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Resumen ejecutivo 

El método AVO es un producto educativo dirigido a 

niños de 4 a 8 años, con el fin de mejorar, corregir y 

propiciar hábitos positivos alimenticios, basado en 

principios de economía de comportamiento y traducido a 

una interfaz física en forma de un producto interactivo, 

estético, funcional y fundamentado en la tracción del 

comportamiento no solo de los niños, sino también de sus 

padres o encargados. 

La aplicación de las metodologías del Diseño 

Industrial con apoyo de la Economía del Comportamiento 

al proyecto responde a la necesidad de innovar en 

opciones que permitan crear un cambio notorio a corto 

plazo y constante a largo plazo en la alimentación correcta 

de los niños, brindándoles las herramientas necesarias 

(hábitos positivos) durante su rutina alimenticia, para que 

éstos puedan contar con una vida plena y sana desde 

pequeños, dándole la seguridad a los padres o 

encargados que sus hijos se alimentarán adecuadamente. 

El desarrollo del proyecto fue construido mediante 

la metodología de diseño, que se divide en el análisis del 

contexto y problemática, conceptualización, 

materialización del producto y la respectiva validación de 

éste; en donde se consolida que el producto no solo es 

viable, sino funcional y que mejora la calidad de vida de 

los niños.  
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I. Introducción 
El método AVO es un producto educativo dirigido a 

niños de 4 a 8 años, que busca incrementar la atención, 

visibilidad e interacción del niño con su rutina alimenticia 

para favorecer la aparición de buenos hábitos y una mejor 

experiencia, tanto para los niños como para los padres.   

El método AVO permite mejorar en un 56 % el 

consumo de alimentos, facilita la regularización del 

proceso apegando las porciones a las cantidades 

recomendadas por expertos en nutrición en un 34 % y 

normaliza los tiempos de comida dentro de un rango 

aceptable, favoreciendo así la atención invertida en la 

rutina de alimentación.  

La relevancia del método AVO se fundamenta en 

que no solo ayuda a los niños a crear hábitos positivos de 

alimentación, sino también a los padres, indicándoles 

servir las porciones recomendadas por profesionales para 

sus hijos. Los niños se benefician a través de la aparición 

de buenos hábitos alimenticios que pueden evitar la 

posibilidad de contraer enfermedades crónicas en años 

venideros como obesidad y diabetes.  

El método incorpora principios de economía de 

comportamiento y del ciclo de hábitos para facilitar la 

interacción y los resultados a largo plazo. 

A lo largo del proyecto se analiza el proceso de 

investigación de antecedentes, la conceptualización del 

producto, la materialización de la propuesta y su 

validación, con la finalidad de proveer un panorama 

completo del método AVO, sus beneficios, características 

diferenciales y su aceptación por los usuarios primarios 

como consumidores finales.   
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Antecedentes 
Hábitos negativos alimenticios dentro del ámbito 
domiciliar 

Los hábitos negativos dentro de las rutinas 

alimenticias son comunes en cualquier cultura, la 

guatemalteca no es la excepción. La realidad 

guatemalteca sufre de hábitos que influencian 

negativamente el bienestar personal y el familiar. Esto se 

debe a la poca cultura y conocimiento acerca de una 

alimentación balanceada, de las porciones ideales y la 

falta de atención hacia las rutinas alimenticias, lo que 

conlleva a que se genere un ciclo negativo dentro de la 

sociedad guatemalteca, afectando a las futuras 

generaciones y a las presentes con repercusiones en el 

ámbito de salud.  

La población total que alberga o tiene la posibilidad 

de adoptar estos hábitos son, según el Fondo de 

Población de las Naciones Unidas, un total proyectado de 

16, 924,190 guatemaltecos en el 2017 (Fadep, 2016).   

 

El grupo mayoritario es el de 15-64 años que, 

según el Instituto Nacional de Estadística (INE), refleja el 

54.1 % de la población (Insituto Nacional de Estadística 

de Guatemala, 2011) 

El segundo grupo con posibilidades de adoptar 

hábitos negativos es el de los niños de 0-14 años, a lo 

que, según expertos en nutrición, como la médica pediatra 

Hernández, E. (2017) recalca que “es con los padres que 

aprenden a comer desde la ablactación. Los niños no 

Imagen  1 Porcentajes por edad de la población guatemalteca - fuente 
Gobierno de la República de Guatemala, 2016, Fuente: elaboración propia. 
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trabajan, es decir, no tienen la capacidad de comprar 

comida, son los padres los que proveen y deben 

supervisar cómo se están alimentando los niños. Ejemplo, 

padres obesos - hijos obesos.” E. Hernández 

(comunicación personal, 31 de enero, 2017). 

Por consiguiente, es importante elaborar encuestas 

en línea, para recabar más de 40 respuestas de adultos 

entre 25 y 55 años, lo que permita obtener resultados 

acerca del contexto y de sus actores. Esto con la intención 

de determinar los hábitos negativos más comunes en 

adultos, asimismo en los niños de 0-14. 

Con base a estas encuestas, se da a conocer que 

aproximadamente el 50 % de los adultos de 25 a 55 años, 

quienes se encuentran entre el grupo mayoritario 

poblacional guatemalteco, mantienen hábitos negativos 

en los que las porciones son desbalanceadas. Según 

nutricionista Moreno, K. (2013) “una dieta con porciones 

desbalanceadas es aquella que no incluye todos los 

nutrientes necesarios en una correcta proporción 

alimenticia para cada edad. En una dieta siempre debe 

haber carbohidratos, proteínas, vitaminas y grasas. En el 

momento en el que falte uno de estos nutrientes o exista 

excesiva cantidad de alguno de ellos, la dieta será 

desequilibrada.” Además, solo un 23 % consume 

correctamente sus grupos alimenticios, entre los que se 

pueden mencionar: frutas, verduras, cereales y alimentos 

altos en proteína como carne, frijol o nueces. (Healthy 

Children, Fit Children, 2015). 

Imagen  2 Resultados de encuesta electrónica sobre la alimentación en 
adultos, Fuente: elaboración propia. 
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De igual manera, éstos prefieren comer fuera del 

hogar en restaurantes de comida rápida o en comedores 

y el 50% sufre de falta de energía y fatiga durante el día.  

Además, aproximadamente el 30 % observa 

televisión, habla por teléfono o bien maneja al momento 

de comer, lo que representa una falta de atención hacia la 

rutina alimenticia. (P. Hernández (2017). [Encuesta vía 

Google Drive]. Hábitos alimenticios. Ver enlace anexo A.  

 

Se realiza una segunda encuesta con el objetivo de 

detectar la probabilidad de influencia de los padres y su 

conducta en el establecimiento de hábitos negativos en 

sus hijos. De lo anterior, los resultados dan a conocer que 

el 80 % de los encuestados pasan de 10 a 24 horas con 

sus hijos y aproximadamente el 100 % de las veces es la 

madre, quien pasa este tiempo ellos. (P. Hernández 

(2017). [Encuesta vía Google Drive]. Opinión de madres y 

padres acerca de los hábitos alimenticios de sus hijos. Ver 

anexo B. 

Estos resultados permiten detectar que 

efectivamente dentro del contexto existen hábitos 

negativos que afectan comer las proporciones correctas, 

prestarle atención a la rutina alimenticia y en el balance 

nutricional. Por ello, existe el riesgo diario por medio de la 

convivencia entre padres, los cuales no poseen una 

educación alimenticia y hábitos alimenticios positivos, por 

lo que desconocen la importancia de ésta, 

específicamente madres de influenciar a los niños con 

éstos.  

Luego de tener esto en cuenta, se ve la importancia 

de profundizar en temas de economía del 

comportamiento, la cual una de sus ramas es la creación 

o corrección de hábitos. Por lo que se acude a Emiliano 

Díaz del Valle, co-fundador del primer laboratorio de 

Economía del Comportamiento en México, NUDØ, con la 

finalidad de obtener las herramientas necesarias para 

gestionar y corregir los hábitos alimenticios dentro del 

contexto domiciliar. 

Según N. Eyal (2014), profesor de economía y 

negocios en la Universidad de Stanford, así como en el 

Instituto de Diseño en Hasso Plattner en Palo Alto 

California, considera que los hábitos son los encargados 
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de facilitarle a nuestro cerebro la capacidad de aprender 

comportamientos complejos. Es decir, que por medio de 

ellos, se puede dejar de prestar atención al cien por ciento 

a ciertas situaciones en el día a día, ya que el cerebro ha 

guardado suficiente información  para que ésta se 

reproduzca automáticamente. Es por ello, que muchos 

profesionales se refieren a los hábitos como “atajos 

mentales” que tomamos con poca o ninguna conciencia 

de ellos. (Ayal, Hooked, How to Build Habit - Forming 

Products, 2014). 

Los hábitos tienen un rol importante al momento de 

influenciar la manera en que las personas trabajan, 
comen, viven, consumen, invierten y se comunican entre 

ellos.  

El detonador para que los hábitos se produzcan o 

se puedan manipular para mejorar la situación deseada, 

es detectar la finalidad de las acciones dentro de una 

rutina habitual, generalmente una recompensa 

establecida por la persona. Una recompensa o ganancia 

no siempre tiene que ser asociada con dinero sino, aún 

más importante la satisfacción interna de cada persona. 

Según Díaz, (2017) “una recompensa o satisfacción 

interna es más poderosa y longeva que un material.” 

Duhigg describe estas satisfacciones como small 

wins, las cuales representan la clave para que un hábito 

se forme. Cada vez que una satisfacción pequeña se 

consigue, nos impulsa y predispone a obtener otra, lo que 

le permite asimilar una meta aún mayor como totalmente 

alcanzable. Mientras más de estas pequeñas 

satisfacciones se logren recolectar en un tiempo, el hábito 

se formará. (Duhigg, 2012). 

Por lo que, al unir las siguientes dos definiciones, 

se busca establecer que es un hábito alimenticio, con la 

intención de luego presentar un diagrama, el cual sirva 

para analizar elementos durante el proceso del proyecto.  

Autores Definiciones 

Nir Ayal 
Autor de 
“Hooked, How 
to Build Habit-
Forming 
Products” 

“Los hábitos son comportamientos 
automáticos accionados por una señal 
situacional.” 

(Ayal, Hooked, How to Build Habit - Forming 
Products, 2014) 

Salud 
Sitio web 
encargado de 

“Los hábitos alimenticios se transmiten de 
padres a hijos y están influidos por factores 
como el lugar geográfico, el clima, la 
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proponer 
hábitos 
positivos 
saludables en 
México 

vegetación, la disponibilidad de la región, 
costumbres y experiencias, pero también 
tienen que ver la capacidad de adquisición, 
la forma de selección y preparación de los 
alimentos y la manera de consumirlos 
(horarios, compañía).” 
(Meraz, 2014) 

Fuente: elaboración propia. 

 “Un hábito alimenticio es el comportamiento 

derivado de una rutina alimentaria que influencia la 

decisión de consumir de manera automática diversos 

grupos alimenticios, basándose en señales internas o 

externas del contexto geográfico, costumbres y 

experiencias, la forma de selección y la manera de 

consumirlos con la finalidad de satisfacer la necesidad 

fisiológica de sobrevivir”.  

Con esta definición en mente, se prosigue a 

obtener la herramienta por la cual la solución final tiene 

que ser analizada y probada para que la educación de un 

hábito alimenticio se alcance. La herramienta se 

denomina, “modelo Hook”, el cual es una variación del 

modelo del ciclo del hábito de Duhigg, sin embargo, se 

añade un paso, la inversión.  

Los elementos del modelo Hook son: 

 Detonador 
 Acción o rutina 
 Recompensa 
 Inversión. 

 

El detonador se basa en resaltar un estímulo 

interno o externo. Todo lo interno se refiere a emociones 

o rutinas persistentes, generalmente un estímulo interno 

no se puede tocar, escuchar o ver, por ejemplo: el hambre. 

En cambio, uno externo, se refiere a todo aquello que 

Imagen  3 Modelo Hook, Herramienta del proyecto, Fuente: 
elaboración propia. 
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puede ser percibido por medio de los sentidos y que 

puede influenciar a realizar una acción.  

La acción o rutina permite que el usuario se 

comporte de alguna manera en particular, la cual es 

estimulada por el detonador. Para que el usuario realice 

un comportamiento, el usuario debe de tener la motivación 

necesaria, debe de tener la habilidad para completar la 

acción deseada y el detonador debe de estar presente. La 

fórmula en sus siglas en inglés es: B=MAT 

(Comportamiento=Motivación, Habilidad y Detonador). 

La recompensa se puede dividir en recompensas 

internas, sociales y de recursos. Las recompensas 

internas satisfacen el deseo de completar una acción lo 

que motiva a realizarla una y otra vez, ya que se sabe que 

se puede alcanzar. Las sociales permiten aceptación, 

estatus o bien reconocimiento con una sociedad en 

específico. La última permite el deseo de llegar a 

conseguir un recurso que se sabe que no será fácil 

alcanzar, pero por el deseo de tener una oportunidad de 

obtenerlo, la recompensa se hace más deseable. (Ayal, 

Hooked, How to Build Habit-Forming Products, 2014). 

Por último, la inversión. Esta permite cerrar el ciclo, 

ya que estudios en el comportamiento han demostrado 

que todo aquello que representa una inversión de nuestro 

tiempo, esfuerzo cognitivo o bien habilidad al momento de 

realizar una actividad, aumenta el deseo, compromiso y la 

afección hacia la actividad o hacia el producto resultante 

de ésta.  Dan Ariely, Michael I. Norton y Daniel Mochon lo 

denominan el Efecto IKEA. (Michael I.Norton, 2011).  

Por lo que una vez realizada la inversión es más 

probable que el detonador capte la atención del usuario, 

la acción se realice y la recompensa se alcance. 

Con esta herramienta se facilita el establecer 

objetivos posteriormente con la finalidad de evitar 

consecuencias que los hábitos negativos actuales 

acarrean durante las rutinas alimenticias. 

Según la médico pediatra Hernández, (2017) 

algunas consecuencias de los hábitos negativos 

previamente resaltados son: “incremento en el peso y 

circunferencia abdominal, con mayor riesgo de síndrome 

metabólico (aumento en los niveles de glucosa, 

triglicéridos y colesterol de baja densidad)”.  Asimismo, 
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Juste, I. recalca que otras consecuencias son la 

debilitación sistema inmunológico, pérdida muscular, 

problemas cardiovasculares entre otros (Juste, 2016). De 

igual manera, según Castro, M. (2009) catedrático de 

Medicina Interna de la Universidad Complutense en 

Madrid y miembro de la Real Academia de Medicina, 

expresa que "globalmente, una mala nutrición es un factor 

de riesgo más grave que el tabaco, ya que su impacto es 

mayor sobre muchos sistemas". (Castro, 2009).  

Como resultado, pediatras y neumólogos como 

Larios y Barrientos (2017), confirman que “las alergias 

incrementan especialmente en los niños cuyas defensas 

están bajas, a consecuencias de alimentación 

desbalanceada y malos hábitos alimenticios”. A. 

Barrientos y P.J. Larios, (comunicación personal, 3 de 

febrero del 2017). 

Descripción de la necesidad 
Hábitos negativos dentro de las rutinas alimenticias 

de personas de 25 a 55 años están presentes diariamente 

dentro de un contexto doméstico al momento de consumir 

sus alimentos. Lo que significa que aumenta el riesgo que 

los niños observen estos comportamientos y los 

aprendan, hasta que éstos se convierten en reflejos de los 

hábitos de sus padres. Según encuestas en línea, el 74.1 

% de los entrevistados tienen 2 o más hijos, lo que 

incrementa la posibilidad de expansión de estos hábitos 

negativos. (P. Hernández (2017). [Encuesta vía Google 

Drive]. Hábitos alimenticios en niños. Ver anexo C.  

Por lo que se necesita una solución que permita 

inculcar desde temprana edad, hábitos positivos a los 

niños, como la atención correcta hacia la comida, comer 

balanceadamente, mantener porciones y consumir los 

alimentos en tiempos correctos, evitando así que los niños 

se vuelvan adultos con hábitos negativos con posibilidad 

de ser privados de una vida sana. 

 

Conclusión 
El contexto efectivamente demuestra evidencias de 

hábitos negativos dentro de la rutina alimenticia, los 

cuales no solo afectan la salud del portador de estos, sino 

según expertos en nutrición, estos hábitos se replican con 

facilidad, por medio del ejemplo, en generaciones 
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jóvenes. Debido a que la necesidad está ubicada en un 

contexto doméstico, existen oportunidades de cambio de 

comportamiento a nivel familiar. Involucrar al adulto en el 

proceso de aprendizaje del niño, permitirá que 

indirectamente éste adopte también nuevos hábitos con la 

finalidad de apoyar la formación alimenticia de sus hijos. 

A pesar de esto, ya que el contexto se ubica 

específicamente alrededor de una mesa, con utensilios 

alimenticios, entre otros, el punto de referencia de lo que 

sirve y no sirve, ya está impregnado en el consumidor. Por 

lo que es necesario buscar diferenciación de lo que ya 

existe y evitar caer en categorías habituales. 

La relación entre los dos involucrados se fortalece 

a causa de la reducción de estrés entre ambos actores. 

Por una parte, los padres ya no sufren el estrés emocional 

de saber que su hijo no se come la comida o no está bien 

alimentado y todas sus consecuencias. En el caso del 

niño, éste recibe menos órdenes y una mayor posibilidad 

de vivir sanamente. 

Dado a que las rutinas alimenticias se repiten 

durante el día, existe una fortaleza en la repetición de 

ésta, ya que el proyecto aumenta su beneficio y la 

posibilidad de generar el hábito mientras más interacción 

haya con la solución final. 

Por todo esto, se puede concluir que el diseño 

industrial y sus metodologías de investigación, briefing, 

técnicas de conceptualización y refinamiento de 

conceptos con la finalidad de crear un producto, para 

satisfacer la necesidad detectada, así como la aplicación 

de las nuevas herramientas ofrecidas por la economía del 

comportamiento, son las necesarias y aptas para resolver 

la problemática de una manera que los resultados sean 

tangibles, con características funcionales, refinadas y 

fundamentadas para un cambio de comportamiento hacia 

la rutina alimenticia. 
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Actores involucrados 
Consumidor final 

Ya que el nivel socioeconómico debe de facilitarle 

al consumidor la obtención del producto, se consideró un 

nivel socioeconómico medio-alto. 

