ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 1

Creacion de Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Gliepsa para la

tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Gliepsa (Santander)

Jorge Andrés Albarracin Tirado

Trabajo de Grado para optar por el titulo de Disefiador Industrial

Director

Juan Carlos Morales Dimarco

M.Sc. Gerencia de Negocios MBA

Universidad Industrial de Santander

Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas

Escuela de Disefio Industrial

Bucaramanga

2022



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 2

DEDICATORIA

A mis papés y a mi familia por su apoyo incondicional y que hacen de mi quien soy, a Sisi
por estar siempre presente y demostrar que si se puede, a mis amigos y amigas que me ayudan a

crecer como persona y a todas las personas que confiaron en mi.



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 3

AGRADECIMIENTOS

Mil gracias a las personas que hicieron parte del desarrollo de este proyecto: papas,
familiares, amigos, profesores, giiepsanos, campesinos y disefiadores, sin ninguno de ustedes

podria haberse hecho realidad.

Gracias al profe Dimarco por sus consejos, asesoramiento y tiempo, a Carolina por su
buena actitud y compromiso, a Osmar por abrirnos las puestas de su casa y crear conexién con el
pueblo, a Cabeto y los gliepsanos por sus palabras que enriquecieron y motivaron el desarrollo del

proyecto.

Gracias a la Universidad Industrial de Santander, a la Escuela de Disefio Industrial y a todos
mis profesores que de una u otra forma hicieron y forjaron parte de mi proceso como estudiante

para llegar a ser un profesional, un Disefiador Industrial.

iGracias!

Jorge Albarracin.



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 4

Tabla de Contenido

Pag.
INTRODUGCCION. .. .couiniiii e, 24
1. Planteamiento del problema de diSefio...........coovviieiiiiiiii 26
2. JUSHIICACION. ... i 28
3. O BEIVOS. . ettt 31
3.1.1. ODbjetivo general.........c.oiiiiii i, 31
3.1.2. ODbjetivos eSPECITICOS. .. .. .v i, 31
O N (o= (o= 32
D, MACO TBONICO. ..ottt e e e 33
5.1.Marco de referencia conceptual..............ouiuiuiiiii e 33
5.1.1. Identidad Cultural......... ..o e 33
5.1.2. DISENO A€ SOUVEIIIT. ...ttt ettt ettt et et e et e e ettt et e e e e e 34
5.1.3. Funciones del diSefio...........ooviniiniin i 34
5.1.4. SIMBOLISIMO. ...t e e 34
D D SN0, et 35
5.1.6. Rescate patrimonial.............oooiiiii i 37
5.1.7. PatrimMONIO. . ..utt ittt et et e e 37

5.1.8. Artefactos de merchandiSing.........c.coouiiniiiiiiiii i 37



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 5

5.1.9. Comunicacion COrPOratiVA. .........c.iuiririeiet e 38
5.1.10. Complementos digitalesS. .........c.ovieiniiii i 39
ST 1= 0 - P 39
5.3 BeNCmMarKing. ... ..o 41
5.4, EStado el AT, ... 47
6. MEtOUOIOGIA. ... .ttt 50
6.1, TIPO e STUAIO. ...\t e 56
6.2. Sujeto O MuUEeStra @ eStUAIAN. ... ..ot 57
7. Disefio MEtOdOIOQICO. .. ...ouee i 58
7.0 FASE INAAQAL. ... eei e 63
7.1.1. Mapa mental — Observacion / Documentacion.................ocoeviiiiiiiiiiinninannn.. 63
7.1.2. Brief del ProYECtO......ouinie i e 66
7.1.3. CUStOMEr JOUINEY M. ... ettt e et 69
T.2.FaSe ANAIIZAN ... 70
7.2.1. Diagramade Afinidad............cooiiiiiii e 71
7.2.2. ANAIISIS PESTEL. ... ..o e 73
72,3, DIagrama FAST .o 76
7.2.4. QFD (Quality Function Deployment)...........ccooiiniiriiiiiiiiie e, 79

7.2.5. Requerimientos del proyecto —PRS. ... ... 81



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 6

T7.2.6. MatriZ MET .. o 82
7.3 FaSE CrBAI. ..ot 87
731, LEAN CANVAS. ...ttt e 87
7.3.2. Moodboard y Concepthoard............coouiiriiii i 89
7.3.3. Alternativas de DISEM0. ... . ..o 92
7.3.3.1. Arquitectura de Glepsa: Spots representativos. ..........oeveeriiriniiiiaiieiieeanans 92
7.3.3.2. Paisajismo de Glepsa: Bancas del Parque Principal........................oon 96
7.3.3.3. Paisajismo de Glepsa: Parque Principal..............ccooiiiiiiiiii 99
7.3.3.4. Floray principal materia primade laregion.................coooiiiiiiiiiiinines 103
7.3.3.5. Faunay principal transporte de cafiade laregion..............ccovvviiiniiniineinannn. 112
7.3.3.6. Instrumento tipico de laregion: EITiple.........coooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieaa 114
T.3.4. SCAMPER . ... 121
7.3.5. Proceso AnalitiCo JETArqUICO.......ouuiuriietitiitt ettt e eeeaaeeaeens 123
A 3 T ) 1 1] 41 1) 124
741, Rueda LiDS. ..., 124
T.4.2. VErifICACION. ...t 126
7.4.2.1. Plan de verificacion..........c.oouiiiiiii e e 126
7.4.2.2. Pruebas de VerifiCaCION. ........iuuitiit et 129

T7.4.3. ANALISIS SEMUOTICO. . . v v e e e e e, 138



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 7

7.4.4, Analisis MOrfolOgICO. ... .o.iiii i 139
7.4.5. Disefiodedetalle. ... ... oo 141
7.4.5.1. Arquitectura de Glepsa: Spots representativos............o.ovveriiriiiiiiinienanann.n. 141
7.4.5.2. Bancas del parque Principal: GOITa...........covviiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 144
7.4.5.3. Paisajismo Parque Principal: Iman................oooiiiiii 145
7.4.5.4. Cana de azlicar: MUg CUNY AY Aot 146
7.4.5.5. Cafia de azucar: Camiseta CANA. ... ...t 146
7.4.5.6. Cafia de azlcar: Puzzle M — Cafa............oouiiiiiiiii e 148
7.4.5.7. Fauna y principal transporte de la region: Puzzle 3D Mula............................. 148
7.4.5.8. Instrumento tipico: Familia T —Tiple..........cooiiiiiii e, 150
7.4.6. Prototipos funCionales. ... .. ..o 153
7.4.7. Elementos digitaleS y etiqUetas. .........c.oevviiiiiii e 156
TAT. L Brief CtIQUETAS. .. .v ettt e 157
7.4.7.2. Arquitectura de informacion..............ooiiii i 157
T4 3 B QUETAS. ..ottt et e 158
7.5, Fase EVAlUAr. ... ..o 163
7.5. 1. ValllaCionesS. .. . vttt 164
7.5.1.1. Plan de validaciones. .........couiiniiit e e 164



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 8

7.5.2. Bill OF MaterialS. ... ....ouvtieiii i e 180
7.5.2.1. Libretas / Agendas CUNY AY A ..o 180
7.5.2.2. GOrra CUNY AY A e 182
7.5.2.3. IMaN CUNY AY A o e 184
7.5, 2.4, MU CUNY AY A e, 186
7.5.2.5. Camiseta CANA. ......oiiiii ittt 189
7.5.2.6. PUZZIE M — CaN@. ... 191
7.5.2.7.PUZZIE BD MUIA. ... 193
7.5.2.8. Familia T — Taple...oviei i e e, 195
7.5.2.9. CoStOS para €l USUAITO. ... ...ttt e e e e 202
7.5.3. COStOS del PrOYECIO. . .uuuinti ettt e e e 202
8. CONCIUSIONES. . ...ttt 204
9. Recomendaciones de DiSeMo. ... ...ouuiirieniiitiii it 207
BIBLIOGRAFIA. ...ttt 210

APEN DI CES . ..ot 219



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 9

Lista de Figuras

Pég.

Figura 1. Diagrama Fishbone. “Desconocimiento del potencial turistico del municipio de

L€ 1TSS TP PPPROTRTRT 27
Figura 2. El esquema de la teoria del signo seguin Pierce (1973)......cccoeverereieienenienieene e 36
Figura 3. Concepcion del signo seguin Saussure (1980).......cccvviererrinerieiene e 36
Figura4. Logo CUNYAY A Centro de Interpretacion de la Cafay laPanela...........cccccoecereincnne. 38
Figura 5. Paleta de Color CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafay la Panela................. 39
Figura 6. Benchmarking “Tienda del museo de Antioquia”..........ccccoovririeiieieneneneseseseeeeeens 42
Figura 7. Benchmarking “Tienda del museo Nacional de Colombia™...........ccccoveriiiniennnnnieinnnn, 44
Figura 8. Benchmarking “Tienda del museo de Arte Moderno de Bogota”...........ccccoovvvvivnnnnnnnn, 46

Figura 9. Tesis de grado. Creacion de Artefactos de merchandising para la tienda universitaria de
la Universidad de Santander desde la agencia de Disefio Kimera...........cocoveveienineniencseseens 48
Figura 10. Tesis de master. Disefio de productos de merchandising con identidad ecuatoriana para
coNSUMO de DEDIAAS LIPICAS. .....c.veueieiieicie s 48

Figura 11. Tesis de master. C-Shoe, conectando experiencias de viajeros a través de zapatos.

Calzado que extiende la experiencia del viajero con un souvenir funcional.............ccccccevvverivennnnnn. 49
Figura 12. La interseccion donde el design thinKing VIVE. ... 59
Figura 13. Pensamiento divergente Y CONVEIGENTE. ........coviiririeieie ettt 59
Figura 14. Metodologia de disefio (Design thinking reforzada con Disefio estratégico)................. 60

Figura 15. Metodologia Para PrOYECIO. .....cc.coiiiriiiiieieieee ettt 61



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 10

Figura 16. Bandera 08 GUEPSA. .......ccueiueeuieieieniesiesiesieeie ettt sttt b bbbt 69
FIgura 17. DIagrama FAST ..ottt 78
FIQUIA L18. PRS. ... ittt bbbt bbbt et e e e b bbb nne s 82
Figura 19. Matriz MET — SOUVENITS GENEIAL.........ccuiiiiiiiiiiieieec s 84
Figura 20. Matriz MET — SOUVENITS BOWL.........couiiiiiiiiccce e 85
Figura 21. Matriz MET — SOUVENITS VAS0S. .......couiiteriieieieiesiesiesie sttt sne s 86
FIQUIA 22. LEAN CABNVAS......eiuiiiiiiieiieieiete ettt sttt b bbbt e bt e bbbttt eb e eneas 88
FIQUIa 23. MOOODOAIT. ..ottt na bbb e eneas 90
Figura 24. CONCEPLDOAIT. .........coviiiiiie bbb 91
Figura 25. Vectorizacion 1g1esia San ROQUE. .........cceriieiiiiieireie et 93
Figura 26. VectorizaCion La Copa ROJA.......ccuieiiieieiieieesesie e s 93
Figura 27. Vectorizacion Monumento POlIdePOrtiVO. ........cccevviiiiriniiciese e 94
Figura 28. Vectorizacion Alcaldia mUniCipal...........cccooiiiiiiiiieniee e 94
Figura 29. Vectorizacion del espaldar de las Bancas del Parque Principal...........ccccooeoviiienncnnnne. 97
Figura 30. AIternativas de COIOT QOITa......c.oiviiiiriiiiiieieiee et 98
Figura 31. Boceto Parque prinCipal de GUEPSA. ........ccueueiiriirierieiinie st 99
Figura 32. Boceto Vista superior del Parque principal de GUEpSa............cvvverereneninienisieeenen, 100
Figura 33. Geometrizacion del boceto de la vista superior del Parque Principal............cc.ccceu..... 101
Figura 34. Geometrizacion parte 2 del boceto de la vista superior del Parque Principal............... 102
Figura 35. Geometrizacion parte 2 del boceto de la vista superior del Parque Principal............... 102
Figura 36. Alternativas de color y estilo para iman...........ccoceeeiiiieneieneee e 103
Figura 37. Boceto inspiracion cafia de azucar para la creacion de un Mug.........cccoeceveveieiennnnnne 105

Figura 38. Alternativas de COIOr IMIUG.......c.oiviiiiiiiiieieee e 106



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 11

Figura 39. Vectorizacion de 1aS QAVEIES..........ccuierieriririerieieie ettt 107
Figura 40. Vectorizacion de 1as gaveras PArt 2..........coueereirereneienenieese e 108
Figura 41. Vectorizacion de 1as gaveras PArte 3..........coeereririreneienenieese e 108
Figura 42. Camisetas con grafico diSefiado............cccoriiririiiiiiieneee e 109
Figura 43. Base para Matriz CITCUIAI.........ccoiiiiiiiieieee e 111
Figura 44. Matriz Circular termMiNAada...........ccooeriririeiee e 111
Figura 45. Alternativas de color puzzle montiCUlO...........ccooveiiiniiiniie e, 112
Figura 46. Fauna y principal transporte de cafia de laregion: Lamula...........ccccoooeviicienneen, 112
Figura 47. Proceso de geometrizacion y puntos clave para puzzle............ccocooevieneenienensccnenens 113
Figura 48. Alternativas de color para puzzle mula cargando Cafa............cccccovererenineninieneennn, 114
Figura 49. AnALISIS del TIPIe........ooviieiee e 115
Figura 50. Geometrizacion y disefio de servilletero basado en el tiple...........ccooovieniiiiinienenn. 116
Figura51. Alternativas de color para servilletero. Realizado por autor del documento................ 117
Figura 52. Geometrizacion y disefio de base para sal pimentero basado en el tiple....................... 118
Figura 53. Alternativas de color para sal pimentero basado en el tiple..........ccccooiiniiiiiiiiiienee, 119

Figura 54. Geometrizacion y disefio de contenedor para frascos de salsas basado en el tiple....120

Figura 55. Alternativas de color para contenedor basado en el tiple..........ccocooeeiiniiiiiiinne 121
FIgura 56. RUBAA LIDS.......cc.ooiiiiiiieiee bbbttt 125
Figura 57. Plan de VEIIFICACION. ........cviiiieiie e 127
Figura 58. Plan de verificacion (Prueba/ reqUerimient0)...........cocceveririninieene e 128
Figura 59. Checklist Parafernalia............ccooiiiiiiiiiiie e 129
Figura 60. Checklist de cumplimiento IMAN..........ccooiiiiiiiini e 130

Figura 61. Checklist de cumplimiento MU CUNYAY A ...t 130



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 12

Figura 62.

Checklist de cumplimiento Puzzle M - Cafia.........cccooeiereiininiieee s

Figura 63. Checklist de cumplimiento Puzzle 3D MUla.............cooviiiiiiiiiieic e,

Figura 64. Checklist de cumplimiento Servilletero T -Tiple.........coooiiiiiiiiiiiice

Figura 65.
Figura 66.
Figura 67.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
Figura 71.
Figura 72.
Figura 73.
Figura 74.
Figura 75.
Figura 76.
Figura 77.
Figura 78.
Figura 79.
Figura 80.
Figura 81.
Figura 82.
Figura 83.

Figura 84.

