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P\gut cqamiento el Problemq

Colombia es un pais que cuenta con una gasfronomia supremamente amplia,
gracias a las riguezas naturales que le brindan los diferentes fipos de regiones
como la del pacfico y el afldnfico, compuesia por comunidades muy
arraigadas a sus ancesltros. (Espinoza, 2015). Sin embargo, seguin Cloudia Ruiz
la propiefaria del resfaurante “Pacffico” ubicado en la ciudad de Cali recalca el
desconocimienfo por parfe de la poblacion local sobre la influencia
gastronomica de la zona pacifica en su propio enforno. Comenta que en su
cofidianidad laboral surgen cuesfionamienfos acerca de la procedencia de 10s
ingredientes y demds, haciendo énfasis en la curiosidad que genera un deseo
de conocimienfo . Ahora bien, Segun el esfudio realizado por el Ceniro
Provisional de Culiura Comunitaria en la ciudad de la Habana, Cuba, Idenfidad
y Senlido de Perfenencia; exisfen una serie de parficularidades comunes a un
coleclivo, las cuales sirven para distinguirlos de los demas, creando premisas
para el autorreconocimiento como parte del mismo, generando inferaccion enfre
los vinculos de los miembros deniro y fuera del confexio de referencia. (Vargas,
2005). Eslo evidencia que la situacion planfeada por Claudia Rufz evoca un
escenario en donde esfas premisas de auforreconocimiento se ven cada vez
mas difusas en las fransmufaciones culiurales. Tal como resalta la UNESCO,
esta importancia de reconocimiento culiural se dirige al acervo de conocimiento
y fécnicas gue se fransmifen de generacion en generacion promoviendo el
respefo hacia ofros modos de vida y contribuyendo al didlogo enfre culfuras (
UNESCO, 2013).

De la misma manera, una experiencia gasfrondmica no es necesariamente un
plato de comida, sino fodos aguellos elementos del ambiente que le generan al
cliente mayor satisfaccion. (Galarza, 2102). Sin embargo, segin la revista
"Gestion de Restauranfes” es nafural que un resfaurante se concenire en el
desarrollo de sus productos primordiales: comida y servicio basico, dejando a
un lado la importancia de la conexion inferpersonal, la informacion al clienfe y

sta realizada a Claudia Ruiz, propiefaria del Restaurante Pacffico el dia 29

y fodo lo relacionado al procedimiento de servicios, lo cual compone una
buena experiencia gastronomica. (Cobo, 2013). Con base en o anferior, se
planfea que para garanfizar una  experiencia safisfactoria dentro de  un
resfaurante es necesario esfimular al clienfe con las herramienfas necesarias
que le permifan vivir una relacion mas alld de la comida y del frafo
mesero-cliente.

Justificqcion

Segun una enirevisia realizada a la disenadora Marije Vogelzang, enfocada a
generar nuevas experiencias sociales mediante la gasfronomia, afirma: “la
humanidad siempre ha dejado pasar desapercibido el fema de la comida y
creo que ahora hay muchas razones por la cual enfocamos en este mundo
vasio, Comemaos Cosas gue No conocemaos, 0 que No sabemos quién las foco
0 quién las hizo".(Vogelzang, 2012). Por ofro lado, fombién existe una
problemdtica alrededor de las experiencias gasfrondmicas, que gira enforno al
desaprovechamienio y desconocimiento de facfores que surgen alrededor de
esfte concepfo. De acuerdo con el esfudio Infroducing Food Experience Design
realizado por la Universidad Degli Studi di Siena de Roma, manifiesfa que el
acltual desconocimiento y empobrecimiento de las experiencias enformo a la
comida es causado por la no uflizacion de las nuevas fecnologias,
desaprovechando un facfor crucial: la fransmision a larga disfancia y en fiempo
real del conocimiento culural. (Massari, 2012).

Por esla razén “Una identidad por descubrir”  pretende cambiar estas
siiuaciones mencionadas anteriormente, a fravés de un sisfema interaclivo el
cual logre fransmilir a la gran mayoria de los clienfes del restaurante “Valle
Pacffico” este lipo de informacion de manera accesible, con el propdsito de
fomentar, apropiar y preservar la culiura gastrondmica del paciiico colombiano.
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Esla femdfica se escogio con el fin de insiruir a la poblacion visifante y local
sobre las raices que fiene la gastronomia de la ciudad de Cali, y su imporfancia
para la idenfidad cultural que hoy la componen.

Un ejemplo, que si bien es apartado del tema principal pero el cual confirma
que la ufiizacion de los sistemas inferactivos aporfan a la apropiacion culiural,
fue llevado a cabo en el Casfilo de Chambord, Francia, por medio de la
ufilizacion de una aplicacion movil que usaba la realidad aumentada con el fin
de generar una experiencia Unica con respecto a la hisforia del mismo.
Asimismo, en el Museo de San Telmo, Espania, referente de la identidad del pafs,
cred un foro de inferaccion gastronomica el cual permitia a los visifantes realizar
un infercambio gastroculiural por medio de la red, generando espacios de
creacion e informacion.

¢Coémo fomentar la apropiacion culfural de la gasfronomia de la region pacifica
colombiana en los clienfes del resfaurante Valle Pacifico de la ciudad de Cali?

Objefivo General
Mejorar la experiencia de los clienfes del Restaurante Valle Pacifico a fravés de un
sisfema inferactivo gue fomente la apropiacion culiural gastronémica de la region pacffica
colombiana.

Objetivos Especfiicos
Identificar la imporfancia de la gasfronomia del pacffico colombiano como
parte del pafrimonio culiural inmaterial en la ciudad de Cali. pacflica
colombiana.

Invesligar acerca de los principios de interaccion y disefio de experiencias
con el fin de conocer su relacion con el concepto de la gastronomia,

Conocer referencias nacionales e infernacionales de restaurantes que
implementan experiencias digitales en el servicio a sus clienfes.

Indagar acerca de la composicién e hisforia de los platos fuertes
fradicionales y fusiones que componen la cocina afrocolombiana en la region
pacffico.

Aplicar los resulfados obfenidos de la invesfigacion a fravés de un sistema
inferaclivo que mejore las experienciaos de los clienfes con la finalidad de
fomentar la apropiacion cultural gasfrondmica del pacffico.

“Los universos de la comida construidos por cada grupo humano permifen pensar la
idenfidod amarrada directamente a los diversos sabores, colores, olores, fexturas,
sonidos Yy pensamienfos en los cuales hombres y mujeres recrean cofidiona y
exfraordinariamente su sentido de pertfenencia a unos referentes propios llenos de
significado " (Delgado, 2001), es decir denfro de cada sociedad se consfruye una red de
conocimientos que se moldea a partir del ferriforio y la cosmovision de las personas que
lo conforman, siendo esfa red un factor diferenciador enire ofras culturas.

La ciudad de cali con el 54% de su poblacion perteneciente a la comunidad
afrodescendiente , es considerada una de las regiones con mayor influencia de la
cullura del pocw’ﬁéo‘ gracias @ su ubicacion esfratégica cercana a las costas de
Buenaventura.

de 2005 (Dane, ?

» Resultados del CENSO
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Uno de los aspecfos culfurales mdas infegrados por la sociedad calena,
producfo del intercambio culiural, fue la gastronomia, donde a fravés de
ingredientes  autoctonos de la regidon se crearon plafos fradicionales
posicionando a la ciudad en la actualidad, como una de las mas desfacadas
a nivel infernacional (Marca Pais Colombia, 2013).

El reconocimiento de la culiura gasfronémica pacffica colombiana como parte
del pafrimonio cultural inmaterial caleno resalia el legado de las cocineras
negras, el cual generd un vinculo enire las disfinfas comunidades y hechos
cullurales  significativos  para la consolidacion de una idenfidad  propia
reconocible. A pesar de un sinnimero de creaciones, las bases culfurales que
se desfacan en cada uno de los ingredientes serdn siempre las fradicionales,
las cuales se fransmiten de generacion en generacion (Palino,2007).

Mdqrco Jeorico

Categorias de Andlisis

Patrimonio Cultural
Pafrimonio Culfural Inmateria
|dentidad Cultural
Cultura Gastrondmica
Experiencia Gasfrondmica
User Experience
Eating Design
Gamificacion
Dimensiones de la gamificacion
Refos de la gamificacion

Infroduccion

La cultura es un concepto dindmico desde fodos sus aspectos, es por esfo
que se debe fener en cuenta diferenfes variables confextuales al momento de
abordar un proyecto enfocado a la misma. Asimismo, esfas diferentes variables
deben converger de modo congruente con las diferentes cafegorias
relacionadas al dmbifo gastrondmico (Experiencia gastronémica Yy ealing
design) y metodoldgico (User experience y gamificacion) del proceder del
proyecfo de investigacion, con el fin de hallar indicios de las posibles soluciones
a lo problemdtica. Por lo anterior, resulia necesario denotar las definiciones
precisas de las disfinfas cafegorias de andlisis para aclarar con precision 1os
ambifos fedricos a consolidar dentro del proyecto.

Desarrollo de Cafegorias

El pairimonio culiural se define como la herencia cultural propia del pasado de una
comunidad, con la que esfa vive en la acfualidad y que fransmife a las generaciones
presenfes Y fufuras. (UNESCO, 2013). Esfe concepfo abarca fodos los bienes materiales,
nafurales e inmateriales de un pafs. El pafrimonio material es, como lo indica su nombre,
lo materializacion de las expresiones culiurales, dividiéndose en dos cafegorias:
mueble(colecciones bibliograficas, documentales, monumentos en espacios publicos,
efc.), e inmueble (parques, plazas, edificios, efc.) (Ministerio de Educacion Nacional de la
Republica de Colombia, 2014). En segunda insfancia, el pafrimonio natural esfa
consfituido por las distinfas formaciones fisicas y bioldgicas de valor estético o cientifico
de una region (UNESCO, 1972).

Finalmente, el pafrimonio inmaterial son fodos aquellos usos, representaciones,
expresiones, conocimientos y fécnicas — junfo con los instfrumentos, objefos, artefactos y
espacios culfurales que les son inherenfes que las comunidades, los grupos y, en
algunos casos los individuos reconocen como parte infegrante de su pafrimonio culfural.
(UNESCO, 2013).
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Para conferir y encuadrar el esfatus de pafrimonio a un bien determinado exisfen
paramelros de legiimacion, los cuales dependen del bien que se frafe y de su naturaleza
material o espirifual, fangible o infangible. En sintesis, los bienes que pasan a integrar el
pafrimonio culiural de un pueblo poseen un rol o funcion fundamental  que ha
desemperniado y desemperia en el proceso de consfruccion hisforica de una region fanfo
como el imaginario de la misma. En el caso de las acfividades simbolicas y espirituales
los deferminanfes se encueniran mucho mas ligados a los sistemas de represenfacion
propia, es decir la singularidad y representatividad de un bien como pardmelros de un
referente identitario (Torres, Madrid de Zifo Fontdn y Santoni, 2004).