Los consumidores finales y los usuarios 

secundarios son las madres. Mujeres de entre 25 y 35 

años. Mujeres que según datos obtenidos, pasan más del 

80 % del tiempo con sus hijos. (Hernández (2017). 

[Encuesta vía Google Drive]. Opinión de madres y padres 

acerca de los hábitos alimenticios de sus hijos. 

Estos consumidores se ubican en la Ciudad de 

Guatemala, repartidas en zonas diversas de la capital. 

Siempre dentro de un contexto doméstico. Sin embargo, 

aunque más de 90 % son amas de casa, existen 

consumidores que se dedican a profesiones como 

nutricionistas, diseñadoras, educadoras, administradoras 

y chefs. Además, son mujeres que pertenecen a 

comunidades en redes sociales, en busca de ayuda y de 

compartir experiencias con la finalidad de mejorar la salud 

y bienestar principalmente de sus hijos. Según Luna, A. 

(2017), fundadora de la página “Mamás Amando el Caos” 

en redes sociales, posee hasta el momento más de 

77,000 seguidoras que diariamente comparten y publican 

mensajes de ayuda y de autogestión, así como nuevas 

formas para intentar mejorar la salud de sus hijos. 

Imagen  4  Consumidor final, Fuente: elaboración propia. 

Imagen  5 .Mercado objetivo, Fuente: elaboración propia. 
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El porcentaje de consumidores potenciales se basa 

de acuerdo a la encuesta realizada en línea a madres de 

la página previamente descrita. El resultado demuestra 

que el consumidor final refleja un 72 % de la muestra. Es 

decir, que más del 50 % de las mujeres seguidoras de la 

página en redes sociales estarían interesadas en la 

adquisición de un producto educativo que mejore lo 

hábitos alimenticios de sus hijos.  

Además de tomar en cuenta este 72 % de 

consumidores potenciales, se logra recabar datos vía 

correo electrónico que establecen que el precio aceptado 

por éstos, de un producto que mejore los hábitos 

alimenticios de los niños oscila entre los Q250.00 hasta 

Q500.00. (P. Hernández (2017). [Encuesta vía Typeform]. 

Estudio de mercado. Ver anexo D.  

Asimismo, el 54 % de las personas encuestadas 

tienen en promedio 2 hijos y alrededor del 20 % más de 3. 

(P. Hernández (2017). [Encuesta vía Google Drive]. 

Opinión de madres y padres acerca de los hábitos 

alimenticios de sus hijos.  

Al tomar estos datos en consideración se estipula 

que la frecuencia de compra del producto es de uno por 

niño, tomando en cuenta que, existe un porcentaje mayor 

del 60 % de niños quienes entran en las edades 

estipuladas. Esto provoca que la obsolescencia 

programada sea un factor desechado, debido a que 

siempre existirán niños que necesiten del producto, y 

siempre existirá un porcentaje alto de consumidores que 

busquen mejorar los hábitos alimenticios de estos. (P. 

Hernández (2017). [Encuesta vía Google Drive]. Opinión 

de madres y padres acerca de los hábitos alimenticios de 

sus hijos. 

Por lo mismo, la motivación principal del 

consumidor final para adquirir el producto es el cuidado, 

la educación, el bienestar y la salud de sus hijos, además 

de permitir el sentimiento de empoderamiento e incentivar 

el compromiso en éstos.  

Dado a que los precios obtenidos de los mismos 

consumidores reflejan una inversión por niño de hasta 

Q500.00, considerando que el 54 % de los consumidores 

potenciales tienen 2 hijos, resultaría en una inversión de 
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hasta Q1000.00 por dos productos. Por lo que el nivel 

socioeconómico debe de facilitarle al consumidor la 

inversión de éstos. Por consiguiente, se presentan el perfil 

de consumidores final.  

 

 

 

 

 

Conclusión 
El perfil del consumidor muestra la posibilidad de 

incluir los siguientes requerimientos al proyecto: 

 Mantener el precio de venta dentro del rango de 
Q250.00 a Q500.00, tomando en cuenta su 
percepción de precios acerca de un producto 
educativo, 

 Debe evidenciar por medio del diseño funcional el 
beneficio hacia sus hijos. 

 Utilizar psicología del color para resaltar funciones 
y atractivo visual 

  

X Nivel Medio–Alto C1 9.3% área urbana 2.9% rural) 

      Ingresos familiares oscilan en un promedio de Q23, 500.00 

al mes. 

      Su nivel educacional supera los estudios secundarios 

completos y universitarios. 

 Tienen un nivel de vida ocupada. Generalmente son 

profesionales, ejecutivos de mandos medios o bien dueños 

de pequeños negocios 

 Viven en sectores residenciales o en colonias. Las casas 

poseen al menos 4 habitaciones. Pueden ser hechas a sus 

especificaciones. 
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Usuarios 

Usuario primario 
El proyecto engloba a dos usuarios, los cuales 

interactúan diariamente con el producto, sin embargo, la 

finalidad de cada uno se enfoca en alcanzar metas 

diferentes. 

Los usuarios primarios, niños y niñas que se 

encuentran dentro del inicio y durante la denominada 

“niñez intermedia”, de 4 a 8 años de edad, según el Centro 

para el Control y la Prevención de Enfermedades de 

EE.UU. (CDC), interactúan principalmente al momento de 

consumir sus alimentos, función principal que apoya el 

producto dentro del contexto doméstico.  

Los usuarios principales comparten y viven dentro 

de un contexto de nivel socioeconómico medio-alto, al 

igual que los consumidores finales y usuarios 

secundarios. 

Según el CDC, los usuarios primarios muestran 

independencia, comienzan a pensar en lo socialmente 

aceptable y en el futuro. 

Asimismo, éstos desarrollan un razonamiento más 

profundo por medio de habilidades mentales, que le 

permiten realizar nuevas actividades, analizarlas y 

repetirlas con mayor facilidad. 

Son niños que necesitan que sus logros sean 

reconocidos y que se les enseñe acerca de la 

responsabilidad y del compromiso. (Centros para el 

Control y la Prevención de Enfermedades, 2016). 

Sin embargo, son niños que muestran indicadores 

de hábitos negativos, tales como falta de atención al 

momento de comer, a causa de la televisión u otro aparato 

Imagen  6 Usuario primario y secundario, Fuente: elaboración propia. 
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electrónico, así como desbalance alimenticio. De igual 

manera son niños que se demoran más de 25 minutos 

comiendo, pero no consumen más que el 15 % al 20 % de 

sus alimentos. (P. Hernández (2017). [Encuesta vía 

Google Drive]. Opinión de madres y padres acerca de los 

hábitos alimenticios de sus hijos. 

Usuario secundario 
El usuario secundario interactúa de manera 

indirecta a la función principal en las fases de 

mantenimiento, almacenaje y lavado del producto. 

Además, es éste quien introducirá el producto al usuario 

primario e inculcará el uso del mismo. Todo esto dentro 

del contexto doméstico.  

El usuario secundario se beneficia con el producto 

en aspectos funcionales atractivos, que le facilitan el 

proceso de servir, lavar y de aprovechamiento de espacio 

dentro de la cocina. 

Conclusión 
Al analizar los dos perfiles de usuarios, se puede 

decir que existen requerimientos que se tomaron en 

cuenta. Por ejemplo: 

 En el caso del usuario primario, el producto debe 
de ser interactivo, con el cual ejerciten sus 
capacidades mentales y motoras. 

 Debe de permitir el consumo de porciones 
correctas y recomendadas de ¼ de taza a un ½ de 
taza de los grupos alimenticios previamente 
listados para niños de 4 a 8 años, según 
nutricionista Rodríguez, A. (2017). 

 Debe permitir fácil interpretación.  
 En el caso del usuario secundario, debe evitar 

trabas y espacios reducidos en un 90%, facilitando 
almacenaje y lavado. 

 Facilitar el servido de comida. 
 

 

 

Datos antropométricos de los usuarios 
Debido que existen dos usuarios, los cuales 

interactúan físicamente con el producto, es necesario 

analizar principalmente todas aquellas medidas que 

comprenden las manos, así como las alturas corporales 

generales en los usuarios primarios. Por lo que, se 

establece un promedio de edad de 6 años y su percentil 

50 para obtener una medición promedio del usuario 
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primario. A continuación, se presentan medidas 

antropométricas, cuya ejemplificación gráfica se presenta 

en el anexo E.  (Chaurand, 2007). 

1. Promedio de medidas del usuario primario sexo 
masculino y femenino 

Longitud de la mano: 134.5 mm. Referente a percentil 50 

y a edad intermedia (6 años). 

Longitud palma de mano: 76 mm. Referente a percentil 50 

y a edad intermedia (6 años). 

Anchura palma de mano: 70 mm. Referente a percentil 50 

y a edad intermedia (6 años). 

2. Medidas del usuario secundario  
Longitud de la mano: 171 mm. Referente a percentil 50.  

Longitud palma de mano: 97 mm. Referente a percentil 

50.  

Anchura palma de mano: 76 mm. Referente a percentil 50. 

Dado a que el usuario primario interactúa con el 

producto al momento de comer, éste observará el 

producto y los alimentos en él, desde una posición 

sentada, por lo que el ángulo de visibilidad del producto 

debe adecuarse a las alturas estipuladas a continuación. 

3. Alturas promedio de posición sentada en 
usuarios primarios 

Altura normal sentado: 655 mm. Referente a percentil 50 

y a edad intermedia (6 años). 

Asimismo, los alcances de brazo fueron importantes 

tomarlos en consideración. 

4. Alcance de brazo frontal de usuarios primarios 
Alcance brazo frontal: 540 mm. Referente a percentil 50 y 

a edad intermedia (6 años). 

Conclusión 
Es necesario tomar en consideración las medidas 

antropométricas previamente listadas, con la finalidad de 

que se evite obstaculizar las actividades de cada usuario. 

El requerimiento encontrado a base del análisis es: 

 Propuesta debe de adecuarse a medidas de altura, 
alcance y longitudes de manos, torso y brazo. 
 
Por lo mismo, una vez analizado el perfil de cada 

usuario y del consumidor, se establece un mapeo de 

actividades en las que intervienen durante las rutinas 

actuales. 
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Los datos son obtenidos de observaciones con 

niños de 4, 5,6 y 7 años, debido a que fue durante las 

observaciones iniciales. Los datos acerca de las 

actividades de los consumidores y usuarios secundarios 

son proporcionados por entrevistas durante las 

observaciones y a través de encuestas electrónicas. 

Mapa de actividades o Journey map 
La finalidad de este mapa es establecer 

problemáticas detectadas dentro de la rutina alimenticia. 

Esto aporta en gran manera al momento de definir 

requerimientos funcionales del producto, así como para 

detectar necesidades previamente no establecidas por 

medio de la investigación secundaria realizada. 

El mapa establece la actividad completa con la 

intervención de ambos usuarios, apoyado con evidencia 

en las problemáticas detectadas, con la intención de 

proporcionar un mayor entendimiento de los resultados 

observados. 

  



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

17 
  

Tabla de Journey Map (Mapeo de recorrido) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Imagen  7 Consumo de usuario primario durante observación de control, Fuente: elaboración  propia. 
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Imagen  8 Distracción y dificultad para comer, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión 
Luego de realizar la evaluación  de todos los pasos 

que realizan ambos usuarios, se llega a la conclusión que 

los usuarios primarios utilizan sus utensilios alimenticios 

durante un promedio de 10-15 minutos, lo que significa 

que los usuarios comen a una velocidad acelerada, por lo 

que existe el riesgo para su salud, a lo que según Villarino, 

A. (2012), presidente de la Sociedad Española de 

Dietética y Ciencias de la Alimentación (SEDCA) opina 

que, la comida es un acto que requiere tiempo (20 

minutos, 2012). Existen estudios que demuestran que un 

niño debe  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

comer alrededor de 25 a 38 minutos, de tal manera que 

este pueda masticar correctamente y permitir una buena 

digestión. (Nuevo, 2015). 

Las distracciones y la falta de facilidad de consumir 

algunos alimentos de menor longitud son un problema 

dentro de las rutinas alimenticias observadas, debido a 

que afecta el porcentaje de consumo de los usuarios 

primarios.   

Asimismo, los platos actuales repercuten 

negativamente al momento de interactuar con el usuario 

Imagen  9 Desorden causado por falta de apilación correcta, Fuente: elaboración propia. 
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secundario, ya que ocupan área horizontal innecesaria 

que se puede evitar si los platos fueran apilables.  

Por último, según respuestas recibidas de manera 

electrónica relacionadas con la noción que tienen los 

padres sobre su conocimiento acerca de las porciones 

que les sirven a sus hijos, resulta negativo, con casi el 

90% opinando que no tienen noción alguna de las 

cantidades que deberían de servir. (P. Hernández (2017). 

[Encuesta vía Typeform]. Porciones alimenticias. Ver 

anexo F.  

Según la nutricionista Rodríguez, A. (2017) “el 

desconocimiento de las porciones correctas incrementa la 

posibilidad de obesidad o bien de falta de energía”. A.L. 

Rodríguez (comunicación personal, 7 de abril, 2017). 

Los requerimientos obtenidos del análisis son: 

 Redirigir la atención de los niños hacia la comida e 
incrementar tiempos de consumo. 

  Evidenciar el diseño funcional para facilitar la 
rutina alimenticia y almacenaje. 

  Incrementar la noción sobre las porciones 
correctas de los usuarios secundarios. 

 

Análisis de soluciones existentes 
Dentro de las soluciones existentes se analizan 

propuestas que responden a la necesidad previamente 

descrita. Sin embargo, debido que no existe aún un 

producto, sistema o método que lo satisfaga a cabalidad, 

se presentan productos que buscan solucionar al menos 

uno de los factores dentro de la necesidad del contexto. 

Con la finalidad de obtener nuevos requerimientos 

y aspectos a tomar en cuenta como de evitar, se 

presentan 6 casos relacionados a aspectos referentes a 

los hábitos positivos mencionados en la descripción de la 

necesidad como: aumento de atención y uso correcto de 

porciones. 
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Imagen  10  Bentzen, J (2011), Kitchen Kids (Diseño Industrial), Fuente: elaboración propia y recuperado de https://goo.gl/4WVf1P. 
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Imagen  11 Amendolara, J (2011). Fred Mr Food Face (Diseño Industrial), Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2pvWqzw. 
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Imagen  12 Heilberg (2011). Tupperware pro baking bowls (Diseño Industrial), Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2ksa4nz. 
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Imagen  13 Plato con utensilios de construcción, Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2jF7feF. 
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Imagen  14 Plato con divisiones identificadas, Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2pyJDwd. 
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Imagen  15 Plato/mantel con función de giro, Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/20SyhVW. 
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Conclusión 
Luego de realizar el análisis de propuestas 

existentes se define que el producto adopte los siguientes 

requerimientos: 

 Empoderar al niño por medio de sus funciones. 
 El producto debe representar un método. 
 Contener ángulos que permiten una mejor 

visibilidad de la comida. 
 Proporcionar noción de medidas. 
 Facilitar el consumo de alimentos. 
 El producto debe indicar un orden. 

 
Las siguientes se desechan: 

 Uso de espacio innecesario de almacenaje. 
 Baja diferenciación. 
 Distracción a causa de funciones del producto. 

 

Una vez establecidas las propuestas que, aunque 

no solucionan la necesidad a cabalidad, se analizan 

soluciones que no están directamente relacionadas a la 

necesidad previamente mencionada; sin embargo éstas 

lograron terminar de definir conceptos funcionales, 

interactivos y estéticos que se aplicarán al producto 

durante la etapa de conceptualización.  
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Análisis de soluciones paralelas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Imagen  16 Robots Bo y Yana, Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2oL0cFx. 
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  Imagen  17 Seth, R. (2009). Método de cocina sin riesgo (Yanko Design), Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2oqhmX2. 
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   Imagen  18 Espirómetro para niños, Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2oqlZQX. 
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Imagen  19 Yoneda. y (2009). Sistema de apagado (Design Gadget), Fuente: elaboración propia y recuperada de http://bit.ly/2pPJTGy. 
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Conclusión 
Los conceptos analizados permiten determinar que 

el producto debe adquirir nuevos conceptos, de tal 

manera que se combinan con los requerimientos 

previamente listados con la finalidad de crear un producto 

que responda de manera innovadora directamente a la 

necesidad. 

Algunos de los aspectos que se buscan implementar son: 

 Concepto de small wins (descomposición de una 

tarea complicada o tediosa, en varias de menor 

grado de dificultad. Por ejemplo, terminarse toda la 

comida de uno plato, se puede dividir los grupos 

alimenticios en varios contenedores (Duhigg, 2012) 

 Interactividad por medio de los sentidos de vista o 

tacto. 

 Interfaz fácil de comprender. 

De igual manera, características que eleven 

demasiado el precio, dependan de otros elementos como 

aplicaciones o bien que sus funciones principales sean 

complicadas de comprender, son puestas en 

consideración una vez se inicie con el proceso de 

conceptualización. 

Por todo lo anteriormente mencionado, los 

requerimientos que se toman en cuenta para las etapas 

posteriores son los siguientes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 Imagen  20 Resumen de requerimientos obtenidos de análisis de 

propuestas, Fuente: elaboración propia. 
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II. Planteamiento del problema 
El hábito negativo de la falta de atención hacia la 

rutina alimenticia, entendiéndose como la falta de 

concentración dedicada a la actividad, las porciones 

desequilibradas y desbalance nutricional. Según 

encuestas realizadas a más de 140 madres, permite 

concluir que cerca del 60 % de las encuestadas acordaron 

que la atención es una problemática presente en las 

rutinas alimenticias de sus hijos. (P. Hernández (2017). 

[Encuesta vía Google Drive]. Opinión de madres y padres 

acerca de los hábitos alimenticios en niños. 