EValUACION NEUFTSTICA. ... .veeeiiieeieeeiesie e
Interaccion con ProducCto = IMAN...........ccoiiiiiree s
Interaccion con producto — Mug CUNYAYA.....cooieeee s
Interaccion con producto — MUG CUNYAYA 2.
Interaccion con producto — Puzzle M-Cafia...........ccoeiriiereiineneneeseseee e
Interaccion con producto — Puzzle 3D Mula..........cccooeiiiiininineneee e
Interaccion con producto — Servilletero T - Tiple. ..o
Elementos rePreSENTALIVOS. .......coveiveiiiiieeiieieie ettt
Diagramacion QQENUAS. ...........erueererierieieei ettt ees
POSIDIES AENUAS. ...
MOCKUPS DOISA Y BENUAS. ......ceveenieieieeeee e
IMIOCKUPD GOTTA. ...ttt bbbttt bbbt
IMIOCKUD TMAN. ...ttt et ene s
MOCKUDP MUG CUNYAY A .ottt
Dimensiones Camiseta CANA.............c.ccruieeererereeeeeteseee et
MOCKUP CamiSeta CANA...........c.oveeeeeeeeeeeeeeeee et
Detalle PUZZIE M - CaN@.......ccoiiiiiiiicee e
Proceso creativo PUZZIE MUIA............ccoiiiiiiiee s
MOCKUP PUZZIE 3D MUIA......ccoiiiiiiiiie s

PrOCESO SOIVIIIBEOIO. .. oo



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 13

Figura 85. Mockup Servilletero T - TIPle.......oooii e 150
Figura 86. Proceso Base sal pimentero T - TIPle.......ooooiiiiiieee e 151
Figura 87. Mockup Base sal pimentero T - TIPIe.......cooooiiiiii e 152
Figura 88. Proceso Contenedor T - TIPIE.....c.oiiiiiiiieieeee e 152
Figura 89. Mockup Contenedor T - TIPIe.......ooii e 153
Figura 90. Arquitectura de informacion etiQUELaS. ..........coueiiiriiiiiie e 158
Figura 91. DiSEM0 08 BLIQUELAS. ........ervertirieriirieeiieie sttt bbbttt nre s 159
Figura 92. Mockup etiquetaS CUNY AY A ... .o 160
Figura 93. Mockup etiquetas QR CUNYAYA L. 160
Figura 94. Mockup etiquetas QR CUNYAYA 2.....oo et 161
Figura 95. Mockup etiquetas QR CUNYAYA 3. 161
Figura 96. Mockup etiquetas QR CUNYAYA 4. ....o i 162
Figura 97. Mockup etiquetas QR CUNYAY A B 162
Figura 98. Mockup etiquetaS CUNY AY A ... .ottt 163
Figura 99. Tamafo A8 MUESTIA.........cuiiiirieiierie sttt sttt 166
Figura 100. Esquema de Diseflo EXPerimental............cccooeiiiiiiiiiiniiiecee e 167
Figura 101, TeSt @ ULHHZAT.......c.eoiiieieieee e 168
Figura 102. ResUltad0Ss TSt VISAWIL......couiiiiiiiiiiiieieiee e 172
Figura 103. Resultados Test ViSAWI Promedios por PreguNta...........c.cceeeeeriereneneneneseeeeenns 173
Figura 104. Resultados Test ViSAWI Conclusiones por Categoria.........cooevevieiererenene s 173
Figura 105. Resultados Eficacia Checklist de cumplimiento...........ccccooeviiiieieiicneiieee, 174
Figura 106. Resultados Eficacia Checklist de cumplimiento............ccccooeveiiieienencnesceeee, 174

Figura 107. Resultados ESCala SUS............cooiiiiiiiiieeee e 176



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 14

Figura 108. Resultados Escala SUS Promedio por Pregunta............covvvrerienenenenesese e 177
Figura 109. Resultados Escala SUS Ponderaciones y conClusion.............ccccoceveieneincneneennen, 177
Figura 110. Resultados Escala Likert SatiSfaCCiON. ...........cccoeiiiniiiniiiie e, 178
Figura 111. Resultados Escala Likert Satisfaccion Promedio por pregunta............ccccoceveveieneennns 179
Figura 112. Bill of materials Libreta CUNYAY A ... 180
Figura 113. Alternativas de lDIeta............oooiiiiiiiiie e 180
Figura 114. Lista de procesos por prototipo Libreta CUNYAYA ..., 181
Figura 115. Lista de procesos Libreta CUNYAY A ... 182
Figura 116. Bill of materials Gorra CUNYAY A .. ..ot 182
Figura 117. Lista de procesos por prototipo Gorra CUNYAY A ..., 183
Figura 118. Lista de procesos GOrra CUNYAY A ..ot 183
Figura 119. Bill of materials IMan CUNYAY A . ..ot 184
Figura 120. Lista de procesos por prototipo Iman CUNYAYA. ..., 186
Figura 121. Lista de procesos IMan CUNYAY A ... .o 186
Figura 122. Bill of materials MUg CUNYAY A ... 186
Figura 123. Lista de procesos por prototipo Mug CUNYAYA......coi e 187
Figura 124. Lista de procesos para producto Mug CUNYAYA ..., 188
Figura 125. Lista de procesos MUg CUNYAY A .. ..ot 189
Figura 126. Bill of materials Camiseta CANA..........cc.ocovveverereeeeeieeeeeeeeee e, 189
Figura 127. Lista de procesos por prototipo Camiseta CANA..........cc.cooevevereereresreerenenierieeeenann, 190
Figura 128. Lista de procesos Camiseta CANA............cccoveveveveeeieeeeeeeeeeeee s 191
Figura 129. Bill of materials Puzzle M - Cafa..........cccooeiiiiiiiiiiieeeee e 191
Figura 130. Lista de procesos por prototipo Puzzle M - Cafia..........ccccuvvrerieienenencneseeeeee, 192



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 15

Figura 131. Lista de procesos PUZZIE M - CaMa.........ccuerverieriiiriiineeieee e 192
Figura 132. Bill of materials Puzzle 3D MUI@...........ccooiiiiiiiiieeece e 193
Figura 133. Lista de procesos por prototipo Puzzle 3D Mula...........ccccooiiiiiiiiiiiieeeee, 195
Figura 134. Lista de procesos PUZzle 3D MUIA............ccoviiiiiiiiiiiiieeee e 195
Figura 135. Bill of materials Servilletero T-Tiple......c.cooooiiiiiiiiiiee e 195
Figura 136. Lista de procesos por prototipo Servilletero T-Tiple........cccoooiiiiiiiiiiniiiee 197
Figura 137. Lista de procesos Servilletero T-TIPIe.......ccoooiiiiiiiiiiieeeee e 197
Figura 138. Bill of materials Base sal pimentero T-Tiple..........coovriririiieieneieeeee e, 198
Figura 139. Lista de procesos por prototipo Base sal pimentero T-Tiple.........ccoooeveviiiieniinnnnnns 199
Figura 140. Lista de procesos Base sal pimentero T-Tiple.........cooiiiniienene e, 199
Figura 141. Bill of materials Contenedor T-Tiple........ccooiiiiiiiiiiieeee e 200
Figura 142. Lista de procesos por prototipo Contenedor T-Tiple.......c.cccoviiiiiiiiiiiinieee 201
Figura 143. Lista de procesos Contenedor T-TIPIE.......c.coiiiiiiiiiiiiinieeee e 201
Figura 144. COSt0S Para €l USUAITO. ........ccueiuiiiiiiiiiiiieiieie e 202
Figura 145. COStOS 0el PrOYECTO. .....c..iiiiiiiiiiiiiiiee e 202
Figura 146. Propuesta de Stand............ccccoriiiiiiiniiieeee e 207
Figura 147. Propuesta proyeccion de luz mediante acriliCo...........cocoeveviiiiiciicc e, 209



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 16

Lista de fotografias

Pég.
FOLOGrafia L. AGENGA. ......cieeieiieteiteie ettt bttt b ettt b e b b e ene e 95
Fotografia 2. Bancas del Parque PrinCipal...........ccooiiiiiiiiiiiecse s 96
Fotografia 3. Extraccion Disefio Bancas del Parque PrinCipal............ccoooveiiiniiinencineneeen 96
Fotografia 4. Idea de producto para Bancas del Parque............cccccoereiieieiiniiienecseseese e 98
Fotografia 5. Parque prinCipal de GUEPSA..........civeiveieierierieiiese e sie e e sie et era e neenens 99
Fotografia 6. Vista superior del Parque principal de GUEPSA.........cccvrerveiririeinisenieeee e, 100
Fotografia 7. Cafa (8 AZUCA..........ccueueieriere ettt re e anaenaeneeneens 104
Fotografia 8. Gaveras, reticulas para el prensado de lapanela............cccocoereieiiicinneiieieee, 107
Fotografia 9. Cafias de azUcar tiradas en el suelo entrelazadas y puestas una sobre otra............... 110
Fotografia 10. Semejanza y asociacion con puzzle tridimensional modular...............ccccccoveuenee. 110
Fotografia 11. Modelos rAPIOS. .......coiiieiiiieecse e 138
Fotografia 12. Agendas CUNYAY A ...ttt se s 153
Fotografia 13. GOrra CUNYAY A ..ottt ettt te st neana e eneens 154
Fotografia 14. IMan CUNYAY A ...ttt ettt reane e 154
Fotografia 15. CamiSeta CANA.........cccviieeeieeeeeteeeeeee ettt es sttt tes s en st n s 154
Fotografia 16. PUZZIE IM - Cafa..........ccveieiieieeie e sie et ee sttt ae et aesne e e eneesneennens 155
Fotografia 17. Familia TIPIE.......cciiiie e 155

Fotografia 18. PUZZIE 3D IMUIA...........cov et nne s 155



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 17

Fotografia 19. Artefactos de Merchandising basados en la cultura de Gliepsa para la tienda del

Centro de Interpretacién de laCafiaylaPanela................ccoooiiiiiiii 156
Fotografia 20. LOCAlES (AICAIAR)........cucieieieieie e 170
Fotografia 21. Locales haciendo prueba validacion.............cccocoereiniiiiniieiee e, 170

Fotografia 22. Gliepsanos haciendo prueba validaCion..............ccccveveieierenene i, 171



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 18

Lista de Apéndices

Pég.
Apéndice A. Mapa mental Observar / Documentar €l entOrn0...........coocvvvveiererene e 219
Apéndice B. Brief del PrOYECLO........couiiiiiiiieee e 220
Apéndice C. CUStOMEr JOUINEY IMAP.......ccuiuririirierieieiesie ettt sttt st st e b e nesae s 221
Apéndice D. Diagrama de Afinidad...........coooiiiiiiiii e 222
APENdICe E. ANALISIS PESTEL.......ooiiiiiieisese et 223
Apéndice F. QFD (Quality Function DeploymMeNt)..........cccccoviireirinenieiene e 224
APENAICE G. SCAMPER........oiiii bbbttt bt b e e 225
Apéndice H. Proceso ANalitico JEFArqQUICO.........cccoruririririeiie e 226
Apéndice |. Plan de VEFIFICACION. ..........cviiiiieice e 226
Apéndice J. ANALISIS SEBMIOLICO........ciiiieieieieee et 227
Apéndice K. Analisis MOIrfOIOQICO. .........oiviiiiiiieice e 228
APENAICE L. Brief @LIQUELAS. ..o 230
Apéndice M. EIementos digitales.........cc.oviiiriiiieieise s 231
Apéndice N. Playlist YouTube “Giiepsa: Musica en el ambiente”..........ccccovvrvrereneseereereennenns 234
Apéndice N. Video contextual Gliepsa — POSIDIES tUFISAS. .............ovvvervieeevreiesieceeeeeeeseeeeeseean, 234
Apéndice O. Plan de validaCion TEST ..ot 235
Apéndice P. Registro Fotografico / AUdIOVISUAL.............ccoceiiiiiiiiii e 238
Apéndice Q. FOrmulario TESt VISAWL......cc.oiiiiiiiiiieieee e 238

Apéndice R. Excel tabla checklist ValidaCiones............cccooeiiiiiiiiiiiiceee s 238



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 19

Apéndice S. Formulario ESCala SUS..........cocooiiiiie e
Apéndice T. Formulario Escala de Likert SatiSfaCcCion............ccocooevreriiiiieieise e,

APENICE U. PlaN0S TECNICOS. ... .viviieiieieiteieie ettt bbb



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 20

GLOSARIO

Artefacto: objeto fabricado en una técnica especifica para un fin especifico.

Brandbook: elemento formal que engloba la imagen corporativa y la identidad de una empresa o

corporacion. En €l se refleja el tratamiento estético de la marca, la paleta de colores, las

dimensiones del logo y su manejo correcto y los posibles usos del mismo.

Branding: conjunto de acciones en pro del crecimiento y posicionamiento de una marca. Permite

establecerla en el mercado a partir del disefio y organizacion de ideas que promuevan la ideologia

y su propuesta de valor.

Esencia: elemento, parte o caracteristica fundamental o primordial de algo que lo representa en su

totalidad.

Geometrizacién: construccion de una composicion visual a partir de formas geométricas que

estructuren la vision o idea de la creacién de un boceto de disefio.

Identidad: caracteristicas de una persona, animal o cosa que permiten distinguirla de las demas.

MDF: (Medium Density Fibreboard) tablero de densidad media que es constituido por polvo de

madera prensado. Su composicion permite la resistencia y durabilidad.
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Merchandising: herramienta de marketing (mercadeo) que permite promocionar y comunicar una

idea mediante algun producto intangible o tangible.

Mockup: técnica de visualizacion que a partir de una imagen permite tener una vision cercana al

producto final en el contexto de uso.

Playlist: lista de reproduccion de elementos audiovisuales como videos o mdsica.

Semidtica: ciencia que estudia los simbolos y los signos.

Sentido de pertenencia: sentimiento que hace alusion a hacer parte de algo. Apropiarse de una

situacion o cosa para sentirla personal.

Souvenir: objeto que identifica a un sitio en concreto como recuerdo de un viaje.

Vectorizacién: convertir iméagenes en vectores (una recta que tiene un mddulo, direccion y

sentido). Usado en la composicion y disefio mediante herramientas de software digitales.

Vinculo: relacion estrecha y cercana que se da a partir de la interaccion con una persona, animal

0 cosa.
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Resumen

Titulo: Creacion de Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Gliepsa

para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela en Giiepsa (Santander). *

Autor: Jorge Andrés Albarracin Tirado. ™

Descripcion: Existen diversas formas de rescatar la cultura e identidad de un grupo de personas y
gue esto sea un medio comunicacional para darse a conocer. En el caso del turismo estan presentes
los “souvenirs”, elementos publicitarios que condensan la esencia del lugar y que generan un valor
sentimental en cada turista, experimentan que se estan llevando una parte del sitio a través de un
objeto, el cual evoca y revive las experiencias vividas en el viaje. EI municipio de Guepsa,
Santander, desea dar a conocer sus atributos a nivel regional y nacional mediante el turismo, con
el fin de generar una reactivacion econdémica debido a la pandemia a causa del Covid-19. En este
trabajo de grado se realiza un aporte objetual y digital a dicha meta mediante la “Creacion de
artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Guepsa para la tienda del
Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela en Giiepsa (Santander)”, de forma que el interés
en los turistas por el municipio aumente gracias a la conexion emocional, comunicacién e identidad
cultural. Se aplica la metodologia Design thinking reforzada con el Disefio Estratégico para
implementar herramientas que permitan el desarrollo conceptual y formal de los artefactos, de
igual forma se recurre a la semiotica para reforzar la idea de lo que se quiere transmitir mediante
cada uno de los objetos. Paralelamente, se implementan elementos interactivos digitales como

complementos que exalten y hagan énfasis en la esencia del municipio.

Palabras clave: Artefactos de Merchandising, Conexion emocional, Panela y Cafa, ldentidad

Cultural, Comunicacion.

“ Trabajo de Grado.
* Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas, Escuela de Disefio Industrial. Director: Juan Carlos
Morales Dimarco, Disefiador Industrial, M.Sc. Gerencia de Negocios MBA.
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Abstract

Title: Creation of Merchandising Artifacts based on the culture of the municipality of Glepsa for

the store of “Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela” in Giiepsa (Santander).
Author: Jorge Andrés Albarracin Tirado. ™

Description: There are several ways to rescue the culture and identity of a group of people and that
this is a communication medium to make themselves known. In the case of tourism, “souvenirs” are
present, advertising elements that condense the essence of the place and that generate a sentimental
value in each tourist, they experience that they are taking a part of the site through an object, which
evokes and revives experiences on the trip. The municipality of Gliepsa, Santander, wishes to make its
attributes known at a regional and national level through tourism, in order to generate an economic
reactivation due to the pandemic caused by Covid-19. In this bacherol thesis, an object and digital
contribution is made to said goal through the "Creation of Merchandising artifacts based on the culture
of the municipality of Guepsa for the store of the Cafia y Panela Interpretation Center in Guepsa
(Santander)”, so that the interest of tourists in the municipality increases thanks to the emotional
connection, communication and cultural identity. Design thinking methodology reinforced with
Strategic Design is applied to implement tools that allow the conceptual and formal development of
artifacts, in the same way semiotics is used to reinforce the idea of what is wanted to be transmitted
through each of the objects. At the same time, digital interactive elements are implemented as

complements that exalt and emphasize the essence of the municipality.

Keywords: Merchandising Artifacts, Emotional Connection, Panela and Caiia, Cultural Identity,

Communication.

“ Bacherol thesis.
** Faculty of Physical-Mechanical Engineering, School of Industrial Design. Director: Juan
Carlos Morales Dimarco, Industrial Designer, M. Sc. Business Management MBA.
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INTRODUCCION

El turismo en Colombia ha sido una parte muy importante para el sustento econémico del
pais, tan solo en el 2018 se registraron 4.3 millones de visitantes, un equivalente a un crecimiento
del 10.4% a las cifras registradas en el 2017. Ahora bien, la problemética de pandemia ocasionada
por el Covid-19 ha traido grandes inconvenientes de toda indole (social, econdmica, politica, de
salubridad, etc.) y tanto el turismo interno como el externo se ha visto gravemente afectado. Hoy
en dia, afio 2022, con la ayuda de estudios, implementacion de tecnologia aplicado al ambito de
las vacunas, el uso constante de tapabocas y protocolos de bioseguridad ha permitido que estemos
cerca de una posible y segura normalidad. Actividades como conciertos, eventos deportivos,
vuelos nacionales e internacionales y demés estan dando paso a esa tan anhelada normalidad.