Al acervo de conocimienfos infangibles se le afribuye fambién la caracterfsfica de
conceplo viviente, puesfo gue como ocurre en la culiura, generalmente los ideales
cambian, evolucionan y se enriguecen consfanfemente al pasar de cada generacion,
haciendo de esfe constante dinamismo un seguro de preservacion y fransmision
(UNESCO, 2013). Las promulgaciones de esfe lipo de prdclicas culiurales aseguran una
mayor divulgacion de la idenfidad culiural definiendo a esta como senfido de pertenencia
a un grupo social con el cual se comparten rasgos culiurales, como cosfumbres, valores
y creencias. Este concepfo no es fijo, sino que se recrea individual y colecfivamente y se
alimenta de forma continua de la influencia exterior(Molano, 2007). Enfre estos rasgos
cullurales exisfen pocos que sirvan a la definicion, la conservacion y afianzamiento de la
idenfidad culiural, enfre estos se encueniran los saberes culinarios o la gasfronomia
fradicional de una region (Torres, Madrid de Zifo Fontan y Santoni, 2004).

Ahora bien, partiendo desde la concepcion anterior se define como culiura
gasfronomica a las practicas, acfifudes y creencias, asf como las redes e instituciones
que rodean a la produccion, disfribucion y consumo de alimentos (Long, 1997).
Haciendo de esfe concepfo un sistema simbolico, ya que fraduce hechos materiales
como la comida, la eleccion de determinados alimentos y cierfas formas de preparacion
y disftribucion en significaciones que permiten la integracion social a fravés de la cocing,
elemento de una region que forma parte de su hisforia, ya que perfenece a la memoria
colecfiva que denofa el senfido de pertenencia a un grupo Y facilifa la comunicacion con
ofros. (Torres, Madrid de Zifo Fontan y Santoni, 2004).

Con base en lo anterior Una identidad por descubrir busca forfalecer los anteriores lazos
de infegracion social y las diferenfes percepciones del patrimonio inmaterial, incentivando
la apropiacion culiural a fravés de una experiencia atractiva e inolvidable. Por esta razén
se foma en cuenfa el conceplto de experiencia gosfronomica, el cual se compone de
valores consfanfes como las siguientes dimensiones: dimension esfélica o dimension
ambiental, dimension procedimental, dimension inferpersonal y dimension informativa
(Geslion de Resfaurantes, 2013), que se definen de la siguiente manera:

Dimension Estélica

La dimension estética confempla fodo lo que un cliente puede llegar a percibir a fravés
de sus senfidos, es decir que resume fodo el confacfo directo clienfe-personal del
restaurante(Gesfion de Resfaurantes, 2013). Asimismo la ambienfacion y la armosfera
son aun mas complejas, justamente porgue estan compuesias por una amalgama de
varios elementos. Segun el estudio “Comidas Inolvidables: La construccion de una
mefodologio para analizar las experiencias de comer fuera de casa”, Riley (1994) aclara
que la ambientacion estd comprendida por la decoracion, la musica ambienfe y la
atencion proporcionada por el restaurante. A su vez relacionando la armadsfera con la
ambientacion, definiéndose como el estado del espifrifu fransmitido por el lugar, en donde
puede influir la inferaccion con los comensales y el personal de servicio del restaurante.

Dimension Procedimental

La dimension procedimental se compone de la calidad del servicio y fodos los
procedimienfos infernos del resfaurantes relacionados a estos, como por ejemplo la
rapidez de enfrega de platos, afencion pertinente al clienfe y comunicacion con el cliente,
ya se directa o indirecta con quien es el encargado (Proyecto de Ley No. 115, 2011). Es
decir, se perciben elementos infangibles los cuales le permifen al restaurante brindar a sus
comensales una experiencia en donde ellos son los profagonistas.

Dimension Inferpersonal

La dimension interpersonal o dimension de evasion, segin Pine 1l & Gimore (1998), se
refiere a la capacidad para hacer que el cliente se inferese en las acfividades que se le
proponen, el acenfo debe esfar puesfo en proponer actividades y situaciones que
permifan que el clienfe participe acfivamente durante foda la experiencia. Como la
experiencia de comer es acfiva por excelencia y con un alfo compromiso de los cinco
senfidos, se procurd ideniificar ofras formas y elementos (mas allé de la degustacion)
capaces de conectar e involucrar al cliente duranfe su permanencia en el restaurante,

3 Cilado
4 Citado

or Gimenes, Brea, Gandéra, 2012.
or Gimenes, Brea, Ganddra, 2012.
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Dimension Informativa

La dimension informativa o de aprendizaje juega el papel de comunicar fodo sobre la
oferta del resfaurante, su funcionamiento, la funcion de las personas que o gesfionan, el
enforno Y su hisforia efc (Proyecto de Ley No.115, 2011). Pine Il & Gimore (1998)
mencionan que esta dimension es esencialmente activa por naturaleza. Aprender algo
requiere una fofal participacion del sujeto involucrado y es preciso que el gestor decida
qué informacion desea que su cliente absorba, o qué habilidades desea que el mismo
gjercite durante su experiencia de consumo.

Para complementar y mejorar la experiencia gasfrondémica se infegra la perspectiva del
diseno, fomando a ésfa como una esfruciura mental previa a la realidad (Velez, 2012) es
decir, el diseno es aguel que permite conocer cdmo se van a ver, senfir o funcionar los
productos o servicios. Debido a esfo los cocineros utilizan este fipo de soportes para crear
distinfas composiciones de sus producios, conllevando al uso de la herramienta del
diseno, Ealing ¢ n, una de las seis sub-disciplinas de food design que se enfoca en
disenar fodo lo relevante que esté esfrechamente relacionado a la acciéon de comer,
implicando de esfa manera los confextos donde hayan personas inferactuando con la
comida. (Zampollo, 2009).

Eating design no solo debe esfar enfocado hacia el plato de comida, por el confrario,
debe tenerse presente al momento de realizar eafing design aspectos como: efiquera, el
origen, la hisforia y la cultura que estan defrds de ésta; los cuales lograran generar un
vinculo mas estrecho enire el clienfe objetivo y el concepfo a fransmifir y por ende, una
mejor experiencia al momenio de comer. *“No hay ofro material que se acerque fanfo a los
seres humanos como la comida” (Vogelzang, 2012).

Las anteriores categorias se convergen con el propdsifo de brindar a los comensales
del resfaurante Valle Pacflico una vivencia diferenfe de ofras, a fravés de un sistema
inferaclivo que implemente herramientas eﬁcaces y enremd‘\b\es Por consiguiente se ve la
necesidad de aplicar las fécnicas de la experiencia del usuario ((UX'), las cuales se
cenfran en fener un profundo conocimienfto de Ios usuarios, Io que necesitan, 1o que
valoran, sus habilidades, y fambién sus limifaciones . La experiencia de usuario va mas
allé de brindar a los usuarios exactamente lo que quieren afraves de listas de verificacion;
esfe concepfo se define como simplicidad pero a su vez fiene como farea producir en el
usuario el gusfo de usar o consumir el producfo. (Norman, 2002). Las experiencias de
usuario deben cumplir con las siguientes caracterfsticas :  ufilidad, usabilidad,
deseabilidad, debe ser hallable, accesible, crelble y valiosa. Las anferiores
caracteristicas son planteadas con el fin de crear en el disenador distinfas prioridades
(Morville, 2004).

Con el objelivo de implementar en el sistema inferactivo una experiencia de
usuario eficiente y que proporcione la motivacion a los comensales a participar
de esfa, se ve la necesidad de implementar los procesos de gamificacion. Este
movimienfo confempordneo de la gamificacion aplica en diferenfes confextos los
concepfos basicos de jugabilidad gue son empleados en los videojuegos, con
el fin de convertir actividades cofidianas en acciones mas amenas Y
significativas para el usuario (Gonzalez, 2014). Estas fransformaciones de los
espacios habituales genera en los consumidores una iniciafiva de parficipacion
a los acfividades proporcionadas, o que genera beneficios en los
comporfamienfos colaborativos y competliivos de los usuarios. (Smith-Robbins,
2011).

Un proyecfo gamificado se divide en fres dimensiones aufénomas : el objelivo,
la forma y el fondo. En primera insfancia, el objetivo indica sobre qué o a quién
se prefende intervenir y se basa en realizar un cambio individual, colectivo o
ambos. Por ofro lado, la forma se divide en fres categorias dependientes a los
medios en que los proyectos son desarrollados: virtuales, fisicos, © una
combinacion de ambos. Finalmente, el fondo se divide en una gamificacion
seria y ofra enfocada al enfrefenimiento. La segmenfacion seria se encuenfra
fragmenfada en: educativa, de noficias o vinculadas al marketing. (Gonzalez,
2014). La implementacion de las anteriores dimensiones logra que 1os proyecfos
gamificados hagan efechivos los proposifos por los que fueron ideados desde
fodos los émbifos de desarrollo con el fin de crear vinculos en el usuario y su
esfructura o desarrollo social.

Con base a los concepfos desarrollados sobre la experiencia de usuario y los
objefivos bases de la gamificacion desde cada una de sus dimensiones se crea
la necesidad de infroducir un conjunto de acfividades o refos, los cuales frabajan
cuafro aspecfos esenciales al momento de la experiencia: la innovacion, las
creencias, la posibilidad de escoger el refo y como resolverlo (Cuenca, 2010).
Los refos en el dmbito de la gamificacion se encuenran segmenfados en refos
exotgenos Y enddgenos. Los refos exdgenos, se definen como aquellos gue son
propuestos por los desarrolladores de la experiencia; mienfras que 1os refos
enddgenos son aqguellos que el usuario se define de manera voluntaria.
(Gonzalez, 2014). Ademds de la creacion de relos, el proceso de gamificacion .
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debe garantizar la fidelizacion de los usuarios a fravés de incenfivos. Estos
incentivos o refuerzos pueden ser simbolicos o fangibles, como por ejemplo los
feedbacks en fiempo real de cada una de las acfividades realizadas o
recompensas fisicas.

