercana en 
donde compra algo rápido para comer mientras 
realiza sus trabajos, el tiempo en realizar sus 
tareas la mayoría de las ocasiones se extiende 
hasta altas horas de la noche llegando Andrés a 
dormir entre 3 o 4 horas como máximo. Al llegar 
el fin de semana Andrés acostumbra a dormir 
hasta medio día y en su tiempo libre a jugar vi-
deojuegos con sus amigos y consumir comida 
chatarra en exceso. No via ja mucho a su ciudad 
natal ya que es un poco alejado de su familia. 

PERFIL DE USUARIO
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Raquel tiene 22 años de edad estudia la carrera 
de medicina y vive con sus padres, es la menor 
de dos hermanos mayores, Raquel acostumbra 
a levantarse a las 5 de la mañana para poder 
repasar las lecciones que tiene ese día, los días 
que sus padres están en casa ella desayuna 
pero los días que sus padres por el trabajo ya 
se van más temprano de casa, ella no desayuna 
para no atrasarse a sus clases que suele ir en 
taxi cuando sus padres no están en casa, una 
vez en la universidad Raquel no consume ningún 
alimento entre horas, ella acostumbra a tomar 
bastante agua, al medio día a llegar a casa a 
Raquel sus padres le dejan el almuerzo listo, por-
que ella pasa sola en casa, por lo tanto almuerza 
poca cantidad y lo demás se lo da a su perro 

para no tener problemas con sus papás, por las 
tardes ella suele ver alguna película o serie en 
línea desde su computador hasta que mira la 
hora y empieza a realizar sus tareas universita-
rias, las cuales le toman largas jornadas, para la 
noche ya esta toda su familia en casa, en donde 
ella muchas veces se salta la merienda por estar 
estudiando, ella tiene que leer mucho por lo que 
consume bastante café cuando se quede hasta 
altas horas de la noche, no duerme más de 4 o 
3 horas al día, los fines de semana Raquel acos-
tumbra a dormir más de 8 horas cuando tiene 
tiempo libre ya que entre semana no lo puede 
hacer y también a salir con sus amigas al cine y 
ella por medio de su dispositivo es la encargada 
de reservar sus entradas. 

PERFIL DE USUARIO
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La aplicación que se realizará deberá funcionar 
como una guía nutricional, en la cual el usua-
rio obtendrá la ayuda suficiente en relación a su 
nutrición, la aplicación deberá estar elaborada 
de manera personalizada en donde el usuario 
se sienta identificado e interactúe con la mis-
ma, ya sea para bajar, subir o mantener su peso 
pero que tenga un registro de su alimentación, 
así el usuario podrá verificar si tiene una alimen-
tación saludable o no, la aplicación será realiza-
da para el sistema operativo iOS, esto en base 
al análisis de campo que se realizó en donde se 
pudo evidenciar que la mayoría de los jóvenes 
tienen dispositivos móviles iOS. 

La funcionalidad de la aplicación será estar pen-
diente de la alimentación del usuario esto por 
medio de un asistente nutricional, el cual su fun-
ción es proporcionar alimentos saludables  al 
usuario, de los cuales él pueda elegir cual sea 

de su agrado, en base a esto la misma nos brin-
da un cálculo de las calorías consumidas en el 
día, por medio de notificaciones que funciona-
rán como recordatorios para ingerir alimentos y 
con una lista de restaurantes a los que nos po-
demos dirigir si no estamos en casa. En base a 
estos requerimientos y funcionalidades puntua-
les tanto por parte del usuario como de la apli-
cación podemos analizar los partidos de diseño 
en los cuales vamos a trabajar. 

El perfil de negocios con el que vamos a trabajar 
es por medio de afiliación y publicidad de los 
restaurantes que contará la aplicación, de esta 
manera las empresas pagarán un porcentaje 
por aparecer en la aplicación móvil y también 
existirá un beneficio para los usuario que sería 
por medio de cupones con algún descuento o 
beneficio dentro del establecimiento; así la apli-
cación podría mantenerse económicamente.