El turismo local viene creciendo, y pueblos pequefios con mucho potencial han querido ser
parte de esto para fomentar su cultura y ayudar a su poblacién a tener mayor estabilidad econdmica.
Este es el caso de Gliepsa, municipio de Colombia, perteneciente a la provincia de Vélez en el
departamento de Santander. La implementacion del disefio contribuye a crear nuevos incentivos
que ayudan a sitios como Guepsa a darse a conocer y tomar cada uno de sus grandes virtudes en
un emblema y lo distingan como un excelente sitio turistico para conocer y visitar. En este caso,
la implementacién de objetos relacionados a la identidad cultural del municipio como objeto de
recuerdo y detonadores de emociones aportaran en la creacion de un mayor reconocimiento y
comunicacion a nivel nacional en donde el fin Gltimo de la idea del proyecto de grado es por y para
los guiepsanos (locales de Giiepsa).

El proyecto estd argumentado bajo la modalidad de investigacion, el cual pertenece al

macro proyecto de investigacion titulado: "Investigacion para la innovacion en museografia
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enfocada en el rescate del patrimonio histérico y cultural de los oficios: caso componente
interactivo del museo de la panela y de la cafia" y esta respaldado por el Ministerio de la Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (MinCiencias). Por tanto, el desarrollo de este proyecto parte de una
investigacion previa, asi como de elementos visuales, elementos de branding y elementos
comunicacionales fijos establecidos en el “brandbook” del Centro de Interpretacion de la Cana y
la Panela CUNYAYA. De alli surge la oportunidad de crear Artefactos de Merchandising basados
en la cultura de Guepsa para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela con el

fin de generar vinculos emocionales y, por ende, el reconocimiento del municipio.

La metodologia del proyecto toma como base el design thinking para generar una linea
iterativa partiendo de la ayuda de herramientas metodoldgicas del Disefio Estratégico con el fin de
entender y brindar soluciones de manera organizada a la necesidad estudiada. Se tiene en cuenta
el disefio centrado en el usuario, el ciclo de vida del producto y la detonacién de emociones
positivas. El proyecto esta dividido en cinco fases: Indagar, Analizar, Crear, Construir y Evaluar.
En la primera fase, se empatiza con el entorno y se contextualiza el proyecto. En la segunda fase,
se identifican las problematicas y necesidades con el fin de generar posibles soluciones
estableciendo parametros y requerimientos de disefio propios para cada uno de ellos. En la tercera
fase, se proponen las ideas que solventen el caso de estudio de manera conceptual y formal. En la
cuarta fase, se hacen tangibles las ideas y se realizan verificaciones que garanticen la correcta
implementacién de cada uno de los elementos relacionados a la interaccion fisica y digital por
parte de las personas. Finalmente, en la quinta fase, se validan los objetos creados evaluando la
aceptacion de los elementos representativos de la regién y la conexion emocional que lograron
generar. De igual forma, se mencionan las conclusiones respectivas con base a los datos obtenidos

y se establecen recomendaciones de disefio para implementar como mejoras en un futuro.
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1. Planteamiento del problema de disefio

Guepsa es municipio de Colombia, perteneciente a la provincia de Vélez en el departamento
de Santander. Es un sitio en el que abunda y se sienten orgullosos de una maravillosa materia
prima, la cafia de azlcar. Cuentan con sin iguales paisajes y spots turisticos que permiten un
turismo aventurero y una conexion con la naturaleza. Es por ello que se requiere resaltar todos
estos atributos del municipio para lograr aumentar su atraccién turistica a nivel nacional. Segln
CICATUR (Centro Interamericano de Capacitacion Turistica), se entiende por evaluacion de los
atractivos turistico al "examen critico de los atractivos relevados para establecer su interés turistico
sobre bases objetivas y comparables, asignandoles la correspondiente jerarquia” (CICATUR,
1974), dicha jerarquia fue propuesta por ellos mismos y aprobada por la Organizacion de los
Estados Americanos (OEA). Por tanto, se podria clasificar a Gliepsa en una jerarquia de tipo 1,
«Atractivo con algun rasgo llamativo, capaz de interesar a visitantes de larga distancia ya sea del
mercado interno o externo que hubiesen llegado a su zona por otras motivaciones turisticas, o de
motivar corrientes turisticas locales (actuales o potenciales)», rasgos que podrian interesar a varios
arquetipos de turistas, por ejemplo, chefs que deseen experimentar con un producto insignia del
pais como la panela, o personas aventureras que desean tener una experiencia ecoldgica y
aventurera. A pesar de ello, lugares con gran potencial turistico no logran el posicionamiento por
desconocimiento de los turistas. Estos factores pueden generarse por la falta de informacion,
porque el sitio no logra resaltar sus atributos correctamente, por optar por lo que se considera
tradicional y “seguro”, por la falta de innovacion, escasez publicitaria o porque las personas dan
prioridad a otros lugares turisticos por el simple hecho de cumplir con lo mencionado

anteriormente. Si no hay informacion contundente y llamativa es dificil que se haga conocido.
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Guepsa quiere darse a conocer. EI municipio contard con un centro de interpretacion de la cafia 'y
la panela, alli se explica todo el proceso artesanal de creacion de la panela mediante ejemplos
graficos y tedricos de la transformacion de la cafia. Va a contar con un sistema de realidad
aumentada y aplicativos moviles para generar visitas mas interactivas y gratificantes, sin embargo,
no podemos olvidarnos de una parte fundamental para un viajero que quiere llevarse una pieza que
evoque esa nostalgia positiva de su aventura, los souvenirs. Un souvenir es un objeto caracteristico
de un lugar que sirve como recuerdo de un viaje a ese lugar, un souvenir retrata la esencia del
lugar, ya sea spots, objetos, personas y demas artefactos que sean representativos y tengan un
profundo significado para el sitio en cuestion.

Se aplicaré el disefio industrial para no hacer lo convencional, en lugar de ello, darle un
aire fresco a los souvenirs mediante la “Creacion de artefactos de Merchandising basados en la
cultura del municipio de Giiepsa para la tienda del centro de interpretacion de la cafa y la panela”
y logren un apego emocional con cada uno de los turistas de Giiepsa y sea punto de partida para el
reconocimiento regional, nacional y posteriormente internacional.

Figura 1.

Diagrama Fishbone. “Desconocimiento del potencial turistico del municipio de Giiepsa”.
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2. Justificacion

Este proyecto busca fortalecer la identidad del municipio de Guepsa (Santander) enfocado en
el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela mediante el disefio de artefactos de
merchandising, creando una solucién a la presente necesidad a partir de la abstraccion formal y
parametrizacion de elementos representativos de la region, como la fauna, flora, cultura, masica,
historia, etc. Busca crear un sentido de pertenencia con el municipio, a través de objetos
simbolicos, Unicos y auténticos como un recuerdo o recordatorio de la cultura, historia, tradicion
e identidad de la region panelera. Entre los impactos positivos del proyecto se encuentra desarrollar
productos con un enfoque simbolico y de identidad que permita crear relaciones significativas con
la comunidad del municipio de Gliepsa, generando un vinculo emocional y detonantes de nostalgia
positiva presentes en los artefactos. Las emociones son un punto de partida para el desarrollo del
proyecto.

La nostalgia es una emocién predominantemente positiva, relevante para si misma y social que

cumple funciones psicoldgicas clave. Las narrativas nostalgicas reflejan més afecto positivo

que negativo, presentan al yo como protagonista y estan insertas en un contexto social. La
nostalgia se desencadena por estados disforicos como el estado de animo negativo y la soledad.

La nostalgia genera afecto positivo, aumenta la autoestima, fomenta la conexion social y alivia

la amenaza existencial (Sedikides, C., Wildschut, T., Arndt, J., & Routledge, C., 2008).

Las emociones son clave para crear experiencias, para crear vinculos emocionales con objetos
que traen a colacion un viaje maravilloso por tierras santandereanas.

El apego al producto se define como la fuerza del vinculo emocional que un consumidor

experimenta con un producto especifico. El objeto al que una persona experimenta apego
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desencadena las emociones de uno... Los productos a los que uno se siente apegado

generalmente se consideran especiales y significativos para el propietario... Cuando una

persona se siente apegada a un producto, es méas probable que lo manipule con cuidado, lo
repare cuando se descomponga y posponga su reemplazo (Mugge, R., P.L. Schoormans, J., &

N.J. Schifferstein, H, 2008: 425-440), por tanto, que los turistas hablen con orgullo de él (el

artefacto).

En la actualidad, el uso de dispositivos electronicos ha aumentado de manera significante.
Segln Branch (2021), una Agencia de Marketing Digital Inbound de Medellin que desarrolla
estrategias de Publicidad online:

...32.92 millones de usuarios utilizan dispositivos méviles para acceder a Internet, es decir, el

94.8% de los usuarios de Internet. Este porcentaje se divide en dos grandes grupos: el 90.2%

que usa sus Smartphones y el otro 8% que usa sus teléfonos maéviles convencionales (no

inteligentes). Los usuarios, entre 16 y 64 afios de edad, pasan en promedio 5 horas y 2 minutos

al dia accediendo a Internet desde dispositivos moviles (Estadisticas situacion digital, 2021).

Por ello, una propuesta con un alto valor agregado es la implementacién de recursos digitales
a los artefactos de merchandising tangibles, ya que se puede convertir en una nueva herramienta
de marketing y publicidad para Giiepsa. Un ejemplo de ello es Adidas, en muchos de sus productos,
en este caso, unos zapatos de atletismo llamados pulseboost, presentan un cédigo QR en la zona
de la lengueta, con el cual se puede interactuar y redirige al usuario a una playlist en la plataforma
Spotify que contiene musica estrategicamente elegida para motivar en el acto de correr, con esta
idea promueven el atletismo y el deporte en cada uno de sus usuarios.

En conclusion, con el proyecto se busca contribuir al turismo del municipio mediante la

“Creacion de artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Giiepsa para la
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tienda del centro de interpretacion de la cana y la panela”, generando productos con un gran valor
agregado a través del disefio exclusivo e implementacion de aspectos digitales para la generacion
de identidad y detonantes emocionales basados en la region panelera. De igual forma que sea un
punto de partida para una vision futura de generar una economia circulante con los habitantes de

la region y que ellos mismos sean quien fabriquen los artefactos.

Pregunta de disefo
¢En qué medida el disefio de una familia de artefactos de merchandising inspirados en la cultura e
identidad de Guepsa contribuyen en la creacion de un vinculo emocional con los turistas que

visiten el municipio?
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3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Disefiar una familia de artefactos de merchandising para la tienda del Centro de

Interpretacion de la Cafia y la Panela, inspirados en la cultura e identidad del municipio de Gliepsa.

3.2. Objetivos especificos

e Analizar tendencias de mercado de los souvenirs turisticos.

e ldentificar los elementos simbdlicos y materiales del municipio de Gulepsa para

transformarlos en elementos formales y tangibles.
e Formular propuesta de valor para los artefactos de merchandising.

e Construir los artefactos de merchandising inspirados en la cultura e identidad del

municipio.

e Evaluar la aceptacion de los artefactos creados, por parte de viajeros y la comunidad de

Glepsa.
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4. Alcances

Alcance TRL: TRL 5 Validacion en entorno pertinente

ANOTACIONES O ESPECIFICACIONES SOBRE EL ALCANCE PLANTEADO.:

Cabe resaltar que el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAYA ya tiene
un concepto claro de su marca que esta evidenciado en su brandbook en el cual se expone los
colores, el logo, la tipografia, entre otros elementos graficos. Por tanto, este proyecto de grado con
modalidad de investigacion toma como referencia este trabajo y estudio previo para adaptarlo y

ser continuista en esa linea de concepto ya generada.

De esa forma, el proyecto se delimita a los siguientes alcances propuestos:

e Representar mediante una linea de artefactos de merchandising la cultura e identidad del
municipio de Guepsa, Santander.

e Realizar elementos comunicacionales que generen publicidad y visibilidad a la region. Que
sea por y para los gliepsanos.

e Evaluar aspectos morfolégicos de cada uno de los artefactos de merchandising propuestos
para realizar un analisis semiotico, con el fin de entender su significado y si realmente
representa la identidad del municipio.

e Desarrollar prototipos funcionales que presenten valor simbdlico y generen vinculos
emocionales con los turistas a través de elementos objetuales y digitales que toman como

referencia la cultura, esencia e identidad del municipio de Guepsa.
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5. Marco tedrico

5.1. Marco de referencia conceptual

En el desarrollo del proyecto, se busca plantear el uso de conceptos que nos permitan
relacionarnos con el disefio de artefactos o productos que, en su configuracion, lleven una
identidad cultural, simbdlica y del patrimonio del municipio de Guepsa, principalmente
relacionado con el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela, buscando darle un valor
agregado al arduo proceso de fabricacion de esta. Estos conceptos buscan abarcar desde del
disefio de un souvenir como producto, la identidad del municipio, sus espacios y patrimonios
culturales, el simbolismo utilizado como base de la funcién simbdlica, el cual se ve reflejado
en el patrimonio arquitectonico y natural del municipio y en la identidad de las personas que
conforman este municipio panelero.
5.1.1. Identidad Cultural

Cuando nos referimos a identidad cultural, estamos hablando de todo el conjunto de
peculiaridades propias de un grupo o una cultura, que permiten a los individuos identificarse
como miembros de este grupo, de la misma manera les permite diferenciarse de otros grupos
culturales. La identidad cultural se comprende de aspectos, muy diversos, como lo son la
lengua, el sistema de valores, creencias, las tradiciones. Todo este conjunto de particularidades,
patrimonio, herencia cultural de la colectividad es lo que viene definiendo histéricamente la
identidad cultural de los pueblos.

La identidad cultural de un pueblo viene definida historicamente a través de mdltiples

aspectos en los que se plasma su cultura, como la lengua, instrumento de comunicacion

entre los miembros de una comunidad, las relaciones sociales, ritos y ceremonias propias,



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 34

0 los comportamientos colectivos, esto es, los sistemas de valores y creencias (...) Un rasgo
propio de estos elementos de identidad cultural es su caracter inmaterial y anénimo, pues
son producto de la colectividad (Gonzélez Varas, 2000: 43).
5.1.2. Disefio de souvenir
El origen del souvenir esté en la respuesta del mercado a una necesidad no fundamental,
en una necesidad que nace del deseo de concentrar en un objeto un cimulo de significados
referentes a un periodo de tiempo e identidad de una cultura. Son objetos de recuerdo
vinculados a un lugar determinado enmarcados en el contexto de la industria turistica. Los
objetos que se ofrecen en el mercado son elementos simbdlicos que remiten a una
experiencia personal del consumidor, abarcando una amplia gama de formas y funciones y
cuya caracteristica comun que les da sentido es la relacién de identificacion cultural.
El souvenir es un producto que se caracteriza por preservar memorias relacionadas con
el destino turistico visitado. Siendo un objeto representante de la imagen del lugar, sirve
como medio de difusion de los destinos y las atracciones turisticas. La construccion del
imaginario de un destino turistico abarca la imagen del mismo que es la suma de
creencias, ideas e impresiones que tiene una persona de un destino (Nielsen, 2002).
5.1.3. Funciones del disefio
También se debe tomar en cuenta las funciones de disefio, en las cuales se busca
comprender una vision de disefio, partiendo de las funciones préacticas, estéticas y simbdlicas,
en las cuales se terminan de relaciones un objeto, no obstante, siempre se mantiene una funcion
principal o primaria, la cual va acompafiada de otras funciones secundarias.

5.1.4. Simbolismo
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La identidad en el disefio de souvenirs, se interrelacionan a partir del simbolismo, como
centro de expresion que “para ser efectivo, no solo debe verse y reconocerse sino también
recordarse y reproducirse” (Dondis, 1992) y se transforma entonces en un medio de
comunicacion visual como intencidn funcional. Se desea dar a conocer elementos distintivos
del municipio. En primer lugar, la cafia de azlcar, principal materia prima para la elaboracién
de panela y productos alternos en el mundo gastronémico, medicinal y objetual. En segundo
lugar, los elementos tipicos tales como masica, arquitectura, flora y fauna los cuales distinguen
y diferencian a Guepsa de los demas pueblos santandereanos. Y en Gltimo lugar, pero no menos
importante, la labor del campesino, del local, el cual complementa y da contexto a lo que el
pueblo en si significa. Se busca exaltar y comunicar todos estos elementos para que Guepsa
tome un lugar en el dmbito del turismo nacional y en un futuro cercano, en el &mbito
internacional.

5.1.5. Signo

El signo representa la interpretacion de un ente, ya sea tangible e intangible. Representa el
sentido que damos a cada situacion de la vida diaria segun los elementos comunicacionales
que presente dicho ente. Segun Peirce (1953) el signo es:

...algo que para alguien representa o se refiere a algo respecto a un aspecto o caracter. Se

dirige a alguien, esto es, crea en la mente de esa persona un signo equivalente, o, tal vez,

un signo mas desarrollado. EI signo desarrollado es lo que yo llamo el representante del
primer signo. El signo viene en lugar de algo, su objeto. Viene en lugar de ese objeto, no
en todos sus aspectos, sino, solo con referencia a una especie de idea, que a veces he

Ilamado el fundamento del representamen (p. 228).
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Figura 2.