Finalmente, se considera que la gamificacion es un insfrumenfo que podrd
acfivar la participacion de distinfas comunidades en el secfor cultural, puesto que
relaciona mecdanicas de juego a espacios no lidicos , generando compromiso
en las personas y oporfunidades para cambiar la fendencia y poder conseguir
los mismos resullados gue se obfienen en otros admbifos disfinfos a los culturales.

Conclusiones

El proyecto Una Idenfidad Por Descubrir define que para generar una
experiencia gastronémica afractiva y memorable deniro del restfaurante Valle
Pacffico, es necesario la implementacion de las categorias conceptuales
anferiormente definidas. El uso de criterios culfurales brindan una base de
conocimiento formativo, que se fransmilird al publico objefivo a fravés de la
conceplualizacion de experiencia de usuario Y eating design generando ideas
de implementacion fecnoldgica ligadas en su fofalidad al conceplo, cumpliendo
fodas las dimensiones del que esfe se compone.

10

Posferior a las definiciones de las categorias de andlisis, se evidencia el
aspecfo mdas importante para el desarrollo del proyecto son las dislinfas
implementaciones e inferprefaciones que se le otorgan a la experiencia
gasfronémica es decir, como este concepto es frasladado a vivencias
sensoriales usando © no la fecnologia. Es por esfo, que a conlinuacion se
describirGn proyectos relacionados a esta concepcidn, con el objefivo de
esclarecer el panorama actual en los resfaurantes.

RUIS
Aufor  Marije Vogelzang, Eating Designer
Lugar  Amsterdam, Holanda

Objelivo:
Crear una experiencia gasfrondmica diferente por medio de los sabores de los
platos Yy sonidos generados por los utensilios de comida.

Descripcion:
_Experiencia gasfrondmica  llevoda o cabo en el resfaurante Proef en
Amsterdam en las horas de la noche se realizd en un espacio que se
caracterizaba por su color blanco y una iluminacion focalizada a los platos, los
ufensilios de la mesa eran palillos los cuales fenian atado a una de sus exiremos
unos cascabeles que generaban diferentes lipos de sonidos mieniras se comia.

Caracferisticas Técnicas:

Ruis a pesar de ser un proyecto focalizado a brindar distinfas experiencias
gasirondmicas , en la realizacion de este no se ulilizd ningdn fipo de fecnologia,
es decir solo se uilizaron las luces y los palillos chinos como elementos de foco.
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Aporfe al Proyecto:

Ruis es un proyecfo que aporta una manera disfinfa de aplicar el concepfo de
experiencia gastrondmica puesfo que infegra elementos como la luz y los
sonidos para hacer de una comida una situacion especial. Para la invesfigacion
es importante fener referencias acerca de las experiencias gasfronémicas ya
existenfes en diferenfes partes del mundo, sin imporfar la barrera fecnoldgica,
pues aporfa de manera concepfual y experimental el objelivo que se quiere
lograr, ademds de mosfrar una metodologia y organizacion clara.

ot -
_ﬂﬂ_ﬂua.u sdadadad

PACO RONCERO / SUBLIMOTION

Autor - Paco Roncero, Chef
Lugar  Ibiza, Espana

Objefivo:

Ofrecer una experiencia gasfronémica multisensorial,

1

SCIpcion:

Es la combinacion entre el arfe culinario y la fecnologia, junfados en un espacio
(restauranfe) con la finalidad de generar una experiencia que inferaciie a un
nivel de infensidad alfo con los cinco sentidos. La fecnologia instfaurada (Barco
Technology) le permite hacer video proyecciones de muy alta calidad fanfo en
las paredes como en la mesa ubicada en el cenfro del espacio. A su vez, esfa
fiene la posibilidad de calentar o enfriar cierfas parfes de la mesa, dependiendo
del ambienfe ofrecido. Adicionalmente el disefio de la comida es relevante al
fema proyectado, el espacio se inunda con diferenfes aromas, sonidos
ambientales y dependiendo del clima que propongan las proyecciones, la sala
cuenta con unos fubos camuflados, 1os cuales fienen la habilidad de enfriar el
ambienfe, calenfarlo o volverlo humedo.

Caracteristicas Técnicas:

Seis proyectores Barco de proyeccion confinua, un  videoproyector
panoramico CRPN-52B, el mejor videoproyector DPL, esencias, Equipo de
sonido panoramico disfribuido alrededor de toda las habitacion, Unos fubos
especiales que servian para cambiar la femperafura del espacio ubicados
arriba de la mesa y finalmente la mesa con fecnologia instaurada,

Aporte al Proyeclo:

Sublimation aporta la manera y la forma como un espacio con la ayuda de la
fecnologia puede ser adecuado para crear una experiencia de gasfronomia
inmersiva, la cual juega fodo el liempo con los cinco senfidos de 10s
comensales/usuarios. Esfo lo logra mediante la combinacion de elemenfos
audiovisuales, el disefio a la comida y componentes fisicos. Esfe proyecto
aporta de manera fanfo concepfual como experimental al objefivo planteado al
inicio, siendo un ejemplo genuino sobre como producir una experiencia

gastrondmica innovadora y sobre fodo, memorable.
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STREET FOOD LIGHTING
Aufor  Paco Roncero, Chef
Lugar  Ibiza, Espana

Objefivo:
lluminar algunos de los rincones mas oscuros de la ciudad como una nueva
experiencia fecnoldgica con el fin de darles un poco mas de vida.

Descripcion:

Escenas brillanfes de puestos de comida, mercados nocfumos de muchos
lugares alrededor del mundo como: Marruecos, Tailandia, Indonesia, enire ofros
que reflejon mucha vida con fan solo verlos en los rincones mdas oscuros de la
ciudad, que por lo general brindan ofro fipo de sensaciones fofalmente diferentes
como de inseguridad o de peligro.

Caracterfsticas Técnicas:
Postes eleclricos, tres canales de video que se proyectan hacia una superficie
(feniendo en cuenfa las variables de las dimensiones).

12

Aporte al Proyecfo:

Streef food lighting es un proyecio que muesira coOmo a fraves de imagenes
grandes de diferentes espacios representativos de una deferminada culiura
puede generar curiosidad Yy asombro a los espectadores por conocer dicho
lugar, generando de esfa manera un infercambio cultural a fravés de la vision y
el pensamiento.

Por afro lado, la fécnica utilizada por Rubiano abre diferentes paradigmas para
brindar nuevas experiencias gastrondmicas dentro de ofros espacios como 10s
restaurantes.

MANES [folografia](2012).Recuperado de hitp: ~om/en/fop/detail/efditBl.himl

Conclusiones

Los proyecios existentes enfocados o loa mejora de experiencias
gastrondmicas estan en su mayoria relacionados con la eloboracion de un
menU virtual, safisfaciendo solo una de las dimensiones que se liene planfeadas
como necesidades bdasicas del cliente, la dimension procedimental. Ademas,
esfe fipo de proyectos dejan a un lado el concepto de la apropiacion culkural.
Sin embargo, exisfen ofro fipo de proyectos lo cuales no involucran a la
fecnologio como parte esfé, alin asi cumplen con el objetivo de brindar al cliente
una experiencia memorable.
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Teabayo 4¢ (ampo

Mefodologias e Insfrumentos

La indagacion de la composicion e historia de los plafos que componen la
cullura gasftronémica de la region pacfica colombiana se pudo realizar de
manera perfinente a fravés de la recoleccion de dolos cudlialivos, que se
manifestd por medio de historias o anécdofas de los infegrantes de la region
(especfiicamente en Tumaco, Narino). Esfe fipo de dafos permiten conocer la
percepcion de los involucrados acerca del tema de investigacion.

Para recolectar esta informacion se empled principalmente la - enirevisio
semiesiruciuroda, puesto que facilifa la interaccion y fluidez con el enfrevistado,
estableciendo lazos de confianza con esfe. Este fipo de enfrevisfa, gracias a su
flexibilidad estructural, permite generar pregunfas que se crean oportunas deniro
del contexio. Ademas, se empled el uso de diversas fécnicas de regisiro de
informacién como: la grabacion en video, regisiros de audio y fofografias, esto
con la finalidad de percibir los habifos y costumbres culiurales propios de la
region.

Las anteriores herramienias Y técnicas de recoleccion de dafos se
implementaron, en primer lugar, durante el Primer Fesfival Gasfrondmico y
Arresanal en la ciudad de Tumaco, donde esfuvieron presenfes figuras
representativas de la gastronomia del pacifico colombiano. En segundo lugar,
se fuvo en cuenia la presencia de las cocineras pertfenecientes al pacifico pero
residentes en la ciudad de Cali, con el fin de evidenciar la influencia de las
cullura gastrondmica pacffica en la ciudad. Finalmente, se enfocd la
investigacion a las diferentes percepciones de experfos en cuanfo a concepltos
de food design y experiencia de usuario.

D)

Enfrevistados

* Jose Quinonez (Insfructor de Consiruccion).

«Marcela Aragon (Coordinadora Escuela Taller)

*Alba Lucia Jurado (Estudianfte de gasfronomia)
Cocineras/os del Morro, Tumaco

«Leidy Amparo Caicedo Salazar,

« Aura Maria Bermudez.

«Leonila Tarlaza.

«José Landazuri.

-Maria.

*Margarifa Copete Arroyo.

Cocinera en Cali
*Maura Orejuela de Caldas

Disenadores (Expertos en diseno para la comida)
+Doris Amof James
«Lina Maria Giraldo
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Enfrevistas

Andlisis Cultural de las enfrevistas a las cocineras nativas.

El frabcjo de campo realizado en la ciudad de Tumaco, enfocado
principalmente a las cocineras de la region, se efectud a fravés de una
entrevista semi-estruciurada segmentada en cinco modulos: Datos generales,
confextualizacion, proceso culinario, concepcion propia de la cocina y
percepcion del fesfival.

En primera insfancia, se recolectaron los dafos generales del publico a
enfrevistar, con el fin de obfener mayor conocimiento acerca de su procedencia
e identidad, elementos esenciales que permiten tener una idea general acerca
de su confexto. En segundo lugar, el médulo de confexiualizacion permite
conocer a profundidad su profesion y su percepcion de esfa. Enfercer lugar, con
el proceso culinario se busca indagar acerca de fodos los alimentos que son
ufilizados con frecuencia denfro de la colidianidad de la region, con el fin de
resaltar y conocer fodos aguellos que se consideran aufdcfonos de la misma,
ademds de olros nuevos componentes que con el fiempo se han empezado a
implementar, generando una variedad de plafos fusion, producto del turismo y
de la presencia de ofro lipo de culturas. En cuarta insfancio, se considera que el
factor de la percepcion propia del ambifo culinario es vital para idenfificar el
vinculo existente enfre la persona y la cultura local. Finalmente, conocer la
representacion individual que se fiene acerca del Fesfival Gasfrondémico y el
impacfo que este frae al contexio,

En esta primera elapa se entrevistaron a dos grupos, donde el primer grupo
estaba compuesfo por personas pertenecientes a la Escuela Taller de Tumaco,
y el segundo grupo conslifuido por cocineras/os de la region.