BRIEF



Partidos de Diseño
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La aplicación se desarrollará para la plataforma 
de iOS, debido a que gracias a un sondeo se 
pudo ver que es el sistema operativo más utili-
zado y para poder crear esta aplicación se ne-
cesitarán elementos como:

Tipografía: Con el fin de mantener dentro 
de la aplicación legibilidad y en base al análisis 
de los homólogos las aplicación se diseñará con 
tipografía san serif, de esta manera se puede 
transmitir la máxima información con el mínimo 
esfuerzo por parte del usuario. Por otro lado se 
utilizará variaciones de la misma para jerarqui-
zar la información.

Cromática: En base al circulo cromático, 
utilizaremos colores cálidos y planos, ya que los 
colores cálidos nos brindan mayor entusiasmo 
y alegría al usuario al estar utilizando la aplica-
ción.

Gráficos Vectorizados: Se utilizarán gráfi-
cos vectorizados como iconos, botones y sepa-
radores de información para mantener un orden 
de navegación. Los cuales estarán en tamaños 
definidos por el desarrollar de la aplicación 
(Xcode) estos por normas para su correcta fun-
cionalidad. 

Retícula: Se manejará un sistema visual en 
el cual el usuario adquiera una experiencia de 
usuario agradable en donde no exista un peso 
visual, esto por medio de retículas en donde se 
organizará la información adecuadamente para 
que el usuario pueda diferenciar temas princi-
pales y secundarios y estos estarán ubicados en 
diferentes menús.

A

FORMA
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El sistema de navegación que tendrá la aplica-
ción será por medio de pantallas que estarán 
ubicadas a manera de secuencia en donde la 
navegación será de tipo scroll y se ira desple-
gando la información. 

El texto dentro de la aplicación será conciso: 
describir solo lo que el usuario necesita saber, 
eliminar la redundancia, simple: usar palabras 
cortas y amigable: hablar directamente con el 
usuario. 

En relación a la problemática se diseñará una 
guía nutricional en la cual los usuarios podrán 
registrar sus alimentos en el largo del día, esto 
en base a los alimentos que le proporcionará la 
aplicación, los cuales puede rechazarlos, acep-
tarlos o también optar por otra alternativa; así el 
usuario obtendrá un cálculo de calorías consu-
midas en el día. Y por medio de la configuración 
de cada usuario al momento de empezar a utili-

zar la aplicación se sabrá si requiere mantener-
se, bajar o subir de peso.

El usuario podrá acceder a un resumen tanto se-
manal como mensual, para llevar un control de 
las calorías ingresadas, de esta manera el podrá 
saber más a fondo como se encuentra en rela-
ción a su salud.

Esta aplicación contará con noticias y consejos 
en relación a la nutrición, notificaciones que el 
usuario las podrá configurar de acuerdo a su 
horario de alimentación para que la aplicación 
le recuerde el momento de ingerir los alimentos 
y si no estamos en casa nos brinda la opción 
por medio de una base de datos de elegir res-
taurantes de comida sana a los cuales podemos 
asistir. 

El perfil de negocios con el que vamos a trabajar 
es por medio de afiliación y publicidad de los 

Bajar
Subir
Mantenerse

FUNCIÓN



restaurantes que contará la aplicación, de esta 
manera las empresas pagarán un porcentaje 
por aparecer en la aplicación móvil, así la apli-
cación podría mantenerse económicamente. 

Todas esto lo resolveremos por medio de las si-
guientes estrategias dentro de las aplicaciones 
que son:

-	Interactividad con el usuario
-	Personalización de la información 
-	Compartir información por medio de re-
des sociales

Estas estrategias las utilizaremos porque son las 
que más se adecuan a la aplicación móvil que se 
quiere crear y porque de esta manera estaremos 
accediendo de mejor manera al grupo objetivo 
al que nos queremos dirigir y de la misma ma-
nera estaremos satisfaciendo sus necesidades.

