


PROPUESTA
DE PRODUCTO

La fase de iniciacion del proyecto parte de una exploracion conceptual
en torno a la hibridacion gastronémica entre la cocina japonesa y cale-
Aa. A través de una lluvia de ideas, se definieron los ejes fundamentales
del producto: dar a conocer diferentes platos fusionados, transmitir co-
nocimientos bdsicos sobre ambas culturas culinarias, y crear una expe-
riencia de usuario atractiva mediante disefio de informacion. Desde el
inicio, se establecio una dualidad en los canales de comunicacion, divi-
diéndolos en medios andlogos y digitales. En el dmbito andlogo se pro-
pusieron un libro estilo pop-up, carteles promocionales y un juego de
experiencia tipo Karuta japonés. En lo digital, la propuesta incluye una
pdgina web, una revista digital, videos y redes sociales como medios
promocionales e informativos. Esta estructura multicanal busca gene-
rar un equilibrio visual y conceptual que evidencie tanto los elementos
culturales como la fusién gastronémica, integrando tipografia, color y
graficos como componentes clave del disefio.
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El producto final es una propuesta multiformato que
combina elementos andlogos y digitales para co-
municar la hibridacion de la gastronomia japonesa y
calefa, teniendo como eje central el juego de expe-
riencia Karumi. Este surge a partir de un proceso sis-
tematico de conceptualizacion y disefio, en el que se
exploraron referentes visuales, culturales y gastron6-
micos. Inicialmente, se desarrollaron bocetos manua-
les que dieron forma al estilo visual y a la mecdanica
del juego tipo Karuta, que incluye dos barajas: una con
imdagenes de platos hibridos y otra con sus respecti-
vas descripciones. Posteriormente, se realizaron proto-
tipos en papel que fueron testeados con estudiantes
y chefs de la Escuela Gastrondmica de Occidente, lo
cual permitié ajustar tanto la usabilidad como la clari-
dad de la informacion.
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JUEGO

Karumi es un juego de cartas inspirado en el tradicional Karuta japonés,
disefado para ensenar de manera ladica la fusién gastronémica entre
Japdn y Cali. Consta de dos barajas: una con ilustraciones de platos
hibridos y otra con descripciones relacionadas. El proceso de disefio in-
cluyd bocetos iniciales, exploracion grafica de los alimentos y desarrollo
de la mecdnica del juego, integrando elementos visuales que reflejan
ambas culturas. Este producto busca facilitar el aprendizaje a través del
juego, promoviendo una experiencia dindmica y entretenida.
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LIBRO ILUSTRADO

Este libro ilustrado narra, a través de una historia narrativa, la llegada
de la comunidad japonesa a Cali, Colombia, y su integracion cultural,
especialmente en el dmbito gastronémico. El enfoque visual se de-
sarrollé mediante ilustraciones elaboradas por capas, en un proceso
creativo que tomoé como bases hechos histéricos y elementos cultu-
rales reales. La composicion gréfica busca complementar el relato,
generando una experiencia de lectura envolvente que combina el va-
lor educativo con una estética cuidada. Este recurso permite al lector
comprender el contexto de la hibridacion culinaria desde una mirada
sensible y visualmente atractiva.



PAGINA WEB

La pagina web es el eje digital del proyecto, diseflada para integrar to-
dos los contenidos desarrollados: el juego Karumi, el libro ilustrado, la
revista digital y piezas audiovisuales. También ofrece una seccion infor-
mativa que contextualiza la hibridacion gastronémica y explica el ori-
gen y propodsito del proyecto. Su estructura fue disefada para ofrecer
una navegacion clara, con una identidad visual coherente y elementos
graficos que reflejan la unién cultural entre Japén y Cali.