Según Birch et al, del Departamento de Desarrollo 

Humano de la Universidad de Illinois, explica en su 

estudio que la falta de atención reduce el consumo, 

propicia el exceso de solo algunos grupos alimenticios y 

por ende el reduce una alimentación nutricional, afectando 

a la salud de los infantes (Birch et al, 1987). Además, 

existen publicaciones que indican que, al comer distraído, 

se generan efectos negativos a la salud: mala digestión, 

toxicidad en el organismo, inflamación y aumento de peso 

por almacenamiento de grasa. (Hábitos Health Coaching, 

2015) 

De igual manera, la Organización de las Naciones 

Unidas para la Alimentación y la Agricultura (FAO) y la 

Organización Panamericana de la Salud (OPS), advierten 

durante el mes de marzo del 2017 que una consecuencia 

latente dentro del contexto guatemalteco, principalmente 

en niños es el sobrepeso, con cifras del 4.5 % de la 

población infantil, que responde a más de 300,000 niños.

 Esto debido al consumo acelerado de comida, 

consumo concentrado en alimentos procesados o solo en 

un grupo alimenticio. (Oliva, 2017). 

Según pediatra Barrientos, (2017), explica que un 

niño con defensas bajas, debido el hábito negativo 

previamente descrito, es mucho más propenso a padecer 

de alergias y resfriados. A. Barrientos (comunicación 

personal, 3 de febrero, 2017). 

Asimismo, según Barreneche, O. (2017), 

representante de la OPS, explica que otras 

consecuencias que los niños pueden llegar a sufrir si no 

se corrige la problemática, aparte de la obesidad, es el 
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aumento de las afecciones cardiovasculares, síndrome 

metabólico, diabetes y otras enfermedades crónicas. 

(Oliva, 2017). 

Según el Centro de Control y de Prevención de los 

Estados Unidos de América, estipula que los costos de las 

enfermedades crónicas actualmente rondan en USD 1.8 

billones por diabetes, así como USD 5 millones por 

problemas de cardiovasculares en un lapso de 10 años. 

(Trogdon, 2015). 

¿Dónde se presenta el problema? 
Según la médico pediatra Hernández, (2017), los 

hábitos se aprenden en el hogar, por medio del ejemplo 

de los padres, cuyas consecuencias afectan y afectarán 

otros contextos en los que los niños se involucren. Por lo 

mismo, el problema se presenta y se debe de atacar 

dentro de en un contexto doméstico. E. Hernández 

(comunicación personal, 31 de enero, 2017). 

¿Cuántas personas o usuarios padecen el 
problema? 

Según la Organización de las Naciones Unidas 

para la Alimentación y la Agricultura (FAO) y la 

Organización Panamericana de la Salud (OPS), más de 

354,240 niños, distribuidos en todos los estratos sociales 

en Guatemala, sufren de las consecuencias referentes a 

la problemática descrita. (Oliva, 2017). 

 ¿Con qué frecuencia se presenta el 
problema? 

Debido a que la rutina alimenticia se realiza 

diariamente, la problemática comparte la misma 

frecuencia. Sin embargo, según la nutricionista 

Rodríguez, A. (2017), los niños de 6 a 8 años son niños 

que se mantienen más tiempo en el colegio que los más 

pequeños. A.L. Rodríguez (comunicación personal, 7 de 

abril, 2017). Por lo que, la frecuencia se reduce a 

desayuno y cena durante la semana y los tres tiempos 

durante el fin de semana. 

¿Qué impacto tiene el problema en el contexto 
en el que se presenta y por qué es importante 
solucionarlo? 

Una solución para la problemática propuesta puede 

evitar que más de 300,000 niños y niñas guatemaltecos 

lleguen a ser adultos sujetos a enfermedades crónicas, las 
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cuales según la Organización Mundial de la Salud, son 

enfermedades de larga duración, por lo general de 

progresión lenta y con grandes gastos económicos 

representativos en la economía familiar. Las 

enfermedades cardíacas, los infartos, el cáncer, las 

enfermedades respiratorias y la diabetes son las 

principales causas de mortalidad en el mundo, siendo 

responsables del 63 % de las muertes. Según la misma 

organización el 79 % de las muertes en países en 

desarrollo como Guatemala, son causadas por 

enfermedades crónicas registradas, como las 

mencionadas anteriormente, especialmente en hombres 

de mediana edad. En 2008, 36 millones de personas 

murieron de una enfermedad crónica, de las cuales la 

mitad era de sexo femenino y el 29 % era de menos de 60 

años de edad. (WHO, 2013). 

Estos efectos, se pueden llegar a evitar, según la 

WHO si durante las edades de 3 a 9 años, se revierte la 

adopción de hábitos negativos a positivos. (Organization, 

1990), logrando así que la población infantil adopte 

mejores hábitos y cambie definitivamente aquellas 

conductas que le provocarán efectos negativos a lo largo 

de toda su vida futura.  

¿Cómo se ha intentado solucionar hasta 
ahora y por qué fue suficiente? 

Según la nutricionista Cordero, M.J. (2017)  las 

maneras más comunes en Guatemala con la que se han 

intentado solucionar el problema hasta ahora son las 

siguientes:  

 Educación nutricional a los padres. 

 Educación nutricional a base de listas de 

intercambio de alimentos por código de color. 

 Educación por seguridad alimentaria a nivel social. 

 Concientización sobre buena nutrición a nivel de 

nutrición clínica.  

(P. Hernández (2017). [Encuesta vía Typeform] 

Soluciones existentes. Ver anexo G. 

Asimismo, según Cordero, M.J. (2017), la falta de 

compromiso, permanencia y constancia evitan que estas 

soluciones existentes en el ámbito nutricional, se lleven a 

cabalidad. M.J. Cordero (comunicación personal, 16 de 

febrero, 2017). 
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¿Cómo se ha solucionado en otros 
contextos? 

La Iniciativa para Escuelas Amigables con la 

Nutrición (NFSI en sus siglas en inglés), como parte de la 

Organización Mundial de Salud establecida en Suiza, 

busca desde principios del 2005 incentivar a escuelas 

alrededor del mundo proveyendo educación alimenticia, 

estableciendo dietas correctas dentro de las escuelas y 

promoviendo una nutrición balanceada dentro de las 

adolescentes, cuya salud y nutrición afectará 

directamente a las generaciones futuras. (WHO). 

¿Qué otros factores están involucrados?  
Según nutricionistas Rodríguez, A y Cordero, M.J 

(2017) algunos factores que influencian la problemática 

son: la educación de los padres acerca de nutrición y de 

porciones recomendables y falta de estímulo adecuado al 

niño para que practique hábitos positivos. A. Rodríguez y 

M.J. Cordero (comunicación personal, 16 de febrero y el 7 

de abril, 2017). 

Conclusión 
No existen soluciones concretas ni en contextos 

internacionales como en el nacional que involucren el 

diseño industrial para la resolución de la problemática, por 

lo que se observa una oportunidad de crear un impacto 

positivo, reduciendo las probabilidades de riesgos para las 

generaciones jóvenes, por medio de un producto que 

facilite la adopción de hábitos positivos, atacando la falta 

de atención hacia la rutina alimenticia como epicentro de 

la problemática, afectando de igual manera las porciones 

equilibradas, el balance de grupos alimenticios y la 

concentración dirigida a la actividad. 
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III. MARCO LÓGICO DEL PROYECTO 
Objetivo general 

Incrementar la atención de los niños hacia la 

comida, al mejorar el consumo, los tiempos, para evitar 

incremento de distracciones. 

 

Objetivos específicos 

 Mejorar un mínimo de 10 % de consumo de 
alimentos en durante los 3 tiempos de comida 
principales al día 

 Regularizar de 5 a 10 minutos los tiempos de 
consumo, demostrando una relación con el 
incremento de consumo previamente descrito. 

 Permitir una mejor noción acerca de las porciones, 
logrando evitar porciones desbalanceadas al 95 %. 

 Incrementar el consumo de los cuatro grupos 
alimenticios en un 50 %. 
 

IV. REQUERIMIENTOS Y 
PARÁMETROS 

Tras haber delimitado los objetivos del proyecto y 

establecido concretamente la problemática detectada, se 

desarrolla una lista de requerimientos clave que encierran 

el curso que el proyecto toma para llegar a una solución 

viable y adaptada a las necesidades detectadas. 

A continuación, se presentan agrupaciones de 

requerimientos de acuerdo a su objetividad dentro del 

proyecto, con el fin de medir de mejor manera y de forma 

ordenada el resultado de cada requerimiento en la etapa 

de validación, siendo estos descritos de la siguiente 

forma: 

 
A. Requerimientos en relación con la función y al 

uso del producto 
 

B. Requerimientos de experiencia y 
comportamiento 

C. Requerimientos de interacción y comunicación  
 
En cada grupo se enlista el requerimiento a 

cumplir, acompañado de los parámetros que proporciona 

la posibilidad de medición en la etapa de validación, y por 

último, un método por el cual dichos requerimientos serán 

medidos.  
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A. Requerimientos 
funcionales y de 

uso 

Parámetro  
 

Método de medición 

Debe permitir mayor visibilidad  Implementando un ángulo dentro del rango de 
30° a 45° que permita que el usuario primario 

observe en todo momento su alimento.   

Por medio de medición de ángulo con un Aristo 
(herramienta de medición), mientras es indicado por el 

usuario primario evaluado, en ángulo predilecto.  
Debe permitir medidas correctas 

de porciones 
Mediante a la indicación de máximos y mínimos 
según las edades estipuladas (1/2 de taza y 1/4 

de taza). 

Una medición volumétrica confirmará si la comparación 
de contenido de tazas medidoras profesionales y la 

cantidad que ocupa en el producto, es correcta. 
Debe ser apilable, reduciendo 
así área horizontal innecesaria. 

Permite el uso de un espacio máximo de 15 
centímetros de ancho y no más de 30 

centímetros de alto. 

Medición de área utilizada por producto. Se basará en la 
fórmula del cilindro debido a su uniformidad y relación 

entre radio y altura. A=2*π*r*(r+h) 
Debe ser fácil de lavar  Utilizar formas con ángulos coherentes para 

evitar atasco de comida, uso de materiales 
repelentes a grasa como la silicona.   

Observaciones y encuestas a madres, empleadas 
domésticas o padres para evaluar el grado de 

satisfacción de limpiar el producto (fácil, está bien, me 
cuesta) 

Debe ser fácil de transportar   Peso menor a 2 libras, así como con ángulos 
que permitan que los usuarios puedan 

movilizarlo con facilidad. Tomar en cuenta  
 

Por medio de medidor de libras (medidor Swiss de 
maletas). Y por medio de observación y de experimento 
de derrame de agua, observando la relación entre agua 

caída con dificultad de trasladar el objeto. 
Debe resistir la lavadora de 

platos y el microondas  
El material tiene que soportar temperaturas 

arriba de 100 grados, ser impermeable, evitar 
moho y humedad.  

Especificaciones técnicas del material o bien se puede 
probar directamente con el lavavajillas (esto en caso, el 

material del prototipo a presentar lo permita) 

Debe facilitar el consumo de los 
alimentos 

Proporcionar paredes, mayor trayectoria, 
ángulos o bien utensilios extras para permitir 

mayor manejo de la comida. 

Medición de la cantidad de arroz no cocido que se puede 
trasladar de un plato cotidiano a un contenedor. Se 
tomará tiempo y peso inicial de arroz no cocido. Se 

repetirá el mismo proceso, pero con el producto final y se 
comparará el resultado de facilidad de obtención. 
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B. Requerimientos 
experiencia y 

comportamiento 

Parámetro  Método de medición 

Debe empoderar al usuario 
primario por medio de sus 

funciones 

Permitir que el usuario escoja y actué de 
acuerdo a su decisión. 

Por medio de observación, analizando si el usuario 
efectivamente escoge por el mismo, de una manera 

intuitiva (fluidez de movimientos). Utilizar tabla 
percepción de encargado para evaluar la fluidez de la 
rutina (elección en menos de 14 segundos es ideal) 

Debe redirigir la atención hacia 
la comida 

Dividir la comida en 4 módulos permitiendo 
mayor concentración en solo un módulo a la vez 
y así permitir que los usuarios coman alrededor 

de 10% más. 

Medición en gramos antes y después del consumo con y 
sin el producto. Analizar incremento de consumo (x ≥ 

10%) con el producto y su relación con mejores tiempos 
(tiempo ideal de 30 a 40 minutos) 

Debe obtener satisfacciones 
pequeñas durante la rutina (small 

wins) 

Permitir un sentimiento de logro, satisfacción y 
de bienestar cada vez que se alcanza una meta 

con el producto. 

Medición por medio de encuesta visual al usuario 
primario (secuencia de rostros con emociones) 

permitiendo saber cómo se sienten al usar el producto y 
una encuesta verbal con los usuarios secundarios, para 
obtener su percepción acerca de cómo se sintió su hijo. 

¿El producto hace sentido? 
Debe utilizar psicología del color Utilizar colores vivos y atrayentes, de igual 

manera utilizar colores que permitan un código 
de color representativo para los grupos 

alimenticios como rojo, azul, amarillo y verde. 

Analizar junto a una nutricionista si los colores 
establecidos tienen relación con grupos alimenticios. 

Encuestas a niños preguntando si los colores propuestos 
son de su agrado. 

Debe brindar experiencia 
sensorial durante la rutina 

Uso de sentidos del tacto (texturas de bultos, 
irregularidades, asperezas, etc.), visión (gráficos 

colores, formas de analogías etc.), olfato (el 
producto tiene un olor único etc.), sonido 

(sonidos representativos de la comida etc.) y del 
gusto (nuevos sabores, mezcla de sabores etc.).  

Evaluar por medio de encuesta gráfica los elementos o 
piezas del producto y relacionarlos con los sentidos 

(Secuencia de rostros con emociones)  

Debe permitir establecer el ciclo 
de hábito completo Hook 

Implementar una señal, rutina, recompensa e 
inversión. 

Se medirá por medio de la herramienta de modelo HOOK 
y por comentarios como aciertos que Emiliano Díaz del 

Valle proporcione de acuerdo a las propuestas. 
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Fuente: elaboración propia. 

 

  

C. Requerimientos 
interactividad y 
comunicación 

Parámetro  Método de medición 

Interfaz fácil de comprender. Uso de semiótica (signos, números, símbolos) 
para que el usuario obtenga menos obstáculos 
mentales. Todo esto acompañado de una breve 
explicación de parte del usuario secundario al 

primario. 

Medición por medio de observación y conteo de errores 
mientras se realiza la rutina. Es ideal que el usuario no 

realice ningún error 

Propuesta debe de adecuarse a 
medidas de altura, alcance y 
longitudes de manos, torso y 
brazo. 

El producto debe de respetar las siguientes 
medidas, a base de los datos antropométricos 

de los usuarios primarios de manos: 
150x150x76 milímetros. 

Alcance visual de 30 a 45° de acuerdo con la 
altura de 655mm. 

Medición por medio de reglas milimétricas y con ángulo. 

El producto debe de ser 
interactivo 

Permitir que el niño interactúe moviendo el 
producto de lugar, acomodándolo, insertando 

algo o bien apilándolo. 

Medición por medio de encuesta de percepción a padres 
analizando si la acción que usuario realizó (mover, 

levantar, presionar, armar, desarmar) el producto facilitó 
la acción, evaluando si la interacción fue efectivamente 

de ambas partes.  
Puede llegar a relegar 
actividades complicadas   

Automatizar acciones para usuarios, con una 
relación de 40% el producto 60% el usuario. 

 Uso de Journey Map de actividad, analizar por 
observación si la acción la realizó correctamente el 

producto sin intervención del usuario. 
Puede llegar a ser un producto 
DIY o bien personalizable 

Mediante el efecto IKEA, las piezas o elementos 
están incluidos en el empaque y el niño o bien 
con ayuda del padre tiene que armarlo para 

tener el producto final. 

Por medio de observación de uso. El niño debe de poder 
armarlo por el mismo. 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

41 
  

V. CONCEPTUALIZACIÓN 
Recursos para el diseño 
Teorías de diseño 

Se ve la necesidad de definir teorías de diseño 

industrial de tal manera que funcionen como marco teórico 

al proyecto de diseño. Las teorías seleccionadas son: 

diseño funcional, diseño de experiencia y diseño 

emocional. 

Diseño funcional 
 Este tipo de diseño se basa en permitirle a un 

usuario estudiado, realizar de manera eficaz una o un 

grupo de actividades específicas permitiendo claridad de 

uso, adaptabilidad al cuerpo humano y retroalimentación. 

Responde siempre a las preguntas ¿Cuál es el objetivo 

principal? y ¿Cómo es la mejor manera de alcanzarlo? 

(Wax, 2008). 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

                      
 Imagen  21 Diseño funcional, Fuente: elaboración 

propia. 
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Aporte al proyecto 
El diseño funcional aporta en gran manera durante 

el proceso de bocetaje y pruebas, por medio de la 

creación del análisis de simplicidad y matriz 2x2. 

Asimismo, permite reducir material dentro del diseño final 

hasta un 50 % logrando que este se enfoque en lo 

necesario, respetando siempre su uso principal y facilitara 

sus procesos de producción, reduciendo precios y 

tiempos. 

Este análisis se basa en los conceptos básicos del 

diseño funcional, previamente graficados, para garantizar 

que los usuarios encontrados dentro del contexto 

pudieran realizar las acciones dentro de la rutina o 

problemática, de mejor manera y con mayor eficiencia. 

  

Imagen  22 Flujo de análisis, Fuente: 
elaboración propia. 
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Imagen  23 Matriz 2x2. Método de evolución con preguntas, Fuente: 
elaboración propia. 
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La matriz permite evaluar por medio de parámetros 

de simplicidad, si las propuestas establecidas seguían 

aportando diseño funcional. Durante el proyecto se buscó 

evaluar siempre simplicidad y los elementos claves para 

un hábito. 

Herramientas sugeridas por la teoría 
Las herramientas utilizadas principalmente son los 

análisis previamente descritos, permitiendo facilitar 

procesos de producción y proponer una mejor solución de 

acuerdo a las necesidades detectadas.  

