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Tema

Disefio de un ecosistema experiencial replicable para para establecimientos
gastrondmicos que quieran operar bajo la modalidad dog-friendly.

Palabras clave

» Dog-friendly « Familia multiespecie - Vinculo humano-animal
« Ecosistema de experiencia « Sentidos -« Interaccién



Introduccion

La consolidacion de la familia multiespecie ha
reconfigurado los hdabitos de consumo gastronémico,
posicionando al Diseno de Comunicacion Visual y a la
Experiencia de Usuario (UX) como disciplinas estratégicas
para redefinir el entorno comercial.

En respuesta, el proyecto "Con Huellitas® desarrolla un
ecosistema experiencial que articula soluciones fisicas y
digitales interrelacionadas. Este enfoque centrado en el
usuario transforma la autorizacion de ingreso fisico de las
mascotas en un entorno de servicios fluido y eficiente,
capaz de validar de manera explicita el vinculo afectivo
humano-animal.




Justificacion

En la actualidad, diversos establecimientos
comerciales han incorporado la etiqueta
pet-friendly en sus modelos de negocio,
reconociendo el valor cultural y econémico de
las mascotas en el espacio publico.

Aunque habitualmente esta inclusion se limita
a una autorizacion de ingreso o tolerancia
pasiva, hoy surge una valiosa oportunidad
para estructurar la permanencia del usuario
mediante un ecosistema omnicanal enfocado
en optimizar la convivencia. Esta articulacion
entre componentes fisicos, interactivos vy
visuales permite innovar en la disciplina del
disefio, garantizando la eficiencia operativa, la
salubridad y la reduccion de la incertidumbre
en el entorno real.
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A continuacién, se presentan los
indicadores macroeconémicos y

5 demogrdficos que sustentan la
viabilidad del ecosistema.

o 6,1

o 67«

o 18%

billones de COP, movera el
mercado pet friendly en 2026,
impulsada por la creciente
humanizacion animal en
Colombia (Euromonitor
International, 2026).

de familias colombianas que
conviven con al menos un
animal de compania.

(DANE, 2025).

de los hogares con mascotas
en Colombia se encuentran
en Cali, siendo la segunda
ciudad con mayor tenencia
en el pais. (DANE, 2024)
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La oportunidad reside en resolver las tensiones
de la familia multiespecie al momento de
compartir juntos:

* Brecha entre el permiso de acceso y la
experiencia de usuario (UX).

+ Ausencia de protocolos de servicio y gestion
sanitaria claros.
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A través del diseno, se busca:

« Disenar un recorrido fluido, intuitivo
y facil de seguir para el usuario.

» Pasar de permitir el ingreso fisico a
ofrecer un servicio que integre y
respete el vinculo con el animal.



Objetivo General

Desarrollar un ecosistema de experiencias comunicativas enfocado en el vinculo afectivo
con los perros, que sirva como base para la consolidaciéon de identidades gastrondmicas
dog-friendly en la ciudad de Cali. Caso de estudio panaderia El Molino.

Objetivos especificos

J

Analizar las practicas comunicativas y experienciales asociadas al vinculo afectivo
entre personas y mascotas en contextos gastronémicos, mediante la revisidon de
referentes, el estudio de casos y la caracterizacion del publico Dog-friendly en la
ciudad de Cali para identificar oportunidades de disefo aplicables a un ecosistema
de experiencias comunicativas.

Definir los componentes, relaciones y lineamientos de un ecosistema de experiencias
comunicativas orientado a la identidad gastronédmica dog-friendly de la panaderia
El Molino, a partir de la sintesis de hallazgos investigativos y la seleccion de recursos
narrativos, sensoriales y de interacciones pertinentes, para estructurar un modelo
articulado y replicable en otros contextos.