* Esta escuela (Escue con el dnimo de recuperar a los
jovenes, es decir para | mr’w\orm\<’>s k,\,upo(JQs; y para que fomen ‘Q\ﬁ COMO un
proyecto de vida por ejemplo la on, la cocina...” (J.Quindnez,
comunicacion personal 2016).
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Desde la perspectiva del primer grupo de enfrevistados se evidencia que a
causa del confexto social general de la ciudad, enmarcado principalmente por
lo pobreza y ofras aclividades de cardcter liciio se han olvidado
paulatinamente los oficios fradicionales de la region, especialmente el frabajo en
la cocina como labor ancestral e importante fuente de aporte cultural,

*...buscamos recuperar esas recelas fradicionales gue de alguna 1 wmen se
nos Mr estado perdiendo o qw por la llegada de nue
regiones o quizas por la facilidad de preparar nuesiras wok, Qs recefas, estamos
cambiando fofalmente h% sabores y los fipos de preparacion, de modo que
buscamos recuperar esa fradicion culinaria.” (Aragon, 2q 6).

/0s plafos de olras

A partir de la practica de la cocina, seguin la invesfigacion se derivan una serie
de platos represenfafivos como: los encocados de pescado, camardn, jaiba,
piangua y cangrejo, el ceviche, el sancocho de pescado, el pusandao y el
fapao’ de pescado, que se han devaluado principalmente a causa de la
infegracion de habifos perfenecientes a ofras culluras y por el deseo al cambio
de las actividades fradicionales.

De la misma manera, las enfrevistas realizadas a las/os cocineras/os
perfenecientes a la playa del Morro, evidencian la desvinculacion que exisfe
enfre los habifantes locales y las historias fradicionales practicadas por los
ancesfros de la region, debido a que ninguno de ellas/os conoce alguna
hisforia, o mifo relacionado @ los platos fradicionales, y en la mayoria de
ocasiones, se argumenfo su eleccion del plafo mas representalivo de a region
baséndose solamente en los gusfos de los furistas recientes.

"...El'pargo en salsa de camardn porque es lo que los furisfas mas piden..." (L.
Salazar, comunicacion personal, 2016).

*.. Aquf fenemos mas de 30 plafos, p“”‘ r’qu If los plafos gue mdas piden son: el
arroz con camaron, el pargo, el cangrejo” (L. Tarloza, comunicacion personal,

2016).
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Esta presencia de furistas se ha vinculado directamente a una fuente de
ingreso segura Yy viable en la region, es por esfo que las personas
perfenecientes a la comunidad han enfocado su estilo de vida para suplir sus
necesidades bdsicas a fravés del ofrecimiento de servicios a los Iurisfas, enire
los cuales se encuentra la gasfronomia adaplada a los gustos de 1os nuevos
visifantes. Sin embargo, la presencia de la herencia de legados culinarios
fransgeneracionales en los habifantes es un hecho, puesto que, a fravés de las
madres se obfiene el saber de la cocina, la accion de preparar y de conocer 1os
ingredientes propios del ferriforio.

*Mimamd me ensend... Yo aprendf a cocinar desde los 12 anos porgue ya mi
mama me dejaba en la casa y me decia: Vea mija haga fal cosa, hdgase un
pescado frifo” (L. Tarlaza, comunicacion personal, 2016).

“Desde pelado mire a mi madre como sazonaba la comida, yo vivia pendiente
de ellq, p Jes me pregur faba yo, pal algun dia que me fogue solo, enfonces yo
ahora ya sé cocina J‘ Landd&zuri, comunicacion personal, 2016).

Los ingredientes son indispensables en cada uno de los considerados platos
fipicos fradicionales, es por eslo que las disfintas recelas se componen de una
gran variedad de ingredientes nativos. A partir de la informacion obfenida en las
entrevisias, se fracciond la composicion de un plato en fres cafegorias:
Ingredientes principales, ingredientes acompanantes, Yy sozones.

A confinuacion se presenta una fabla de los ingredientes principales de la
mayoria de plafos:

Ingredientes Principales de los Platos Fuertes Tradicionales de la Regién
Pacffica.

» Camarones (Tigre o Tit)

» Cangrejo

* Jaiba

* Langosfa

* Pescados (Pelada, Lisa, EI Bagre, Pargo, La Corvina, EI Camoaitillo,
Jurel, Picuda y Alburique)

- Conchas (Pafe burro, Piangua)

jlisis realizado a las enfrevistas de las seis
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Los ingredientes principales que componen los considerados  platos
fradicionales de la regidn, son el producto de distinfas percepciones gue las
cocineras han exfraido de los gusfos de los nuevos visifantes a fraveés de Ia
observacion y el liempo. Por esfa razon la preparacion y obfencion de cada uno
de esfos componenfes han sido sujefos a cambios procedimentales y/o
significafivos culturalmente

La segunda cafegoria se compone de aguellos elemenfos que acompanan al

ingrediente principal en las recetas. A confinuacion se presenta una fabla de los
acompanantes en los platos:

Acompariantes de los Platos Fuertes Tradicionales de la Regién Pacffica.

* Arroz
* Platano
* Conchas

Corroborando la informacion suminisirada por Germdan Patiiio en una entrevista
acerca de su libro Fogon de Negros (2006), donde se afirma que el arroz llegd
al confinente americano de la mano de las cocineras negras, se evidencia no
solo por medio de las enirevista sino fambién a fravés de un proceso de
observacion, que este cereal, base de fodas las comidas consumidas en el dia,
junfo con el platano, frito caracterfstico de la region, son los ingredientes
emblemdticos utilizados como acompanantes hasta la acfualidad.

Por ulimo, para complefar la composicion de un plato se necesita el elemento
que margue la diferencia es decir, que complemente el sabor y en ocasiones lo
resalte. Es por esfo que se identifico la fercera caftegoria: los diferenfes sazones
que se utilizan en cada uno de los platos
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Ingredientes para sazonar los plafos fradicionales que conforman la Region Pacfica

+ Coco

* Hierbas (Chichara, chichangua, cilaniro)
* Cebolla

* Tomate

« Ao

+ Al Pimenion

- Caldo Maggi.

Esfe Ulimo componente es aquel que fiene mayor valor fransgeneracional,
puesto gue son fodos los secrefos o frucos que conforman el legado de las
madres principalmente hacia sus hijas. No obsfante, la sazén es un factor de
constante cambio e influencias exteriores. Por ejemplo, se ufilizan para sazonar
elementos nafurales y arfificiales, denfro de los cuales se encuenira el caldo
Maggi, la ufilizacion de esfe es producto del crecienfe deseo al cambio de las
actividades fradicionales, que en muchas ocasiones se origina a causa de la
facilidad de preparar las recelas fpicas.

La infegracion de fodos los anteriores componentes consfifuyen un
plafo, enfre los cuales los que poseen ingredientes forGneos son lo que
se conocen como platos fusiones. Por ejemplo, la elaboracion del
ceviche de camardn, preparado inicialmente por los anfepasados,
fenia como proposifo curar la resaca y sus ingredienfes eran
plenamente ligeros y naturales.

En lo acfualidad, el ceviche posee componenfes
arfificioles como la salsa de tomare, o en algunas
ocasiones licor, por lo que es servido como un coclel,
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Para concluir la primera parte del proceso de investigacion sobre la indagacion
de los componentes e historias de los platos fuertes tradicionales de la region
pacifica colombiana, segun el andlisis realizado a las enfrevistas, el oficio de la
cocina es un legado fransmifido por generaciones anferiores y aplicado en la
aclualidad, donde la generacion o transmutacion de los platos fradicionales se
resume en la consfruccion cultural @ fravés de faclores sociales como: la
pobreza y el furismo, los cuales generan la rupfura enfre el significado ancestral
del plato y la preparacion de este a causa de la necesidad cotidiana de
sosfenibilidad econémica.

Andlisis de la Enfrevista a la cocinera nativas residente en Calli

Asf como la cultura del pacifico ha sido influenciada por las costumbres de
ofras culturas, ésfa también ha fenido impacio en ofras zonas regionales
cercanas, como la ciudad de Cali. En diferentes sectores de la ciudad esfa
influencia es mas noforia que en ofras, especialmente en el barrio Alameda,
donde se encueniran aglomerados diversos restaurantes fipicos de la region
pacifica. Por esta razén la segunda parfe de la invesfigacion se realizd una
enfrevista a una de las primeras cocineras que llegd al sector hace mas de 46
aros, Maura Orejuela de Caldas, quien inicid, sin ninguna infencidn, un proceso
de culurizacion acerca de la cocina afrocolombiona en los habifantes de la
ciudad.

Desde la perspectiva de Orejuela el impacio de la gastronomia del pacifico
colombiano en la ciudad de Cali, inicialmente fuvo poca acogida a causa del
desconocimiento de las personas sobre la procedencia de los ingredientes.

“La genfe no conocia agqui nada del mar y a eso le fenian mucho miedo, le
tenian terror, porque la gente llegaba y me decia: Dona Maura no me vaya a
infoxicar. .. los mariscos huelen muy feo” (M.Orejuela, comunicacion personal,
2016).
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Sin embargo, la adapfacion de los habifanfes locales fue paulatinamente
aumentando hasfa el punfo de que estas caracfersficas fueran arraigadas
fofalmente por los habitos culinarios cofidianos, componiendo lo que es la
identidad cullural calena de hoy, que se evidencia en la presencia de alimentos
como el arroz, el platano, el chonfaduro y los mariscos.

Andlisis de las enfrevistas o Experfos.

Para el frabajo de campo era necesario tener en cuenfa la perspecliva de
conocedoras en el ambito de food design o disefio para la comida, con el fin de
comprender la relacion directa enfre los aspeclos culiurales gasfrondmicos de
una region con la generacion de dislinfas experiencios en los espacios
desfinados para comer. Por consiguiente, se enfrevisid a dos disefiadoras
industriales, Doris Amof James Albear y Lina Marfa Giraldo, quienes brindaron
distinfos enfoques de conocimienfo con respecfo al fema de investigacion
principal: la apropiacion cultural a fravés de experiencias gasfrondmicas.