 

Conclusión 
El diseño funcional permite desarrollar un proceso 

de conceptualización, apoyado por las herramientas 

establecidas para el proyecto, enfocado a los siguientes 

requerimientos primordiales, debido a su conexión directa 

a su uso principal, consumir alimentos.  

 El producto debe facilitar el consumo alimenticio. 

 Permitir mayor visibilidad de la comida. 

 Lograr establecer una noción de porciones.  

 

Diseño de experiencia 
Este término se refiere a cómo siente y percibe una 

persona, un sistema, producto o servicio, brindando 

satisfacción. Sin embargo, Hassenzahl, M. (2017) 

profesor de la Universidad de Arte en Folkwang Alemania, 

opina que “la experiencia no solo se basa en lo que se 

siente al usar un producto, sino que el vínculo que puede 

crearse al usarse”. (Hassenzahl, 2017). 

 

 

 

 

  

Imagen  24 Diseño de Experiencia, Fuente: elaboración propia. 
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Aporte al proyecto 
Por medio de esta teoría se implementan funciones 

dentro del producto solución, para permitir interactividad, 

específicamente por medio de los sentidos de la vista y 

del tacto.  

Este busca mejorar el anhelo de los usuarios 

primarios a utilizar el producto, por lo que se buscó 

incentivarlos permitiendo satisfacciones continuas dentro 

de la rutina. 

De igual manera según la CDC, es de gran 

relevancia empoderar a los niños dentro de la 

denominada niñez intermedia, por lo que el diseño de 

experiencia busca representar este requerimiento, 

traduciendo el empoderamiento con la elección, 

mejorando así la experiencia. (Centros para el Control y la 

Prevención de Enfermedades, 2016) 

Herramientas sugeridas por la teoría 
El diagrama propuesto por Jinsop Lee, diseñador 

industrial, permite encontrar y definir qué sentidos 

intervienen con mayor influencia dentro del proyecto. Esto 

con la finalidad de definir la interacción más frecuente y 

con la cual la experiencia del usuario estaría influenciada 

positivamente.  

 

 

 

Conclusión 
El diseño de experiencia es una herramienta clave 

que permite apoyar a las evaluaciones de diseño funcional 

previamente expuestas, con el fin de reducir material e 

incrementar el anhelo y la satisfacción de uso. 

De igual manera, esta teoría permite resaltar el 

sentimiento de control y empoderamiento, atributo que, 

Imagen  25 Diagrama de Jinson Lee sobre sentidos y su influencia en el 
producto, Fuente: elaboración propia. 
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según la CDC, es completamente necesaria durante las 

edades establecidas. 

Los requerimientos previamente descritos que 

fortalecieron la experiencia son: 

 Empoderamiento del usuario 

 Permitir elementos del ciclo de hábito 

 Fortalecimiento de la atención 

Diseño emocional 
Es el término popularizado por Donald Norman, 

director del “The Design Lab” en la Universidad de 

California en San Diego, se refiere a todo aquello que no 

solo afecta a nuestros sentidos de manera positiva y 

estimulante, sino que también tienen gran funcionalidad. 

Además, el diseño emocional promueve la manera 

cognitiva de analizar un problema o situación en la que 

estas son resueltas de una mejor manera, al obtener 

pequeñas dosis de endorfina (satisfacciones), gracias a 

los estímulos externos del diseño que se utiliza.

 Todo esto basado en niveles viscerales, de 

comportamiento y reflexivo. (Norman, 2004). 
 

Aporte al proyecto 

Esta teoría interviene al momento de crear simetría 

visual en el producto, así como un código de colores 

atrayentes, respondiendo al nivel visceral. De igual 

manera, se busca estimular el segundo concepto de 

comportamiento, permitiéndole al usuario realizar 

actividades estimulantes, propiciando atención durante 

toda la rutina, y por último el nivel reflexivo, se aplicó en el 

proyecto de tal manera que éste busca responder visual y 

funcionalmente a las actividades claves (consumo de 

Imagen  26 Diseño Emocional, Fuente: elaboración propia. 
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alimentos, ligero para trasladar, evitar salpicaduras al 

lavar, etc.) 

Herramientas sugeridas por la teoría 
La herramienta utilizada es principalmente la 

psicología del color permite definir no solo una paleta de 

colores que buscan apoyar la comprensión de una 

denotación alimenticia hacia los 4 grupos alimenticios 

básicos. Esto con la finalidad de brindar significado a los 

elementos principales del proyecto. Posteriormente se 

explica en el apartado de materialización, la elección de 

colores. 

Asimismo, el diseño emocional logra apoyar con 

conceptos de simetría y uso de feedbacks, a los análisis 

de diseño de experiencias y funcional, delimitando y 

refinando las funciones principales del proyecto. 

Conclusión 
El diseño emocional permite no solo proporcionar 

herramientas y aportes individuales, sino que logró 

sintetizar los aportes previos, permitiendo obtener un 

producto final que no solo funciona y provee experiencias 

positivas de uso, sino que además lograr ofrecerle 

estímulos al usuario de satisfacción personal. 

Por lo que los requerimientos más relevantes que 

se acuñan a la teoría son: 

 Implementación de psicología del color 

 Satisfacciones pequeñas (small wins) 

 Interacción constante 

Conceptos de diseño 

El Esencialismo de Dieter Rams – Less But Better 
Dado a que el producto tiene una fuerte influencia 

en la funcionalidad y   en la determinación de la mejor 

manera de alcanzar el objetivo principal, consumir 

alimentos, el concepto que se implementó al momento de 

conceptualizar fue una derivación de las prácticas del 

diseñador industrial Dieter Rams, en la que se busca la 

eficiencia del producto, por medio de menos obstrucción 

visual, menos opciones, menos material y en menor 

tiempo, concentrándose en una solución de diseño que 

permita funcionalidad duradera, evitando la obsolescencia 

programada a toda costa.  “Less, But Better” – “Menos, 

pero Mejor”. (Palazuelos, 2015). 
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La frase less but better, ha sido aplicada a mucho 

campos, a tal punto que el escritor Greg Mckeown (2015), 

escribió un libro basándose en algunos conceptos de este: 

“The Disciplined Pursuit of Less” (La Búsqueda 

Disciplinada de lo Menos) en donde explica y aclara que 

el esencialismo como concepto abarca a todos los 

aspectos de la vida, permitiendo que  un individuo se 

enfoque en lo importante en el momento, logrando una 

obtención de control total de las decisiones que se toman, 

y en la oportunidad de decidir conscientemente como se 

invierte tiempo, dinero, energía y emociones, en lugar de 

permitirles a otras persona elegir implícitamente por 

nosotros. (Mckeown, 2015). 

Dentro de los principios que se pueden rescatar del 

concepto del esencialismo de Dieter Rams, están: 

 El buen diseño es diseño en su mínima expresión 
 El buen diseño es consecuente en sus detalles 
 El buen diseño es comprensible 
 El buen diseño es discreto 
 El buen diseño es amigable con el ambiente 

(Palazuelos, 2015) 

Aporte al proyecto 

Imagen  27 El esencialismo (obtener el máximo de resultados con el 
mínimo de esfuerzo), Fuente: elaboración propia. 

Imagen  28 Diseño de tablero por Dieter Rams, Braun UI, Diseño comprensible y 
en su mínima expresión. Recuperado de http://bit.ly/2oFttj2. 
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A partir de estos principios se desarrollan análisis 

de conceptos con los que se busca reducir sus partes y 

funciones a solo aquellas totalmente necesarias, 

desechando las demás. Asimismo, se implementan 

pruebas conceptuales y de maquetas permitiendo que el 

producto solución respetara y se adecuara 

detalladamente al usuario, facilitando su uso e interacción, 

haciendo que el producto fuera fácil de comprender y 

siempre, manteniendo una limpieza visual, utilizando los 

elementos necesarios para transmitir la información 

necesaria para que los usuarios realizaran las actividades 

aledañas al producto de manera eficiente.  

Herramientas extras de relevancia al proyecto 

Economía del comportamiento 
De acuerdo a D. Ariely (2009), profesor de 

Psicología y Economía Conductual en la Universidad 

Duke, en Carolina del Norte, explica que esta rama de la 

economía busca las mismos aspectos que la economía 

convencional, porque la gente compra, porque y como 

realizamos decisiones y mecanismos que puedan 

influenciar en el mercado, sin embargo, la economía 

conductual, difiere de estos aspectos, comprendiendo que 

las personas son irracionales, es decir, que están fuera de 

control de las decisiones que toman y son por estímulos 

internos o externos que sin calculación alguna actuamos.

 Es decir, que de acuerdo de la situación que se 

presente, las emociones toman prioridad, se ignora la 

consciencia y se ejecuta un comando. (Ariely, 2009 ). 

La economía conductual tiene como uno de sus 

objetivos principales enseñar a las personas a pensar 

racionalmente, previendo consecuencias negativas, como 

mala nutrición, perdida de inversiones, accidentes, entre 

otros, permitiendo por medio de la inserción de hábitos, 

facilitarle al individuo tener los insumos conductuales y de 

conocimiento necesarios para que cuando una situación 

llegue que comprometa nuestra salud, integridad, 

bienestar etc., sea mucho más probable que se tome la 

decisión correcta. Big Think. [BigThink]. (2011/6/1). Dan 

Ariely: What Is Behavioral Economics? [Archivo de Video]. 

Recuperado de http://bit.ly/2qapWKD 
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Aporte al proyecto 
Existen muchos expositores reconocidos que se 

dedican a implementar las Economía del Comportamiento 

a su campo. El autor previamente descrito en el 

documento en la fase de antecedentes Ayal, N. (2014), 

busca por medio de un mapeo de un ciclo de hábitos, 

permitirles a las personas adoptar prácticas positivas que 

les permitan bienestar de una manera con baja influencia 

cognitiva.  

El modelo Hook es de gran aporte al proyecto, ya 

que por medio de este se incrementa la posibilidad de que 

los conceptos propuestos tengan posibilidades de 

convertir y de permitir una adopción de hábitos positivos 

al utilizarlos.  Es por medio de este que, una vez se tiene 

la propuesta final, ya que ésta logra cumplir cada uno de 

los pasos que Ayal reconoce como indispensables para 

que el hábito se forme.  

Asimismo, el concepto de las pequeñas ganancias 

o satisfacciones (small wins) expuesto por Duhigg, C. 

(2012), escritor del libro “El Poder de Hábito”, le permiten 

a un individuo alcanzar una meta previamente 

categorizada como tediosa, inalcanzable o difícil. Esto 

debido a la subdivisión de tareas dentro de la misma meta, 

logrando que el individuo, alcance su meta principal, 

mediante a satisfacciones pequeñas, alcanzadas cada 

vez que sobrepasa una tarea subdivida de la meta 

principal, permitiendo que este se sienta motivado, 

empoderado y en control de la situación y del proceso que 

este lleva. (Duhigg, 2012). 

 
Imagen  29 Modelo Hook, Fuente: elaboración propia. 

Con este concepto se logra diseñar un método en 

el cual la comida se encuentra repartida, logrando así que 

cada grupo alimenticio que se termina sea una pequeña 

satisfacción o ganancia que acerca e incrementa la 
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posibilidad que el usuario se termine sus alimentos en un 

tiempo correcto. 

 
 
 
 
 
 
 

 

Materiales seleccionados 
Dentro del proyecto se consideran materiales para 

la producción del prototipo y la producción del producto 

mínimo viable de manera industrial, los cuales facilitan la 

fase de conceptualización posterior. 

Según la Administración de Drogas y Alimentos, en 

sus siglas en inglés FDA (Food Drugs Administration) y la 

Autoridad Europea de Seguridad Alimentaria, EFSA 

(European Food Safety Authority), argumentan que 

existen hasta el momento una variedad de materiales que 

son aptos para estar en contacto con los alimentos. Entre 

estos están principalmente plásticos como el Polietileno 

Tereftalato (PET), Polietileno de Alta Densidad (HDPL) o 

bien Polipropileno (PP). Además, materiales como la 

cerámica, el silicón de grado alimenticio, al igual que 

madera y acero inoxidable, cartón entre otros. (EFSA, 

2016). 

  

Imagen  30 Concepto de Small Wins, Fuente: 
elaboración propia. 
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Materiales para el prototipo 
Según expertos en fibra de vidrio en Guatemala, 

como Yas, C. y Ruano, R. (2017), opinan que “la fibra de 

vidrio y el recubrimiento de acabado con Gel Coat 

aplicado sobre ésta, son aptos de igual manera para 

contactos cortos con la comida”. 

Tomando en cuenta características de la fibra de 

vidrio como su peso ligero, bajo mantenimiento, bajo 

costos de producción de prototipos, así como resistencia, 

se logra definir que para el prototipo se debía de utilizar 

fibra de vidrio, permitiendo uso del producto, peso 

reducido menor a 1 libra, fácil mantenimiento y resistencia 

a caídas, teniendo en cuenta que el producto debe de ser 

utilizado por niños.  

Asimismo, materiales como el silicón de grado 

alimenticio, por su facilidad de moldeo, elasticidad y 

variedad de colores y aplicaciones a usos con contacto 

alimenticio, permite ser considerado como el segundo 

material a utilizar dentro de las fases finales del proceso 

de conceptualización. (Daniels, 2015)  

Su único inconveniente es falta de obtención a nivel 

nacional, lo que representa un traslado vía aéreo desde 

China o México, con un costo aproximadamente por 

Kilogramo de 70 dólares más 100 dólares de envío según 

cotizaciones con empresa china GC Silicone en 

Dongguan China. Ver anexo H. 

Por lo que, para el prototipo, se considera usar 

materiales que se pueden obtener a nivel guatemalteco, 

recurriendo entonces a la impresión 3D en materiales 

como “Fila Flex” y “Ninja Flex” ambos a base de un 

termoplástico de poliuretano, obteniendo filamentos 

flexibles que simulan la respuesta del silicón. (Nijatek, -). 
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Material para el producto mínimo viable 
Se consideran 

varios materiales 

aptos para la 

producción de un 

PMV; sin embargo, 

debido a 

características del 

concepto 

previamente descrito, 

se busca un 

material que se 

logre utilizar por la mayor cantidad de tiempo. Debido a 

que es un producto dirigido para la población infantil, la 

cual representa un porcentaje mayor al 40 % de la 

población total (Gobierno de la República de Guatemala, 

2016), se procura utilizar un material que permitiera un 

uso constante de generación a generación, logrando así 

los mismos resultados.  

El Polipropileno cuesta solamente Q2.15 a Q7.65 

por kilogramo (Plasticker, 2017), es decir que la inversión 

neta del material es 

reducida. Según la 

empresa fabricante 

de moldes de 

aluminio para 

procesos de soplado 

Custom Pak, indica 

que materiales como 

el HDPE (Polietileno 

de alta densidad) y 

el PP (Polipropileno), permiten producciones altas hasta 

de 7,000 piezas, a diferencia de otras resinas que por el 

mismo peso y mayor costo, solo se producen entre 1,000 

y 2,000 piezas. Lo que permite una producción alta del 

producto a un precio reducido, tomando en cuenta 

solamente el material a utilizar. (Custom Pak, n.d.) 

De igual manera, el principio del concepto 

seleccionado y su intención de crear un diseño amigable 

con el ambiente permite que por medio del material 

seleccionado se logre fortalecer. Vale la pena recalcar que 

el Polipropileno fue categorizado por la FDA en el año 

Imagen  32 Fibra de Vidrio- Recuperado de
http://bit.ly/2pjiqjH. 

Imagen  31 Cortador y colador de PP – Joseph 
Joseph. Recuperado de http://bit.ly/2p1BVfY. 
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2013 como un material que no solo es para uso y contacto 

con alimentos en estado virgen sino en estado reciclado. 

Por lo que, permite que el proceso no se vea afectado, los 

precios disminuyan dentro del rango establecido y se 

puedan producir las mismas cantidades estipuladas, pero 

con menor impacto ambiental. (Wagner, 2013). 

Por todo lo anteriormente descrito, se decide 

proponer el Polipropileno reciclado como material 

principal para el PMV, debido a sus características de uso 

continuo y duradero con contacto con comida y al silicón 

de grado alimenticio inyectado por su velocidad de 

producción y acabados deseados.  

Asimismo, sus puntos de fusión son mayores a 

150° permitiendo que se usen sin problema en lavadoras 

de platos y microondas, facilitando las rutinas alimentarias 

y de mantenimiento. No son volátiles, ni reaccionan a 

fluidos, ácidos o a bases, lo que los convierte en los 

materiales ideales a nivel industrial para estar en contacto 

con la comida. (Custom Pak, n.d.) 

Definición de producción y procesos  
Por último, ya que se define la mejor manera de 

representar el producto final de manera de prototipo, y de 

resaltar los materiales ideales para la producción 

industrial, es necesario seleccionar el tipo de producción 

para que los materiales sean transformados refiriéndose 

principalmente al proceso industrial, dado a que el semi 

industrial no se encuentra estandarizado para definir 

concretamente todos sus procesos. Sin embargo, en la 

etapa de materialización se busca extender un poco más 

la explicación del proceso de semi industrial utilizado. 
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Debido a que el polipropileno es un termoplástico, 

este debe de ser calentado hasta su punto de fusión (160° 

C) para poder moldearlo en un producto. Por lo mismo, se 

necesitan moldes generalmente fabricados de los 

siguientes materiales: Duraluminio (aleación de aluminio, 

cobre, manganeso, magnesio y silicio), Acero P20 (tipo de 

acero sin tratamiento térmico para aumentar su dureza) y 

Aluminio convencional. (Custom Pak, n.d.). 

Según expertos de Custom Pak, fabricantes de 

moldes de inyección, soplado y compresión, indican que 

un molde de Aluminio puede ser fabricado 10 veces más 

rápido que uno de Acero P20, lo que influye positivamente 

en precios de producción. Asimismo, permite una 

conductividad del calor 5 veces mayor que las demás 

aleaciones, permitiendo mejor acabado de las piezas. 

Además, a diferencia de del acero, el aluminio es 

fácil de soldar, insertar, modificar y reparar. 

De acuerdo con Custom Pak, no se encuentra 

mejor opción en libertad de fabricación de moldes, costos 

bajos, durabilidad, facilidad de cambios y rapidez de 

fabricación de molde, como con el aluminio. 