El esquema de la teoria del signo segln Pierce (1973).

Representamenn Objeto

Interpretante

Nota. Adaptado de diagramas de teoria de Pierce.

Paralelamente tenemos el concepto de signo segun Saussure (1945), el cual lo define como:
...la combinacidén del concepto y de una imagen acustica: pero en el uso corriente, este
término designa generalmente la imagen acustica sola, por ejemplo: /arbol/ [arbol]. Se
olvidan de que si llamamos signo a arbol no es méas que gracias a que conlleva el concepto
“arbol”, de tal manera que la idea de la parte sensorial implica la del conjunto (p. 89).

Figura 3.

Concepcion del signo segln Saussure (1945).

Significante

Significado

Nota. Adaptado de diagramas de teoria de Saussure.
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Ambas concepciones presentan una idonea forma de analizar el signo y la interpretacion
que nosotros como seres humanos le atribuimos a los objetos. Es por ello que debe hacerse
dichos analisis, para comprobar que la intencidén que se tuvo al disefiar y fabricar un objeto
realmente existe, para que por medio de los sentidos se cree un vinculo que logre generar
interacciones recurrentes, las cuales evoquen el viaje realizado a Giiepsa, Santander.

5.1.6. Rescate patrimonial

El enfoque que se busca en el desarrollo de los artefactos es principalmente el rescate
patrimonial y cultural del municipio de Gulepsa (Santander) principalmente el proceso y
desarrollo de la panela como patrimonio autdctono del mismo; “un conjunto de expresiones de
valores, técnicas, representaciones, significados que se complementan en una forma de
comunicacion a la sociedad” (Amerlink, Nro 15, 2008).

5.1.7. Patrimonio

Los valores atribuidos al patrimonio han cambiado, considerando el concepto de

patrimonio como algo relativo, que se ha ido construyendo a lo largo de los siglos mediante

un complejo proceso de atribucién de valores, sometido a continuos cambios de gusto y al

propio dinamismo de las sociedades (LIull, 2005: pag. 177).

Cuando escuchamos el nombre de Glepsa pensamos en cafia, pensamos en artesanal,
pensamos en la labor del campesino, es por ello que se debe exaltar todos estos atributos que
hacen de Giiepsa quien es hoy en dia.

5.1.8. Artefactos de merchandising

En cuanto a la creacion y generacion de los productos, como artefactos de merchandising

para ser comercializados, en esta region se busca crear puntos de ventas de productos marca

Guepsa/CUNYAYA, comprendido entre articulos como lo son algunos articulos de oficina,
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ropa, papeleria, termos, agendas, ademas seria en el centro de interpretacion de la cafia y la
panela CUNYAYA, lugar que seria autorizado para comercializar los productos y la marca,
convirtiendo los productos en productos promocionales de gran importancia en el area del
merchandising como una de las funciones para incrementar los ingresos de una marca.

5.1.9. Comunicacion corporativa

Es fundamental para promover la imagen de las organizaciones, puesto que se enfoca en la
promocion de los atributos de la empresa, destacando sus servicios, productos e imagen dentro
del mercado a fin de proyectar una idea en los consumidores actuales y potenciales bajo estas
perspectivas, “la comunicacion pasa a convertirse en primerisimo y fundamental indicador de
gestion, porque sin un a efectiva comunicacion esta es un fracaso” (Perozo de Jimenez, nro.2,
2004).

En este caso se quiere dar a conocer el municipio de Gliepsa a través del Centro de
Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAYA ya que ahi es donde se desarrollara todo el
especio cognitivo e interactivo alrededor de la identidad y esencia del municipio reflejando las
raices e importancia de su producto mas representativo: la panela.

Figura 4.

Logo CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

il CUN
LM YAYA

CENT INTER
DE L CAN YL

Nota. Adaptado de Brandbook CUNYAYA.
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Figura 5.

Paleta de Color CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.
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Nota. Adaptado de Brandbook CUNYAYA.

5.1.10. Complementos digitales

Las tecnologias digitales es un mundo basto que abarca muchos ambitos. “La apropiacién
que de ellas hacen las personas las convierten también en tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento (TAC) y en tecnologias para el empoderamiento y la participacion (TEP)” (Reig,
2013). Los complementos digitales permiten una relacion mas interactiva y dindmica de la
informacion y del producto en cuestion. Logra acercarse a un nicho de personas mas jovenes
a las cuales se puede instruir de temas culturales y autdctonos, temas relacionados con nuestro
pasado, con las raices de lo que hoy somos.

La implementacion de tecnologia contribuye con el medio ambiente. La implementacion
tecnoldgica reduce la huella de carbono al evitar notablemente los objetos tangibles que no
tienen en cuenta el ciclo de vida del mismo y que de igual forma, van de la mano con su
respectivo proceso productivo lo que conlleva a un mal uso de las materias primas. Es un tema
del cual todos deberian tener una mayor apropiacion, despertar conciencia para generar
cambios positivos y ser agradecidos con el entorno.

5.2. GlUepsa
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Guepsa es un municipio de Santander. Perteneciente a la Provincia de Vélez, este municipio
limita al norte con los municipios de San Benito y Chipatd, al este con San José de Pare
(Boyacd), con el rio Suarez al medio, al oeste con Chipatd y Vélez y al sur con Barbosa. Se
ubica a 204 km de Bucaramanga, capital del departamento. Su territorio, de
aproximadamente 3.254,5 hectéareas esta dividido politica y administrativamente en 7
sectores rurales llamados veredas y la cabecera municipal que ocupa un area de terreno de
54.24 hectareas (colaboradores de Wikipedia. Glepsa, s.f.).

La actividad econémica principal de este municipio se centra en el sector primario, es
economia tradicional especialmente dirigida al cultivo de la cafia panelera, y la cual ejerce
elevada presion socioecondémica sobre los recursos naturales por ser ésta una region de
minifundistas o pequefia propiedad (Economia. Mi Gliepsa Santander, s.f.).

De acuerdo con informaciones registradas por el despacho municipal, aproximadamente
2.350 hectéreas estdn sembradas en cafia, 30 en café, 45 en maiz, 5 en yuca y 5 en frijol; la
economia gira alrededor de la panela con rendimientos por hectéarea de cafia cultivada de
10 a 14 toneladas, café 1,5 toneladas, maiz 1 tonelada, yuca 3 toneladas, frijol 1 tonelada
por hectarea respectivamente...... No existe una actividad pecuaria propiamente, esta se
limita a la tenencia de maximo una vaca y un ternero los cuales se alimentan con racion de
palma de cafia, melaza y un pequefio lote en grama para que anden, son muy contados los
que tienen pasto de corte o un sistema de pastoreo eficiente, la mayoria tiene entre 10 y 15
gallinas, algunos tienen 1 o 2 cerdos que los llevan al mercado local; explotaciones de
cerdos donde se lleva a cabo cria, ceba y levante o ventas de lechones. La actividad

comercial y de servicios del municipio de Guepsa se ha concentrado en el area urbana, dada
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su ubicacion geogréfica y convergencia de las vias desde las diferentes veredas a la

cabecera (Economia. Mi Glepsa Santander, s.f.).

Guepsa esta definido como uno de los cuatros Corredores de Turismo y de Desarrollo

Andino, identificado como el Nodo Barbosa y Vélez. La subregion estd conformada por

los municipios de: Barbosa, San Benito, Aguada, La Paz, Chipata Vélez, Puente Nacional,

y San José de Pare, Santana y Moniquira del departamento de Boyacéa (colaboradores de

Wikipedia. Glepsa. Turismo, s.f.).
5.3. Benchmarking

A continuacién, se plantean distintos artefactos de merchandising o souvenirs dispuestos
en algunas tiendas de museos importantes a nivel nacional como lo es el Museo de Antioquia,
el Museo Nacional de Colombia y el Museo de Arte Moderno de Bogota. Son escenarios
similares al que se va a abordar en el proyecto y, por tanto, pone un punto de partida para el
desarrollo del mismo. Son ejemplos sobrios y muy bien estructurados que reflejan la esencia
del museo y las obras que estdn expuestas en cada uno de ellos. Se puede evidenciar que
manejan una estética clara, elegante y de mucho simbolismo, los cuales generan
desencadenamiento de emociones positivas en el usuario o en este caso, el comprador, y se
Ilevan a casa una parte de esa experiencia vivida en el museo.
Tienda del Museo de Antioquia

El Museo de Antioquia (antiguo Palacio Municipal) es un museo situado en el centro de
Medellin que alberga colecciones con relevancia internacional. Fue el primero fundado en el
departamento de Antioquia y el segundo en Colombia. Se situa frente a la plaza Botero, cerca
de la estacion de metro Parque Berrio. En 1995 fue declarado monumento nacional. La tienda

tiene un enlace en la pagina del museo que dirige al catadlogo de productos ofrecidos. Su
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catdlogo de productos se divide en colecciones tematicas segin las exposiciones que se
presentan en el museo, tanto las temporales, como las exposiciones permanentes. La tienda
esta dividida segun los productos, como lo son Accesorios y varios, Articulos de escritorio,
hogar y decoracion. Los disefios ofrecidos en los diferentes productos fueron realizados por
artistas reconocidos. Integrar obras de arte en los disefios de los productos crea un vinculo
simbolico hacia los articulos y evidentemente, una identidad y sentido de pertenencia hacia el
museo. En la siguiente tabla podemos ver en profundidad un anélisis de benchmarking para la

tienda del museo de Antioquia:

Figura 6.

Benchmarking “Tienda del museo de Antioquia”.

Nombre del producto Tienda del museo de Antioquia J

Funcién principal

Recordar y hacer alusion de la experiencia vivida en el i igno
Ia obra observada durante la exposicion de Ia temporadz. De igual forma, promocionar el m

Tardet Visitantes del museo de Antioquia que buscan tener un recuerdo que evoque la experiencia vivida
o en el museo.

Iméagenes del producto

Andlisis formal
Color Materiales Componentes
Multicolor (toda a rueda cromatica) - Metal + Objetual {producto en 5i)
+ Triplex / tintilla + Grafica ( signo en cuestion)
+ Ceramica / esmalte
Dimensiones Peso Acabados superficiales
Variado Variado * Mate / brillante
+ Liso/ corrugado
+ Textura en alto y bajo relieve

Andlisis técnico - productivo

Estimacion del costo Sistema de produccion Interaccion fisico-digital
« Juego de clips Botero aprox. $ 7.500 * Clips. (Fundicién) Ninguno
- Rompecabezas Medellin aprox. $50.000 - Rompecabezas (Corte laser, pintado a
Mug Porcelana Mrs Rubens aprox. mano) ,
Mug (manual, tormo, impresion

Andlisis comercial

8
s =t
8
z
g
N

Precio comercial Medio de comunicacion Distribucion

+ Juego de clips Botero § 20200 + Redes sociales (Instagram, Facebook) + Tienda del museo de Antioquia
+ Rompecabezas Medellin $160.400 + Pégina web ‘

- Mug Porcelana Mrs Rubens $ 25.900 + Punto Fisico (Museo de Antioguia)

+ Propagandas publicitarias en la ciudad

+ No tiene una interaccion digital que aumente Ia experiencia hacia el usuario.

+ No se evidencia una promocion clara que promocione conocer y visitar el museo de Antioquia,

+ Su configuracion es tradicional y no puede ser atractiva para usuarios jévenes o usuarios que
buscan una forma minimalista 0 moderna

Desventajas

'a experiencia en la cual re ecue rde el paso por el museo y el apren dzs}ey
partir de las obr . de igual manera i
promodion al;: o el mus: eoylacudadceMeﬁeu . exaltando a un grande artista colombiano como lo
s Fernando Botero.

Propuesta de valor

\mp\ememaruna interaccién digital que conecte alin mas al usuario con el producto y sus
Aspectos de mejora emociones generadas en la visita al museo.
+ Generar camparias de publicidad que aumenten las visitas y el interés por el arte en el MAMBO.
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Tienda del museo Nacional de Colombia

El Museo Nacional de Colombia es un museo ubicado en Bogota, la capital de Colombia.
Es el museo mas antiguo del pais y uno de los més antiguos de América. Se encuentra ubicado
en el Centro Internacional de Bogot4, entre la carrera Séptima y la sexta, entre las calles 28 y
29. Su acervo se divide en cuatro colecciones: arte, historia, arqueologia y etnografia. Su
coleccion de arte colombiano, latinoamericano y europeo incluye pinturas, dibujos, grabados,
esculturas, instalaciones y artes decorativas desde el periodo colonial hasta la actualidad. Su
inmueble fue originalmente la penitenciaria del pandptico, disefiado por el danés Thomas
Reed, construccion que fue ordenada por Eustorgio Salgar durante su mandato como presidente
de los Estados Unidos de Colombia. Frente al museo se encuentra la estacion subterranea de
Transmilenio que lleva su mismo nombre "Museo Nacional".

El Museo Nacional de Colombia nacié por iniciativa de Simén Bolivar y Francisco de
Paula Santander, en una época en la que se libraban varias batallas para lograr la
independencia. Ubicada cerca del jardin norte del edificio, la Tienda es un espacio agradable
y acogedor, disefiado y adecuado para ofrecer a los visitantes de todas las edades una variedad
de piezas, objetos y publicaciones relacionadas con el Museo y sus colecciones, asi como
recuerdos de los mas prestigiosos centros culturales nacionales e internacionales. Es una vitrina
donde encontrara libros, catalogos, postales, afiches de las colecciones y exposiciones del
Museo Nacional, reproducciones de obras de arte de grandes maestros de la pintura universal,
esculturas en madera y ceramica y objetos de disefio desarrollados a partir de obras de las
colecciones del Museo, asi como piezas provenientes de importantes museos del mundo. Sus
productos ofrecidos en la pagina estan clasificados, entre, hogar, libros, papeleria, textiles,

catalogos, joyeria, juegos, piezas precolombinas y artesanias.
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En la siguiente tabla podemos ver en profundidad un andlisis de benchmarking para la

tienda del museo Nacional de Colombia:

Figura 7.

Benchmarking “Tienda del museo Nacional de Colombia ™.

mbre del producto [ Tienda del museo Nacional de Colombia ]

Recordar y hacer alusion de la experiencia vivida en el museo, ofreciendo un signo que represente
la obra observada durante la exposicion de la temporada. De igual forma, promocicnar el museo.

Target Visitantes del museo Nacional de Colombia que buscan tener un recuerdo que evoque la
g experiencia vivida en el museo.

Funcién principal

p—

Imagenes del producto

o g @

Analisis formal

Color Materiales Componentes
Multicolor (toda la rueda cromatica) + Madera (triplex) ~ Objetual (producto en si)
+ Cerdmica / esmalte - Gréfica ( signo en cuestion)
Dimensiones Peso Acabados superficiales
Variado Variado + Mate / brillante
- Liso/ corrugado
« Textura en alto y bajo relieve

Andlisis técnico - productivo

Estimacion del costo Sistema de produccion Interaccion fisico-digital
+ Topo pequefio Sol Muisca aprox. $ 8.500 + Topo. (Impresion, quema, esma“ad") Ninguno
- Rompecabezas Jeepao aprox. $80.000 + Rompecabezas (corte laser, pintado a
+ Tabla de corte / porta caliente redondo mano)

Nuro Azul Ana Mercedes Hoyos aprox. S + Tabla de corte (corte, pintado)

18.000

Andlisis comercial

Precio comercial Medio de comunicacion Distribucién
. + Redes sociales (Instagram, Facebook
+ Topo pequeiio Sol Muisca $ 31.500 . ( 9 ) - Tienda del museo Nacicnal de
+ Rompecabezas Jeepao $213.000 + Pégina u‘vveb Colombia
- Tabla de corte / porta caliente redondo + Punto Fisico (Museo Nacional de
l;lgbou.gzul Ana mercedes Hoyos $ Colombia)

+ Propagandas publicitarias en la ciudad

+ Representaciones artisticas y simbdlicas de las obras expuestas
Ventajas + Exalta la cultura e identidad colombiana.
+ Los precios son asequibles para el lugar y connotacion artistica que conlleva cada producto.

Desventajas - No tiene una interaccién digital que aumente la experiencia hacia el usuario.

Conectar emocionalmente con los visitantes del museo e impregnar la cultura e identidad colombiana
Propuesta de valor mediante articulos de merchandising que representan las obras expuestas en el museo Nacional de
Colombia. Paralelamente contar historias y generar publicidad sobre la cultura colombiana.

—

+ Implementar una interaccion digital que conecte alin mas al usuaric con el producto y sus
emociones generadas en la visita al museo.