Segun las enirevistfadas, el diseno para la comida, es un disciplina que
confiene cualquier Grea que fenga algo para aportar, desde su ambifo, a la
cocina. Teniendo en cuenfa que cada aporfe debe fener como frasfondo un
propdsito a generar en los comensales, como el despertar sentimientos o
recuerdos a fravés de los senlidos.

Conclusiones

En conclusion, las entrevistas aporfaron una vision mas amplia acerca del
desconocimiento que fienen los habifantes de la region pacffica del dmbifo
cultural en el que se desenvuelven. No obsfante, siguen feniendo los mismos
habitos culiurales desarrollados de manera mondtona y con ausencia de una
conciencia culiural, conllevando a la no apropiacion de su identidad cultural. A
parfir de lo anferior, se afirma enfonces, que la historia se moldea a fravés de un
proceso de consfruccion social, enfocado principalmente hacia el turismo. Para
poder realizar adecuadamente una apropiacion culfural por parte de una region
poseedora de la misma, pero que inconscienfemente la ejerce a diario, es

1t

necesario fomar en cuenta herramienfas como el diseno para la comida, pues
es lo que permite que los comensales experimenien Nuevas vivencias
memorables por medio de los senfidos.

Encuestas

Para el frabajo de campo era imprescindible fener un conocimienfo mas
amplio acerca de las personas que frecuentaban el Restaurante Valle Pacifico,
con el fin de analizar y conocer sus necesidades e inconformidades en cuanfo
a los servicios ofrecidos por esfe. Por esfa razon, se realizd una pequena
encuesfa a 95 clientes del restaurante, la cual evaluaba la edad de los mismos,
la calidad del senvicio, el liempo de espera por parte de los comensales para
recibir su pedido, la presentacion de la comida y qué informacion el clienfe
deseaba saber acerca de los plafos. Ademas a peficion de la propiefaria del
resfauranfe se anexaron espacios para conocer el nombre, el nimero de
contacto y observaciones.

Resultlados
Los resulfados de la encuesta realizada a los comensales del Resfourante
Valle Pacffico brinda un perfil claro acerca del publico objefivo al cual se va dirigir
la solucidon. Ademds especifica las necesidades claras que fienen los clienfes y
el fipo de informacion que quieren recibir,
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JCuantos anos liene?

3.2%
23.2% 20-39 Anos
9 Anos
3.2% 49.5%
21.1%
Fuente: Encuesta realizada a los comensales del Resfaurante Valle Pacifico

Excelente
Malo
Reqular
Leno
71.6% ® Buen
uente: Encuesia realizada o los comensales del Restaurante Valle Pacffico

El fiempo de espera para recibir su pedido fue. ..

3.2% 8.4%

' Muy Largo

48.4%

40%
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La presentacion de la comida fue. ..

. , Excelente
29.5%
Buena
® Mala
69.5%
uente: Encuesta realizada o lo =staurante Valle Pacffico
Fuente: Encuesta realizada a lo estaurante Valle f

¢ Qué informacion desearia saber acerca de los plaro?

~
[©S)
©

33.3%

Fuente: Encueslta realizada a los comensales de

Conclusiones

Después del andlisis se logra destacar fres caracterfsticas importantes a fener
en cuenta para el desarrollo de la solucion del problema planteado. Inicialmente
se descubri® que el 70.6% las personas que frecuenfan el resfaurante Valle
Pacifico oscilan enfre los 20 a los 59 afios de edad, de esfa manera, se obliene
un perfil definido del cliente, qué tipo de informacion se debe mostrar y de qué
manera. En segundo lugar, el tipo de informacion que les inferesaria saber a los
comensales sobre los plafos presentes en la carfa del resfaurante es la recefa
del mismo con 40.9%. Sin embargo, el 59.1% resfanfes afirmaron que les
inferesarfa saber la procedencia y la procedencia y la recefa de los platos con
porcentajes muy similares (33.3% y 25.8%), informacion relevante a analizar.
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Finalmente, el dolor enconfrado fue el iempo de espera donde el 48.4% de os
clienfes encuestados afirmaron haber esperado un largo periodo de fiempo
para recibir su plafo. Esfe Ultimo defalle es crucial para la investigacion, pues la
solucion se podria implementar en esfe momento de la comida.

Deleemimguies 4e Diselio

El proyecto Una Idenfidad Por Descubrir idenfificd una serie de categorias en
donde se definen las condiciones o caracterisficas con las que debe cumplir la
propuesta final de diseno. Esfas deferminantes fueron evaluadas a partir de los
procesos de invesfigacion realizados anteriormente (marco fedrico, esfados del
are y frabajo de campo). A confinuacion, se presenfan las diferentes
determinantes:

Determinantes Culturales.
Son fodos los requerimienfos culfurales gue se deben fener en cuenfa para la
realizacion de la solucion a plantear.

* El sisema debe representar la catidianidad de la region pacffica.
JUSTIFICACION:
Segun Ramiro Delgado (2001), los hombres y mujeres recrean
cofidiana y extraordinariamente su senfido de perfenencia 0 unos
referentes propios llenos de significado.

e I sisfema debe resalfar los ingredientes ufilizados por las cocineras
afrodescendiente en las recefas fradicionales.

JUSTIFICACION:

Segun German Patino (2007), el patrimonio cultural inmaterial calefio
resalia el legado de las cocineras negras, el cual generd un vinculo
enire las distinfas comunidades y hechos culfurales significativos para
la consolidacion de una identidad propia reconocible.
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Deferminantes de Inferaccion.

Deferminantes necesarias para la adecuacion e inferaccion del sistema en el

o El sisfema debe implementar la inferaccion con los cinco senfidos
(olfato, vista, facto, gusto y escucha).

JUSTIFICACION:

Seguin Ramiro Delgado(2001) los imaginarios acerca de la cocina
consfruidos por cada grupo humano permiten pensar la identidad
amarrada directamente o los diversos sabores, colores, olores,
fexturas, sonidos.

* El sisema no debe entorpecer el servicio al cliente presfado por el
restaurante.

JUSTIFICACION:

Seguin el Proyecto de Ley No.115 de 2011 la afencion al cliente
Oplima debe fener una dimension procedimental, compone de la
calidad del sernvicio y fodos los procedimienfos inferos  del
restaurantes relacionados a esfos.

* F| sistema debe proveer una experiencia de valor agregado a los
clientes.

JUSTIFICACION:

Seguin la enfrevista a los expertos (Doris Amof James y Lina Marfa
Giraldo, 2016) el disefio para la comida debe generar una experiencia
memorable a los comensales.

El sistema debe atenuar el fiempo de espera para recibir los plafos

JUSTIFICACION:

Seguin las encuestas realizadas a los comensales del resfaurante
Valle Pacffico el 48.4% de las personas afirman haber esperado un
largo periodo de fiempo para recibir su pedido. Lo que evidencia que
uno de los dolores o preocupaciones grandes del restaurante es
alivianar esfos fiempos de espera que generan una mala experiencia.
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Delerminanfes de Funcionamiento

Este fipo de determinantes planfean 1o que se le debe proveer al clienfe durante
la inferaccion.

e La solucion brindarG informacion a los comensales acerca de la
hisforia, procedencia o recefa.

JUSTIFICACION:

Segun el Proyecto de Ley No.115 de 2011 y Pine Il & Gimore (1998)
la afencion al clienfe debe contar con una dimension informativa
esencialmente acfiva por naturaleza. Aprender algo requiere una foral
participacion del sujero involucrado y es preciso que el gestor decida
qué informacion desea que su clienfe absorba, o qué habilidades
desea que el mismo ejercife durante su experiencia de consumo.

El sisfema debe fener en cuenta las opiniones de los clienfes (con
respecto a: Necesidades, curiosidades y valoraciones).

JUSTIFICACION:

Segun Don Norman (2002) Una experiencia debe producir en el
usuario el gusto de usar o consumir el producto cenfrndose en fener
un profundo conocimiento de ellos, lo que necesitfan, lo que valoran.

Delerminanfes de Funcionamiento

Dentro de esfas deferminanfes se encuentran fodas aquellas alas que se estd
limifado al frabajar con la colaboracion del resfaurante Valle Pacifico.

El sistema no debe infervenir direcfamente en las recefas o platos
ofrecidos por el restaurante.

Nofo

eEsfa marcacion 'H rencia a todas aguellas deferminantes que fueron extraidas
de la invesfigacion realizada en el Marco Tedrico, estfado del arfe y frabajo de
Campo. )ETERV\NANTES TEORICAS

Esfa marcacion hace alusion a fodas aquellas determinantes que se deben
fener en cuenta a la hou le pensar en la experiencia de usuario de 10s
comensales, fueron exiraldas de las encuesfas realizadas a los comensales en
el frabajo de campo y de feorfa referente a UX. DETERMINANTES DE USUARIO

QO

L0

PROPUESTA 1

Esta propuesfa estd consfifuida por dos elementos: Un féfem gue se ubique en
cada una de las mesas del restaurante generando olores que hagan alusion al
pacifico colombiano en una concentracion muy confrolada, con el fin de gue no
sea molesto para los comensales Por ofro lado, como herramienta facilifadora
para la inferaccion con el féfem se hard uso de una aplicacion movil, que podra
ser descargada desde el Google Play. Esta aplicacion se encargard de la
respectiva identificacion de las recefas a fravés de unos fags disfinfivos
aplicados en cada uno de los plafos, donde mediante la realidad aumentoda se
le hard conocer al comensal informacion respectiva del plato  fradicional.
Ademds se encargard de guardar informacion del plafo mas pedido del
resfaurante para asi generar los olores alusivos a esfe,

Cada presentacion de informacion gue haga alusion a un plafo fradicional serd
expuesfa mediante videos fipo mofion graphics que haga un pequeno recuenio
de su procedencia e ingredienfes ufilizados.

Venlajas: Esta propuesta se hace accesible para fodo fipo de publico, puesto
que se encuenira disponible de manera individual para cada uno de los
clientes

Jesveniajas: Esta propuesta al ser realizada solamente como aplicativo movil,
sesga la ufilizacion por parte de aquellas personas gue no posean smarfphones
oque Io ufilicen pero fengan las habilidades de usarlo. Ademds para inferaccion
con el fotem es una aplicacion gue necesifa de red WIFI para aplicarse.