PRUEBAS
DE USUARIO

Durante el proceso de validacion con los estudiantes y profesores de la
Escuela Gatrondmica de Occidente se evalud la eficacia comunicativa,
estética y funcional de los componentes desarrollados: el juego Karu-
mi, el libro ilustrado, la revista digital y la pagina web. Esta interaccion
directa con el publico objetivo permitio identificar fortalezas y oportuni-
dades de mejora a partir de la experiencia real de uso. Entre los aspec-
tos positivos, se destacé el atractivo visual de las ilustraciones en todos
los formatos, asi como la aceptacion del empaque del juego Karumi.
La narrativa resulté envolvente en el libro ilustrado, y la pagina web fue
valorada por su buena navegacion y estructura clara.

En la prueba de usuario se validaron primero la estética y la funciona-
lidad de cada componente. En el caso del juego Karumi, se comprobd
que la informacién contenida era clara, aunque surgid la necesidad de
incluir un empaque interno para proteger adecuadamente las cartas.
También se propuso ajustar la paleta de colores de la pagina web, es-
pecialmente reduciendo la cantidad de fucsia, con el fin de mejorar la
armonia visual. Finalmente, se recomendo desarrollar una estrategia de
redes sociales alineada con la identidad visual y narrativa de la marca.




Fotografias tomadas por Luisa Prieto



RESULTADOS

El proyecto Meshiagare permitio
visibilizar cémo se han dado los
procesos de hibridacion y adapta-
cion de la gastronomia japonesa
en Cali, partiendo de un andlisis
histérico, cultural y comunicacio-
nal. A través de la implementacion
de la metodologia del doble dia-
mante, se desarrolld una estrate-
gia de comunicacion visual mul-
tiformato que articuld elementos
andlogos y digitales, este enfoque
permitié abordar los preconceptos
que persisten en la cultura calefa
sobre la cocina japonesa y pro-
poner soluciones que promueven
una experiencia educativa y sen-
sorial mds profunda.

Durante las fases iniciales, se
identificaron percepciones erro-
neas sobre la gastronomia jo-
ponesa, como su asociacion ex-
clusiva con el sushi o la idea de
que es inaccesible para el pala-
dar local. No obstante, también
se evidencid un creciente interés,
especialmente en jovenes adul-
tos, por conocer y experimentar
sabores nuevos, lo que brindd una
oportunidad clave para fomentar
el acercamiento cultural a través
del disenio. En este sentido, la es-
trategia desarrollada incluyé pro-
ductos como el juego Karumi, un
libro ilustrado y una pagina web,
todos alineados bajo una identi-

dad visual coherente que fusiona
elementos de la estética japone-
sa con guifos a la cultura calena.

Uno de los logros mds importan-
tes del proyecto fue la validacion
de los prototipos con usuarios
reales, especificamente estudian-
tes y chefs de la Escuela Gastro-
ndémica de Occidente, esta etapa
permitid evaluar la eficacia co-
municativa, estética y funcional
de cada uno de los componen-
tes disefados. Se destacé como
aspecto positivo la claridad de la
informacion, la calidad visual de
las ilustraciones y la apropiacion
narrativa del libro. Asi mismo, la
navegacion en la pagina web fue
calificada como intuitiva y agra-
dable, sin embargo, también se
identificaron oportunidades de
mejora, como la necesidad de
incluir un empaque interno pro-
tector para las cartas del juego y
ajustar la paleta cromatica de la
interfaz digital para mejorar su ar-
monia visual.




REFERENCIAS

Allen, K. (2019, marzo 26). Why eating meat was banned in japan
for centuries. Atlas Obscura. https: /? ww.atlasobscura.com/arti-
cles/japan-meat-ban

Andrea. (2016, abril 7). Comidas Japonesas de no perderte jin-
cluyendo la mejor carne del mundo! Colombian Abroad. https://
colombianabroad.com/comidas-japonesas-no-perderte-me-
jor-carne-del-mundo/

Aragoén, A. G. (2016) Japon y “Occidente” El patrimonio cultural
como punto de encuentro. Aconcagua Libros.