+ Generar campanias de publicidad que aumenten las visitas y el interés por el arte en el museo
Nacional de Colombia.

Aspectos de mejora
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Tienda del museo de Arte moderno de Bogota

El Museo de Arte Moderno de Bogota, también conocido como MAMBO, es una de las
principales instituciones culturales y artisticas de Colombia. Su sede actual la disefié Rogelio
Salmona en 1985 y estd ubicada en el centro de Bogota desde ese mismo afio. Tiene 5000
metros cuadrados distribuidos en cuatro pisos, un patio de esculturas y una fototeca. Ademas,
posee un auditorio, una biblioteca, un almacén, una sala de cine y un restaurante en el centro
del lugar. La tienda tiene un enlace en la pagina del museo que dirige al catdlogo de productos
ofrecidos.

Su catdlogo de productos se divide en colecciones tematicas segun las exposiciones que se
presentan en el museo, tanto las temporales, como las exposiciones permanentes. La tienda
esta dividida segin los productos, como lo son obras, promociones, libros, papeleria,
accesorios, textiles, hogar, y prints.

Los disefios ofrecidos en los diferentes productos fueron realizados por artistas
reconocidos. Integrar obras de arte en los disefios de los productos crea un vinculo simbolico
hacia los articulos y evidentemente, una identidad y sentido de pertenencia hacia el museo.

En la siguiente tabla podemos ver en profundidad un andlisis de benchmarking para la

tienda del museo de Arte Moderno de Bogota:
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Figura 8.

Benchmarking “Tienda del museo de Arte Moderno de Bogotd ™.

Nombre del producto [ Tienda del museo de Arte moderno de Bogota J

Recordar y hacer alusion de la experiencia vivida en el museo, ofreciendo un signo que represente
la obra observada durante la exposicién de la temporada. De igual forma, promocionar el museo.

Target Visitantes del museo de Arte moderno de Bogota que buscan tener un recuerdo que evoque la
9 experiencia vivida en el museo.
Imagenes del producto

B §

Andlisis formal

Funcién principal

Color Materiales Componentes
“ : .
Multicolor (toda la rueda cromatica) - Carton / papel + Objetual (producto en sf)
= Metal = Grafica ( signo en cuestion)

» Cerdmica / esmalte

Dimensiones Peso Acabados superficiales

-
Variado Variado + Mate / brillante

- Liso / corrugado

- Textura en alto y bajo relieve

Andlisis técnico - productivo

Estimacion del costo Sistema de produccién Interaccidn fisico-digital
+ Cuaderno aprox. § 3.500 . _Cuader_no (Prensado, corte, Ninguno
+ Pin aprox. $5.000 impresion)
- Set de platos aprox. $ 65.000 = Pin (Fundicion, pintado con horno)
' » Set de platos (manual, torno,
impresion)
Precio comercial Medio de comunicacion Distribucion
+ Cuaderno $10.000 + Redes sociales (Instagram, Facebook) - Museo de Arte moderna de Bogota
+ Pin $20.000 + Pagina web
+ Set de platos § 310.000 + Punto Fisico (Museo de Arte Moderno de
Bogota)

+ Propagandas publicitarias en la ciudad

Permite recordar de una forma practica y Util la visita al museo de Arte moderno de Bogota.
Son objetos cotidianos dtiles.

La configuracién formal es elegante, sobria y alude a las obras expuestas en el museo de Arte
moderno de Bogota.

Los precios son asequibles para el lugar y connotacion artistica que conlleva cada producto

Ventajas

No tiene una interaccidn digital que aumente la experiencia hacia el usuario.

No se evidencia una promocion clara que promocione conocer y visitar el museo de Arte moderno
de Bogota.

Poca conexién y comunicacion con el usuario mediante el signo.

Desventajas

Brindarle al usuario una experiencia en la cual recuerde el paso por el MAMBO y el aprendizaje y
Propuesta de valor ensefianza obtenida a partir de las obras expuestas, de igual manera funcione como objeto
promocional para el museo y la ciudad de Bogota

+ Implementar una interaccion digital que conecte ain més al usuario con el producto y sus
Aspectos de mejora emociones generadas en |a visita al museo.
+ Generar campanas de publicidad que aumenten las visitas y el interés por el arte en el MAMBO.
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Conclusiones generales del Benchmarking

e La mayoria de los productos son productos de merchandising, hechos con técnicas
industriales y en producciones limitadas.

e La mayoria de los productos existentes buscan mostrar la identidad del museo,
manteniendo un disefio Unico, haciendo que la persona se lleve una parte de ellos como
recordatorio o0 ya sea un objeto funcional.

e La mayoria de los productos utilizan materiales de la region y se fabrican en la misma
region, muy cerca del punto de venta, con el fin de reducir su contaminacién en el momento
de distribucion, el cual es via terrestre.

e La mayoria de los productos que existen en el mercado son costosos, llegando a ser un
limitante al momento de adquirirlos, puesto que, su proceso productivo consta de varios
pasos. Se debe acudir a técnicas productivas alternativas que faciliten la fabricacion y
reduzcan los costos y la contaminacion.

e En todas las tiendas, se ofrecen productos clasificados en un mismo item, como lo son

papeleria, hogar, textiles, accesorios, brindando gran variedad de productos y disefios.

5.4. Estado del arte

A continuacion, se muestran proyectos los cuales tienen como premisa la creaciéon de
artefactos de merchandising a nivel local y a nivel internacional. De igual forma se presenta
un proyecto de vinculacion digital el cual se asemeja a la idea a implementar. Podemos ver que

son temas actuales y que se trabaja en gran medida sobre todo en el ambito turistico.
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Figura 9.
Tesis de grado. Creacion de Artefactos de merchandising para la tienda universitaria de la Universidad de

Santander desde la agencia de Disefio Kimera.

Titulo:
Creacion de Artefactos de merchandising para la tienda universitaria de la
Universidad Industrial de Santander desde la Agencia de Disefio Kimera.

Autor:
Luz Angélica Cepeda Gil

Entidad:
Universidad Industrial de Santander

Resumen:

Se hace el rescate del patrimonio y factores representativos de la Universidad
Industrial de Santander mediante la creacion de artefactos de merchandising. Se
tiene en cuenta procesos productivos de la Agencia de Disefio Kimera y de
Publicaciones para que el desarrollo y fabricacion de dichos artefactos sea realizado
por y para la universidad.

Buscar reafirmar el sentido de pertenencia por la institucion, ademas de profundizar
el conocimiento de su historia exaltando el desarrollo regional, de innovacion y el
compromiso que ha tenido dentro del departamento de Santander y la nacién.

Figura 10.

Tesis de master. Disefio de productos de merchandising con identidad ecuatoriana para consumo de bebidas

tipicas
s N
Titulo:
Disefio de productos de merchandising con identidad ecuatoriana para consumo de
bebidas tipicas
Autor:

Elizabeth Stefania Elizalde Rios

Entidad:
Universitat Politécnica de Valéncia.

Resumen:
El presente proyecto pretende generar una propuesta sobre el desarrollo de
productos con identidad ecuatoriana y el modelo de empresa de productos similares,
para el consumo de bebidas tipicas calientes.

\. /
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Figura 11.
Tesis de master. C-Shoe, conectando experiencias de viajeros a través de zapatos. Calzado que extiende la experiencia

del viajero con un souvenir funcional.

Titulo:
C-Shoe, conectando experiencias de viajeros a traves de zapatos. Calzado que
extiende la experiencia del viajero con un souvenir funcional

Autor:
Marina Ivaylova Petrova
Catalina Navia Payan

Entidad:
Universitat de Barcelona

Resumen:

C-Shoe es un souvenir gue conecta historias de lugares con viajeros. Son zapatos
confortables y urbanos gue, a través de un codigo QR conecta con una landing page
en donde explica la historia inspiracion de cada estampado. La gente que viene a
Barcelona queda impresionada con la Ciudad (Barcelona enamora!) pero, no siempre
tienen suficiente tiempo para conocerla a fondo. Con nuestros zapatos los turistas
no perderan la conexion con la ciudad y seguiran descubriendo sus historias
independientemente de donde se encuentren. C-Shoe es una linea de calzado para
hombres y mujeres turistas que buscan encontrar un producto funcional pero que les
recuerde esa ciudad que visitaron.

Teniendo en cuenta el estado de arte encontrado podemos analizar que la identidad y
esencia es un factor fundamental para la creacién de objetos de merchandising, cada uno de ellos
retrata y pone en evidencia los elementos representativos de cada caso de estudio. Existen objetos
con interacciones digitales pero la profundizacion de esa relacion no esta especificada en la medida
del aprendizaje y sobre todo en el ambito emocional. Hay mucho potencial para ello, méas ain en
un pais donde los pequefios pueblos con gran potencial turistico no tienen la misma fuerza que las
grandes metrdpolis. Los souvenirs que se encuentran en la region no presentan una imagen clara
que represente la esencia de los locales y su contexto, dichos souvenirs se basan en generalidades
de la zona las cuales no guardan la suficiente relacién como para crear un vinculo con los turistas

y, por tanto, no logra generar una posterior comunicacién a su venta.
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Casos como el proyecto realizado en Barcelona del C-Shoe nos demuestra que el medio digital
a partir de un c6digo QR es una herramienta practica para ampliar el panorama de los viajes
turisticos y, sobre todo, ser una ventana para profundizar sobre temas autdctonos de cada region.
En igual medida, proyectos como el de Luz Angélica Cepeda Gil nos afirma que una buena
abstraccion formal dice mas que mil palabras a la hora de generar un sentido de pertenencia con

una institucion o cualquier ente o lugar determinado.

6. Metodologia

El proyecto se guiara en la metodologia Desing Thinking con sus cinco etapas, enfocadas en
el ciclo de vida del producto a desarrollar: artefactos de merchandising. Los lineamientos de las
actividades se seguirdn a partir de los objetivos planteados en el proyecto, para ello se tiene en
cuenta herramientas metodolégicas basadas en la metodologia de disefio estratégico. Este proyecto
se divide en las siguientes fases: Indagar, analizar, crear, construir y evaluar, con el fin de entender
y brindar solucién de manera organizada a la problematica estudiada. Siempre teniendo en cuenta

el disefio centrado en el usuario y la detonacion de emociones positivas.

Fase de Indagacion: El proceso de Disefio comienza con la busqueda sistematizada acerca de los
aspectos relevantes en la problematica estudiada, permitiendo comprender y relacionar las
caracteristicas intrinsecas y extrinsecas, de esta manera, generar soluciones que sean coherentes

con la realidad. Para esta fase se realizaran las siguientes actividades para el objetivo propuesto:

Objetivos:

e Analizar tendencias de mercado de los souvenirs turisticos.
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Actividades:
e Busqueda sistematizada sobre identidad cultural de Guiepsa, Centro de Interpretacion de la

Cafia y la Panela CUNYAYA y merchandising.

e Empatizar con Glepsa, para visibilizar la problematica estudiada, conocer la cultura y

contexto.

e Realizar documentacién audiovisual sobre el municipio de Glepsa.

e Realizar un andlisis de la cultura y contexto de la region observada.

e Sintetizar la informacion recolectada en un mapa mental que permita organizar y relacionar

las caracteristicas de la actividad.

e Realizar un brief que presente la esencia del proyecto.

e Realizar un Customer Journey Map para conocer las acciones de los usuarios frente a los

souvenirs.

Entregable: Identificacion de la cultura, historia y el contexto de la regién, a partir de un cuadro

de determinantes e identificacion de los posibles artefactos posibles a realizar, Brief.

Fase analizar: En esta segunda etapa, es importante depurar toda la informacion obtenida en los
estudios realizados anteriormente, con el fin de estructurar los requerimientos de disefio de acuerdo
con los hallazgos obtenidos, y finalmente, tener una vision de producto, para esta fase se describen

las siguientes actividades para el objetivo propuesto:
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Objetivos:

e ldentificar los elementos simbdlicos y materiales del municipio de Giliepsa para

transformarlos en elementos formales y tangibles.

Actividades:

e Organizar los datos obtenidos en la empatizacion.

e Realizar diagrama de afinidad y analisis PESTEL para comprender el ciclo del mercado.

e Realizar diagrama FAST para establecer las funciones principales y secundarias de los

artefactos de merchandising.

e Definir cuales artefactos se van a realizar, basandonos en la vision del producto, teniendo

en cuenta el anéalisis anterior.

e Definir parametros de disefio, basandonos en las variables y funciones que van a realizar

los artefactos con ayuda de la herramienta QFD (Quality Function Deployment).

e Definir requerimientos de disefio con ayuda de PRS (Product Requirement Specification)
para los artefactos de merchandising, teniendo en cuenta los pardametros previamente

desarrollados.

e Realizar matriz MET que ayude a visualizar los posibles impactos ambientales del

producto.

Entregables: Requerimientos de disefio para los artefactos de merchandising, con caracteristicas

sociales y culturales, que permitan mostrar la identidad territorial del municipio de Gulepsa.
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Fase crear: Esta fase tiene como objetivo generar multiples opciones de disefio que brinden
solucién a la problemética estudiada, cumpliendo con los objetivos propuestos en el proyecto e
integrar los requerimientos de disefio definidos para los artefactos de merchandising expuestos en

la fase anterior, para esta fase se describen las siguientes actividades para el objetivo propuesto:

Objetivos:

e Formular la propuesta de valor para los artefactos de merchandising.

Actividades:

e Establecer la propuesta de valor teniendo en cuenta el perfil del cliente y la informacién

recolectada. A través de un Lean Canvas visualizar la idea principal.

e Realizar un moodboard y conceptboard que permita enfocar la parte tedrica en aspectos

formal estéticos para el desarrollo de los productos.

e Desarrollar diferentes alternativas de disefio que retnan la mayor o en su totalidad los
requerimientos definidos y posteriormente evolucionarlos con ayuda de la herramienta

SCAMPER.

e Evaluar las propuestas de alternativas de disefio teniendo en cuenta los requerimientos

definidos mediante un proceso analitico jerarquico.

Entregables: Determinacion de la alternativa mas viable para seguir con la fase de construccion.



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 54

Fase construir: En esta fase, se busca materializar la alternativa, final, realizando prototipos con

diferentes niveles de calidad, hasta llegar a un prototipo funcional que permita ser validado

posteriormente, en esta fase se describen las siguientes actividades para el objetivo propuesto:

Objetivos:

Construir los artefactos de merchandising inspirados en la cultura e identidad del

municipio.

Actividades:

Buscar materiales y procesos de fabricacion para la construccion de los artefactos con

ayuda de la Rueda LiDs.

Plantear plan de verificacion y realizar verificaciones de los componentes que constituyen

los artefactos e intervienen en su funcionamiento correcto.

Realizar un analisis semidtico para analizar el significado y lo que representa cada uno de

los objetos.

Realizar un analisis morfoldgico del producto para tener un feedback de sus componentes

semanticos, sintacticos y pragmaticos.

Realizar cambios en los componentes verificados de ser necesario.

Elaborar el disefio de detalle de los artefactos.

Construir los prototipos funcionales para la validacion.
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e Realizar un Brief especifico para el etiquetado de los artefactos ya que alli estard la
vinculacion digital con el producto. Asi mismo, una arquitectura de informacién para
organizar y tener claro que datos y elementos de comunicacion se incluira en la interaccion

digital.
e Desarrollar las respectivas infografias y documentacion.

e Disefiar las etiquetas teniendo en cuenta el brief afiadiendo los codigos QR respectivos con

su pertinente informacion.

Entregable: modelos funcionales listos para la etapa de validacién con usuarios en un contexto
relevante cercado a las condiciones reales de uso. De igual forma, etiquetas respectivas por

producto con informacion pertinente para la interaccion digital.

Etapa evaluar: En esta fase crucial del proyecto, se va enfocar en la aplicacién de pruebas con
usuarios que validen el producto, cumpliendo con los objetivos establecidos y los requerimientos
de disefio definidos, se validaran los artefactos de merchandising desarrollados bajo las
condiciones relevantes cercanas a la realidad, para esta fase, se describen las siguientes actividades

para el objetivo propuesto:

Objetivos:
e Evaluar la aceptacion de los artefactos creados, por parte de viajeros y la comunidad de

Glepsa.
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Actividades:

o Disefiar el protocolo de la prueba de validacion con evaluaciones heuristicas.

e Realizar la prueba de validacion de los artefactos de merchandising bajo condiciones

cercanas a la realidad de acuerdo con el protocolo de validacién disefiado.

e Analizar los datos obtenidos de la prueba de validacion con usuarios.

e Se analizaran los datos adicionales de satisfaccion después de la interaccion con el

producto.

e Construir informe de validacion con la informacién y sus conclusiones.

e Realizar BOM (Bill of materials) y planos técnicos del producto.

e Realizar descripcion del proceso productivo por producto, asi como sus costos de

produccién y los costos para el usuario.

e Realizar conclusiones del proyecto.

e Plantear recomendaciones de disefio pertinentes para realizar mejoras en un futuro.