Validar la pertinencia y el potencial de implementacion del ecosistema de
experiencias comunicativas propuesto, mediante la aplicaciéon de estrategias de
evaluacion con usuarios de perros en el contexto de la panaderia El Molino.
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(Sede Av. Roosevelt #39-100) escenario de
/' investigacion de campo, fuente de los hallazgos que
definieron el ecosistema, y espacio fisico para el
prototipado de los componentes del sistema.

LU. . .
Componentes del Modelo “"Con Componentes del

Basado en la metodologio o e Al ichr o
5 e lineamientos /wustn{:gwﬁ.t., que lineamientos
Design Thinking, el proyecto narrativos, 43 respondenallas narrativos,

|mplementc1 un enfoque J:Iﬁm%\jcld anww sensoriales y de
centrado en el usuario (UX) interaccio
a través de cinco fases:

Registro visual, § : Testeo con familias
entrevistas 'y : multiespecie,
observaci ";\ruc'b o w&%w
tlujos. Journey Map, . resultados y ajustes
Madpa de Empatiay , del modelo
sStakenolders. experiencial.



Decie

Personas de 25 a 45 anos que consideran a
su perro un miembro pleno de la familia y
buscan espacios gastrondmicos donde
puedan compartir tiempo de calidad junto a
su perro sin estrés ni rechazo.

Caracteristicas:

+ Siente culpa o ansiedad al dejar a su perro
solo en casa.

* Busca activamente lugares dog-friendly
en redes y por recomendacion. « Si se siente
rechazada o mal recibida, no vuelve. -
Valora que su vinculo afectivo sea
reconocido, no solo tolerado.

Necesita encontrar:

* Protocolos claros de convivencia. « Dénde
asegurar la correq, dénde hidratar a su
perro.

+ Un espacio que valide su estilo de vida
multiespecie.



Proceso creativo

Articulacion de la paleta cromatica
y también del sistema tipografico
que establece una identidad sélida
y diferenciable, disefiada para
humanizar el servicio y optimizar la
comunicacion en las plataformas
fisicas e interfaces digitales del
ecosistema.

e Lilita One

* Poppins font family

#87af37 #c66a26 #553bla

Mogets replicante

“Con huellitas™

e — AR ey e -5 . iy . PaAsly

BitGcora que establece por escrito el recorrido
completo del ecosistema, desde el primer contacto
en el quiosco hasta "Historias que Dejan Huella".
Incluye la descripcion funcional de cada touchpoint,
las referencias visuales de disefio y los lineamientos
de interaccion.



Proceso creativo

TU COMPANIA
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DESCRIPCION DEL

ECOSISTEMA
EXPERIENCIAL



01 IMAGOTIPO




Logotipo (Con huellitas)
El texto de la marca, disefado para garantizar

una distincién clara y servir como el anclaje
narrativo que acompana al isotipo.

CON

HUELLITAS

Adaptabilidad y co-branding

El color de la panoleta se ajusta a la paleta
cromatica de la empresa o sitio gastronémico
que contrate la experiencia.

Isotipo (Molly)

Mascota corporativa, disefiada bajo
criterios de sintesis para maximizar la
recordacion del ecosistema.

Transmite los valores
de empatia y cuidado
animal, facilitando una
conexion emocional
entre el usuario, su
perro y el entorno de
consumo.

Rol en el ecosistema

Molly trasciende la funcion estética para
convertirse en un facilitador del servicio y
guia de usuario dentro del ecosistema
de experiencia.
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Funcion del quiosco

Primer punto de contacto del usuario, ofrece soporte
fisico (anclaje de correas) y estimulacién aromdtica,
actuando como el portal de acceso hacia la experiencia
digital y el fortalecimiento del vinculo emocional con la
marca.

EL MOLINO" I

\CONVIERTE EL VINCULO/

Gestion normativa

Reglas de convivencia para un
entorno dog-friendly seguro.

Marketing olfativo

Puerta trasera disefiada para
integrar sistemas de difusion
de olores, con aromas de
productos insignia del lugar,
vinculando el olfato del
visitante con la oferta culinaria,
generando atraccion y el deseo
de consumo en el sitio.
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Sistema de navegacion 3D Orientacién intuitiva.