Por lo mismo, 

el molde de aluminio 

se fabrica a nivel 

nacional con la 

empresa Inyectores 

de Plásticos, tanto 

para la inyección de 

los contenedores 

como para las cintas. 

(Custom Pak, n.d.).   

Imagen  33 Proceso de Inyección y de Compresión, Fuente: elaboración 
propia. 

Imagen  34 CNC de 4 ejes dando forma al 
aluminio. Creación de molde- Recuperado 

de http://bit.ly/2pxkpBG. 
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Conclusión 
Tanto el concepto seleccionado como las 

herramientas que se implementaron paralelamente a las 

teorías de diseño, logran facilitar creación de un producto 

que no solo facilite la funcionalidad y su uso principal, sino 

que logre claridad de uso, permite que los usuarios se 

logren sentirse empoderados de las decisiones que toman 

conscientemente al realizar su ciclo de hábito durante las 

rutinas alimenticias. 

De igual manera, no solo se reducen los precios y 

tiempos de producción, sino que por medio de la elección 

del polipropileno reciclado, se puede propiciar una 

producción más sustentable, además el material a utilizar 

es totalmente apto para el contacto para alimentos, lo que 

evita que se despidan toxinas al momento de calentarse 

en microondas.  

Además, por medio de los materiales locales 

disponibles se puede lograr obtener un prototipo funcional 

a base de procesos económicos a nivel semi industrial, 

pero con un plan claro para una fabricación final del 

producto mínimo viable a nivel industrial. 
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Proceso de conceptualización de la propuesta 
de solución 

Debido a que la problemática encontrada afecta de 

manera integral a los usuarios, así como no existe hasta 

ahora una manera concreta de resolverlo, no se tiene una 

dirección pertinente al momento de iniciar esta etapa. 

Las evoluciones varían en gran manera; sin 

embargo, siempre se respetan y se aplican todos los 

aspectos positivos que adopta finalmente la propuesta 

solución. Dado a la falta de propuestas existentes, se evita 

tomar decisiones con base a gustos personales, 

permitiendo que durante cada etapa del proceso se 

evalúe por medio de gráficas, tablas PNI o bien por 

análisis de secuencia de uso. Todo esto con la finalidad 

de obtener una idea fundamentada que aporte campo 

para la problemática. 

Además, vale la pena recalcar que durante el 

proceso de conceptualización se plantea una hipótesis, 

que verifica, obteniendo resultados de los que se genera 

el valor agregado principal, con el cual se busca vender la 

idea del producto propuesto. 

Se presenta a continuación un pequeño flujo de 

proceso que permite ordenar la cronología de conceptos, 

de tal manera que se pueda percibir de mejor manera todo 

el proceso. 

 

 

Imagen  35 Flujo de proceso de conceptualización, Fuente: elaboración 
propia. 
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Imagen  36 Lluvia de ideas, Fuente: elaboración propia. 
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Finalidad de la etapa 
Analizar por medio de la técnica creativa de 

relaciones forzadas algunos conceptos que puedan 

proponer los primeros aspectos positivos a replicar en las 

evoluciones, así como plasmar en una forma visual, 

soluciones que buscan responder directamente a la 

problemática, permitiendo control de tiempos, mejoras de 

atención, aumento de consumo alimenticio, entre otros.  
Propuestas de la etapa 

Conceptos que buscan darle solución a la 

problemática de una manera didáctica a base de uso de 

analogías de elementos con los que los niños 

comúnmente interactúan como juegos de mesa o de 

madera, tableros de dibujo, dulces, etc.  
Una vez realizado el primer acercamiento hacia 

una solución para la problemática previamente descrita, 

se decide analizar las propuestas de esta etapa, con la 

finalidad de encontrar un camino posible hacia la solución 

y de filtrar las ideas más relevantes para tomar lo positivo 

de cada una de ellas. 

Es así como se realiza una matriz 2x2 y un análisis 

PNI (positivo, negativo e interesante). Es importante 

recalcar que era de suma importancia evaluarlas de más 

de una forma, ya que debido a la falta de propuestas con 

impacto directo a la problemática y a la variedad de 

productos para niños en general, era pertinente iniciar un 

proceso de filtraje desde el inicio, permitiendo que se 

empezara a visualizar un camino posible hacia la solución 

final, y que esta estuviera fundamentada en análisis.  

 

Matriz 2x2 
El diagrama evalúa un objetivo del concepto del 

esencialismo, la simplicidad, asimismo los actores 

principales del ciclo del hábito logrando obtener por medio 

de aciertos y desaciertos, fortalezas o bien puntos a 

mejorar dentro de las siguientes etapas.  
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Los resultados son los siguientes: 

 

 

 
 
 
 

Tablas de análisis PNI  
Una vez realizada la matriz, se prosigue a realizar 

una tabla de análisis PNI de todas las propuestas, 

permitiendo concluir particularmente los aspectos a imitar 

y desechar aquellos que perjudicarían al producto.  

 
 
 
 
 
  

Imagen  37 Matriz 2x2 Resultados del análisis, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  38 Propuestas 1 y 2, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  39 Propuestas 3 y 4, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  40 Propuestas 5 y 6, Fuente: elaboración propia. 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

64 
  

Conclusión de la matriz 2x2 
Se concluye que las siguientes propuestas 

favorecen la adopción de un hábito facilitándolo por medio 

de sus funciones simples y fáciles de comprender.  

1. Propuesta de analogía de juego de madera  

2. Propuesta de botón cronómetro 

3. Propuesta de cubiertos sensoriales 

De acuerdo con los resultados de la matriz 2x2 y a 

los aspectos positivos e interesantes del análisis PNI, los 

factores diferenciadores de las propuestas que obtienen 

mayor puntaje y aspectos positivos dentro de los dos 

análisis, son replicados en las siguientes etapas 

evolutivas del proceso. Estos factores son: 

1. Interactividad 
2. Porciones controladas 
3. Libertad de elección 
4. Claridad de uso 
5. Piezas necesarias 

Al tomar en cuenta los factores listados, se 

concluye que las soluciones propuestas, así como las 

propuestas existentes, siendo productos unitarios, no 

logran responder a la problemática de manera integral, 

por lo que se decide crear una hipótesis, la cual permita 

definir efectivamente que el producto solución no deba 

categorizarse dentro de las propuestas previamente 

mostradas (platos, cubiertos, manteles, etc.), sino que su 

valor agregado y su funcionalidad, responda a un método 

educativo, el cual no solo abarca un aspecto positivo sino 

que abarca a varios, todo dentro del mismo.  

 

Método 

Delimitación de hipótesis del método 
Se desarrolla una lista de cuatro hipótesis con 

apoyo del Instituto Mexicano de Economía del 

Comportamiento (IMEC), con la finalidad de tener 

opciones para ser evaluadas por medio de una encuesta 

en línea a más de 140 madres. Se concluye que la 

hipótesis a evaluar para basar el nuevo método educativo 

en ella es la siguiente: 
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Una vez definida la hipótesis se desarrolla un 

experimento para poner a prueba la misma, con la 

finalidad de obtener por medio de observaciones, datos 

concretos de incremento de consumo, satisfacción del 

usuario, tanto primario como secundario hacia la rutina, 

mejora de tiempos de consumo y reducción de 

distracciones. 
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Imagen  41 Experimento y observaciones, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión de validación de la hipótesis 
Una vez realizadas más de 10 visitas a familias, se 

logra concluir que la hipótesis es correcta.  

Los resultados lanzan un promedio, entre todos los 

usuarios evaluados (10) entre 3 a 10 años, de 21.38 % de 

mejora de consumo. Véase tablas en anexo I. 

Dentro de los usuarios que pierden 

constantemente la atención a causa de conversaciones, 

televisión o juegos, se reduce en un  68 %.  

Los tiempos se regularon en un promedio de 7 

minutos por rutina alimentaria. El incremento del tiempo 

concuerda con el incremento de alimento. En caso, el 

resultado fuera más tiempo y menos consumo, el tiempo 

representado es registrado como negativo. En este caso, 

fue positivo. 
Del 100 % de los usuarios evaluados, solamente   

el 12.5 % opina que no fue de su agrado comer sus 

alimentos de manera separada. Ver anexo J. 

 

Evidencia 
La siguiente evidencia, permite observar de 

manera más clara los resultados en la práctica. 

 

Imagen  42 Visita de control, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  44 Incremento de consumo, Fuente: elaboración propia. 

 

Por lo tanto, vale la pena recalcar que el método 

implementado, proporciona resultados positivos, aún 

estando en nivel conceptual. Lo que solo puede evidenciar 

que con la intervención de nuevos conceptos para 

proponer un método que fuera considerado un producto 

final, permite nuevas posibilidades de adopción de hábitos 

positivos dentro de las rutinas alimenticias. 

Por lo mismo, se toma en cuenta los aspectos 

positivos previamente analizados y descubiertos en la 

etapa inicial de lluvia de ideas y los aspectos nuevos de la Imagen  45Reducción de distracciones y aumento de independencia en 
usuario de 4.5 años, Fuente: elaboración propia. 

Imagen  43 Aumento de satisfacción 'SMALL WINS', Fuente: elaboración 
propia. 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

69 
  

temática del método validado, se realiza una evolución de 

los conceptos con base de estos aspectos y 

características, proponiendo nuevas propuestas que, 

permiten un acercamiento más concreto a una solución 

integral de la problemática. 

 

Evolución 1 

Finalidad de evolución 
Definir nuevos conceptos con base a los análisis y 

método implementado, permitiendo tener un mayor 

acercamiento a la solución final, analizando materiales, 

mayor interactividad y mejor funcionalidad. Se busca crear 

conceptos que permitieran diferenciarlos por medio de 

una identificación propia.  

Acerca de las propuestas de la etapa 
Las propuestas varían en forma, adaptación del 

método, tamaños y forma de interactuar con el usuario; 

sin embargo, fue de gran relevancia para esta evolución, 

enfocarse en  los aspectos determinados previamente, 

por lo que se presenta a continuación una gráfica que 

demuestra todos aquellos aspectos que se implementan 

en la primera evolución. 

Por lo mismo, se presenta a continuación un 

formato con las propuestas que responden a estos 

aspectos; asimismo se incluyen nuevos valores 

agregados a lo largo del proceso de conceptualización de 

evoluciones, de los cuales se generan nuevos aspectos 

que se buscan incluir en la siguiente evolución y en la 

propuesta final. 

Imagen  46 Conceptos a replicar, Fuente: elaboración propia. 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

70 
  

s 

Imagen  47 Propuestas, Fuente: elaboración propia. 
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Tablas de análisis PNI 
Una vez conceptualizadas las nuevas propuestas, 

se decide analizarlas de manera que se logren obtener 

insumos refinados de lo que debía de ser aplicado en la 

propuesta final. Durante este proceso, los aspectos 

negativos se toman como aspectos a mejorar. El proceso 

del proyecto lleva tiempo concluirlo; sin embargo, cada 

fase, propone lo necesario para que la propuesta final, 

funcione de manera ejemplar, con lo mínimo, por lo 

mismo, se presenta a continuación los resultados del PNI 

de las propuestas previamente mostradas. 
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Imagen  48 Método “Cubeat“, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  49 Método "I Pick", Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  50 Método "UFO", Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  51 Método "AVO", Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  52 UFO y AVO, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión de primera evolución 
Luego de realizar los análisis PNI de todas las 

propuestas establecidas en esta etapa, se concluye que 

el método AVO tiene fortalezas importantes en función, 

interacción, porciones divididas, simplicidad y en 

seguimiento del método, por medio de elección de grupos 

alimenticios. Por lo que se toma a éste como base 

principalmente para la siguiente evolución. 

Una vez definido el método a seguir, se les envía 

vía correo electrónico el concepto a nutricionistas, padres 

y madres de familia, así como a expertos en economía del 

comportamiento, con la finalidad de pre validar su 

aceptación conceptual, brindando opiniones que 

proponen argumentos para fortalecer la decisión 

previamente tomada.   

Vale recalcar que el método AVO, es resultado de 

una aplicación de los conceptos positivos y de aquellos 

que debían  mejorarse de propuestas pasadas, no se 

buscó en ningún momento dentro del proyecto, 

evolucionar propuestas únicamente con enfoque a la 

forma misma, sino más a la combinación concreta de 

conceptos que una vez encontrados y descubiertos, por 

medio de las evoluciones y sus análisis, permiten que 

cada vez que se avance en el proceso, el producto final 

obtenga sus características principales y sus valores 

agregados.  

A continuación, se presentan algunas opiniones 

como respuesta al concepto del método AVO. Ver anexo 

K para ver encuesta. 

 
Imagen  53 Opiniones- Comunicado vía correo electrónico de 17 al 25 de abril 

2017, Fuente: elaboración propia. 
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Evolución 2 

Finalidad de evolución 
Durante esta evolución se busca reducir y 

simplificar los elementos dentro del método AVO, 

permitiendo que se definan éstos por separado y en 

conjunto, para que se incrementara la facilidad de uso, 

interactividad, así como la definición de los materiales 

ideales. Todo esto tomando en cuenta los factores que 

determinan la temática utilizada dentro del método 

(separación de alimentos, elección consciente, facilidad 

de visibilidad y propiciación de atención individual por 

grupo alimenticio). Esto se logra por medio de bocetaje, 

visualizaciones digitales, maquetaje y cotizaciones en 

materiales, obteniendo al final de la evolución las 

características de la propuesta previa a la definición final 

de esta.  
Propuestas de la evolución 

A lo largo de este proceso de refinamiento del 

método, se parte de una primera evolución del mismo,  la 

cual se analiza por medio de maquetas, análisis de 

aspectos a mejorar, mapeo de pasos y análisis de piezas 

necesarias hasta llegar a las características finales 

conceptuales. 

Para la conceptualización de la evolución 

realizada, se definen aspectos resultantes de las 

características positivas del análisis PNI de la primera 

evolución, así como específicamente del método AVO, las 

cuales se buscan implementar dentro de esta evolución.  

 
Imagen  54 Aspectos implementados en la segunda evolución, Fuente: 

elaboración propia. 
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Imagen  55 Método "AVO 2.0", Fuente: elaboración propia. 
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Cronología de evolución 

 

  

Imagen  56 Análisis Método AVO 2.0, Fuente: elaboración propia. 
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Evidencia de análisis de maquetas rápidas 
 

A continuación, se presenta el análisis que permite 
percibir la forma y de otras fallas que no se detectan a 
nivel boceto. 

Imagen  57 Análisis de maquetas rápidas, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión  
El uso del material primario (silicón o bien una 

impresión 3D en filamento flexible) representa no solo 

aumento de precio sino desfase en el concepto 

establecido para el proyecto, el esencialismo. Además, al 

presentar un método, el cual debe guardarse de manera 

separada, evita que éste llegue a percibirse como tal.

 Factores dentro de esta propuesta, como la 

posibilidad de que el producto se vuelva obsoleto a causa 

de su uso es un factor que debe de eliminarse y buscar 

evitar una obsolescencia no programada que se perciba 

como una programada a causa del mal diseño y uso de 

materiales.   

Por lo mismo, la siguiente etapa de esta evolución 

propone mejoras directas a estos problemas detectados 

previamente, permitiendo una reducción en material, 

definición de un ángulo apto para la visibilidad correcta de 

los usuarios primarios, unidad en los elementos del 

método y mejora en la manera que se apilan los 

contenedores. 
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Imagen  58 Boceto Método AVO 3.0, Fuente: elaboración propia. 
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Evaluación PNI: 

 
Imagen  59 Análisis del Método AVO 3.0, Fuente: elaboración propia. 
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Evidencia de análisis de maquetas volumétricas 

Imagen  60 Análisis de maquetas AVO 3.0, Fuente: 
elaboración propia. 
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Conclusión  
El rediseño permite determinar aspectos como la 

longitud de las extensiones, como material innecesario y 

complica su unión entre ellas al momento de buscar 

guardar todo el método. Asimismo, el silicón de grado 

alimenticio, según proveedores en la República de China 

como Gc Silicone cuesta alrededor de USD 70.00 por 

kilogramo. Según mediciones de maqueta volumétrica, se 

requiere para su producción más de un kilogramo para su 

fabricación lo que aumenta el precio a más de USD 70.00 

solo en la producción de la base. Ver anexo H. 

Además, los contendores proponen efectivamente, 

una mejora en forma, por medio de su modulación; sin 

embargo, debido a que estos se proponen de manera 

sólida, se incrementa el material utilizado, así como el 

costo de producción. De igual manera, vale recalcar que 

la modulación se logra de manera que los módulos deben 

colocarse muy exactos uno sobre el otro, lo que evita que 

sean prácticos. Es decir, aunque apilables, el encaje no 

es óptimo.  

Aunque el agarrador retráctil es una opción 

atractiva, representa hacer la base en dos partes, la pieza 

de silicón y el agarrador, por lo que el diseño debe 

considerar una manera más factible de producir con un 

mismo material.  

El último rediseño propuesto en esta etapa de 

evolución busca mejorar los aspectos previamente 

listados, de tal manera que, basándose en la mejora a 

proponer, se logre obtener una última evolución que 

evidencie las características necesarias para la propuesta 

final. Por lo mismo, se usan las herramientas propuestas 

por el diseño funcional para proponer una mejora 

específicamente con los contenedores. 
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Herramienta para mejora 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A partir de este análisis, se descubre que las 

actividades y en especial las funciones que no pueden 

faltar, tanto para el usuario primario como secundario son: 

comer y servir. Ambas funciones ocupan una jerarquía 

alta, ya que ambas tienen que ver con el área superficial 

con la que la comida y los utensilios que los usuarios 

manejan.  

Por lo mismo, se presenta el siguiente diagrama 

que define la forma interna del contenedor en la siguiente 

etapa de rediseño. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Imagen  61 Herramienta, Fuente: elaboración propia.

