


PROPUESTA 
DE PRODUCTO
La fase de iniciación del proyecto parte de una exploración conceptual 
en torno a la hibridación gastronómica entre la cocina japonesa y cale-
ña. A través de una lluvia de ideas, se definieron los ejes fundamentales 
del producto: dar a conocer diferentes platos fusionados, transmitir co-
nocimientos básicos sobre ambas culturas culinarias, y crear una expe-
riencia de usuario atractiva mediante diseño de información. Desde el 
inicio, se estableció una dualidad en los canales de comunicación, divi-
diéndolos en medios análogos y digitales. En el ámbito análogo 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 
página 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 fusión gastronómica, integrando tipografía, color y 
gráficos como componentes clave del diseño.





El producto final es una propuesta multiformato que 
combina elementos análogos y digitales para co-
municar la hibridación de la gastronomía japonesa y 
caleña, teniendo como eje central el juego de expe-
riencia Karumi. Este surge a partir de un proceso sis-
temático de conceptualización y diseño, en el que se 
exploraron referentes visuales, culturales y gastronó-
micos. Inicialmente, se desarrollaron bocetos manua-
les que dieron forma al estilo visual y a la mecánica 
del juego tipo Karuta, que incluye dos barajas: una con 
imágenes de platos híbridos y otra con sus respecti-
vas descripciones. Posteriormente, se realizaron proto-
tipos en papel que fueron testeados con estudiantes 
y chefs de la Escuela Gastronómica de Occidente, lo 
cual permitió ajustar tanto la usabilidad como la clari-
dad de la información.

DESCRIPCIÓN 
DEL PRODUCTO



JUEGO
Karumi es un juego de cartas inspirado en el tradicional Karuta japonés, 
diseñado para enseñar de manera lúdica la fusión gastronómica entre 
Japón y Cali. Consta de dos barajas: una con ilustraciones de platos 
híbridos y otra con descripciones relacionadas. El proceso de diseño in-
cluyó bocetos iniciales, exploración gráfica de los alimentos y desarrollo 
de la mecánica del juego, integrando elementos visuales que reflejan 
ambas culturas. Este producto busca facilitar el aprendizaje a través del 
juego, promoviendo una experiencia dinámica y entretenida.



LIBRO ILUSTRADO
Este libro ilustrado narra, a través de una historia narrativa, la llegada 
de la comunidad japonesa a Cali, Colombia, y su integración cultural, 
especialmente en el ámbito gastronómico. El enfoque visual se de-
sarrolló mediante ilustraciones elaboradas por capas, en un proceso 
creativo que tomó como bases hechos históricos y elementos cultu-
rales reales. La composición gráfica 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 hibridación culinaria desde una mirada 
sensible y visualmente atractiva.



PÁGINA WEB
La página web es el eje digital del proyecto, diseñada para integrar to-
dos los contenidos desarrollados: el juego Karumi, el libro ilustrado, la 
revista digital y piezas audiovisuales. También ofrece una sección infor-
mativa que contextualiza la hibridación gastronómica y explica el ori-
gen y propósito del proyecto. Su estructura fue diseñada para ofrecer 
una navegación clara, con una identidad visual coherente y elementos 
gráficos que reflejan la unión cultural entre Japón y Cali.



Durante el proceso de validación con los estudiantes y profesores de la 
Escuela Gatronómica de Occidente se evaluó la eficacia comunicativa, 
estética y funcional de los componentes desarrollados: el juego Karu-
mi, el libro ilustrado, la revista digital y la página web. Esta interacción 
directa con el público objetivo permitió identificar fortalezas y oportuni-
dades de mejora a partir de la experiencia real de uso. Entre los aspec-
tos positivos, se destacó el atractivo visual de las ilustraciones en todos 
los formatos, así como la aceptación del empaque del juego Karumi. 
La narrativa resultó envolvente en el libro ilustrado, y la página web fue 
valorada por su buena navegación 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 comprobó 
que la información contenida era clara, aunque surgió la necesidad de 
incluir un empaque interno para proteger adecuadamente las cartas. 
También se propuso ajustar la paleta de colores de la página web, es-
pecialmente reduciendo la cantidad de fucsia, con el fin de mejorar la 
armonía visual. Finalmente, se recomendó desarrollar una estrategia de 
redes sociales alineada con la identidad visual y narrativa de la marca.

PRUEBAS 
DE USUARIO



Fotografías tomadas por Luisa Prieto



RESULTADOS
El proyecto Meshiagare permitió 
visibilizar cómo se han dado los 
procesos de hibridación y adapta-
ción de la gastronomía japonesa 
en Cali, partiendo de un análisis 
histórico, cultural y comunicacio-
nal. A través de la implementación 
de la metodología del doble dia-
mante, se desarrolló una estrate-
gia de comunicación visual mul-
tiformato que articuló elementos 
análogos y digitales, este enfoque 
permitió abordar los preconceptos 
que persisten en la cultura caleña 
sobre la cocina japonesa y pro-
poner soluciones que promueven 
una experiencia educativa y sen-
sorial más profunda. 

Durante las fases iniciales, se 
identificaron percepciones erró-
neas sobre la gastronomía ja-
ponesa, como su asociación ex-
clusiva con el sushi o la idea de 
que es inaccesible para el pala-
dar local. No obstante, también 
se evidenció un creciente interés, 
especialmente en jóvenes adul-
tos, por conocer y experimentar 
sabores nuevos, lo que brindó una 
oportunidad clave para fomentar 
el acercamiento cultural a través 
del diseño. En este sentido, la es-
trategia desarrollada incluyó pro-
ductos como el juego Karumi, un 
libro ilustrado y una página web, 
todos alineados bajo una identi-

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

Uno de los logros más importan-
tes del proyecto fue la validación 
de los prototipos con usuarios 
reales, específicamente estudian-
tes y chefs de la Escuela Gastro-
nómica de Occidente, esta etapa 
permitió evaluar la eficacia co-
municativa, estética y funcional 
de cada uno de los componen-
tes diseñados. Se destacó como 
aspecto positivo la claridad de la 
información, la calidad visual de 
las ilustraciones y la apropiación 
narrativa del libro. Así mismo, la 
navegación en la página 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 cromática de la 
interfaz digital para mejorar su ar-
monía visual. 
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