Entregable: modelos funcionales corregidos y validados. Artefactos de merchandising basados en
la cultura e identidad del municipio de Glepsa para el Centro de Interpretacion de la Cafa y la
Panela.

6.1.Tipo de estudio

Estudio descriptivo
Sirven para analizar como es y como se manifiesta un fenmeno y sus componentes. En

este caso seria la aceptacion por parte del turista de unos artefactos de merchandising y la
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implementacion de un recurso digital, como responderian frente al estimulo de los artefactos
y si estos artefactos generan en cada turista la evocacion del recuerdo mediante un sentimiento
de nostalgia positiva; y paralelamente, si dichos artefactos logran la clara y correcta
representacion del municipio de Gliepsa y sus atributos més representativos.

Con este estudio se busca:
e ldentificar formas de conducta, actitudes de las personas que se encuentran en el universo

de investigacion (comportamientos sociales, preferencias, etc.).

e Establecer comportamientos concretos.

e Descubrir y comprobar la posible asociacion de las variables de investigacion.

El nivel de investigacion para el proyecto de acuerdo con la profundidad del conocimiento
es el nivel relacional, transversal, prospectivo, que busca la asociacion, a través de estadistica,
en la cual se analiza el grado de relacion entre variables, para demostrar la asociacion entre
ellas. En conclusidn, se trata de una aprobacién por parte de los turistas frente a artefactos de
merchandising que muestren la cultura del municipio de Gliepsa y que estos artefactos logren
aumentar el animo de los turistas y sea una alternativa publicitaria para que se dé a conocer el

turismo de este municipio.

6.2. Sujetos 0 muestra a estudiar

Stakeholders: Turistas nacionales y extranjeros

Participantes del proyecto: Museo de la Panela y de la cafia del Municipio de Guepsa.
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Personas involucradas: Turista y persona encargada del museo de la Panela y la Cafia de

Guepsa (fisico y/o virtual).

Criterios de seleccién

La muestra representativa del estudio est& centrada en turistas mujeres y hombres (otros)
de nacionalidad colombiana o extranjera entre los 24 y 50 afios que buscan tener una
experiencia de viaje sin sentirse limitados por tiempo y lugares para visitar. Viajeros que
deseen conocer el municipio de Gilepsa y sus alrededores, que poseen una mentalidad
independiente y autdnoma, buscan experiencias interactivas que garanticen un tiempo de
calidad, viajeros que busquen objetos relacionados con el sitio turistico, que sean detallistas y
reconozcan los proyectos locales que favorezcan econémicamente a una poblacion autdctona.
Viajeros que deseen conocer el proceso de la fabricacion de la panela, interactuar en el centro
de interpretacion de la cafia y la panela, y tenga el gusto o pasion por adquirir artefactos de

merchandising que evoquen el recuerdo de una experiencia inigualable.

7. Disefio metodoldgico

La creacion de Artefactos de merchandising basados en la cultura de Gliepsa para la tienda
del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Gliepsa (Santander) requiere de una
metodologia eficaz, iterativa y rapida que facilite la comprension del caso de estudio. Debe
lograr una vision amplia que conecte con cada elemento que diferencia a la region para siempre

generar constantes vinculos emocionales con el usuario a traves de los objetos propuestos.
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Se acude a la metodologia de disefio Design thinking teniendo en cuenta al autor Tim
Brown. “El Design thinking es un enfoque de innovacion centrado en el ser humano que se
basa en el conjunto de herramientas del disefiador para integrar las necesidades de las personas,
las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para el éxito empresarial” (Brown, 2008). Es
una metodologia que tiene en cuenta lo atractivo, la factibilidad y la viabilidad de un proyecto
al mismo tiempo que permite divergir y converger en la informacion para generar iteraciones

recurrentes que afladen mejoras al producto final.

Figura 12.

La interseccion donde el design thinking vive.

Nota. Adaptado de IDEO Design thinking.

Figura 13.

Pensamiento divergente y convergente.

Nota. Adaptado de IDEO Design thinking.
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De igual forma se refuerza el Design Thinking con la metodologia del Disefio Estratégico para
garantizar una buena organizacion de las etapas y tener buena cantidad de herramientas que ayuden
a tener una mejor vision en el desarrollo del proyecto. En el libro Disefio estratégico: Guia
metodoldgica de Ferndndez, Lopez y Morén se hace una presentacion por Viladas, quien expresa:

...hemos pasado de una época de desconocimiento e incomprension a una etapa en la que una

gran mayoria de negocios, tal como reflejan los estudios realizados, son conscientes de que el

disefio es una herramienta importante para lograr el éxito en el mercado, ya que permite
concebir un producto mas adecuado a las necesidades del usuario y hacérselo llegar en mejores

condiciones (Viladas, 2018; P4g. 10).

Cada producto depende del contexto y para llegar a ese producto requiere herramientas
especificas esenciales para el mismo. No se trata de hacer un “copie y pegue” como coloquialmente
se dice, sino analizar las herramientas existentes para poder optar por la adecuada para el desarrollo
del proyecto.

A lo largo de este documento se especificara en cada etapa el por qué o la finalidad de la
eleccion de cada una de las herramientas seleccionadas que estan categorizadas en items

principales que fueron tomados y adaptados de la metodologia del Design Thinking.

Figura 14.

Metodologia de disefio (Design thinking reforzada con Disefio estratégico).

Crear Evaluar

Analizar
Id (Testear)
(Definir) Jeiee,
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En el proyecto se usan herramientas que tienen una secuencia lineal del proyecto y estan
divididas por las etapas respectivas de la metodologia implementada teniendo en cuenta el objetivo
general del proyecto con sus respectivos objetivos especificos. En la siguiente tabla se encuentra

la informacién detallada:

Figura 15.

Metodologia para proyecto.

Metodologia para proyecto
G

Realizar vigilancia Busqueda sistematizada .
A ; - Benchmarking
tecnologica sabre souvenirs o similares
[ Identificar estado del arte ] [ Busqued_a de proyectos j [ Recopilacion j
similares
Analizar tendencias [ Observacion entorno ] { Observar y documentar el J [ Mapa mental J
Fase Indagar de mercado de los entorno
souvenirs turisticos -
Desarrollar una vision del Realizar un brief que presente
Briefing de producto
producto la esencia del proyecto
Realizar un Customer
Identificar tareas Joumey Map para conacer Customer Journey Map
las acciones de los usuarios
frente a productos existentes
Recoleccién Organizar ‘.OS datos Recoleccion de datos
obtenidos
Realizar diagrama de
Analizar nivel de afinidad y andlisis PESTEL Diagrama de afinidad y
competencia en el mercado para comprender el ciclo analisis PESTEL
del mercado
Realizar diagrama FAST
dentificar £ para establecer las
entificar runciones funciones principales y
principales y secundarias secundarias de los Diagrama FAST
artefactos de
Idrent\f'lcar los elementos merchandising
simbolicos y materiales
Fase Analizar del municipio de Glepsa - -
para transformarlos en De_f"-”r pa_rametros de
elementos formales y Establecer causas y d\semg, basindOﬁos enlas
tangibles consecuencias del variables y funciones que QFD
bl van a realizar los artefactos
problemas con ayuda de la herramienta
Definir requerimientos de
Establecer los disefo para los artefactos de
requerimientos del merchandising, teniendo en PRS
producto cuenta parametros
previamente desarrollados.
Realizar matriz MET que
Identificar impacto ayude a visualizar los Matriz MET
ambiental posibles impactos del
producto en el ambiente
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Fase Crear

Formular la
propuesta de valor
para los artefactos
de merchandising

Realizar vigilancia
tecnoldgica

Generar propuesta de valor
que de pie a la idea de valor
del proyecto

Lean Canvas

Desarrollar ideas

Realizar un moodboard y
conceptboard que permita
enfocar la parte tedrica en
aspectos formal estéticos

para el desarrollo de los

productos.

Moodboard y
Conceptboard

Generar ideas

Desarrollar diferentes
alternativas de disefio que
reunan la mayor o en su
totalidad los
requerimientos definidos.

Scamper

Comparar alternativas

Evaluar las propuestas de
alternativas de disefio
teniendo en cuenta los

Proceso analitico

Fase Construir

Construir los
artefactos de
merchandising
inspirados en la
cultura e identidad

procesos

para la construccion de los
artefactos

segun criterios jerarquico
requerimientos.
. i Buscar materiales y
Identificar materiales y procesos de fabricacion Rueda LiDs

[ Plantear protocolo J

[ Realizar el protocolo o plan J

de verificacion

[

Plan de verificacion

Verificar componentes

Aplicar el plan de
verificacion para garantizar
el correcto funcionamiento

de cada componente del
praducto

Verificacion

Analizar significado

Realizar el analisis semidtico

para analizar el significado y

lo que representa cada uno
de los cbjetos

Analisis semiotico

Analisis formal

Realizar un analisis
morfoldgico del producto
para tener un feedback de

sus componentes
semanticos, sintacticos y

Andlisis morfolégico

Fase Evaluar

finales

técnicos del producto

del municipio. pragmaticos.
Concretar disefio Etaborar el disefio de detalle Disefio de detalle
de |os artefactos.
) Construir los prototipos Prototipos
[ Modelo funcional } [fumcionales para la validacién funcionales
Desarrollar una vision del Realizar un Brief especifico i
etiquetado para el etiquetado de los Brief etiquetas
a artefactos
Disefio informacion ‘ DesarrpHar las respecllva_s ‘D\seno qe
infografias y documentacion. infografias
Disefiar las etiquetas
Disefio etiquetas teniendo en cuenta el brief Disefio de etiquetas
q afiadiendo los cédigos QR 4
respectivos con su pertinente
informacion
Plantear protocolo Plantear prqtocqlp oplan Plan de validacion

de validacion

Realizar validacion J [ Aplicar plan de validacion ] Validacion
Recopilar y analizar los Informe de validacion
datos obtenidos
Evaluar la Seleccion de materiales } [ Realizar BOM y planos ] 8ill of Materials

aceptacion de los
artefactos creados,
por parte de viajeros
y la comunidad de
Gulepsa

PLantear costos

Realizar descripcién del
proceso productivo por
producto, asi como sus
costos de produccion y los
costos para el usuario

Costos

Concluir

J [ Realizar conclusiones del ]

proyecto.

[
[
(
[
\
[

Conclusiones

|
[
[
[
|
(
|

Recomendaciones ‘

Plantear recomendaciones
de disefio pertinentes para
realizar mejoras en un futuro.

Recomendaciones
de Diseno
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7.1. Fase Indagar

Con el fin de ampliar el panorama de lo que representa el municipio de Glepsa, respecto a
identidad, esencia, cultura, etc; se realiza una busqueda de informacion en medios audio
visuales con el fin de ver entrevistas, documentales y videos que permitan crear un contexto y
acercarse con la realidad de la region, de igual forma se realiza una salida de campo para tener

una interaccion fisica con el territorio.
7.1.1. Mapa mental- Observacion / documentacion

Se realizo registro fotografico y diversas interacciones del entorno que dieron pie a la
creacion de un mapa mental (VER Apéndice A) que abarca todo o una buena parte de lo

observado y analizado en el sitio.

De alli se extrajo informacion fundamental como lo son los spots turisticos de Glepsa,
gastronomia, mdsica e instrumentos autoctonos, arquitectura local, materia prima primordial

como lo es la cafia de azUcar, trabajo del campesino, entre otros factores.
En cuanto a sitios turisticos en Gliepsa 0 sus cercanias se pudo resaltar los siguientes:
e Parque principal de Giiepsa
e Iglesia San Roque
e Rio Suarez
e Las Peflas — Centro de permacultura y ecoturismo
e Mirador Divino Nifio

e Polideportivo de Gliepsa
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Alcaldia Municipal

e Pozo la Nutria

e Lacuevade la otra vida

e Laplaya

e Ruta de la panela

e Centro de Interpretacién de la Cafa y la Panela (Proximo)

En términos gastrondmicos se observo distintas alternativas que van desde arepas,
almojabanas, panes, caldos o changuas, variedad de quesos, proteinas animales como lo es el
cabrito, la ternera, el pollo hasta platos dulces enfocados principalmente en el elemento
principal y més representativo de la zona, la panela. Postres como la cuajada con melao, las
panelitas, gelatinas de pata de vaca, cortaditos, bebidas dulces como el agua panela o la

limonada de panela, un sin fin de posibilidades deliciosas.

La musica de la region cumple un factor fundamental en la cultura gliepsana, su musica
esta influenciado principalmente por la carranga y el torbellino en donde prevalece en su
melodia las guitarras, el tiple y el requinto. Incluso los jovenes estan incursionando en estos
mundos para transmitir la esencia de lo que son, de lo que los representa, como el caso del

grupo musical Melao Carranguero o Las Reinas de la Carranga.

Glepsa cuenta con espacios sociales que abren paso a conversaciones coloquiales y
cercanas. Estos son espacios acogedores que invitan a recorrerlos y conocerlos, es el caso del
parque principal en donde cada dia y a cada hora se retnen los locales a compartir un espacio

con sus vecinos, familia y amigos, en él se puede pasar un rato agradable lleno de cultura con
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su teatro al aire libre, se puede tener una conexidn con la naturaleza y con los puestos de comida
que se ofrece alli. Glepsa cuenta su historia con su arquitectura. Su iglesia principal dice
mucho del municipio, ya que es la base de la creacion del pueblo. Es un territorio lleno de

detalles que se descubren si se esta con todos los sentidos a flor de piel.

Por supuesto, no se pasa por alto la materia prima, la cafia de aztcar. EI municipio cuenta
con grandes cafiadulzales en los cuales trabajan cientos de gliepsanos, se sienten orgullosos de
la labor y el producto que comercializan. Gliepsa gira entorno a la cafia. EI proceso productivo
de la panela es extenso, emocionante, artesanal tecnificado y simplemente mégico. En el
proceso se evidencia el amor del campesino y la gratitud por el producto. El proceso productivo
consta en lo siguiente (descripcion de proceso de forma resumida inspirado en la infografia
realizada por Santiago Campo, estudiante de Disefio Industrial que trabaja en un proyecto

paralelo dentro del macro-proyecto del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela):

1. Se recolecta la cafia mediante el corte en los cafiadulzales y se carga en las angarillas de

las mulas.

2. Se transporta las cafias recolectadas hacia el trapiche (zona donde se tritura la cafia para su
posterior proceso). El transporte se realiza por un medio de carga muy tipico y artesanal,

las mulas, un animal que resulta entre el cruce de una yegua y un burro.

3. Se amontona la cafia en un sitio estratégico del trapiche para realizar su proceso posterior

y evitar que volver a desplazarse por mas cafia.

4. Se muele la cafia con ayuda del trapiche, de dicha molienda se obtiene un jugo llamado
guarapo y también el bagazo de la cana o “desperdicio” el cual se usa como combustible

para la hornilla. Guandero es la persona quien se encarga ded transportar el bagazo al
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horno. El hornillero o coloquialmente conocido como “el diablo” es quien se encarga de la
temperatura del horno, la cual incrementa o disminuye segun la cantidad de bagazo que se

introduzca.

5. Posteriormente se realiza el clarificado del guarapo para eliminar las impurezas o residuos

no deseados.

6. Después se hace un evaporado en donde se elimina una buena cantidad de agua hasta lograr
una consistencia idonea para el moldeo de la panela. El resultado de este proceso se

denomina melaza.
7. Serealiza el batido de la melaza para homogeneizar la mezcla.

8. Se realiza el moldeo de la panela, el cual es realizado por una persona denominada
tolinchero y para ello, se usan unos moldes llamados gaveras que consisten en unas
reticulas rectangulares fabricadas en madera. Alli la panela se enfria y se solidifica para

quedar el producto final.
9. Finalmente, se empaca la panela ya fria para su posterior venta y comercializacion.
7.1.2. Brief del proyecto

Posteriormente se realiz6 un brief (VER Apéndice B) para tener una visién o idea de como
abordar el proyecto y garantizar un buen disefio de los artefactos de merchandising basados en

la identidad del municipio.