Imagen  62 Definición de contenedor, Fuente: 
elaboración propia. 
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Imagen  63 Propuesta Método AVO 4.0, Fuente: elaboración propia. 
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Análisis PNI 

 

 

 

  
Imagen  64 Análisis del Método AVO 4.0 y contenedor traslúcido para observar volumen interno, Fuente: elaboración propia. 
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Evidencia de análisis de maquetas volumétricas 

Imagen  65 Análisis de maquetas volumétricas, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión 
El rediseño del método AVO 4.0 permite reducción 

del material de los contenedores y delimitación de sus 

funciones, sin embargo, aunque la versión 4.0 aporte y 

contenga características válidas y concretas para 

aplicarse al concepto final, aún contiene aspectos que 

deben mejorarse para definir  así los factores que 

moldearán la propuesta final. 

Por lo que luego de realizar el análisis PNI y el 

análisis de las características físicas funcionales del 

rediseño, se ve necesario indagar nuevamente la 

propuesta, con la finalidad de que por medio de este 

último análisis, concluir y refinar cualquier aspecto 

funcional y constructivo del concepto. 

Por lo mismo, se presenta a continuación un 

análisis que busca resaltar los elementos esenciales del 

rediseño y sus argumentos por los cuales se considera 

que aquellos que no son esenciales, deben eliminarse.  

 

 

Los espacios verdes son elementales, ya que, 

debe existir un área destinada para el contenedor y como 

ya se concluyó previamente, las funciones principales de 

ambos usuarios giran alrededor del contenedor y de lo 

que éste contiene o llegue a contener.  

Todo lo demás, resulta  innecesario, en cuanto a 

costos de USD 70.00 o Q520.00 al momento de producir 

solo la base, lo que significa que un nuevo diseño que 

proponga una solución maximizando el uso del material y 

reduciendo el costo por unidad puede permitir un método 

con una función más definida, enfoque en los elementos 

necesarios, costos reducidos de producción, 

Imagen  66 Análisis por colores y su relevancia, Fuente: elaboración 
propia. 
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interactividad constante con el usuario principal, visibilidad 

de los alimentos, facilidad de consumo y empoderamiento 

del usuario por medio de su orden. 

 

Por lo mismo, los análisis tanto de Journey Map, 

PNI y de relevancia por color, indican que lo esencial del 

método son los contenedores, su volumen interno, su 

manera de interactuar con los usuarios, la información que 

transmiten y la facilidad de elección de estos, se procede 

a enfocarse en éstos en la última evolución de la etapa de 

conceptualización al proveer una solución final con 

enfoque a las funciones esenciales de ambos usuarios.  

 

Propuesta final y su evolución 

Finalidad de evolución 
La última etapa de evolución del proyecto se 

concentra en definir concretamente la propuesta final y 

sus características físicas, funcionales y de experiencia, 

manteniendo los pasos de la metodología descubierta, de 

tal manera que se mantenga el método AVO como tal, 

pero traducido a una propuesta simplificada y funcional. 

Propuesta de la evolución 
La propuesta a evolucionar se concentra en el 

contenedor, para definir y proponer mejoras al proveer un 

encaje óptimo y reducción de altura, así como alegarse de 

la idea de una base sólida y buscar implementar el 

concepto de la base al mismo. De igual manera, la 

propuesta presenta un análisis de sus elementos finales, 

permitiendo por medio de observaciones con usuarios 

determinar la mejor manera de brindarle una experiencia 

satisfactoria de uso.  

Para la evolución final del producto solución se 

definen, aplican y mejoran aspectos de los análisis 

anteriores, los cuales permiten obtener una propuesta 

fundamentada en una evolución analizada y tomando en 

cuenta las propuestas existentes y a los usuarios como al 

consumidor final.  
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Imagen  67. Evolución de propuesta final, Fuente: 
elaboración propia. 
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Flujo de proceso de evolución 
Se definen a continuación los pasos y aspectos 

observados puntualmente en cada rediseño realizado en 

esta etapa, que llevan a una solución concreta y 

fundamentada. Para facilitar el análisis las propuestas, 

estas se nombran de la A a la F, permitiendo una 

comprensión más sencilla y fácil de identificar, tomando 

esto en cuenta se presenta una tabla con aspectos 

positivos, aspectos a mejora y los requerimientos 

obtenidos analizados de manera cualitativa como 

cuantitativa.  
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Imagen  68 Diseño base de evolución del producto
final, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión 
            Debido a la falta de prototipo, los 

requerimientos son medidos con ayuda de los 

métodos de medición, apoyados de programas como 

AutoCAD y maquetas rápidas, así como 

especificaciones de los materiales propuestos. La 

propuesta debe mejorar en aspectos constructivos 

para la correcta fabricación del prototipo funcional, así 

mismo la noción sobre las medidas de porciones debe 

ser prioridad, dentro de la siguiente evolución, 

evitando el mal uso del producto. Por último, la altura 

innecesaria, debe reducirse por medio de un encaje 

diseñado para el producto, facilitando éste, pero 

evitando ranuras menores de 1 milímetro para evitar la 

proliferación de microorganismos causados por la 

comida residual atrapada en ellas. Vale recalcar que 

la reducción del material del contenedor debe 

mantenerse. 
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Conclusión 
Se incrementa el porcentaje de requerimientos 

implementados. El concepto del esencialismo es base 

para el proyecto, por lo que todo aquello que se puede 

reducir a su mínimo es apto para un rediseño, el material 

de silicón ha presentado una necesidad constante de 

rediseño y esta propuesta no es la excepción. Es 

elemental incrementar el volumen del contenedor, 

permitiendo así las porciones ideales de ¼ como mínimo 

y ½ de taza, como máximo, según nutricionista Rodríguez, 

A. (2017) y así poder implementar las guías de medición. 

Por último, como teoría de diseño, el diseño de 

experiencia y el diseño emocional se basan a nivel 

reflexivo y de comportamiento, al momento de recibir 

feedback cuando se realiza una acción por lo que 

Imagen  69. Rediseño 1, Fuente: elaboración 
propia. 
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incrementar la interacción sensorial debe tomarse en 

cuenta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

A partir de este diseño ya se tiene prototipo, por lo que se implementan y refinan los conceptos y mejoras 

previamente descritas, así como pruebas de material al considerarse necesario proveer una visualización más clara de 

la solución. 

Imagen  70 y 71. Rediseño 2, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  72 Aspectos del Método, Fuente: elaboración propia. 
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Propuesta Acerca del producto A. Positivos A. a mejorar Requerimientos y 
conceptos 

 
 

 

 

 

 

 

Rediseño del contenedor 
permite mayor interacción 

con el usuario, empoderando 
su decisión a través de 

feedback táctiles y visuales. 
Además, reduce los costos 

por unidad de silicón. 
 

Elementos del diseño: 
A. Contenedor con 

reducción del 70% 
de material. 

B. Cinta con medias 
esferas que se 

pueden presionar. 
 

Materiales de producción: 
Los materiales se mantienen 

iguales. 
 

La producción de la cinta 
incrementa a 300 piezas 
por kilogramo de silicón. 

Reducción de costos 
de producción por 
medio de una cinta 

interactiva. 
 

Las funciones 
previas se mantienen. 

 
Existe facilidad de 
producir las cintas 

localmente en 
producciones 
pequeñas con 

impresión 3D de 
filamento elástico. 

 
 
 
 
 
 

La reducción de 
esfuerzo al presionar 

una media esfera, 
permitirá una mejora 
en la experiencia de 

uso. 
 
 

Incrementar 1.45 el 
volumen del 
contenedor e 
implementar 

finalmente las guías 
de medición de 

porciones. 
 
 

El contenedor propuesto 
responde al 75% de los 

requerimientos 
funcionales y de uso, 

83.3% de los 
requerimientos de 

experiencia y 
comportamiento y el 

60% de los 
requerimientos 
interactividad y 
comunicación. 

 
1. Permite 

experiencia 
sensorial 

2. Facilita la 
comprensión 

3. Uso de 
psicología del 
color 

4. Facilita el 
consumo 

Imagen  73. Rediseño 2, Fuente: elaboración 
propia. 
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Evidencia de pruebas 
 

 

 

 

 

 

 

 

Se realizan pruebas con usuarios dentro del rango 

de edad establecido, con la finalidad de evaluar facilidad 

de uso. Los resultados demuestran que se requiere 

mucho esfuerzo y que el diseño de la media esfera no 

facilita su función.  Sin embargo, a pesar de no tener el 

material final, la impresión 3D provee un acercamiento al 

uso del silicón de grado alimenticio, por lo que la prueba 

resulta ser acertada en sus resultados. 

Imagen  74 .Evidencia de pruebas, Fuente: elaboración propia. 

Imagen  75. Evidencia de pruebas de materiales, Fuente: elaboración 
propia. 
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Para el siguiente rediseño se presenta, al igual que 

el anterior, imágenes que permiten la comprensión de la 

propuesta, haciendo visibles las mejoras.  

De igual manera, este rediseño se apropia del 

nombre previamente dado de método AVO, logrando una 

integración con el nombre y el producto a presentar, 

permitiendo percibir el método de una manera más 

completa y concisa. 

 
  

Conclusión 

           Con base a pruebas con usuarios y pruebas con 

impresión de varios materiales flexibles, se puede 

percibir una falta de facilidad al realizar la presión a las 

medias esferas, lo que puede complicar la rutina 

alimenticia y el uso del método, por lo que se ve 

necesario rediseñar la media esfera, con la finalidad de 

facilitar la rutina, mejorar la experiencia de uso de la 

cinta para que así ésta fortalezca la interacción con el 

contenedor, permitiendo la unidad de los elementos 

presentes, como en los rediseños pasados. 

           Asimismo, se ve necesario implementar en el 

siguiente rediseño las guías de medición, de tal manera 

que una vez se mejore la función de la cinta, éste vaya 

acompañado con una mejora dentro del contenedor. 
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Imagen  76. Rediseño 3, Fuente: elaboración propia. 
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Propuesta Acerca del producto A. Positivos A. a mejorar Requerimientos y 

conceptos 

 

Imagen  77 Rediseño 3 Contenedor y Cinta, 
Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

 

 

Rediseño enfocado en el 
funcionamiento y la 

construcción de la cinta 
indicadora del orden. 

Permitiendo su disminución 
en volumen y refinamiento de 
puntos de contacto, así como 

exploración de nuevos 
materiales para definir una 

fácil de manipular. 
 

Elementos del diseño: 
C. Contenedor con 

reducción del 70% 
de material. 

D. Cinta rediseño de 
esferas que se 

pueden presionar. 
 

Materiales de producción: 
Los materiales se mantienen 

iguales. 
 

El rediseño no afecta el 
incremento de producción 
por kilogramo de silicón. 

Permite menos 
esfuerzo al momento 

de presionar. 
 

Usuarios primarios 
disfrutan más la 

experiencia, al utilizar 
el rediseño a 

comparación de las 
demás versiones. 

 
Implementación de 

las guías para 
porciones con 

máximos y mínimos, 
de acuerdo a 

encuestas realizadas 
P. Hernández (2017). 

[Encuesta vía 
Typeform]. Porciones 

de alimentos para 
niños 

 
El nombre AVO se 
añade al diseño del 

contenedor 1.45 más 
grande. 

 

La integración de 
números a las medias 

esferas mejorará el 
entendimiento del uso 

de la cinta. 
 

Al añadir mejor 
estructura para la 

media esfera, esta se 
introducirá más 

fácilmente. 
 

Incluir una lista de 
intercambio de 
alimentos con la 

finalidad de fortalecer 
el código de colores 

establecido, por medio 
de apoyo de 

nutricionista Donis, A. 

El contenedor 
propuesto responde al 

100% de los 
requerimientos 

funcionales y de uso, 
83.3% de los 

requerimientos de 
experiencia y comporta 
miento y el 80% de los 

requerimientos 
interactividad y 
comunicación. 

 
 

1. Permite 
medidas de 
porciones 
correctas 

2. Puede llegar 
relegar 
actividades 
complicada 

3. Uso de 
psicología del 
color 

4. Facilita el 
consumo 
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Evidencia de pruebas 
A continuación, se presentan imágenes que 

soportan el análisis previamente realizado, con el fin de 

demostrar de manera gráfica los resultados obtenidos por 

medio de observación y encuestas de experiencia de uso 

con los usuarios primarios. 
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Imagen  78 Análisis de cinta, Fuente: elaboración propia. 
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 Conclusión            
El rediseño propone una mejora en la experiencia 

al momento de interactuar con la nueva propuesta de 

cinta, lo que permite usarla como base, al momento de 

integrar semiótica en forma de números para fomentar el 

entendimiento del uso de la cinta y así reforzar la 

funcionalidad del contenedor, y en sí del método AVO 

completo. De igual manera, una vez aplicado el código de 

color, así como las guías de medición de máximos y 

mínimos por porciones en tazas, se recomienda por 

nutricionistas, como Donis, A. (2017), agregar una lista de 

intercambio de alimentos evitando así obstáculos de uso 

del método y en su lugar facilitar su uso al saber que 

alimentos son recomendables, cómo se pueden 

intercambiar y a qué contenedor corresponde, así como 

las medidas correctas proporcionadas por el mismo 

método. A. Donis (comunicación personal, 26 de abril, 

2017) 

A continuación, se presenta la última evolución de 

esta etapa e idea final propuesta para el proyecto. 
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Imagen  79. Rediseño final con lista de intercambio avalada por nutricionistas, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  80 Diseño final del contenedor, cinta e isologotipo, Fuente: elaboración propia. 
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A continuación, se presentan elementos que 

acompañan a la propuesta final. Vale recalcar para la 

mejor lectura del contenido, se adjuntan formatos 

agrandados en la etapa de materialización y en anexos.  
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 Finalidad de uso  

Proporcionar al usuario secundario el conocimiento 

necesario de elementos incluidos, instrucciones, 

recomendaciones, cuidados y reseñas de madres, 

expertos en nutrición, economistas en comportamiento y 

diseñadores industriales. Ver anexo L. 

  

Imagen  81 Propuesta de manual de uso, Fuente: elaboración propia. 
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 Finalidad de uso 
Evitar obstáculos para el uso regular del método 

AVO, al facilitar la elección de alimentos de acuerdo a los 

códigos de color establecidos por grupos alimenticios, lo 

que permite que la facilidad e interactividad con el método 

mejore. Ver anexo M. 

Imagen 90 –Manual de usuario - Fuente propia 

Imagen  82 Propuesta de lista de intercambio, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  83 Delimitación de Isologotipo, Fuente: elaboración propia. 

 

  



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

114 
  

Imagen  84 Significado de Slogan, Fuente: elaboración propia. 

 

   

Conclusión de conceptualización  
          El proceso de conceptualización logra filtrar por medio de rediseños los aspectos necesarios de mejorar, 

incrementando dentro de cada evolución el cumplimiento de los requerimientos previamente establecidos. La propuesta 

final, método AVO, permite un cumplimiento del 99 % de los requerimientos a nivel cualitativo, abarcando requerimientos 

elementales para la formación del hábito por medio de los elementos claves, los cuales se describirán a cabalidad dentro 

de la siguiente etapa de materialización. Fue por medio de las teorías de diseño previamente descritas, que se logra 

obtener este resultado. 

          El método AVO, permite visibilidad, libertad de elección, noción de porciones, reducción de costos con base a 

optimización de materiales, sujeción ergonómica a las manos de los usuarios, practicidad de almacenaje y de lavado, así 

como el empoderamiento del usuario primario, durante sus rutinas alimenticias. 
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VI. Materialización 
Modelo de solución 

Luego de haber definido una propuesta final con 

forma y función establecida, se establecen los elementos 

técnicos del diseño en relación a la producción del mismo. 

El proceso de producción del producto solución conlleva 

un proceso evolutivo, por lo que es necesario describir 

cuales son estas etapas, en las cuales se encuentra una 

producción inicial semi- industrial y luego una producción 

propuesta de manera totalmente industrial, incluyendo 

siempre costos e inversiones, así como pasos de estos 

procesos, con la finalidad de brindar un mejor 

entendimiento de las fortalezas productivas que el 

producto alberga. 

Descripción verbal del modelo solución 
AVO es un método educativo que propicia la 

adopción de hábitos positivos alimenticios en niños de 4 a 

8 años, basado en principios de la economía de 

comportamiento y teorías de diseño de funcionalidad, 

experiencia y emociones, logrando estimular de manera 

práctica, interactiva y sensorial al usuario al momento de 

realizar su rutina alimenticia y adoptar así nuevos hábitos.

 El método contiene 4 contenedores y 4 cintas 

diseñadas especialmente para facilitar la visibilidad, el 

orden y la atención hacia la comida. La fibra de vidrio y 

sus características de resistencia, poco peso y apta para 

ser lavada permite la producción de los contenedores a 

nivel semi- industrial, de igual manera los avances 

tecnológicos de la impresión 3D facilitan la producción de 

las cintas de filamento elástico.  El tamaño y su función 

principal basado en el empoderamiento de elección del 

niño, permite responder a la problemática de incentivar la 

adopción de hábitos positivos que eviten que las 

generaciones futuras sufran de consecuencias de salud 

con grandes inversiones económicas y años menos de 

vida. 

Descripción visual o gráfica del modelo solución 
La descripción visual busca describir los elementos 

básicos del proyecto permitiendo detectarlos y analizarlos 

individualmente. 
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Descripción visual 

 

Imagen  85. Método AVO con impresión de filamento elástico de un color- Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  86–  Método AVO elementos y funciones, Fuente: elaboración propia. 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

118 
  

 
Imagen  87 Método AVO en uso, Fuente: elaboración propia. 
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Empaque  

A continuación, se presenta la propuesta de 
empaque para el método AVO, en el cual se muestra el 

isologotipo y slogan en la parte frontal y los principales 
beneficios y reseñas por expertos en la parte posterior. 

Imagen  88 Vista de empaque frontal y posterior, Fuente: elaboración propia. 
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           El método AVO busca de igual manera cuidar al 
planeta, al mismo tiempo que los niños cuidan su salud, 
por lo que en la parte interna de la tapadera existen 
instrucciones simples para reutilizar el empaque como 
alcancía, estuche para lápices y como maceta. 