‘fv
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PROPUESTA 2

Esta propuesta de diseno estd aplicada a un espacio fisico del restaurante
donde se instalard una marimba de chonta que actuard como cenfro de conirol
de las proyecciones audiovisuales que realizaran. Cada uno de las feclas
generard una proyeccion diferente alusiva a los plafos fradicionales de la culiura
pacffica colombiana. Este lipo de dindmica esfd referenciada de la metdfora de
la rockola, donde cada persona elige a gusto 10 que desea ver y escuchar,

Las proyecciones audiovisuales se realizardn a fravés de cuatro video beams
ubicados en cada una de las habifaciones donde estdn ubicadas las mesas
del restaurante. Esfas proyecciones fendrGn como confenido procesos de
obtencion y preparacion de cierfos ingredientes de cada uno de los platos,
ademds estan acompanados de diferenfes canfos o insfrumentos musicales
fipicos de la region.

\Venfojos: La interaccion de esfa propuesta no es invasiva para la experiencias
de los usuarios puesfo que son ellos mismos los que ejecuran el inicio de
inferaccion con esfa.

Desvenfojos: Para la visualizacion de cada una de las proyecciones la
condicion ideal es una iluminacion fenue, 1o que puede causar molestias en
algunos de los comensales. Ademas se debe fener el cuenfa el cosfo de cada
uno de los proyeclores.

/

/A

PROPUESTA 3

Con el objelivo de afenuar el fiempo de espera y de poder fransmifir
informacioén al publico objetivo de manera eficaz a fravés de la tecnologia maovil,
se desarrollard una aplicacion , la cual contard con dos modalidades de uso.

La primera consiste en la implementacion del mend inferactivo que serd
manejado por los meseros del lugar con el fin de incentivar la descarga de la
aplicacion. Este menl no solo mostrard los platos de la manera fradicional sino
que también mostrard un peguefio videoclip interactivo que provee informacion
acerca del plato: procedencia y recefa. Esta primera modalidad ademas de
incenfivar descarga para quienes quieran hacerlo, brindard una pequena
experiencia y obtencion de informacion acerca de la cultura para aguellos que
no descarguen el aplicafivo.

La segunda modalidad es el despliegue del juego a fravés de la aplicacion.
Esfe juego se desarrollard bajo el conceplto de una frivia donde se realizaran
preguntas desde una base de datos predeterminada, estas preguntas estan
completamente ligadas a los proceso culinarios del pacffico colombiano. Los
clientes que descarguen la aplicacion no solo tendrén acceso y utilizacion de
esfa en el momenio de esfar en el restaurante, sino fambién servird como
proveedor de naticias, informacion importante acerca de la region pacffica y del
resfaurante.

Ventajas: Aliviana uno de los dolores del restaurante, el fiempo de espera para
recibir cada plafo.

Desvenlajos: La disponibilidad de los usuarios para descargar un juego desde
un disposiivo movil, teniendo en cuenta el rango de edades que frecuenta el
resfaurante.
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Propuestas Vs Deferminantes

Determinantes I Propuestas I

de Diseno I

Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta 3 I

Representar la

cofidionidad de la region X X X

pacfiica.

Resalfar los ingredientes

utlizados por las X
cocineras afro en las

recelas fradicionales.

>
>

Implementar inferaccion
con los cinco senfidos

No enforpecer el servicio
al cliente presfado por el X
restaurante.

Proveer una experiencia
de valor agregado a los X
clienfes.

Alenuar el fiempo de
espera para recibir los

<X > X X

platos
Brindar info acerca de los X
platos
Tener en cuenfa X

opiniones de los clientes

No intervenir directamente

en las recelas X X

X X X X X X X
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Propyestq Escogidq

Después de analizar las fres propuestas anteriores con respecto a las
deferminantes de diseno, se selecciond la propuesio 3 debido a que esfa
cumple con fodas las deferminanfes planfeadas. Ademds, esta alrernativa
brinda dos modos diferenfes al consumidor final para acceder a la informacion
culiural gastrondmica que se quiere brindar, esto se da porque mas del 70% de
los clienfes que frecuentan el restauranfe oscilan enre 20 a 59 anos, con un
porcentaje del 21,1% que se encuentran enfre los 40 a los 59 afos de edad, 1o
que quiere decir que esta propuesta debe fener en cuenta fanfo a las personas
que usan con frecuencia los disposifivos maviles fecnoldgicos, como a las que
fodavia no poseen una culiura digital acfiva.

Govlsolidqcion ¢ Peopyestq

En la segunda fase del proceso de investigacion se realizd una prueba de
usuario, donde se queria validar la estructura de la aplicacion planfeada en la
PROPUESTA 3 (la propuesfa escogida). La prueba fue realizada a 25 personas
que cumplieran con las caracteristicas de los comensales que asisten al
resfaurante. Los resulfados arrojados por esta prueba dieron un vuelco a la
propuesta escogida, pueslo que la infencién de realizar una aplicacion Android
donde se pudiera fomar los pedidos y a su vez jugar denfro de la misma
plafaforma era dificil de dimensionar porque visualizar el mend desde un
dispositivo movil rompia con fodos los paradigmas habituales de las personas
del comuin, ademdas no se liene infencién de realizar ninglin cambio en esfos. Sin
embargo, la idea de fener un enfrefenimienfo mienfras se espera la llegada de la
comida es afraclivo para los usuarios finales.

L4

Por la razén anterior la propuesta se simplifica solo al juego donde el usuario
pueda conocer mas acerca de la cullura gasfrondémica de la region pacffica.
Anadiendo la implementacion de una landing page que invile a fodos los
comensales que no poseen una culiura digital activa a conocer mas de las
raices de la idenfidad cultural calena y ademas a descargar la App.
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Para realizar la validacion después de la consolidacion de la propuesta se
realizd un prueba fipo Mago de Oz (fodas las inferfaces impresas de la
implementacion de las dos plafaformas, la web y la app) a 20 personas, donde
se evaluaba la UX deniro de la aplicacion y el fipo de confenido.

DOMINGUEZ. A, GIRALDO. K [fotografia](2016). Una Identidad por Descubrir

Relroalimenfaciones

Como resulfado de las pruebas de usuario se obfuvieron recomendaciones del
fipo de confenido que contendrd el juego y la formas de gamificacion impuestas
denfro del juego planfeado.

)

Para la mejora del confenido, los usuarios sometidos a las pruebas sugirieron
la implementacion tanto en la Landing Page como en las refroalimentaciones y
despliegue del juego, mdas informacion educativa para un publico de edad
avanzada. Ademds de brindar la oportunidad de jugar en linea con ofros
comensales que se encueniren en el resfaurante.
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l()fj()S:
Peopyeslgs \' Mqrcq gl

La evaluacion de las propuestas de logo se basd en que cada uno de estas
pudiera representar por sf sola los concepfos de emnia, cultura e Idenfidad,
ademads de que su esfilo grdfico esfuviera de la mano con las pracficas
culturales de la region pacffica colombiana. Por los argumenfos anferiores, se

fusionaron ideas de las propuestas y como resultado
surgi¢ la anferior composicion iconica y recordable.




*PACIFICCO" es una solucion a la falta de apropiacion de la culfura del
pacifico colombiano, y a la ausencia de innovacion en los espacios del sector
gasfrondmico de la ciudad de Cali. Es una herramienta gue combina el entrefenimiento
audiovisual con la divulgacion de conocimientos e informacion, generando una
experiencia gasfrondmica agradable, memorable, y esencialmente de aprendizaje.
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Simbologiq (orporbqlivg

Para la creacion la marca Pacificco se fuvo en cuenta la representacion y
consolidacion de los conceptos de emnia, culfura e identidad a fravés de las
cosfumbres y fradiciones de la region pacfica colombiana. La composicion
realizada con el logofipo quiere representar dinamismo, con el fin de no romper
ningun vinculo con la cafegoria de andlisis mas importante del proyecto de
invesfigacion: la gamificacion.

heeq 4¢ limpicaq

22

N

El espacio prudenfe que se debe respefar al usar el logotipo cuando esfe
comparfe espacio con ofras imagenes o fexios.

Disposiciones

La disposicion de esle logotipo no serd modificada en ninglin caso, siempre
se mosliraré en verlical, fal y como estd expuesia en el manual. En caso de ser
ufilizada en ofra disposicion se considerard que no se refieren a la marca
Pacificco.

MEcenglivgs 4¢ (olor

Los colores de "PACIFICCO" hacen alusion a los colores encontrados
comunmente en los paisajes de la region del pacifico colombiano, paisajes
fropicales, caracterfsticos por sus playas, mares y claro, su exquisita
gastronomia. Denfro de estos se destaca sobre fodo el amarillo y el rojo. Con el
fin de que el logo pueda fusionarse con diferentes fofografias o fondos fambién
se implementardn los colores negro, gris y blanco.

A
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Los colores ufilizados para las disposiciones de color del logotipo amarillo y
rojo, representan alegria y su vez hacen alusion a la gastronomia. La disposicion
principal, la negra, es ufilizada para fodas las presentaciones en fondo blanco o
donde se exija la formalidad. Las indicaciones de colores se realizan con el fin

de permifir exaclitud a la hora de la impresion o el uso del logofipo en disfinfos
confexios.

C™MYKIR G B

9,61 19,11 97,22 0 239 211 10
6,48 7,28 90,21 0 253 235 3

1A
Ci) CMYK|R G B
A 14,65 99,08 100 © 186 2

“VF @) 0 956181710 | 252 6 6
/

N
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En la construccion del logofipo se utilizd la fuente Hammock, con variaciones
en diferentes caracteres con el fin de lograr el objefivo final de la marca, evocar
alegria y dinamismo.

La fuenfe complementaria, A Lifle Sunshine, es empleada como acompanante
en documentos o en inferfaces.