Noticias
Consejos

NEWS NEWS

NEWS NEWS

NEWS
NEWS
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El sistema operativo en el que se desarrollará la 
aplicación es iOS, en tamaños de pantallas ma-
yores a 3.8 pulgadas que es la medida estándar 
para iPhone, se diseñará una aplicación nativa, 
la aplicación funcionará conectada a una red de 
datos móviles. Las plataformas que utilizaremos 
son:

Adobe Illustrator: Programa que nos ayu-
dará a la creación de gráficos vectoriales como 
iconos, botones y separadores.

Blueprint: Aplicación la cual nos ayudará a 
crear el mockup del proyecto y su navegación.

TECNOLOGÍA



Diseñar una aplicación móvil con la 
cual podamos llegar al grupo ob-
jetivo y sobretodo el objetivo de 
la aplicación es interactuar con el 
usuario y esto lo lograrémos brin-
dando información personalizada 
al usuario.

COnclusiones





Capítulo III
Diseño





Proceso de Bocetaje
Para la elaboración de este pro-
yecto, fue indispensable la rea-
lización de bocetos, los cuales 
nos ayudarán a definir elemen-
tos dentro de la aplicación como 
son: navegación, botones, íco-
nos, ubicación de textos, enca-

bezados, cargadores de la apli-
cación y su logotipo, los cuales 
se diseñaron a partir de una llu-
via de ideas; de esta manera se 
podrán obtener varias opciones 
y así poder descartar las menos 
viables a realizarse.
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La lluvia de ideas en este capítulo consistió en 
escoger las diez mejores propuestas de diseño, 
para el desarrollo de la aplicación, no dejando 
de lado los partidos de diseño que se mencionó 

en el capítulo anterior, cumpliendo con los obje-
tivos de este proyecto y sobretodo satisfacien-
do las necesidades del grupo objetivo al cual 
nos vamos a dirigir. 

LLUVIA DE IDEAS
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Después de haber seleccionado las diez ideas, 
podemos seleccionar tres propuestas las cuales 
sean las que cumplen con diferentes aspectos 
relacionados a las aplicaciones como son: nave-

gación intuitiva, experiencia de usuario adecua-
da y uso adecuado de los elementos de diseño y 
sobretodo un buen manejo dentro de la aplica-
ción en relación al usuario. 

IDEAS ESCOGIDAS
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Una vez diseñadas las propuestas finales, pode-
mos analizar las ventajas y desventajas de las 
mismas y diseñar una idea final, la cual cuente 
con los elementos de diseño acordes para la na-
vegación adecuada del usuario, esta aplicación 
contará con menú en la parte inferior en todas 

las pantallas, de esta manera la navegación será 
más exitosa. La cromática y la tipografía será 
como se explicó en los partidos de diseño y so-
bretodo transmitiendo el mensaje que se desea 
al usuario.

IDEA FINAL
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Con el proposito de brindar al usuario una in-
teracción constante dentro de la aplicación, se 
realiza una propuesta para la aplicación la cual 
consiste en mantener una navegación intuitiva, 
interactiva e informativa para el usuario; basa-

da en la simplicidad de la misma, dando mayor 
énfasis a ser un asistente nutricional para el 
usuario, con opciones en segundo plano como 
noticias y ubicación de restaurantes.

AT&T 11:56 AM

Tu Semana Noticias Restaurantes

Hoy

Noticias Restaurantes

Objetivo de calorías en el día: 2000

Mi Plan

Calorías
380 Tu Plan

13 14 15 17 18 19

Cena

AT&T 11:56 AM

Mi Plan Noticias Restaurantes

Mi Plan

Media Mañana

Media Mañana

Almuerzo

Desayuno

Yogurt de vainilla con granola
1 porción, 380 calorías

AT&T 11:56 AM

Tu Mes Noticias RestaurantesNoticias Restaurantes

Resumen Semanal

2100
calorías

1500
calorías

300
calorías

2300
calorías

2000
calorías

1700
calorías

2200
calorías2000

calorías
al día

AT&T 11:56 AM

Restaurantes

Mi Plan Noticias Restaurantes

Un aderezo extra al presentar este cupón.
Horario de Atención de 11:00 - 20:00

Frutilados
Sabores bajos en calorías y 
comida vegetariana.