  

Imagen  89 Conciencia ecológica de Método AVO, Fuente: elaboración propia. 
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Dado a que se busca facilitar una experiencia 
positiva al momento que el consumidor final abra el 
empaque, éste está dividido en dos, el empaque 
secundario, que es el cilindro anteriormente mostrado, y 
el primario, el cual es una bolsa de manta con la lista de 
intercambio impresa con técnica de sublimación del arte 
sobre ella, para que los encargados puedan usar la bolsa 

para realizar pequeñas compras en el supermercado 
teniendo en mente los alimentos recomendados o bien 
para transportar el método AVO a otra locación doméstica 
para su uso constante.  

Imagen  90 Empaque primario de manta, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  91 Forma de Método AVO fotografía y render, Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

123 
  

Imagen  92 Función de presionar el botón y acercamiento de semiótica utilizada, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  93 Figura humana y el Método AVO, Fuente: elaboración propia. 
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La economía del comportamiento y su aplicación en 
el método AVO 

A continuación, se presentan los conceptos y 

principios que permiten generar un cambio de 

comportamiento positivo y generar las condiciones aptas 

para que el ciclo del hábito se llegue adoptar. 

1. El efecto de atribución o Endowment effect: 
principio de la economía del comportamiento que dicta 

que todo aquello que forma parte de nuestra pertenencia, 

incrementa su valor emocional hacia uno. (Daniel 

Kahneman, 1991). 

Tomando este efecto como base, se implementa 

entonces puntualmente el sesgo de auto atribución (self 

atributtion bias). De acuerdo con Díaz, E. (2017) el sesgo 

permite incrementar el valor de una decisión cuando esta 

se toma o se elige de manera consciente, reforzando así 

el control y el compromiso hacia la actividad o situación 

elegida.  

¿En dónde se aplica el principio y por qué se 
implementa? 

El sesgo de auto atribución se encuentra implícito 

al momento de elegir los diferentes grupos alimenticios 

con los cuatro contenedores, específicamente con las 4 

cintas de orden. El reforzar por medio de la cinta la 

elección consciente que los usuarios primarios realizan, 

Imagen  94 Concepto de sesgo de auto atribución y el Método AVO, Fuente: 
elaboración propia. 
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facilita el compromiso y aumenta el valor de la decisión 

tomada.  

La razón por la que se implementa este principio 

dentro del método AVO, se fundamenta en la mejora 

constante de la atención reforzada por el control y valor 

de la decisión consciente de los usuarios primarios. El 

método AVO es una propuesta que propicia brindarles el 

control a estos, en lugar de recibir una orden externa al 

momento de alimentar 

2. Small Wins (Pequeñas satisfacciones): 
El concepto de las pequeñas satisfacciones o 

ganancias small wins expuesto por Charles Duhigg, 

escritor del libro “El Poder de Hábito”, le permiten a un 

individuo alcanzar una meta previamente categorizada 

como tediosa, inalcanzable o difícil. Esto debido a la 

subdivisión de tareas dentro de la misma meta, logrando 

que al individuo, se le facilite alcanzar su meta principal, 

mediante satisfacciones pequeñas, alcanzadas cada vez 

que sobrepasa una sub-tarea de la meta principal, 

permitiendo que este se sienta motivado, empoderado, en 

control de la situación y proporcionando una Imagen 103–  Concepto de sesgo de auto atribución y el Método AVO – Fuente: 
elaboración propia. 
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retroalimentación constante de avance, reforzando 

nuevamente el control del usuario primario hacia la rutina. 

(Duhigg, 2012). 

¿En dónde se aplica el principio y por qué se 
implementa? 

El concepto de small wins se implementa 

directamente en el diseño establecido, obteniendo como 

resultado 4 contenedores, los cuales responden a los 4 

grupos alimenticios básicos (carne, granos, frutas y 

vegetales), permitiendo subdividirlos en porciones aptas 

para los usuarios primarios de 4 a 8 años, reduciendo una 

meta de mayor tamaño en 4 pequeñas.  

 

Asimismo, la interacción de elección previamente 

descrita con el sesgo de auto atribución y el intercambio 

del contenedor principal durante la rutina, provee un 

control y evidencia clara del avance realizado a lo largo de 

esta, brindando pequeñas satisfacciones que refuerzan el 

compromiso realizado con la elección y la atención 

necesaria para finalizar la rutina satisfactoriamente.  

 

El sesgo de auto atribución y los small wins 

mejoran la atención y favorecen un compromiso con la 

rutina. Sin embargo, se ve necesario plantear la 

construcción de un ciclo de hábito, para que las mejoras 

conductuales obtenidas por los principios anteriores, se 

vuelvan permanentes a largo plazo.  
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3. Ciclo del hábito 

Basado en el ciclo del hábito 

de Nir Eyal, se establece el siguiente 

diagrama que expone las etapas 

que el usuario atraviesa durante la 

rutina alimenticia, y que es con base 

a la repetición de este ciclo que 

permitirá la adopción permanente 

del hábito positivo alimenticio por 

medio del método AVO. 

¿Por qué se implementa? 
La implementación de este 

ciclo de hábito permite establecer 

una respuesta directa a la 

problemática descrita en este 

proyecto, facilitando la adopción de 

hábitos positivos permanentemente 

desde temprana edad, evitando así 

que ésta se produzca. 

 
 

 

 
  

Imagen  95 Ciclos en el Método AVO, Fuente: elaboración propia. 
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Secuencia de uso y/o instalación 
Finalidad de uso 

Proporcionar al usuario secundario el conocimiento 

necesario de elementos incluidos, instrucciones, 

recomendaciones, cuidados y reseñas de madres, 

expertos en nutrición, economistas en comportamiento y 

diseñadores industriales. 

 

 

Imagen  96. Propuesta de manual de uso, Fuente: elaboración propia. 
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El formato del manual de uso utiliza media hoja 

cuché en formato A4. 

 Se presenta un desglose de todas las páginas del 

manual de uso; sin embargo se hace mayor énfasis en el 

apartado de instrucciones, ya que es éste el que debe 

realizarse de manera correcta para que el método brinde 

resultados positivos y tangibles. 

 

Las primeras cuatro páginas le permiten al 

consumidor final, crear consciencia de la situación actual, 

esto como manera de reafirmar la compra que realizaron. 

Asimismo, se le describe puntualmente lo que el método 

AVO ofrece y los aspectos que facilita cada uno de sus 

elementos, lo que permite comprender de mejor manera 

por qué cada elemento es relevante para el método y qué 

resultados esperar de cada uno.  

  

Imagen  97. Contenido de Manual de Uso, Fuente: elaboración propia. 
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Imagen  98 Secuencia de Uso Detallada,  Fuente: elaboración propia. 
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La secuencia de pasos que permite una 

comprensión por medio de gráficas y textos se remarca 

por medio de textos y gráficas para recalcar su 

importancia dentro de la secuencia de uso. 

 

 

Las últimas cuatro páginas, además de las 

instrucciones, se recomiendan aspectos como el uso 

regular de los cuatro contenedores, el acompañamiento 

durante las primeras interacciones del usuario primario y 

el método AVO, así como el uso obligatorio de las 

medidas correctas. Asimismo, cuidados de carácter de 

limpieza y las reseñas, con la finalidad de incrementar la 

credibilidad y dar a entender que el método AVO es 

avalado por varias instituciones nacionales como 

internacionales. Ver anexo L. 

  

Imagen  99 Contenido de Manual de Uso, Fuente: elaboración propia. 
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Proceso de producción 
Una vez establecido los factores funcionales y 

formales del método AVO, se hace necesario presentar 

las etapas por las cuales sus elementos deben de pasar 

para llegar a ser producidos.   

Vale recalcar que se presentan dos procesos de 

producción, uno semi- industrial y otro industrial, esto con 

la finalidad de proponer una producción con mayor flujo 

de los elementos del método AVO. 

Proceso semi- industrial 
Se basa en el proceso con el cual se logra producir 

los prototipos funcionales para el proyecto. Este proceso 

aprovecha materiales como la fibra de vidrio y el filamento 

impreso en 3D para una producción que no excede las 

180 unidades por trimestre, dado a que 2 contenedores 

de fibra de vidrio se demoran un día en producirse, al igual 

que 2 cintas impresas en 3D, todo esto dentro de las horas 

laborales regulares. La inversión en moldes para fibra de 

vidrio, rondan entre los Q2000.00 y cada contenedor 

costaría Q.145.00. El costo por cinta de orden se eleva al 

doble por cada contenedor.  

Proceso industrial: 
Se basa en la producción con moldes de aluminio 

de inyección. La inversión inicial depende del fabricante; 

sin embargo, a nivel nacional existen precios para moldes 

de una cavidad para las dimensiones del contenedor y de 

las cintas de entre Q. 27,000.00 hasta Q367, 500.00. Ver 

anexo N. 

Sin embargo, esta producción se propone como 

alternativa una vez se tenga el capital de parte de una 

inversión externa o bien se haya vendido la licencia de 

producción anual a una empresa con facilidad de 

producción a gran escala. Todos estos datos se amplían 

dentro de la fase de costeo y modelo de utilidad. 

Es de suma importancia aclarar, que debido a que 

el método AVO debe seguir un proceso evolutivo de 

producción a causa de los altos costos de inversión para 

procesos industriales, a continuación, se presentan los 

datos referentes a dos formas que se proponen para el 

prototipo basados en procesos semi industriales, uno con 

intervención artesanal y la siguiente por medio de 

procesos automatizados. 
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Sin embargo, debe ser aclarado que, en la fase de 

modelo de utilidad y costeo se exponen los datos de 

producción para el prototipo a nivel industrial y se 

presentan de igual manera la proyección y elementos 

necesarios para ésta, ya que es este tipo de producción la 

que se busca proponer para iniciar la venta y distribución 

del método AVO. 

Asimismo, debe mencionarse que, los moldes de 

inyección son producidos internamente dentro de las 

empresas o talleres, lo único que se les debe entregar a 

los proveedores es un modelo 3D, por lo que no se 

incluyen ni planos ni costeo de diseño de moldes en las 

siguientes fases, ya que esto entra dentro de un costo final 

de producción del mismo.  
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Tabla de materiales procesos para producción semi- 
industrial con intervención artesanal 
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Fuente: elaboración propia.  
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Flujo de producción 
Debido a que el proyecto es definido por aspectos 

de costos de inversión y factibilidad de producción a nivel 

nacional dentro del margen tiempo del proyecto, es de 

mayor dificultad implementar un proceso de producción en 

masa o industrial, esto debido a la falta de capital y 

maquinaria. Sin embargo, es la producción en masa o 

industrial la que se plantea como modelo de utilidad en la 

fase de costeo. Para la finalidad de ejecución del flujo de 

producción, este se basa en los procesos semi 

industriales utilizados para el prototipo del proyecto.  

El flujo de producción que se considera más 

apropiado para el método AVO es una producción por lote 

a nivel semi industrial. Debido a la velocidad moderada 

que se tiene con ambos procesos semi-industriales 

previamente descritos, con 2 piezas por día, es decir, se 

pueden producir hasta 360 piezas en total, lo que 

representaría 90 métodos AVO completos cada 90 días 

hábiles productivos. 

Además, la optimización de material dentro de los 

dos elementos bases del método AVO, facilitan una 

producción en el tiempo previamente descrito, es decir 

que el mismo diseño propicia una fabricación de este tipo. 

A continuación, se presentan los dos diagramas de 

flujo que representan al proyecto gráficamente, dentro de 

los procesos semi-industriales. 
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Imagen  100. Flujo de producción semi-industrial con intervención automática,  Fuente: elaboración propia. 

 

 

 

  

 
  

Imagen 107 –Flujo de producción semi-industrial con 
intervención artesanal- Fuente propia 

Imagen  101. Flujo de producción semi-industrial con intervención artesanal, Fuente: elaboración propia. 
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Conclusión de proceso productivo 
El proceso productivo semi-industrial viable a nivel 

nacional, es el de intervención artesanal, debido a precios 

en mano de obra y materiales. Durante el proceso de 

materialización, este se decide utilizar para proponer un 

prototipo funcional, el cual puede ser validado.  

A continuación, se presenta una imagen de los 

moldes y pieza final producidos con fibra de vidrio.  

No obstante, aunque ambas propuestas de procesos 

productivos son opciones que aportan una velocidad 

moderada a la producción de los elementos que 

conforman el método AVO, el proceso con intervención 

automatizada reduce las posibilidades hasta en un 50% 

de obtener imperfecciones, según los diagramas de flujo 

se debe de tomar la decisión el doble de veces de 

proseguir el proceso a causa de imperfecciones que no 

solo representan costos de materiales, sino que en tiempo 

de producción, por lo que con el proceso automatizado 

con impresión 3D, facilita y mantiene el tiempo productivo 

de 1 día por dos piezas producidas.   

Asimismo, reduce  las posibilidades de 

imperfecciones y aun así el material puede estar en 

contacto con alimentos.  

Sin embargo, aunque dentro del margen del 

proyecto, la producción semi-industrial es la ideal por 

costos, la producción industrial debe ser tomada en 

cuenta para volúmenes mayores. Por lo mismo, una vez 

aclarado el proceso de producción seleccionado para el 

proyecto, se detallará el modelo de utilidad para una 

producción real de manera industrial dentro de la fase de 

costos dándole viabilidad y factibilidad al proyecto.  
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Imagen  102.Producción semi-industrial en fibra de vidrio, Fuente: elaboración propia. 
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VII. Validación 

Posterior a la definición del modelo de utilidad, se 

debe presentar la validación que permite confirmar la 

funcionalidad del método AVO. Con base a la clasificación 

de los requerimientos y parámetros previamente 

estipulados durante la primera etapa del proyecto, se 

delimita a continuación una guía de validación del 

producto solución. Para mejorar la compresión y 

entendimiento de la guía, se utiliza el mismo orden y 

clasificación previamente presentada con los 

requerimientos, a modo de analizar el resultado obtenido 

por cada requerimiento que se define en el grupo. Se 

incluyen imágenes y estadísticas que respaldan los 

resultados de la validación con niños de 4 a 8 años. 

Ver tablas de evaluación y resumen de resultados en 

anexo O. 
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Certificaciones  
A continuación, se presentan certificaciones 

extendidas por expertos en nutrición y economía del 

comportamiento, quienes reconocen los resultados y 

valores agregados del método AVO. Véase certificaciones 

en anexo O. 

Lcda. Mary Jane Cordero Cizon, licenciada en 

nutrición, certifica que “el rango ideal establecido en el 

método AVO facilita la noción de las porciones correctas 

para los niños. De igual manera, el alcance del método 

AVO puede llegar a favorecer a niños y niñas con 

condiciones agravadas de obesidad, anorexia y bulimia.” 

 

Mtro. José Emiliano Díaz del Valle, economista del 

comportamiento, avala “la conexión directa entre los 

principios de economía del comportamiento y el diseño 

establecido para el método AVO, permitiendo un producto 

con tracción en el comportamiento de los usuarios.” 

 

 

Lcda. Alejandra Donis, licenciada en nutrición, 

opina que “la lista de intercambio con su código de color 

que va de la mano con los colores establecidos en el 

método AVO, favorecen el uso regular del producto. De 

igual manera, considera que el alcance del producto 

puede llegar a beneficiar directamente a un grupo objetivo 

mayor.” 

Ver anexo P.  



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

161 
  

Conclusión 
Los requerimientos validados permiten comprobar 

que el método AVO es un producto funcional, interactivo, 

comprensible y apto para las edades establecidas  

Vale recalcar que más del 95 % de los 

requerimientos pueden ser validados y solo alrededor del 

5 % quedan con posibilidades de mejora hasta este punto 

del proyecto. De igual manera, elementos que se 

adjuntaron al proyecto en etapas posteriores de la 

validación como el empaque, no pueden ser validados de 

la misma manera que los demás puntos o requerimientos; 

sin embargo, siendo este un elemento extra a lo que es el 

método AVO en sí y su funcionamiento, se puede elaborar 

en un futuro un estudio de aceptación mercadológica del 

empaque. 

No obstante, la validación permite obtener 

resultados favorables como el incremento de consumo en 

un 56 %, regularización del tiempo de consumo en un 50 

%, el incremento de empoderamiento de los usuarios y la 

mejora de atención de los usuarios primarios hacia sus 

rutinas.  

Dentro del 5 % de los puntos que no se pueden 

validar completamente se encuentran: 

• La comprensión de código de color junto a 
las cintas 

• El proceso de personalización de los 
contenedores 

 
No obstante, los resultados proveen un 

acercamiento bastante acertado de la asimilación entre 

color y grupo alimenticio. Asimismo, el proceso de 

personalización es un valor agregado que se puede 

implementar en una fase posterior al margen de tiempo de 

este proyecto, en caso fuese necesario desde el punto de 

vista de la mercadotecnia.  

En resumen, se debe mejorar principalmente la 

imagen y la compresión del público hacia el producto, 

debido a su innovación y falta de punto de referencia para 

que se pueda categorizar fácilmente, es necesario 

mejorar este punto principalmente, para que sus 

beneficios validados sean percibidos con mayor 

aceptación. 
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VIII. PLANOS TÉCNICOS 
 

Una vez definido la validación del método AVO, 

corresponde presentar el juego de planos que especifica 

las dimensiones y todos aquellos detalles  que permitirán 

que los componentes del método AVO se puedan 

producir.  Se busca un orden lógico y claro, de tal manera 

que se pueda comprender cada parte de los elementos 

que se presentan, los cuales son el contenedor y la cinta 

de orden. 
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IX. COSTOS 

Modelo de utilidad 
El modelo de utilidad para el proyecto de diseño 

comprende básicamente el rol del diseñador, sus 

características, así como la definición de los beneficios del 

rol a establecer. De igual manera se presenta la forma de 

consolidar el proyecto y obtener la máxima rentabilidad de 

éste. A continuación, se presenta como se adaptan los 

puntos enlistados al proyecto.  

El tipo de rol que aplica al proyecto es el de 

emprendedor, dado a que el método del cual se basa el 

proyecto, es iniciativa y creación propia. El proyecto no 

tiene un cliente determinado, sino que se ha basado en 

estudios de contexto doméstico con usuarios y 

consumidores específicos en donde se determinó una 

problemática a solucionar. El rol del emprendedor se 

desempeña como creador del método, desarrollador de 

conceptos, encargado de experimentación en materiales 

y procesos, así como la validación de éstos. El rol fue 

seleccionado por la oportunidad de abrir el campo de la 

economía del comportamiento dentro de proyectos de 

diseño industrial, permite un emprendimiento con las dos 

disciplinas descritas. 