Fuente del Logofipo: Hammock

B DE GH jKI1
MN  QRSTUV
WX71Z

Fuente Secundaria: A litle Sunshine

OBCDFGHIJHLMNN
OPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimni
opgrstuvwxyez
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1Cotlogegfiq 4€¢ \q hplicgCion

Los iconos presentes en Pacificco complementan el esfilo grafico desarrollado
a fravés de foda la aplicacion sin distfanciarse de su carGcter digital,
caracteristica que les permite ser de lectura intuitiva, reduciendo de esfa manera,
las probabilidades de ambigledad al minimo. Lo anterior da como resulfado

unidad grdfica y unas piezas digitales éptimas para cualquier sisterna operativo
del mercado.

lconos de Relos
Nivel Acfivado

Nivel Desactivado

Nivel Desactivado

Nivel Desacfivado

Nivel Acflivado

]|

Generales

PUNTOS

Representacion de niveles

NPyt -.'\NT{R’}.-.‘[Dié
PR

lconografia complementaria

La iconograffa complementaria se refiere a todos los iconos que se utilizan en
los pequenos defalles como por ejemplo los que se muesfran en la represenfa-
cidn de cada Inpur (confraseria, usuario y correo electrénico). La esféfica de

esfos iconos es plana y estd ligada al color de fondo que tenga la determinada
inferfaz

Y,

correo usuario/ username contrasena
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lcono de la Aplicacion QW
- AELrNEBO

NPANOKEHAR BMHETDI

}\
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Play Mapier Platy Mysuiia

Tranalate.Ru Tripadvigor
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hequitectyrq € \q Wformqgcion

Uno de los aspectos mas importantes para que Pacificco lleve a cabo con su )
objetivo principal de manera eficaz, es feniendo una adecuada distribucion de la “antalla del Refo
informacion en los diferentes fipos de inferfaces, que le permifa al usuario ®
navegar facilimente enire esfas. Esfa caracterislica es esencial, sobre fodo para
los usuarios que no poseen habitos digitales activos, y fambién para generar
comodidad al momenio de vivir la experiencia gasfronémica.

La arquitectura de Pacificco gira enforno a una navegacion de acceso rapido
a los diferentes fipos de regiones/refos enconirados en la aplicacion, ademas de
brindar una organizacion de los fexios, objefos e imagenes especialmente
disenada para  disposiivos  moviles, generando  una  inferaccion
humano-computador de mayor calidad, enriqueciendo la experiencia de los
usuarios y aporfando a su caracteristica de aprendizaje memaorable,

Finalmente, Pacificco por medio de la gamificacion divulga de manera
esfructurada y pertinente la informacion relacionada a la culiura de 1o region
pacfica, facilfando enormemente los procesos de comprension y asimilacion
de la informacion al usuario. Tiene un alfo confenido de imagenes que
acompanan la informacion fexiual, de los diferentes paisajes, objefos, Y frutas
enconiradas en esfa region, permifiendo generar vinculos enfre la feorfa y los
elemenfos perceplibles de la aplicacion.

Niveles Principales
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El despliegue de la aplicacion final se encuentra segmentado desde lo general
hasfa lo mas especffico , con el fin de que el usuario final pueda relacionar el
confenido de manera répida y simple. A confinuacion se mosfraran las
secuencias de usuario mas significafivas en el franscurso de inferaccion de la
aplicacion.

Secuencia 01: ¢Coémo acceder a la aplicacion?

Descarga de la App l

il vy o

¥

St y v et
L .

Primera Inferfaz del juego

El acceso a la aplicacion se resume en dos procesos: el primero consisfe en
lo creacion de una cuenfa personal, para usuarios gue ingresan por primera
vez, donde esfos solo deberan llenar fres campos para culminar el proceso
(email, nombre de usuario y confrasena).

b

El segundo, es el formulario de Inicio de Sesién, para usuarios que han
ingresado a la app mas de una vez, donde solo se debe llenar dos campos
(nombre de usuario y confrasena).

Después de haber creado una cuenta o de iniciar sesion, el juego se
fragmenta en fres grandes grupos : Jugar (Single Player), Mulliplayer y Premios.

Secuencia 02 : Single Player

Visualizacion Retos

| - -

it Gt V01 Conind onte 00 P
4 sl it el W
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° Mokseo
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Visualizacion Niveles Actividad del Refo

En esfa seccion del juego lo mas imporfante a mosirar son los fres niveles
generales disponibles, cada uno de estos esld represenfado por una ciudad
emblemdtica o simbdlica de la region pacfiica. En el despliegue de cada uno de
estos niveles se encuentra la panfalla de visualizacion de los seis retfos a cumplir
por cada nivel. Finalmenfe en cada uno de los refos se extiende la acfividad a
realizar para ganar punios.
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Cada una de las regiones o niveles generales poseen un refo diferente, en el
primer nivel (Tumaco) la acfividad principal es responder unas pregunias
deferminadas. En el segundo nivel (Cali) el usuario debe reconocer fags a fravés
de la realidad aumentada y en el Ulimo nivel (Buenaveniura) el usuario debe
enconirar la pareja correcta en una serie de cartas desplegadas.

Secuencia 03: Mulfiplayer

Lobby « 3 Resultados

ijmn,,

-

#‘ \- -
Tumaco 3 e
Cab Jugebfor 1
Bugravenliva <, a7
g 2 Jugader a
- }.;Q'w‘ Gliog 15
(4 ,
e Pl g J y Winigs Fanl iy
Partida

El despliegue del mulfijugador fiene fres niveles de profundidad de inferaccion
con el usuario. El primero, se ve reflejado en la pantalla del Lobby de espera de
jugadores para iniciar la parfida, feniendo en cuenta que por partida en fiempo
real, el nimero méximo de jugadores es 2. El segundo, es la parfida iniciada
que fiene como concepto cenfral la frivia (Igual ol primer nivel del Single Player).
Finalmente, el usuario se encuenira con una fabla de resulfados de la partida
conociendo quien es el ganador.

)

Secuencia 04 : Premios
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La visualizacion de los premios consisfe en un slide donde se muesfran los
premios disponibles y el punfaje necesario para obfenerlos, el nivel de
inferaccion del usuario en esta inferfaz es minimo, puesfo que sélo podrd hacer
fap en los premios Yy se visualizard el codigo para redimir en el restaurante.

Secuencia 05 : Gestos

Para la navegacion a fravés de las interfaces del juego se ulilizan dos fipos de
gesfos bdasicos: el fap y el swipe. Los gesfos anteriores fueron seleccionados
pensado en los usuarios consumidores.
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En lo aclualidad, en el enforno digifal existen un abanico de dislintas
posibilidades u opciones para la descarga de juegos, es por esto que Pacificco
apuesta a un componente innovador enfocado a nivel regional, donde se
relacionen los componentes culiurales mas destacados de una region con el
confexio gastronémico, con el fin de generar en los comensales experiencias
gastronomicas memorables ligadas direciamente a la implementacion de
espacios digitales gamificados.

La aplicacion esta esfructurada pensando siempre en el usuario final, en su
gran mayoria personas con conocimiento fecnoldgico no muy avanzado. Por
esfa razon, el confenido de los refos implementados en el juego es infuiivo pero
agradable al usuario, dejando siempre en sus refroalimenfaciones informacion
historica o culural significativa de la region, cumpliendo asf nuesiro objefivo
principal, fomentar de la apropiacion culiural.

Este fipo de propuestas no siempre es muy acogida para aquellas personas
gue son partidarias de la no implementacion de fecnologia en espacios de
inferaccion social, como lo es el momenio de comer. Sin embargo, segln los
resullados de las pruebas de usuario realizadas denfro del proceso de
invesfigacion y validacion, para nuesfra propuesta, la infroduccion de la
fecnologia permife no solo enriquecer la experiencia social y culiural de los
comensales de una mesa en un restaurante, sino fambién posibilifa la relacion
con dislinfos comensales de ofras mesas.

Pacificco no es un fipo de juego complefamente innovador Sin0 gque es un
proyecfo con una infencion de publicacion que recae en la infervencion de una
situacion de una region que prefende ser oplimizada.

1

Por molivo de la enfrega del proyecto de invesfigacion y de todas las
insfancias requeridas (profolipado, validacion y presentacion ), se determind que
el alcance de Pacificco se resume en:

Desarrollo del juego en Unity 3D, con el fin de poder implementar
fodas las insfancias gréficas (animaciones Y fransiciones). La
construccion final del aplicafivo serd exportada en .apk.

Se redlizard un Landing Page basica donde se muesire informacion
de la aplicacion y donde se haga promocion para su descargal.

Solo de desarrollard para un solo sistema operativo, en esfe caso
Android, por su facilidad de acceso a la fienda Google Play,

Presentacion de viabilidad técnica y econdmica en la realizacion del
proyecto

Proyeccion para la monelizacion del proyeclo.

Realizacion de pruebas para la validacion de los objelivos del juego.
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Vigbilidq4 Teemicq

Pacificco implemenid un juego 2D donde se visualizard un gran confenido
mullimedia e interaclivo en cada una de las inferfaces, es por esto que se
escogid un software que permiliera realizar esfe lipo de acfividades con el
maximo ahorro de fiempo Y recursos.

Procesos de Produccion

Para el desarrollo fécnico y de confenido del juego se debieron fener en cuenia
no solo deferminantes de alcance del proyecfo sino también la obfencion de
informacion para la propuestfas de refos. Por lo anferior, 1o produccion del
proyecto se dividio en disfinfas fases:

OBTENCION DE INFORMACION CULTURAL

La seleccion de confenido para mostrar en los retos se dividio en fodo 1o
referente al confexto gastrondmico. Una parte de la informacion fue recolectada
a fravés de entrevistas realizadas en la primera efapa de frabajo de campo
(ciudad de Tumaco). De estas enfrevisias se recoge informacion de fipo
historico-cultural,

Por ofro lado, la obtencion de recefas fue realizada directamente con cocineras
de la region en la segunda efapa del proyecio. La publicacion de esfas recefas
no esfa ligada a ninguna restriccion.

OBTENCION CONTENIDO MULTIMEDIA

La gran mayoria de las imagenes desplegadas en el juego son de propia
auforia.  Algunas fofografias fueron fomadas en o primera elopa de la
invesfigacion, ofras son fomadas en esfudios de fotografia y las resfantes son
exiraldas de banco de imagenes grafuifos.

1!

PRODUCCION MULTIMEDIA

El despliegue de Pacificco requiri® de frabajo grdfico ilustrado y animado,
frafando de reflejar el concepto vibrante y alegre de la culiura gastronémica del
pacfifico en cada una de las interfaces.

COMPILACION EN UN SOFTWARE DE DESARROLLO

La union de los piezas grdficas se realizd en Unily en su faceta de
implementacion de juegos 2D. Con el fin de abarcar mas opciones mulimedia
(animacioén de contenidos) se decidio frabajar con un Assef del soffware : NGUI,

En uno de los niveles del juego se implementd la realidad aumentada a fravés
de videos (Video Playbacks), por esfa razon se utiliza Vuforia para la adapltacion
a Unity.

CONEXION A BASE DATOS

Para la implementacion de mulliplayer, se necesifaba la adaptacion de Loglin
y LogOur para conocer quienes eran los contrincantes, para esto se necesitd de
la infegracion de una base de datos. Por mofivos de compatibilidad, Game
Sparks fue la base de datos implementada denfro del juego.
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Para el montaje fofal de Pacificco no se necesita un equipo de frabajo muy
grande; sin embargo, se necesifa un alto nivel de inversion en marketing con el
fin de promocionar y fomenfar este fipo de hdbitos en los contexio
gastrondmicos.