CONCEPTUALIZACIÓN 
DE LA APLICACIÓN
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Come Bien

Mi Plan

Plan Diario

Resumen
Semanal

Descripción

Datos
Personales

Notificaciones

Resumen
Mensual

Calorías
Consumidas

Noticias

Restaurantes

Configuración

Descripción

Ubicación Compartir
Redes
Socales

Desayuno

Media
Mañana

Almuerzo

Media
Tarde

Merienda

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6

DIAGRAMA DE 
NAVEGACIÓN
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Constantes:
 

Variables:

Gráficos Vectoriales
Cromática (colores cálidos)
Estética dentro de la aplicación
Tipografía (Helvetica Neue en todas sus varia-
bles)
Navegación vertical tipo scroll

Tamaño de la tipografía dependiendo la jerar-
quización dentro de la aplicación, en donde va 
desde 8 puntos siendo el tamaño más pequeño 
hasta 20 puntos el tamaño más grande de la ti-
pografía dentro de la aplicación y las variables 
de la tipografía que se utilizan son: Thin, Regu-
lar, Medium y Condensend Bold.

Cromática Tipografía Retícula

Helvetica Neue

Helvetica Neue

Helvetica Neue

Helvetica Neue

20 pt
51 pt

6 columnas

50 pt

SISTEMA GRÁFICO
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En esta parte se analiza la funcionalidad de la 
aplicación y su navegación con relación al usua-
rio, tomando en cuenta los elementos visuales 
e interactivos dentro de las pantallas, cambio 

de color al realizar una acción, desplazamiento 
de textos e información relevante, ubicación de 
íconos y botones.

Come Bien

AT&T 11:56 AM

Mi Plan

Noticias y Consejos

Restaurantes

Configuración

Tus calorías consumidas al momento

Hoy

Objetivo de calorías en el día: 2000

Mi Plan

Tu Semana Noticias RestaurantesNoticias Restaurantes

Calorías
380 Tu Plan

13 14 15 17 18 19

Bienvenido

Ya casi estas listo para utilizar la aplicación!

OmitirListo

Tu Edad 24

AT&T 11:56 AM

Genero Femenino

Estatura 1.60 m

Peso 110 lbs

BOCETOS DIGITALES



AT&T 11:56 AM

Mi Plan

Noticias y Consejos

Restaurantes

Configuración

Diseño de logotipo y nombre de la aplicación, 
la misma que funcionará como cargador de la 
aplicación, utilizando la cromática planteada 
anteriormente.

Ubicación de menú dentro de la pantalla del 
dispositivo móvil, definiendo opciones principa-
les dentro de la aplicación.

Come Bien

68



AT&T 11:56 AM

Tu Semana Noticias RestaurantesNoticias Restaurantes

Texto

Texto Texto

Mi Plan

AT&T 11:56 AM

Noticias

Mi Plan Noticias Restaurantes

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Bocetaje de la opción principal dentro de la apli-
cación, ubicación de gráficos y textos dentro de 
las pantallas.

Bocetaje de ubicación de elementos gráficos y 
textos dentro de otra opción de la aplicación, las 
pantallas mantienen el menú en la parte inferior, 
así el usuario tiene un mejor manejo de la apli-
cación al momento de utilizarla.

69



AT&T 11:56 AM

Tu Semana Noticias RestaurantesNoticias Restaurantes

Resumen Semanal

Bocetaje de otra de las pantallas de la aplicación 
la cual de igual manera mantiene el mismo es-
tilo en relación a ubicación de textos y gráficos.

Las pantallas dentro de la aplicación tienen la 
opción de regresar al menú anterior o principal 
y en la parte inferior también cuenta con la op-
ción de los diferentes menús.