En el brief se plantea la esencia del proyecto la cual consiste en generar reconocimiento e
interés por el municipio mediante su cultura, identidad y esencia a traves de objetos tangibles

obtenidos en un viaje extraordinario por tierras santandereanas. Ademas, se plantean algunas
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restricciones a tener en cuenta como la conexion emocional y los puntos de venta actuales. Se
pone en evidencia el objetivo del proyecto para tener un punto de referencia fijo durante el
desarrollo del mismo. Se establece la problematica actual que seria la carencia de artefactos de
merchandising que den a conocer la cultura del municipio, sus spots turisticos, sus rituales, su
identidad, su esencia, ni el calor humano que ofrece sus habitantes. La conexién emocional es
un factor fundamental para el reconocimiento y aumento del interés por parte de las personas,
se trata de crear vinculos afectivos que generen una comunicacion entre Guepsa y el mundo,
en donde los turistas sean los intermediarios a través de las historias, objetos tangibles y
recuerdos que tuvieron en su fascinante viaje. Actualmente, la mayor parte de conexion
emocional que se da a partir de objetos estan dados por objetos gastronémicos que sin duda es

un factor fundamental pero no el Gnico e indispensable.
Se plantean los stakeholder del proyecto, los cuales serian:
Turistas nacionales y extranjeros:

e EI 89.13% son turistas nacionales segun las cifras del Sistema de Informacion Turistico,
Situr. Los destinos de origen fueron Bogota (27.8%), Medellin (8.7%), Barranquilla (7.1%)

y Cucuta (6.6%).

e EI 10.87% fueron turistas extranjeros procedentes de Venezuela (4.35%), Estados Unidos

(0.72%) y Espana (0.72%).

e Turistas entre 15 a 50 afios. EI 60% de los turistas tienen edades entre los 26 y 50 afios, el

26,33% jovenes entre 16 y 25 afios y el 10.63% adultos mayores.

e Turistas con “motivos personales”, es decir el 70,29% como visitas a familiares o amigos

(29.23%) y recreo y ocio (27.05%).



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 68

Turistas que llegaron por su cuenta, es decir, sin paquetes turisticos (98.06%)

Participantes del proyecto:

Museo de la Panela y de la cafia del Municipio de Glepsa.

Se plantea el contexto y la actividad a realizar, que seria la compra de un artefacto de

merchandinsing.

Guepsa es un municipio del departamento de Santander que hace parte de la Provincia de
Vélez. Limita al norte con los municipios de San Benito, y Chipata, al este con San José de
Pare (Boyaca), con el rio Suarez al medio, al oeste con Chipata y Vélez y al sur con
Barbosa. Se ubica a 204 km de Bucaramanga, capital del departamento (colaboradores de

Wikipedia. Guepsa, s.f.).

Guepsa es un pueblo encantador con mucho potencial, se pudo observar los grandes spots

turisticos que tiene y para cualquier tipo de turista, tanto para gente que busca un turismo de

tipo gastronémico o para alguien que busca aventura y conexién con la naturaleza, o también

para aquellas personas que quieren simplemente tener un espacio de tranquilidad para

encontrarse con ellos mismos.

En el municipio se destaca la cobertura vegetal de sistemas agroforestales, cultivos
permanentes y semipermanentes, con grandes extensiones de cafia panelera, y pequefias
manchas de café, citricos, guayaba y platano y algunos cultivos transitorios como maiz y

yuca (Mi Guepsa Santander, s.f.).

Guepsa se caracteriza por hacer parte de los cuatro corredores de turismo y desarrollo

Andino. Glepsa es conocido por su produccion panelera y sus campos extensos de cafia de
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azucar (cafadulzales), tanto que su bandera tiene representada la cafia. La cafia de azUcar es su

esencia, su identidad.

Figura 16.

Bandera de Guepsa.

Con ayuda de la gestora social de Glepsa Edna Carolina Barrera Gémez se obtuvo
conocimiento a profundidad de la region y del Centro de Interpretacion CUNYAYA. Ella vela
por el municipio, se nota la entrega y el amor por la region y el macro proyecto. Gliepsa tiene
potencial turistico, es necesario identificar los puntos fuertes de forma que sean pilares para el

progreso del municipio.

Se tiene en cuenta la vision ya establecida por el Centro de Interpretacion de la Cafa y la
Panela CUNYAY A puesto que ya presentan una imagen clara de la marca, tanto del logo como
de la paleta de color (VER figura 4 y 5) y por supuesto, la estética. También se tiene en cuenta
el concepto aplicado en la creacion del centro interactivo desde sus raices. CUNYAYA hace
referencia a un artefacto anterior al trapiche, el cual servia para triturar la cafia y extraer su
jugo, este nombre de descendencia indigena se ubica en un periodo pre-colonial, en donde en
el territorio donde actualmente es Guiepsa estaba asentado por los indigenas guanes, muiscas y

yariguies.

7.1.3. Customer Journey Map
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Posteriormente se realiza un Customer Journey Map (VER Apéndice C) para tener en
cuenta la vision de un turista en la compra de un souvenir como se esté realizando actualmente,
de esta forma conocer las fases que se pueden apreciar en el desarrollo de la actividad, asi
como las emociones y sensaciones percibidas lo cual genera una serie de ganancia o perdidas.

Asi mismo, tener en cuenta necesidades que hayan surgido dentro del proceso y observaciones.

Gracias al Customer Journey Map se encontraron los siguientes problemas o inconvenientes

actuales del proceso de compra o adquisicion de un souvenir en el municipio de Glepsa:

1. No hay suficientes tiendas de souvenirs que ofrezcan un producto representativo de Glepsa

y su cultura.

2. No hay variedad de productos tipo souvenir para ofrecer al turista. Lo que se vende como

souvenir son comestibles y prendas de vestir regionales.
3. El no tener varios métodos de pago (solo efectivo) limita que la compra se efectue.

4. El momento de entregar el detalle de viaje se puede ver afectado ya que el objeto no
transmite la esencia, identidad y cultura de Glepsa y por ende, no genera interés por

conocer el municipio.

Sin embargo, se observé que una parte de la experiencia se ve gratificada por la interaccion
con locales que permita la comunicacion de historias alrededor del producto y por su puesto
de la region. Por tanto, esa habilidad comunicativa e interactiva con locales aumentan la

conexién emocional con los turistas.

7.2. Fase Analizar
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En esta fase se empieza a pensar en la integracion de la informacion encontrada y la
inspiracion con el desarrollo de los artefactos de merchandising analizando las posibles
funciones, los requerimientos que guiarén y estableceran los parametros para el proyecto, un
andlisis del mercado y consideraciones ambientales sobre el ciclo de vida del producto las
cuales darén pie a formular la propuesta de valor de los Artefactos de Merchandising basados
en la cultura del municipio de Gliepsa para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y

la Panela en Guepsa (Santander).
7.2.1. Diagrama de Afinidad

“El diagrama de afinidad es un método de trabajo que permite generar opciones por
inspiracion, lo que permite encontrar problemas, clarificar situaciones o simplemente crear

ideas” (AEC. Diagrama de Afinidad, s.f.).

En este caso el diagrama de afinidad (VER Apéndice D) fue usado para identificar las
caracteristicas clave que deberian representar los artefactos de merchandising ante el problema
encontrado en el brief: carencia de implementacion de artefactos de merchandising que
permitan crear nuevos incentivos turisticos y permitan ampliar el reconocimiento del
municipio de Guepsa (Santander) a través de vinculos emocionales relacionados con su

identidad y cultura.

Este diagrama estuvo enfocado en la interaccion con el usuario y lo que se quiere a partir
de esa interaccion, la conexion emocional. Es por ello que se llegé a las siguientes posibles

soluciones:

1. Que exista el reconocimiento y la comunicacion: los objetos fisicos pueden tener un foco

de interés por representar un lugar en concreto, hablan con nosotros, nos cuentan una
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historia con su estética y composicion visual. Genera publicidad con las personas con las
cuales interactia. Abre paso a evocar sentimientos y recuerdos de experiencias vividas en

el viaje.

2. Que genere desencadenamiento de emociones positivas: lograr un acercamiento con cada
persona mediante una interaccion virtual en donde se encuentre informacion extra acerca

de Giiepsa y su identidad cultural.

3. Que evoque memorias: al incluir una conexion emocional con un objeto fisico se puede
crear un vinculo que permita recordar un viaje inolvidable por tierras santandereanas. Al
mismo tiempo invita a contar esa experiencia y compartirla con personas que pueden

interesarse en conocer el municipio de Guepsa.

4. Crear un sentido de pertenencia con la region: se busca que los artefactos de
merchandising representen una regién geografica en concreto, la cual tenga una
interpretacion y un significado para aquella persona que visitd el municipio. De igual forma
muestre elementos relacionados identidad cultural y esencia para que el turista se sienta
parte de Gllepsa, como un giiepsano mas. Y por supuesto, resaltar el eje principal del

municipio, la cafia y la panela.

5. Que permita las interacciones recurrentes: es necesario que los objetos que se vayan a
disefiar sean productos de facil visibilidad y se encuentre en entornos donde exista la
invitacion a un dialogo, por ejemplo, en la cocina donde surgen profundas conversacion
entorno a la comida pero que reune a toda la familia, la mesa del comedor en donde se
comparte con familia y amigos, en la sala o en espacios exteriores como la calle en donde

todos estan pendientes de codmo cada persona va vestida.
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Paralelamente, podemos notar que muchas veces los objetos decorativos son olvidados al
no cumplir una funcién alternativa que solo servir de objeto ornamental, sin embargo, esto
puede cambiar mediante funciones secundarias o afines en el cual se involucre la tecnologia
como un espacio digital, que promueva el conocimiento de la region mediante infografias
0 elementos audiovisuales que magnifique la experiencia tanto del viaje como el

relacionarse con el artefacto de merchandising.

6. Que los objetos de merchandising sean coleccionables irremplazables: Deben ser
creadores de emociones, por tanto, deben contar historias, ser porta voces, revivir y crear

experiencias, deben ser un punto focal que invite a la comunicacion.
7.2.2. Analisis PESTEL

El andlisis PESTEL es una herramienta usada para analizar los factores macro-ambientales
o los factores del entorno que tienen un impacto directo o indirecto para el proyecto. Este
andlisis tiene en consideracion de los elementos: Politicos, Econdmicos, Socio-cultural,
Tecnologicos, Ambientales y Legales. La aplicacion del mismo permite evaluar el contexto
del proyecto identificando posibles amenazas en el desarrollo del proyecto (Directivos.

Anélisis PESTEL, 2022).

En el analisis PESTEL (VER Apéndice E) se realizd una observacion que tuvo en cuenta
la historia, el lugar y las personas. De alli se obtuvo que Gliepsa gira entorno a la cafia y cuenta
con spots turisticos con un potencial de crecimiento muy alto, pero incurre en una Optima
comunicacion, de forma que las personas los conozcan. Se tuvo en cuenta que el proyecto es

por y para Guepsa y la implementacion del Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela. De
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igual forma, las personas involucradas son locales, turistas nacionales e internacionales y

personal del Centro de Interpretacion CUNYAYA.
También se identificaron las motivaciones del proyecto, las cuales radican en:

1. Generar vinculo emocional con los turistas.
2. Hacer de Giiepsa un sitio turistico y de mayor reconocimiento nacional e internacional.
3. Incentivar la masificacion de la identidad cultural y esencia del municipio, exaltando la

panela, la cafia y la labor del campesino.

Sin embargo, para llevar a cabo el proyecto se deben tener en cuenta los recursos que
requerird, los cuales constan en objetos fisicos, recursos virtuales, capital invertido en la
produccion de los artefactos de merchandising y por supuesto, el espacio fisico que seria el

Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Claro esta que para ejecutar el proyecto se necesita de ciertas habilidades y conocimientos
técnicos, es por ello que una propuesta es tecnificar a los locales para que ellos mismos sean
quienes fabriquen cada uno de los artefactos que se van a disefiar, asi se crearia una economia

circular que sea por y para los gliepsanos. Tales conocimientos tienen en cuenta los siguiente:

Identidad cultural, esencia, sitios turisticos, informacién de cafia y panela.
e Interaccion objetual y virtual.

e Diagramacion y abstraccion de objetos naturales.

e Disefio UX/UL.

e Validar prototipos.

e Marketing.

e Sostenibilidad.
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e Semidtica y semiologia.

Paralelamente se deben manejar ciertas habilidades blandas y duras como lo es:

e Comunicacién y analisis de datos.

e Organizacién y observacion.

e Creatividad.

e Aplicacion metodologias de disefio.

e Liderazgo.

e Bocetacion (transmitir ideas sobre papel).

e Manejo de herramientas CAD, CAE y plataformas.

El proyecto requiere también de ciertos ejes o categorias que son dividas por funciones, asi
generar un trabajo en equipo para repartir las funciones respectivas y cumplir a cabalidad con
los tiempos estipulados, también que cada uno de los procesos tenga una voz de liderazgo

objetiva y experimentada. Estas personas encargadas tienen las siguientes funciones:

e Gerente de producto.

e Disefador.

e Diseflador UX/UL.

e Desarrollador.

e Analistas de testing y usabilidad.
e Analistas de marketing.

e Disefiador experto en sostenibilidad.

Finalmente, se evaluaron los 5 puntos clave del anélisis.
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En cuanto al &mbito tecnoldgico se observo que el 71.2% de la poblacion colombiana
cuenta con un celular smartphone. La mayoria de la poblacion colombiana tiene acceso a
conectividad 4G. Por produccion hay facilidad de implementar métodos productivos
alternativos y que reducen costos como lo es la cortadora laser y la impresora 3D como

facilitadora de prototipado répido.

En el ambito socio-cultural se rescato que la region permite el turismo de aventura, turismo
de cultura, turismo gastrondémico exaltando el bocadillo, la panela, la carne oreada, el mute, el

cabrito, etc; y turismo musical exaltando el bambuco, el torbellino, el pasillo y la carranga.

El ambito econdmico esta muy influenciado por la cafia y la produccién panelera, el turismo

local y por la gastronomia.

En cuanto al &mbito politico se tiene en cuenta los Derechos de Autor Ley 23 de 1992 para
evitar incurrir en alguna propuesta previamente realizada. Por tanto, se busca unir y cohesionar

los proyectos que van en pro del Centro de Interpretacion CUNYAYA.

Finalmente, en el &mbito ambiental se debe tener en cuenta la huella de Carbono, la norma
ISO 14040, el analisis del ciclo de vida, principios y marco de referencia y el Ecoindicador 99,
de forma que se opte por productos ambientalmente correctos y que no incurran o afecten al
mismo. También permitira ampliar el panorama para generar ideas futuras que velen por la
proteccion del medio ambiente y se aproveche al maximo todos los recursos y desperdicios

que se pueden generar en esta region.

7.2.3. Diagrama FAST

“El diagrama FAST es una técnica para analizar la estructura funcional de un sistema

técnico, fue concebida por Charles W. Bytheway en 1965, como una forma para organizar
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sistematicamente y representar las relaciones funcionales de un sistema técnico” (Ingenieria
de valor y diagrama FAST, 2003). En este caso para tener una vision de las posibles funciones
bésicas y secundarias de los artefactos de merchandising con su posible solucion. Se realiz
tratando de responder las preguntas ¢Por qué? ;Qué necesidades hay que suplir? (Como?
Siempre se tuvo como referencia el problema: Carencia de implementacion de artefactos de
merchandising que permitan crear nuevos incentivos turisticos y permitan ampliar el
reconocimiento del municipio de Glepsa (Santander) a través de vinculos emocionales
relacionados con su identidad y cultura. Teniendo en cuenta ello se plantearon las siguientes

funciones secundarias:

e Que incentive turismo de Guepsa / Reconocimiento de Gliepsa

e Que informe acerca de costumbres, tradiciones, identidad cultural, spots turisticos, etc.
e Que genere vinculos emocionales

e Que sea un detalle turistico

e Que permita conocer procesos productivos de la Panela.

En la siguiente tabla se muestra de forma estructurada el diagrama y las posibles soluciones
a cada una de las funciones secundarias planteadas. Para ello se tiene en cuenta la interaccion
fisico — digital mediante distintos métodos y herramientas como lo son codigos QR, material
audiovisual, fichas técnicas, infografias, objetos fisicos, historias, recurrir a elementos

semibticos, entre otros factores.
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Figura 17.

Diagrama FAST.

Alcance del proyecto

78

4 ;POR QUE?

Funcién
basica

Carencia de implementacién de
artefactos de merchandising
gue permitan crear nuevos
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Reconocimiento de Giiepsa
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spots turisticos, etc.
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de la Panela.
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Objeto fisico

Objeto virtual

Interfaz del objeto fisico /
virtual

Interaccion personal

¢COMO?

Solucién

Fisica, virtual, fotos, imagenes videos,
souvenirs, historias de turistas, etc.

Souvenirs, fichas técnicas, etc.
Paginas web, aplicativos mdviles,
pdfs, presentaciones.

Historias e informacién dada por
asesores turisticos o locales
Semicdtica / semiologia
Triada de Peirce, modelo de Saussure
Cadigos o tarjetas de interaccién
virtual.

Objetos fisicos (imanes, pociillos,
llaveros, juegos, trapiches, etc)

visual y representativa.
Panela y cafia.

Interaccion fisico-virtual
Historias o anecdotas asociadas a
un producto.

Imanes, pociillos, llaveros, juegos,
trapiches, etc
Cédigos QR, PDFs, interactivos 3D.

8
Videos, imagenes, modelados 3D,
ete.
Historias de los locales o asesores
turisticos, voz a voz

/
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7.2.4. QFD (Quality Function Deployment)

“ElI QFD sirve para: Identificar las necesidades y expectativas de los clientes, tanto externos
como internos. Priorizar la satisfaccion de estas expectativas en funcion de su importancia.
Focalizar todos los recursos, humanos y materiales, en la satisfaccion de dichas

expectativas” (Despliegue de la funcién de calidad, s.f.).