Costos de Produccion

Los cosfos de produccion mosirados a confinuacion representan la inversion
inicial para el proyecto, feniendo en cuenfa que se frabagjo 1 anos en la
produccion esfe.

Descripcion V/Wuiikgrio V/mensya\ V/quiya\
Disefiador- Hora Trabajo $9.375 $1.500.000 $18.000.000
Desarrollador- Hora Trabajo $9.375 $1.500.000 $18.000.000
Experto Markeling- Hora Trabajo $9.375 $1.500.000 $18.000.000
Adobe CC - Licencia - $71.200 $854.400
Host + Dominio - $14.616 $175.397
Cuenta Google Play = $6.579 $78.950
Cuenta App Store - $26.053 $312.642
Licencia Uniy - $394.750 $4.737.000
Asser Uniry -NGUI — $25.000 $300.000
Renta y Servicios = $1.200.000 $14.400.000

totql $6.238.198 $74.858.339

’)

La anterior fabla de cosfos contempla la adquisicion de todas las herramientas
necesarias para la produccion técnica del juego. Se debe aclarar que algunos
de estos coslos (licencias de soffwares) pueden variar en el franscurso de
meses 0 anos puesto que son valores fransformados de ddélares (USD). (La fasa
del délar actual es de $3.158COP).
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Para el despliegue tofal del juego se debe tener en cuenta que Pacificco posee
clienfes y usuarios . Los clienfes de Pacificco son fodos aquellos restaurantes
que presenian una fematica cultural; mientras que nuesiros usuarios finales son
quienes usaran directamente la aplicacion y es para quien va dirigido fodo el
contenido informativo.  Los usuarios finales presentan  las  siguientes
caracferisficas:

Personas indiferentes de género enfre 20 y 59 anos.
Clase medio-alta

Manejo de la fecnologia nivel basico.

Su afinidad con femas culiurales es infermedia.
Acostumbran a ir a comer en pareja o familia.

Segun el informe de Cali en Cifras (2015) exisfen 580 restaurantes en la ciudad
de Cali en los esfratos medio y alfio (4, 5, 6). Mienfras que en foda Colombia
existen 3.500 restaurantes que cumplen con las caracterisficas de nuesiros
clienfes potenciales.

hi

Esfrafegia de Mercado

Las esirategias de mercado de Pacificco se valdran principalmente de su
presencia en evenios de gran impacto gastronémico cultural en la ciudad de
Cali. Enire esfos se encueniran : El Pefronio Alvarez y Pacffico Cocina. Ademds
de la difusion por redes sociales fradicionales (Facebook, Insfagram y Twitter)
con confenidos no directamente publicifarios de para incentivar las descargas
del juego, sino con fips de la cocina del Pacifico o los beneficios y servicios que
presfan los restaurantes que fiene vinculado el juego.

Modelo de Monetizacion

Los ingresos principales del juego se darn por dos fipos de mecanismos:

Venta de la App como Marca Blanca

El juego en sus inicios fue pensado Unicamente para frabajar de la mano con
la cullura del Pacffico, sin embargo este modelo de monetizacion es poco
renfable puesio exisfen pocos establecimienfos dedicados a la Cocina del
Pacfifico que esfén ubicados en esfralo medio-alfo. Es por esto que se decidio
estandarizar el modelo de juego para que este pueda ser aplicado a distinfos
resfauranfes que manejan una tfemdtica y puedan implementarlo.

El precio de cada juego con todos los edifables para que se pueda hacer la
implementacion por parte del restaurante es de: $1.800.000. COP (no incluye
diseno)

Mensualidad / Soporte

Este fipo de modalidad es para aquellos restaurantes que enitren en la
cafegoria de la region Pacffica colombiana. Esfe mecanismos consiste en el
soporfe mensual del juego, es decir de la acfualizacion de confenidos fanto de
los refos como de los premios, promociones o evenfos proximos a realizar. El
valor de la mensualidad es de: $ 60.000 COP

6 Resultado de Cali en Cifras (2015) - Departamento de Administracion de Planeacion
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Peyebgs 4¢€ Usyqrio

Las pruebas de usabilidad implementadas por Pacificco en el restaurante Valle
Pacffico en la ciudad de Cali fienen como objefivos principales: Validar si la
implementacion del juego ayuda a reducir la insatisfaccion de los comensales
en los fiempos de espera para recibir su pedido y corroborar si después del uso
del juego las personas adqguirieron mayor conocimiento acerca de la culiura
gastrondmica del pacffico colombiano.

Prueba de Validacion de Satisfaccion

El restaurante Valle Pacflico cofidianamente maneja un encuesta de
safisfaccion después de cada orden por cada comensal. Para la realizacion de
esta prueba se realizé inicialmente las estadisficas de la Ulima semana de las
encuesfas de la safisfaccion (redlizadas @ 78 personas) enfocadas
principalmente en esfas dos pregunias:

¢,Como considera usfed que fue la atencidn en la mesa?

@ Largo
® Muy Largo

Fuenfe: Enc

by)

Después del conteo esfadisfico, se desarrolld una reestructuracion de esfa
encuesta a fin de conocer y volver a validar qué piensan los comensales de los
fiempos de espera después de haber implementado la aplicacion denfro del
resfaurante. El demo de la aplicacion esfuvo en funcionamiento en el resfaurante
por fres dias de la semana en las horas de la noche . La informacion de la
descarga de la aplicacion era adminisfrada por el mesero a los comensales y
este facilifaba un celular para que los comensales ufilizardn el juego, puesto que
en el momenio adn no estaba publicado en las fiendas vituales de
aplicaciones.

La encuesta se realizd a 78 comensales con el fin de comparar los resulfados

de los resulfados de la encuesfa anterior. Las pregunfas realizadas fueron de
seleccion mulfiple de lipo cualifafivo y pregunfas abiertas.

¢,Como considera usfed que fue la atencidn en la mesa?

del Restaurante Valle Pacffico

Fuenfe: Encue

Valle Pact
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JHizo usfed uso de la aplicacion?

Sirespondié No, ¢, Por qué?

Las respuesias en esta pregunfa fuvieron un elemento clave en comun, el
16.7% de la poblacion que no uilizd la aplicacion afirman que el uso de
celulares en espacios sociales, distancia alas personas y nos deja compartir un
rato agradable.

El 71,8% de los encuestados que creen gue es perfinenfe el uso del juego
denfro del restaurante fienen en comun el factor de innovacion y diferenciador de
olros resfaurantes y ofras experiencias.

4oy

El 28.2% de los encuestados cree que el uso de la tecnologia en estos
espacios no afecta en ningun aspecto, por lo que le es indiferente.

jurante Valle Pacffice

Resulfados

Los resulfados de esfa encuesta reestructura después de la implementacion
del juego por esos pocos dias hacen palpable la mejora de la percepcion del
comensal en cuanfo a la satisfaccion de su experiencia gasfrondmica,
especfficamente en los fiempo de espera para recibir su pedido, puesfo que
seguin los resulfados la safisfaccion aumentd un 28.2%, (de un 6.2% a un 34.6%)
afirmando la hipdfesis inicial en cuanta a la mejora de percepcion de liempos y
a los factores de innovacion.

Prueba de Validacion de Conocimiento

La prueba de validacion de conocimiento fue realizada fuera de las
insfalaciones  del restaurante  por mofivos de comodidad fanto  de la
adminisftracion como de los comensales. Esta prueba fuvo una esfructura mas
informal y fluida con cada uno de los usuarios participantes (20 personas, que
cumplieran con el perfil de los comensales que visitan el resfaurante). La prueba
se esfructuraba en fres fases:

Una breve infroduccion de la aplicacion y 3 pregunfas
acerca de la gastronomia del pacflico. Las pregunfas
que se realizaron fueron las siguientes:

* ¢ Qué conocimiento fiene usfed de la piangua?
* ¢, Alguna vez ha escuchado hablar del pusandao?
* ¢, Que frufas conoce usted del pacffico?
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e La persona jugaba por 5 min en la aplicacion.

o Sevolvia arepetlir la serie de preguntas realizadas en la primera etapa.

Resullados

De las personas gue parficiparon en esta pruebas solo 3 (15%) personas
fenfan un conocimiento bdasico de las cosfumbres de la region en cuesfion, las
ofras 17 (35%) restantes conocian poco o nada del Pacflico. Después de Ia
primera interaccion con el juego, 10 personas (50%) dieron las respuestas de la
tercera fase con mayor seguridad del conocimiento obfenido.

Ademds aportaron disfinfas recomendaciones o refroalimentaciones para la
uso del aplicafivo, una de las mdas significalivas es gue su uso no solamente
deberfa estar limitado para los restaurantes sino gue fodo pudieran hacer uso de
esfa ya sea deniro o fuera del dmbifo gastrondmico.

>

(onchysioli€s

Bl proyecto de invesligacion busca fomentar o apropiacion  culiural
gastronémica de la region pacffica colombiana en los clientes del restaurante
Valle Pacffico en la ciudad de Cali, es por esfo, que se desarrolld un proceso de
investigacion que incluyd no solo los concepfos culturales que giran alrededor
de la gastronomia como patrimonio cultural inmaterial sino fambién fodos
aquellos que estan involucrados en el desarrollo de experiencias gastronémicas
memorables a fravés de los procesos de gamificacion y experiencia de usuario.
Todo lo anterior, se ejecutd con el fin de promover la participacion acliva en las
distinfas dimensiones gue componen una experiencia gastronémica de los
comensales que frecuentan el lugar.

La infervencion de los usuarios en las actividades planteadas en la propuesfa
final del proyecto hard que los mismo conozcan acerca de las composiciones
y procedencias de fodos aquellos platos significativos para el desarrollo de la
idenfidad cullural como calenos.

La combinacion enfre los procesos del movimiento confempordneo de la
gamificacion, la informacion cultural relacionada a la gastronomia del pacffico
colombiano y el uso de nuevas tecnologias digifales, permifen crear una
herramienfa que divulga cualquier fipo de informacion por medio de una
experiencia Unica, memorable y divertida, especialmente en espacios no
ldicos. Pacificco es un proyecto que ha explorado algunos de estos procesos,
para poder lograr sus objefivos de la mejor manera posible, como puede
evidenciarse en las pruebas de usuario. Sin embargo, de la misma manera
como se puede evidenciar los beneficios, las pruebas de usuario fambién
revelan gue fodavia queda un amplio camino por recorrer para llegar a los
resulfados mas oplimos.
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