Tras la interaccion con el quiosco, la Web App actida El sistema orienta al usuario
como un guia espacial que orienta al cliente entiempo  trazando una ruta é6ptima desde
real con la ayuda de Molly. el quiosco hasta la zona de
consumo asignada mediante un
rastro de huellas, garantizando
un desplazamiento fluido y sin
fricciones para el usuario y su
perro.

HUELLITAS

' COMENZAR




04 MUEBLE MODULAR




Estacion de Estancia

Este mobiliario actua como el anclaje fisico
final tras la navegacion 3D, proporcionando
una transicion coherente entre la interaccion
digital y la satisfaccién de las necesidades
biolégicas del animal.

El mueble modular es un sistema que permite
transformar cualquier mesa estdndar en una
estacion dog-friendly sin
modificaciéon permanente.

requerir alguna

Zonas especificas para hidratacion y
comedero interactivo del perro durante la
experiencia de consumo.

Base delimitada que funciona como una
cama integrada, provista de una
superficie de textura suave para
garantizar el confort del perro.

Y
{

Con anclaje fijo para

» correas que previene
B e 7= fricciones y garantiza
- / ' la tranquilidad del
ey dog usuario.

Molly trasciende la funcion estética para
convertirse en un facilitador del servicio y
guia de usuario dentro del ecosistema
de experiencia.
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Ment "Con huellitas"”

Se despliega automaticamente al detectar la
ubicacién del usuario en la mesa.

Para garantizar que toda la
experiencia sea segura y de
una alta calidad, cada uno de
los comederos interactivos y
los snacks del mena se
gestionan a partir de una
alianza estratégica con Dowolf
(Tienda local de mascotas).

Fortalecer vinculo

Més alld de la entrega de comida o
recompensas alimenticias para el perro, el
mena propone fortalecer el vinculo afectivo
humano-animal, a través de experiencias
interactivas, fomentando momentos de
conexion consciente.

El mend integra mecdnicas de interaccion,
transformando el consumo en un proceso de
co-creacion de valor entre el usuario y su
mascota.

Visualizacion inmersiva

Proyeccion AR de la experiencia que
hayas seleccionado.

Esta funcionalidad actia como un punto
de contacto digital que mitigarad la
incertidumbre, permitiendo que el

usuario previsualice la interaccién y el
flujo de consumo dentro del ecosistema
fisico.

Asimismo, facilita la
seleccion del mend
para el acompafante
humano, asegurando
una experiencia de
consumo compartida.

Confirmacion del pedido

Validacién del pedido y seguimiento del
estado del servicio, gestionado por la
mascota corporativa como mediadora
del vinculo.

21
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06 ESTACION DE LIMPIEZA

HUELLITAS
LIMPIAS =

DEPOSITA AQUELOS
DESECHOS DE TU MASCOTA




Sistema de navegacion 3D

Punto de contacto disefiado para eliminar las barreras de
preocupacién sobre la higiene, garantizando la tranquilidad
tanto del personal operativo como de los comensales.

HUEI.I.ITAS
LIMPIAS
l DEFOSITA AQUi LOS
DESECHOS DE TU MASCOTA

Este espacio estd equipado para
solucionar cualquier imprevisto de
forma rapida y sencilla:

+ Alcohol para manos: Para una
desinfeccién inmediata antes y después
de la limpieza.

+ Dispensador de toallas de papel:
Permite secar o limpiar superficies de
manera higiénica.

gE "1':&""

+ Dispensador de bolsas para perro:
Facilita la recoleccion responsable de
los residuos de la mascota.

+ Limpiador enzimatico: Especial para
orina, vomito o heces, elimina las
manchas y el olor desde la raiz, no solo
los disfraza.