Avey, T. (2012, septiembre 5). History of sushi. PBS Food. https://
www.pbs.org/food/the-history-kitchen/history-of-sushi/

Cardenas, C. D. (2018). Presencia gastronémica japonesa en Co-
lombia: interaccion y retroalimentacion de dos cocinas diversas,
tomando como referentes Bucaramanga y Bogotd. Recuperado
de: http://hdl.handle.net/20.500.12749/11878

Cotton, B. L. (2022). La identidad japonesa en la literatura latinoa-
mericana (Doctoral dissertation, Middlebury).

Cultura Gastronémica Japonesa (2006). Jappan Facct Sheet.
https://web-jopan.org/factsheet/es/pdf/es36_food.pdf

Design Council. (2005). The Double Diamond: A universally ac-
cepted depiction of the design process. Design Council. https://
www.designcouncil.org.uk/our-work/skills-learning/tools-fra-
meworks/fromework—for—innovotion—design—oouncils—evol—
ved-double-diamond/

Embajada del Japén en Colombia. (2009). 80 aniversario de In-
migracion Japonesa en Colombioihttp://www.colombioiembjo—
pan.go.jp/ESP/Documentos/80aniversariohistoria.pdf

Estrategias de comunicacion: disefio, ejecucion y seguimiento
(REDIPE Red Iberoamericana de Pedagogia Capitulo Estados Uni-
dos). (2020). Julio César Arboleda Aparicio. https://repositorioins-
titucional.ufpso.edu.co/xmilui/handle/20.500.14167/2832

Fundora, Y. S, Mirabal, R. R, Becerra, H. C, & Ardvalos, D. D. (2015).
Estrategia de comunicacion para las revistas cientificas del CEN-
SA. Ciencias de la informacién, (25) 23 - 28.



Ministerio de Cultura. (2011). Los Grabes En Colombia. http://www.
mincultura.gov.co/prensa/noticias/Documents/Poblaciones/
LOS%20%C3%8IRABES%20EN%20COLOMBIA.pdf

Martinez Martin, A. F. (2017). Trépico y Raza. Miguel Jiménez Lopez y
la inmigracion japonesa en Colombia, 1920-1929. Historia y socie-
dad, 32,103-138. https://doi.org/10.15446/hys.n32.59366

Mera, H. (2020). Inmigracion joponesa hacia Colombia: primeros
pasos de una larga marcha. Sociedad y Economia, 41, 144-152.
https://doi.org/10.25100/sye.v0i41.9476

Garcia, J. (2008). La colonia japonesa en Colombia durante la
Segunda Guerra Mundial y la proteccion de sus intereses por la
Embajada espanola. Universidad de La Sabana (Bogotd), 143-162.

Muriel Gomez Pradas. Profesora de estudios de Asia Oriental. Uni-
versitat Oberta de Catalunya. (2024, mayo 4). La vida en Japon
durante el shogunato Tokugawa. National geographic. https://
historia.nationalgeographic.com.es/a/japon-imperial

Patifo, German.”Los Japoneses, llegaron al pais atraidos por
pasajes descriptivos de la novela Maria”, Revista Semana No.1278,
30 de octubre de 2006.

Pontin, Maurizio, “Los emigrantes colombianos y los extranjeros en
Colombia”, Conferencia episcopal de Colombia, 1995.
https://journals.openedition.org/revestudsoc/22331?lang=fr#text

Sanmiguel, I. (2006). Japoneses en Colombia: Historia de inmi-
gracion, sus descendientes en Japon. Revista de estudios socia-
les, 23, 81-96. http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_art-
text&pid=S0123-885X2006000100008

Web Japan. (2017). Japan Fact Sheet: Geografy and Climate.
Recuperado de http://webjapan.org/factsheet/en/pdf/e01_geo-

graphy.pdf

Yu, E, & Sangiorgi, D. (2018). Service Design as an Approach to Im-
plement the Double Diamond Design Process Model. The Design
Journal, 21(6), 813-836. https://doi.org/10.1080/14606925.2018.1468
166






Pontificia Universidad

JAVERIANA

Cali

\“‘l,
\\\‘“‘4 v
N e
~ ~ - -

FACULTAD DE
CREACION
Y HABITAT

Departamento
de Creacion

SOMOS
TODOS