AT&T 11:56 AM

Tu Semana Noticias RestaurantesNoticias Restaurantes

Restaurantes

Texto Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

Texto

70
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AT&T 11:56 AM

Mi Plan

Noticias y Consejos

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

NAVEGACIÓN DE LA 
INTERFAZ



AT&T 11:56 AM

Mi Plan

Noticias y Consejos

Restaurantes

Configuración

Come Bien

Cargador y Menú principal

72

Conceptualización de la pantalla de inicio o 
cargador de la aplicación, en la cual podemos 
observar el uso de la cromática y la tipografía 
como se indicó en los partidos de diseño.

Conceptualización del menú principal de la apli-
cación en donde estan ubicados los menús de 
acuerdo a su importancia en relación a la fun-
ción de la misma.

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Ícono de la 
Aplicación

ConfiguraciónNoticias y 
Consejos

Restaurantes



Dentro del sub menú “Mi Plan” encontramos la 
función principal de la aplicación la cual consis-
te en ser un asistente nutricional para el usuario 
y esto lo logramos por medio de la recomenda-
ción de alimentos al usuario, el cual está en la 
libertad de aceptarlos o no, al aceptarlos pode-

mos realizar un cálculo de calorías consumidas 
en el día. de la misma manera también pode-
mos obtener un cálculo promedio tanto semanal 
como mensual, así el usuario obtiene una mejor 
información de su alimentación.

Submenú Mi Plan
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Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

En esta pantalla podemos realizar dos acciones, 
dirigirnos a la pantalla de un asistente nutricio-
nal o también podemos acceder a un promedio 
de calorías consumidas en la semana y en un 
mes, conforme el usuario vaya interactuando 
con la aplicación.

Resumen 
Semanal

Asistente 
Nutricional



Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración
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Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Dentro de la pantalla de Re-
sumen Semanal encontra-
mos un botón en la barra de 
navegación el cual nos dirige 
a un Resumen Mensual, así el 
usuario tiene un mejor con-
trol de su salud y nutrición.

En la pantalla de Mi Plan te-
nemos las 5 comidas del día, 
en las cuales cada una cuen-
ta con opciones de comida, 
las cuales al aceptar tene-
mos el conteo de calorías y 
también tenemos la opción 
de cambiar por otra alterna-
tiva hasta encontrar una de 
nuestro agrado.



Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

75

Desayuno

Aceptar Cambiar de 
Opción

Rechazar

Media
Mañana

Almuerzo Media Tarde Cena

Íconos Predeterminados



Dentro del menú de “Noticias” el usuario puede 
encontrar noticias relacionadas con nutrición y 
salud, este menú se maneja por medio de íconos 
y titulares, los cuales se despliegan para poder 
leer cualquiera de los artículos y la navegación 
dentro de este menú se mantiene de manera 

vertical y de forma de scroll. Los íconos dentro 
de este menú se manejarán con gráficos vec-
torizados, los cuales estarán establecidos de-
pendiendo el tema que se vaya a publicar, las 
noticas se actualizarán semanalmente y estarán 
ordenadas mediente las vayamos actualizando. 

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

76

Submenú Noticias

Las noticias las podremos 
leer al presionar sobre cada 
titular, las mismas se desple-
garán de manera vertical.

Alimentación Beneficios Deportes Peso o Masa 
Muscular

Íconos Predeterminados



La conceptualización del menú de “Restauran-
tes” consiste en informar al usuario sobre res-
taurantes de comida sana a los cuales él se 
puede acercar, por medio de geolocalización 
podremos ubicar al usuario y ordenar diferen-
tes restaurantes desde los más cercanos hasta 
los más lejanos para él. Esto quiere decir que se 

actualizarán constantemente dependiendo su 
ubicación, los cuales tendrán cupones de des-
cuentos o beneficios dentro del establecimien-
to; dentro de este menú el usuario tiene la op-
ción de compartir por medio de redes sociales 
su ubicación y así publicitar el establecimiento 
y la aplicación.

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

77

Submenú Restaurantes

La navegación dentro de este menú será de ma-
nera vertical, obteniendo resultados en base a 
nuestra ubicación que se actualizarán depen-
diendo de ella, obteniendo resultados desde los 
más cercanos hasta llegar a los más lejanos.



Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

78



AT&T 11:56 AM

Mi Plan

Noticias y Consejos

Restaurantes

Configuración

Para acceder al menú de configuración lo ha-
cemos desde cualquier pantalla y es por medio 
del ícono de la aplicación que se encuentra en la 
esquina superior derecha, el ícono de configura-
ción no se encuentra en la barra de navegación 
porque no es una opción que la utiliza el usua-
rio todo el tiempo. Dentro de este menú encon-
tramos dos opciones que son: Datos Personales 
y Notificaciones; estas opciones las podemos 

cambiar cuando las deseemos, en el caso de las 
notificaciones sería en base a nuestros hábitos 
alimenticios y las horas que estamos acostum-
brados a ingerir los alimentos y por otro lado los 
datos personales del usuario, estos datos nos 
sirven para tener un control de las calorías que 
consumiría cada usuario para mantener un es-
tado de salud acorde a su condición física.

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

79

Submenú Configuración

Ícono de la 
Aplicación

Datos
Personales

Notificaciones



Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración

Mi Plan

Noticias

Restaurantes

Configuración
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Estos menús nos permite tener nuestros datos 
actualizados para un mejor control de la canti-
dad de calorías que podemos consumir en el día 
y mentenernos sanos y también por medio de las 
notificaciones saber las horas de nuestras comi-
das y no saltarnos o comer a deshoras.



Una vez que hemos analizado esta problemáti-
ca en la ciudad de Cuenca en relación a la mala 
alimentación en los jóvenes universitarios y la 
propuesta en relación al diseño gráfico que se 
planteó, en donde se analizaron varias propues-
tas, para llegar a la propuesta final que consis-
tía en una aplicación digital para dispositivos 
móviles en la plataforma de iOS, para el desa-
rrollo de la misma se utilizaron varias teorías 
como: diseño de interfaces, diseño de aplicacio-
nes móviles y teorias de diseño como son el uso 
de la cromática, la tipografía, la retícula, entre 
otras. De esta manera se desarrolló el diseño de 
la aplicación móvil. El proceso de este proyecto 
fue gratificante ya que me ha permitido obtener 
más conocimientos los mismos que me serán 
utiles a los largo de mi carrera de diseño gráfico 

y sobretodo el poder contribuir con los jóvenes 
y que de esta manera ellos mejoren sus hábitos 
alimenticios.

Desde el punto de vista del diseño gráfico y el 
diseño de aplicaciones es importante recalcar 
que para que un proyecto obtenga un buen re-
sultado debemos conocer al usuario, conocer 
sus necesidades que en este caso fueron tener 
cerca un asistente nutricional que los guíe en su 
alimentación, los usuarios buscan en las aplica-
ciones interactividad, dinamismo y sobretodo 
una navegación intuitiva, que las funciones sean 
rápidas y sencillas, de esta manera logramos un 
resultado final exitoso y sobretodo cubrimos los 
objetivos que nos planteamos al inicio de este 
proyecto. 81

Conclusión Final
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Anexos

Carrera%Universitaria

1.#Cuantas#comidas#realizas#en#el#dia?

1 2 3 4 5 o%más

2.#Cual#es#tu#horario#de#alimentación?

3.#Cuando#comes#mas?

Tarde

4.#Cuantas#veces#a#la#semana#consumes#comida#rápida?

1 2 3 4 5 6

5.#Te#fijas#en#las#calorias#que#consumes?

Si No

6.#Que#comida#optas#por#ingerir#entre#comidas?

7.#Comes#frutas#o#verduras#y#con#que#frecuencia?

Si No Frecuencia

8.#Realizas#actividad#física,#con#que#frecuencia?

Si No Frecuencia

9.#Conoces#cual#sería#tu#peso#indicado?

10.#Sabes#que#enfermedades#se#producen#al#no#tener#una#buena#alimentación?

11.#Desayunas#diariamente?

Si No A%veces

Mañana Noche

Edad
Genero

Masculino
Femenino
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