Contenedor

Para el depésito de los
desechos hay una caneca
que integra filtros de
carbono activo.

Este sistema de la marca
de limpieza (PAWZIDEA)
garantiza un buen sellado
hermético de los olores
manteniendo el ambiente
fresco y libre de estimulos
olfativos negativos.
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Flujo de post-consumo

El sistema de navegaciéon 3D gestiona el cierre
de la experiencia de consumo.

Molly guia al usuario
de forma intuitiva,
mediante un rastro
de huellas, hacia el
siguiente punto de
interaccion.

Espacio disefiado bajo criterios estéticos para
incentivar el User Generated Content (UGC),
potenciando la visibilidad de la marca en redes
sociales.

&con

[odsh]

La Web App incorpora una funcionalidad
de cdmara que permite tomar la

fotografia desde la interfaz, sin
necesidad de utilizar aplicaciones
externas.

El sistema vincula la entrega de la
fotografia a un breve formulario de
registro del usuario, permitiendo la

recoleccion de sus datos personales
para la base de datos (CRM) del
negocio.

Tras el registro, el usuario recibe de
forma inmediata su fotografia a través
de WhatsApp, la imagen se entrega
procesada con un marco institucional
personalizado del lugar.

25
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"Historias que dejan huella"

Tras el envio de la fotografia con el marco de la
marca, el sistema activa un bot conversacional
de Molly en WhatsApp.

Invitando al usuario a compartir anécdotas
significativas con su mascotaq, con el siguiente
texto:

‘Cada huella tiene una historia que quedara
marcada para siempre en ta corazon.
iComparte ese momento inolvidable con tu
mascota y deja que el mundo se inspire con
ustedes!”

Criterio de seleccion

Un comité de la marca selecciona el relato con
mayor potencial narrativo para ser adaptado a
un formato audiovisual profesional.

Produccion Transmedia

Adaptacion de la historia elegida en un
mini-documental vertical optimizado
para TikTok, Reels y Shorts. Esta pieza
busca generar un alcance orgdnico
global y estd estructurada para
incentivar la participacién comunitariq,
generando un flujo constante en redes.

' | v&a fuela
-
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o f |
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- : '-—*:‘ < S a ik |
3 Y =5
rano | il S = B
“Kiara no tenia » ?‘ ! . d
nombre, tenia ok 8 p Q
un nimero. queyo
Para ellos era . .
un objeto”.
5 \\‘. 1 Hoy llevo 10 afios con ella

Impacto

El contenido busca posicionar ala marca
como un destino referente a nivel
nacional e internacional, atrayendo a
usuarios que desean inmortalizar su
vinculo emocional en un espacio fisico
que los reconoce y valora. 27



Validacion

La fase de validacion se ejecutd
mediante un enfoque metodologico
mixto, aplicando pruebas de
usabilidad, entrevistas y encuestas a
20 usuarios reales (propietarios de
perros) residentes en la ciudad de
Cali. Esta etapa permitié contrastar
la eficiencia del ecosistema frente a
las expectativas del consumidor,
recolectando métricas estadisticas
sobre la percepcion de confianza,
recomendacion y fidelizacién de la
marca.

1 Valentina Restrepo

La navegacién 3D con las huellas en el piso.
2 Camilo Escobar si s i Miperro hasta las

divertido llegar a la mesa as

3 Isabella Martinez S| Si si Me encanté el mueble modular.

El mend interactivo para mi perro. Ma dio
4 Sebastian Lozano S si mucha tranquilidad saber que los snacks so
gestionadas con una tienda especializada

u o
95 % 90 %
ol
90 % 100 %
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Conclusiones

A partir de la investigacion, estas conclusiones sintetizan los hallazgos técnicos,
conceptuales y estratégicos obtenidos tras las fases de andlisis, conceptualizacion,
prototipado y validacion, estableciendo un balance objetivo sobre la pertinencia y el
alcance de la propuesta de disefio en el entorno real.
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* Lo que encontramos es que Con Huellitas si
logra cambiar la percepcion. Los usuarios ya
no sienten que el restaurante "tolera” a su
perro, sino que fue pensado para compartir
con él, esto nos dice que el enfoque
experiencial funciona.