El rol es ideal para el proyecto ya que no se 

necesitan producciones masivas como primera instancia, 

en cambio el proceso productivo puede crecer 

paulatinamente, permitiendo un margen de tiempo para 

salvaguardar el diseño del producto con respaldo legal y 

así crear un estado de resultados proyectados. Por lo que 

con una presentación comercial del método AVO se 

puede buscar empresas con capacidad de producción 

nacional o internacional a quienes interese la producción 

del método AVO por medio de la venta de licencias de uso 

de producción y cobro por regalías.  

Establecimiento del modelo de utilidad 
Existen dos formas por las cuales se generan 

ingresos con el proyecto método AVO, las cuales son 

COBRO POR LICENCIA DE PRODUCCIÓN y POR 

REGALÍAS. El proyecto, dado a que Guatemala es un 

país primeramente artesanal, sufre aun de deficiencias a 

nivel de acabados, capacidades productivas y constancia 
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de material para producción, se considera importante 

trasladar la idea de diseño a un contexto productivo más 

desarrollado y con normas de calidad más elevadas para 

producir el mismo. Inicialmente se consideran 

producciones por lotes no mayores a las 3000 unidades al 

mes. Por lo que se establece que se tiene que proceder a 

patentar, primeramente, el método de elección y 

subdivisión de alimentos y luego el método AVO con 

nombre, elementos incluidos, diseño de estos, medidas, 

slogan e isologotipo, ante el Registro de Propiedad 

Intelectual en Guatemala. Es importante definir que las 

patentes buscarán abarcar evoluciones o cambios 

posteriores que se lleguen a dar, denominadas 

reivindicaciones, en caso sean necesarios, de tal manera 

que el derecho intelectual de estos se mantengan siempre 

bajo propiedad intelectual del diseñador.  

Por lo anterior, se estima cobrar por LICENCIA DE 

PRODUCCIÓN de manera mensual, al igual que las 

REGALÍAS. Para el cobro de REGALÍAS se está basando 

un porcentaje del 10 % sobre las ventas realizadas 

mensualmente. Es decir que, al incluir el cobro de 

LICENCIA DE PRODUCCIÓN se estará cobrando 

únicamente el 2.5 % adicionales a las REGALÍAS, dando 

un total de 12.5 % al mes destinado al diseñador. 

Conclusión 
Dado que el emprendedor no cuenta con la 

capacidad financiera para realizar la inversión necesaria 

para la industrialización del método AVO, el modelo viable 

para este representa el uso de licencias de producción, 

así como el cobro por regalías. De esta manera el 

diseñador se garantiza un ingreso mensual no solo por el 

diseño del producto sino por las ganancias que este le 

genere al inversionista o empresa que se beneficie del 

mismo. 

De igual manera vale recalcar, que el porcentaje 

establecido del 12.5 % será destinado como parte de las 

responsabilidades del diseñador con rol de emprendedor, 

de mantener las patentes vigentes tanto en Guatemala 

como en los países con capacidad de producción del 

método AVO. 
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Tablas de costeo 
A continuación, se presentan las tablas de costos 

variables, así como la descripción del mercado objetivo, 

los cuales sirven de base para la elaboración del estado 

de resultados proyectados de tal manera que se posea la 

herramienta financiera necesaria para hacer atractivo el 

proyecto ante inversionistas o empresas.  

De igual manera, se presenta el análisis de retorno 

de inversión por medio de la razón financiera ROI (Return 

on Investment) para proyectar la rentabilidad del proyecto. 

Fuente: elaboración propia. 
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Una vez presentados los costos variables se ve 

innecesario adjuntar los costos variables del proceso 

semi- industrial, esto debido a que el total de costo por 

unidad sobre pasa los Q2, 000. 00, lo que representa un 

precio de venta elevado y mercado lógicamente irrealista.  

Por lo mismo, el costo variable a nivel industrial se 

sitúa dentro de un mercado objetivo, con el fin de 

establecer un precio de venta realista y accesible dentro 

un estado de resultados proyectados. 

 

 El mercado objetivo se establece a base de datos del INE, 

CEPAL y de la CIA.  

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia. 
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Una vez establecido el promedio de familias y los 

costos variable de producción se sondea por el 

instrumento de medición encuesta en línea, y se obtiene 

un precio de venta promedio de Q250.00.  (P. Hernández 

(2017). [Encuesta vía Typeform]. Estudio de mercado. 

Conclusión  
Se puede establecer que existe un mercado de 

326,000 familias ubicadas dentro de los niveles 

socioeconómicos C – AB a nivel nacional, las cuales 

representan al 21 % del total de familias con un promedio 

de 2 niños entre las edades de 4 – 8 años. Asimismo, los 

costos variables de producción se establecen en un 

aproximado de Q40.00 por método AVO.  

Estos datos se utilizan en la elaboración de la 

siguiente fase del modelo de utilidad, el estado de 

resultados proyectos por mes.  
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Estado de resultados proyectados al mes  

 Fuente: elaboración propia. 
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Enunciado financiero 
Una vez establecidos los datos, vale recalcar que 

todos estos sirven para la empresa que adquiera el 

método AVO para su producción industrial. Por lo mismo, 

se estima que las ventas serán de 2,717 sets por mes de 

acuerdo al total del mercado objetivo con capacidad de 

compra dividido entre 120 meses o 10 años, con la 

finalidad de posicionarse en el mercado en el tiempo 

previamente establecido distribuidos en toda la República. 

Asimismo, se considera contratar 3 vendedores 

con un sueldo mensual de Q 3,000.00 y una comisión del 

5% sobre las ventas totales. Se puede evaluar si se hará 

el pago sobre las ventas o sobre lo cobrado. Se calculan 

las prestaciones laborales mensuales para que estén 

provisionadas de forma mensual y los pagos del IGSS. 

Se estima una persona adicional dentro de la 

empresa, en el departamento de administración con un 

sueldo de Q 3,000.00 mensuales.  Este puesto puede ser 

evaluado si es necesario o no. La tasa de impuesto sobre 

la renta considerado es del 25% (asumiendo que la 

empresa está inscrita en ese régimen).  El régimen 

simplificado será mejor para la empresa porque la 

tributación es menor, pero se asume el régimen optativo. 

Por lo mismo, se consideran Q 3,000.00 en gastos 

generales de administración (gestión de la cartera, 

aspectos contables adicionales, entre otros). 

Por último, se considera un 10% de regalías sobre 

el total de ventas y  un 2.5% sobre la licencia de uso de 

producción de manera mensual, dando un total de 12.5%. 

No se están considerando intereses bancarios o de 

otro tipo por concepto de inversión en el proyecto, ya que 

estos varían de inversionista a inversionista.  

Como ya se mencionó, el proyecto está 

considerado a 10 años para cubrir el mercado definido: 

325,500 familias.  Es decir que la rentabilidad total del 

proyecto puede ser de Q38, 206,350.00. 

Las regalías totales durante el proyecto pueden ser 

de  Q 10, 187, 499.60. 

Asimismo, vale recalcar que en ninguno de los 

casos está considerada la inflación.  Se asume que el nivel 
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inflacionario será equitativo (costos, sueldos, precio de 

venta, entre otros).   

Razón financiera de retorno de la inversión (ROI) 
El siguiente y último apartado tiene como fin 

establecer la rentabilidad y atractivo del proyecto para 

cualquier empresa interesada en la producción de éste.  

Se utiliza la fórmula siguiente:  

ܫܱܴ ൌ
ݏܽ݅ܿ݊ܽ݊ܽܩ
ó݊݅ݏݎ݁ݒ݊ܫ  	100	ݔ	

ܫܱܴ ൌ
318386.25
393750.00  100	ݔ	

El resultado de la siguiente fue un 81 %. 

Lo que hace al proyecto altamente atractivo y rentable, 

dado a que el tiempo de retorno de inversión calculado en 

meses (Troi) culminaría luego de un mes y 7 días de 

haber realizado la misma. 

݅݋ݎܶ ൌ
݈ܽ݅ܿ݅݊݅	ó݊݅ݏݎ݁ݒ݊ܫ

ݏ݈݁ܽ݅ܿ݅݊݅	ݏܽ݅ܿ݊ܽ݊ܽܩ ൌ 1.23 

݅݋ݎܶ ൌ
393750.00
318386.25 ൌ  ݏ݁ݏ݁݉	1.23

Conclusión de modelo de utilidad 
Luego de todo el análisis realizado para definir el 

modelo de utilidad, se puede concluir que el método AVO 

con un modelo de utilidad por regalías y licencias de 

producción durante 10 años, es totalmente rentable para 

cualquier empresa con capacidad productiva y puntos de 

ventas ya establecidos, obteniendo más del 80 % de 

probabilidad de retorno de su inversión dentro de los 

primeros 10 años o 120 meses. 

De igual manera, para el diseñador, el modelo de 

utilidad representa un ingreso mensual que, reflejado a 

120 meses, puede favorecer la obtención de más de Q10, 

000,000.00, los cuales en parte deberán ir como inversión 

en patentes según los periodos establecidos y 

regulaciones de Guatemala y de cada país en los que se 

pueda llegar a producir y en los que la empresa acreedora 

de la licencia tenga fábricas. Todo esto con la finalidad de 

salvaguardar el diseño y su propiedad intelectual por parte 

del emprendedor y diseñador del método AVO. 
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X. CONCLUSIONES Y 
RECOMENDACIONES 

 

El método AVO logró satisfacer los objetivos 

establecidos, mejorando un 56% el consumo de 

alimentos, lo que representó 46 % más del consumo 

propuesto en los objetivos. Se logró de igual manera un 

promedio de regularización de tiempo de 10 minutos, lo 

que responde al margen de 5 a 10 minutos planteado. Por 

último, la noción de las porciones incrementó y el 

consumo de estas, repartidas dentro de los cuatro grupos 

alimenticios mejoró en un promedio de 39.99%. 

 De función: Se pudo evidenciar que los 

requerimientos se comprobaron en un 95%, logrando 

establecer que el método AVO es un producto 95% 

funcional. La clasificación de los requerimientos y la 

guía de validación permitieron obtener el resultado 

anteriormente descrito, de manera fiable y concreta.      

Vale recalcar que las funciones primordiales del 

método AVO que se pudieron detectar durante el 

proceso de validación pueden ser listadas de la 

siguiente manera: 

o Ángulo de 37° aporta en gran manera a la 

visibilidad de la comida mejorando la atención y 

evitando posiciones incorrectas al momento de 

comer, debido a la mejora de recolección del 

alimento. 

o La simplificación del rango ideal para propiciar 

las porciones correctas 

o El empoderamiento por medio de la 

retroalimentación táctil al momento de decidir el 

orden de los alimentos en contenedores 

separados. 

Sin embargo, para poder brindar siempre un 

producto de calidad adaptado a las nuevas 

necesidades de los consumidores y usuarios  se abrirá 

contactos de comunicación por medio de una página 

en redes sociales y página formal del diseñador, para 

que luego de una suscripción de los consumidores se 

pueda cada 6 meses por un plazo de 2 años, obtener 

retroalimentación de los consumidores y de los 
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usuarios primarios, para generar las mejoras 

correspondientes, manteniendo un tipo de servicio al 

cliente indirecto. 

 De diseño industrial: Se concretó que los elementos 

del método AVO son funcionales y estéticos y pueden 

fabricarse con procesos y estándares industriales, 

logrando que la elección de materiales haya sido una 

propuesta que propició valor estético y funcionalidad al 

diseño. 

De igual manera, se evidenció que la aplicación de 

conceptos de la economía del comportamiento, 

permitieron que el diseño no solo sobresaliera en 

aspectos estéticos y funcionales, sino ofrece tracción 

en los hábitos positivos tanto de los niños como de sus 

encargados. Resultados que, sin esta nueva 

herramienta, no hubieran sido claramente propiciados. 

Se sugiere principalmente que el estudiante de 

diseño industrial llegue a comprender que la 

conceptualización de objetos, productos o servicios, 

no solo deben ser fundamentados en la función y la 

estética, independientemente si la estética sigue a la 

función o viceversa. Se considera relevante que el 

estudiante pueda comprender que el comportamiento 

humano es irracional y el producto diseñado debe 

acoplarse a los patrones de comportamiento, lo cual 

puede ser facilitado por los principios de la economía 

del comportamiento, logrando crear una futura filosofía 

de diseño la cual responda a: la estética y la función 

sigue al comportamiento humano. 

 De validación: Se concluyó que para cualquier 

proyecto de diseño industrial es indispensable realizar 

una validación, ya que antes de realizarla, todo el 

proyecto es hipotético y no es hasta que se realiza, que 

se puede estar seguro de las fortalezas de un producto 

y todos aquellos aspectos a mejorar. Se considera que 

la manera de validación del proyecto método AVO, 

resultó ser exitosa dentro de los parámetros de éste. 

Debe ser tomado en cuenta que la validación con 

los individuos estudiados presentó resultados 

concretos y verídicos; sin embargo, dado al posible 

alcance de un producto como el método AVO, se 

recomienda que se siga validando hasta alcanzar un 
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mínimo de 1000 casos ampliando el área geográfica y 

eventualmente efectuar pruebas en otras culturas.  

 De modelo de utilidad: Luego de realizar un análisis 

completo de las formas en que se puede generar 

ingresos por parte de los productos, se determinó que 

esta información debe ser fortalecida dentro del 

alcance que un diseñador industrial debe tener, ya que 

no sirve de nada un producto que funciona si no se 

puede generar ganancias o se sabe la mejor manera 

de obtener las mismas y aún más importante qué 

herramientas o pasos implica cada forma o modelo de 

utilidad, ya que no solo es definir si será por regalías o 

por proyecto, un diseñador industrial debe saber 

realizar un estado de resultados básico y retorno de la 

inversión, factores indispensables al momento de 

presentarle la idea a un inversionista o bien empresa 

interesada en obtener el diseño del producto, pero que 

de igual manera le sirve al diseñador para analizar si 

su diseño es viable y con futuro económico y 

comercial. 

    Se recomienda que los diseñadores industriales 

lleguen a percibir el potencial de la herramienta que es 

el conocimiento financiero, para lograr generar mayor 

valor a los productos o servicios que éstos diseñen.  
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XII. ANEXOS 
Anexo A  
Enlace a encuesta en línea de hábitos alimenticios. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Google Drive]. 

Hábitos alimenticios. 

https://goo.gl/forms/ZVNfRdG4Uxtgtzkn1 

Anexo B 
Enlace a encuesta en línea sobre la opinión de madres y 

padres acerca de los hábitos alimenticios en niños. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Google Drive]. 

Opinión de madres y padres acerca de los hábitos 

alimenticios de sus hijos. 

https://goo.gl/forms/2QbGJurvx5A0nznn1 

 

 

 

 

 

Anexo C 
Enlace a encuesta en línea sobre hábitos alimenticios en 

niños. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Google Drive]. 

Hábitos alimenticios en niños. 

 

https://goo.gl/forms/AEcKBq18LiSIOAJl1 

Anexo D 
Enlace a encuesta en línea sobre estudio de mercado. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Typeform]. 
Estudio de mercado. 

https://pablo220.typeform.com/to/gNnmy8 
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Anexo E 
Fuente: (Chaurand, 2007) 

Medidas antropométricas en niños de 6 -8 años. 

  

Imagen  103. Medidas antropométricas 
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Imagen  104. Medidas antropométricas 
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Anexo F 
Enlace a encuesta en línea sobre porciones alimenticias. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Typeform]. 

Porciones alimenticias. 

https://pablo220.typeform.com/to/siUQgf 

Anexo G 
Enlace a encuesta en línea sobre propuestas existentes. 

Fuente: (Hernández (2017). [Encuesta vía Typeform] 

Soluciones existentes. 

https://pablo220.typeform.com/to/AqNHxG 

Anexo H 
Cotización de empresa GC Silicone en la República de 

China para silicón alimenticio. 

 

 
 
 

 
 
 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

185 
 

 

 
 
 

 

 
 
 



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

186 
 

Anexo I 
Tablas de resultados más relevantes de verificación de 

hipótesis. 
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Anexo J 
Formato de evaluación de experiencia de uso  
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Anexo K 
Encuestas a usuarios secundarios y 

colaboradores del proyecto 

 
Encuesta 

1. ¿Cuál es el valor principal que le ve al 

Método AVO? 

2. ¿Considera que existe otro producto con 

estos valores? 

3. Desde su profesión o como encargado de 

niños, ¿por qué lo compraría? 
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Anexo L 
Manual de uso 
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Anexo M 
Lista de intercambio 

impresa sobre el 

empaque primario 
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Anexo N 
Cotizaciones de moldes, 

producción de elementos 

del método AVO. 
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Anexo O 
Tabla de evaluación maestra 

Resumen de resultados de niños de 4 – 8 años 

 

  



PG Proyecto de Grado 

 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO INDUSTRIAL 
Versión 2.0 – febrero 2017 

 

197 
 

Anexo P 
Certificaciones 
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Anexo Q 
Glosario 

1. Ablactación: La ablactación es la administración de 

alimentos diferentes a la leche, que se proporcionan al 

bebé cuando sus necesidades nutricionales son 

mayores a las que pueden cubrir la leche materna o la 

fórmula. 

2. Afecciones cardiovasculares: Se refiere a todo tipo de 

enfermedad de las arterias coronarias, que son 

relacionadas con el corazón o los vasos sanguíneos 

3. Síndrome metabólico: Grupo de condiciones que 

ponen en riesgo de desarrollar una enfermedad 

cardiaca, como la hipertensión arterial. 

4. Polisulfona: Es un plástico amorfo. Este material 

combina una alta temperatura de fusión con una baja 

absorción de la humedad. Además, presenta una 

mejor resistencia al impacto y química 

5. Duraluminio: El Duraluminio es una aleación de 

aluminio, cobre, manganeso, magnesio y silicio 

descubierta por el alemán Alfred Wilm en 1903. Desde 

su descubrimiento se ha utilizado por sus propiedades 

de alto rendimiento de mecanización para moldes de 

soplado.  
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