« El ecosistema experiencial (quiosco, web app,
mueble modular, mendq, estacion de limpiezaq,
zona instagrameable y narrativa transmedia)
es percibido como un sistema coherente de
principio a fin, validando que la articulacion
entre puntos de contacto fisicos y digitales
potencia la experiencia frente a soluciones
aisladas.



« Historias que dejan huella demuestra que el
vinculo humano-animal es un territorio
narrativo con alto potencial emocional. La
disposicidon de los usuarios a compartir sus
anécdotas confirma que hay demanda real
de espacios que reconozcan y celebren esa
relacion.

* Los resultados del testeo revelan que existen
fricciones en la usabilidad de la web app y
vacios de informacién, particularmente en la
sincronizaciéon de notificaciones y la claridad
del flujo digital, lo que sefiala la necesidad de
un manual o guia accesible dentro de la
plataforma.

» Finalmente, el proyecto confirma que una
estrategia de disefio experiencial centrada en
el vinculo humano-animal, no solo mejora la
permanencia y satisfacciéon del comensal,
sino que convierte al perro en un activo
estratégico para el posicionamiento del
establecimiento, alineando lo que el
ecosistema promete, con lo que el usuario
vive.

31



Agradecimientos

Expreso mi mas sincera gratitud a la profesora Maria del Pilar
Alzate Castafo, cuya orientacién estratégica, rigurosidad
académica y respaldo incondicional fueron pilares
fundamentales en el desarrollo y culminacién exitosa de este
proyecto de grado. Su valiosa tutoria no solo guio la
estructuracion técnica de esta propuesta, sino que propicié un
entorno de aprendizaje y crecimiento profesional invaluable.

De igual manera, dedico este logro a mi madre y a mi familia,

quienes han sido el soporte constante y la motivacién principal

a lo largo de mi formacién. Su confianza depositada en mis

capacidades y su apoyo permanente hicieron posible la
realizacién de cada meta trazada.




Referencias

American Veterinary Society of Animal Behavior. (2022). Guidelines for dog-friendly
spaces in commercial establishments. AVSAB.

Bitner, M. J., & Gremler, D. D. (2021). Services marketing: Integrating customer focus
across the firm (8.9 ed.). McGraw-=Hill Education.

Cémara de Comercio de Cali. (2023). Informe sobre la gastronomia en Cali como motor
de reactivacion economica. Camara de
Comercio de Cali.

Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE). (2025).

Euromonitor International. (2024). The dog humanisation trend and its impact on
consumer behavior. Euromonitor International.

Euromonitor International. (2026). Pet Care in Colombia: Market Projections.

Kantar. (2023). Estudio sobre la humanizacién de las mascotas en Colombia. Kantar
Group.

Kovalenko, A., Dias, A., Pereirq, L., & Simdes, A. (2023). Gastronomic experience and
consumer behavior: Analyzing the influence on destination image. Foods, 12(2), 315.

LePr 1774 de 2016. Por medio de la cual se tipifican como delitos algunas conductas
relacionadas con el maltrato animal. Congreso de la Republica de Colombia.

Shao, X., Zhang, X., Jeong, E., Li, J., & Shin, H. (2024). Furry friends welcome! Investigiating
dog-owners’ perceived value of dining out with their dogs. International Journal o
Hospitality Management, 118.

33






Ponrificia Universidad

JAVERITANA

Cali

WMy
~ M,
N T

«
v
-

FACULTAD DE

CREACION
Y HABITAT

Departamento
de Creacion

SOMOS
TODOS

Pontificia Universidad Javeriana Cali
Facultad de Creacidon y Habitat

Disefio de Comunicacion Visual



HUELLITAS