Es por ello, que mediante el QFD (VER Apéndice F) se pudo identificar lo que se queria

implementar y codmo solucionarlo, al comparar el proximo producto de Guiepsa con los distintos

artefactos de merchandising encontrados en el benchmarking (Tienda del Museo de Arte

Moderno de Bogota MAMBO y la Tienda del Museo de Antioquia). Mediante el “QUE” se

obtuvo que lo primordial para el disefio de los artefactos era lo siguiente (en orden de

importancia):

1.

2.

3.

Desencadenar emociones positivas.

Lograr un sentido de pertenencia.

Evocar la memoria.

Lograr una coherencia entre los productos y el municipio.
Facilidad para realizar interacciones recurrentes.

Manejar correctamente la paleta de color que evoca a CUNYAYA.

Y de igual forma se obtuvo la priorizacion del “COMO” (en orden de importancia):

1.

2.

Nostalgia: que el producto cuente historias y anécdotas, que estuvo puntuado del
(1...20).
Cultura Guepsa Santander, que estuvo puntuado con (0-1) en donde el O representaba

“NO CUMPLE” y el 1 representaba “S{ CUMPLE”.
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10.

11.

Elementos basicos de comunicacion, que estuvo puntuado del (1...10).

Paleta de colores Cunyaya (5 colores), que estuvo puntuado con (0-1) en donde el O
representaba “NO CUMPLE” y el 1 representaba “S{ CUMPLE”.

Interaccion fisica/digital, que estuvo puntuado con (0-1) en donde el 0 representaba “NO
CUMPLE” y el 1 representaba “SI CUMPLE”.

Materiales eco-amigables, que estuvo puntuado con (0-1) en donde el 0 representaba “NO
CUMPLE” y el 1 representaba “S{ CUMPLE”.

Formas modulares geométricas (gr), que estuvo puntuado con (0-1) en donde el O
representaba “NO CUMPLE” y el 1 representaba “S{ CUMPLE”.

NUmero de procesos, en donde 2 era el maximo para disminuir procesos, costo y tiempo.
Dimensiones (cm), que estuvo puntuado con (0-1) en donde el O representaba “NO
CUMPLE” y el 1 representaba “SI CUMPLE”.

Peso (gr), que estuvo puntuado con (0-1) en donde el 0 representaba “NO CUMPLE” y el
1 representaba “S{ CUMPLE”.

NuUmero de aristas (2), en donde 2 era el minimo para crear una forma compleja.

Con esta herramienta se logro observar que un valor diferenciador de lo propuesto respecto

a los demas productos ofrecidos en las distintas tiendas de los museos nacionales, pocos o0 una

minoria ofrecian un complemento digital, pocos de ellos trabajaban con formas modulares que

disminuian los procesos productivos y costos, pocos de ellos trabajaban con productos de

procedencia eco-amigable, su proceso productivo era complejo y los productos no guardaban

una relacion clara de su imagen en cada uno de los museos.
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7.2.5. Requerimientos del proyecto - PRS (Product Requirement Specification)

Los requerimientos son los parametros establecidos para el proyecto, lo que debe tener y
lo que no. Establecen las bases que sirven como guia para el desarrollo del mismo. Para los
requerimientos se tuvo en cuenta que el proyecto parte de un macro proyecto el cual ya tiene
definido varios elementos formal estéticos referentes a la marca y al Centro de Interpretacion

CUNYAYA.

En la siguiente tabla podemos observar los requerimientos establecidos para el proyecto,
los cuales se dividieron en 5 categorias convenientes que aportaran a la creacion de los

artefactos de merchandising, estos son:

Usabilidad: se analiza los criterios de percepcion, satisfaccion y ergonomia (cognitiva).

e Funcionalidad: se analiza la multifuncionalidad de los productos.

e Soporte: se analiza el numero de componentes o elementos por producto y la
estructurabilidad.

e Plus: se analiza el estilo, interfaz e interes.

e Confiabilidad: se analiza la fiabilidad de los artefactos.

De igual forma, se especifica el parametro por criterio, las variables de aceptacion, la parte
o componente que debe cumplir el requerimiento, el test, la priorizacion y las referencias o

estandares a tener en cuenta.
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Figura 18.

PRS.
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7.2.6. Matriz MET

La matriz MET es un método cualitativo que ofrece una vision global de los aspectos e
impactos medioambientales relacionados con el proceso de produccion. Esta matriz se
divide en tres columnas: La primera, M, es el uso de materiales (entradas) en el ciclo de
vida. Lasegunda, E, es el uso de energia (entradas). La tercera, T, son las emisiones toxicas,

vertidos... (salidas) (Guia de buenas practicas ambientales, s.f.).
En las filas se encuentran las fases del proceso de un producto:

e Obtencién y consumo de recursos.
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Produccion.

e Distribucion.

e Uso o utilizacion.
e Mantenimiento.

e Eliminacién final.

Para el desarrollo de esta matriz se tuvo en cuenta el factor Souvenir en un campo general,
con el cual se analiz6 lo que representan los souvenirs a nivel medio ambiental. Asi mismo, se
observo y analizo dos productos de souvenirs que se ven mucho en el mercado: un bowl y un
vaso, el primero realizado en un material ceramico como la arcilla y el otro un material como

el vidrio.

A continuacion, se puede ver a detalle el analisis realizado a partir de la matriz MET de

cada uno de los elementos mencionados anteriormente:
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Figura 19.

Matriz MET — Souvenirs General.

Obtencion y
consumo de
recursos

Produccion de
fabrica

Distribucion

Vida atil

Fin de vida

Objeto: Souvenirs (General).

USO DE
MATERIALES

USO DE
ENERGIAS

EMISIONES
TOXICAS

Fibra de madera: drboles,
Combustible utilizado por
motosierras y vehiculos e
transporte.

Desestabilizacion del suelo por
la extraccion del petroleo

~

Combustible fosil (gasolina) por
la motocierra

Eléctrica por maquinas que
realizan extraccion

Agua: utilizada en procesos de
limpieza.

Consumo execivo a causa de
bosque de confferas.

€02, acido fluorhidrico (HF),
4cido clorhidrico (HCI), éxidos
de azufre (S02)

Pegamento.

El petréleo para producir las
bolsas no es un recurso
renovable.

Colorantes quimicos.

Eléctrica para procesos como
prensado y troquelado para el
carton, y extrusion, impresion y
corte para las bolsas de plastico

Agua: Limpieza y filtrado de
madera. Enfriamiento de
magquinaria

CO02, acido fluorhidrico (HF),
4cido clorhidrico (HCI), éxidos
de azufre (S02).

Olores toxicos.

Nacionales e internacionales:
PELD (Polietileno de baja
densidad).

Local: PELLD (Polietileno lineeal
de baja densidad).
Combustible para el transporte
del producto.

Elecctricidad para procesos de
las boilsas como fundicién,
extrusion, impresion, corte,
termosellado.

Combustible fosiles (gasolina y
diesel)

Agua: Enfriamiento y filtrado

€02, cido fluorhidrico (HF),
acido clorhidrico (HCI), oxidos
de azufre (S02).

Olores toxicos.

Ninguna / Decorar y recordar
un viaje realizado.

Ninguno

Ninguno

Combustible para camiones de
basura y quema en hornos.

Combustible fosil (gasolina,
carbon)

coz2.

Nanoparticulas téxicas:
metales pesados toxicos,
mercurio, gases acidos,
dioxinas y furanos.

84
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Figura 20.

Matriz MET — Souvenirs Bowl.

Obtencion y
consumo de
recursos

Produccién de
fabrica

Distribucién

Vida dtil

Fin de vida

Objeto: Souvenirs (Bowl).

USO DE
MATERIALES

USO DE
ENERGIAS

EMISIONES
TOXICAS

85

- Madera (0.2 Kg)
+ Resina epoxica (0.18 Kg)

+ Alto contenido de energia
en materiales como
obtencion de bisfenal A
para la resina.

+ Tala de arboles con
motosierra (2.4 Kw/h).

* Resina: emisiones de
benceno.

- Resina: emisiones de
bisfenol A.

+ Emisiones de lubricante
de motosierra (CO2 y
residuos liquidos).

Materiales auxiliares:

Desengrasantes, moldes de
aluminio, lubricantes para las
maquinas del sistema,
pegante, silicona, lijas.

+ Descortezado (28.3 Kw/h)

+ Riego (2.9 Kw/h)

+ Macerado (8.9 Kw/h)

+ Debobinado (53.1 Kw/h)

+ Encolado (8.3 Kw/h)

+ Prensa frio y calo (22.3
Kw/h)

- Lijado (17.9 Kw/h)

+ Corte laser (50 Kw/h)

+ Restos de lubricantes y
desengrasantes para
maquinas.

+ Restos de lijas.

» Residuos liquidos de
refrigerantes.

» Residuos de silicona.

- Residuos de pegantes o
colas.

+ Embalaje del producto
bagazo de cafia ( 0.180
Kg)

+ Gasolina de transporte
camiones (0.3 Kw/h
aprox.)

Emisiones de la combustion
de la gasolina.
- Restos de embalajes:
bagazo de cafia (0.180
Kg).

Agua para limpieza (11t)

Ninguno

Aguas residuales de
limpieza (11t)

Combustible para camiones
de basura y quema en
hornos.

Combustible fosil (gasolina,
carbon)

Vertedero:
+ Resina (0.18 Kg)
+ Madera (0.12 Kg)




ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA

Figura 21.

Matriz MET — Souvenirs Vasos.

Obtencion y
consumo de
recursos

Produccién de
fabrica

Distribucién

Vida atil

Fin de vida

Souvenirs (Vasos).

USO DE
MATERIALES

USO DE
ENERGIAS

EMISIONES

TOXICAS

- Madera (0.2 Kg)
= Vidrio (0.18 Kg)

+ Tala de arboles con

motosierra (2.4 Kw/h).

+ Alto contenido de energia

en materiales como
obtencion de silice y éxidos
para el vidrio.

Emisiones de lubricante
de motosierra (CO2 y
residuos liquidos).
Vidrios: emisiones de
oxidos.

Materiales auxiliares:

Desengrasantes, moldes de
aluminio, lubricantes para las
maquinas del sistema,
pegante, silicona, lijas.

+ Descortezado (28.3 Kw/h)

Riego (2.9 Kw/h)

- Macerado (8.9 Kw/h)

Debobinado (53.1 Kw/h)

+ Encolado (8.3 Kw/h)

Prensa frio y calo (22.3
Kw/h)
Lijado (17.9 Kw/h)

+ Corte laser (50 Kw/h)

Restos de lubricantes y
desengrasantes para
maquinas.

Restos de lijas.
Residuos liquidos de
refrigerantes.

Residuos de silice.
Residuos de pegantes o
colas.

Emisicnes de la combustion

+ Embalaje del producto - Gasolina de transporte de la gasclina.
bagazo de cafia ( 0.250 camiones (0.3 Kw/h « Restos de embalajes:
Kg) aprox.) bagazo de cafia (0.250
Kg).
> |
N
Agua para limpieza (1.5 It) Ninguno Aguas residuales de

limpieza (1.51t)

Combustible para camiones
de basura y quema en
hornos.

Combustible fésil (gasolina,
carbon)

Vertedero:
Madera (0.2 Kg)

Reciclable:
Vidrio (0.18 Kg)
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Podemos observar que cada uno de ellos realiza un gasto importante de energia y de
emisiones toxicas en la categoria de produccion en fabrica, por tanto, es necesario implementar
una mejora en d&mbitos productivos para el desarrollo del producto de merchandising. Por otra
parte, es necesario proponer ideas en la vida Util y el fin de vida para que no sea un objeto mas,
que no sea gasto innecesario de material, sino que tenga un sentido y esté comprometido con
la preservacion del medio ambiente. Ademas, la implementacion de componentes tecnoldgicos
no solo evita el gasto de materia prima, sino que invita al constante uso del artefacto, el cual

Se espera no genere uso de energia externa ni emisiones toxicas durante su uso.
7.3. Fase Crear

Al haber culminado la fase de Indagar y Analizar ya se tiene una vision mas amplia y
profunda que facilitara el proceso de crear o idear en cuanto a disefio. Con los requerimientos
ya establecidos y demas factores contextuales se conceptualiza y se concreta la informacion
obtenida en bocetos. Sin embargo, para lograr este objetivo, se establece el Lean Canvas con
el fin de abstraer la idea del proyecto junto con la propuesta de valor, se pasa de informacion
y datos tedricos en conceptos visuales con ayuda del Moodboard y Coonceptboard para
finalmente transformarlo en alternativas de disefio que luego evolucionaran con ayuda de
herramientas como el SCAMPER que luego seran priorizadas mediante un Proceso Analitico

Jerarquico.
7.3.1. Lean Canvas

El Lean Canvas es una herramienta de visualizacion de modelos de negocio que alna

elementos del Business Model Canvas, por un lado, y del método Lean Startup, por el otro.
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Ash Maurya fue quien fusiond buenas ideas de ambas metodologias hasta crear un lienzo

de modelos de negocio “ligero”, apto para el incierto entorno de una startup (Ordofiez, s.f.).

“El Lean Canvas permite concretar el valor que se crea para el cliente mediante la
identificacion de una oferta de valor tinica o diferencial” (Maurya, 2014). Por tanto, el lean
canvas permite centrarse en la concepcion de la idea y su propuesta de valor mas que en el
desarrollo de un modelo de negocio, que en parte podria funcionar para este proyecto como
negocio de la venta de artefactos de merchandising, pero en este caso se quiere en fin Gltimo
el desarrollo de la idea para tener un enfoque claro con el cual en un futuro se implemente la
idea de negocio. Teniendo en cuenta lo anterior, en la siguiente tabla podemos ver el Lean
Canvas desarrollado, en donde la propuesta de valor fue la promocién turistica generada a
partir de la identidad cultural del municipio de Guepsa, Santander, por medio de artefactos de
merchandising los cuales implementen una interaccién fisica-virtual y que los materiales

reflejen lo autoctono y represente la alta calidad de la region.

Figura 22.

Lean Canvas.

-
Problema Solucion Proposicion de Ventaja especial Segmento de
valor Unica clientes

+ No hay suficientes tiendas de + Conexién emocienal mediante Promocionar y generar reconocimienta

souvenirs que ofrezcan un experiencia y recordacion de elementos einterés por el municipic mediante su L

preducto representativo de formales representativos de Gliepsa Promocién turistica generada a cultura, ientidad y esencia a través de Iristas mujeres y hombres (otros)

Gliepsa y su cultura * Identided cultura partir de la identidad cultural del ogjetos tangibles obtenidas en un viaje ettt

Ipsa Y SUCUILTE + Interaccion fisica / virtual 0 de Guensa, Santand extracrdinario por tierras extranjera entre los 24 y 50 afios que

+ No hay variedad de productos + Andlisis y configuracion formal municipio de Guepsa, Santander camandereanas. buscan tener Una experiencia de viaje

tipo souvenir para ofrecer al por medio de artefactos de sin sentirse limitados por tiempoy

turista. Lo que se vende como merchandising itar \

souvenir son comestibles y o

prendas de vestir regionales Interaccion fisica y virtual, e oo
« Gran informacidn importante es seen una menteli .

brindada por acesores de las Uso de materiales autéctonos y independiente y auto "”Ma*‘b” scan

tiendas, san una fuente de representativos de alta calidad de

histarias las cuales enriguecen . la regidn,

la accion de comprar un Métricas clave Canales

praducto. . ¢
+ Elnotener varios métodos de + Fisicos: instalaciones (centro de J\repu; )

! e cEe e . . ot oo
aqgo (salo efectivo) limita que la interpretacion de la cafia y la panela), Pagina el F —
Eggj (ra se efecttie. d maguinaria (impresora 30, certadora . e deseen conocer el
compra s a cafia y la panela falricacian de la panela, interactuar

aser, moldes), computadar, materia Ir

« Elmomento de entregar el prime

detalle de viaje se puede ver
afectado ya que el objeto no

en el centro de in‘erpretacion de la
cafia y i@ panela
s artesancs, disefiadores,

transmite la esencia, identidad y Indirectos:

cultura de Giiepsa y por ende, no - Tiendas de artesanias

qenera inferés por conager el - Econémicas: créito, capital o inversion + Museos de la provincia

municipio

/ / . -

Estructura de costos Flujo de ingresos

- Suekdos - Servicios publicos (agus, luz, intemet) + Venta fisica (centro de interpretacion dela cafia y la panela / Ferias y festivales).
- Materia prima + Marketing digital + Venta online (Paginas web / Redes sociales)

- Insumos - Disefio - Distribucién {museos de la provincia / tiendas de artesanias)

- Mantinimiento digital y fisico
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Se genero la ventaja especial que consiste en promocionar y generar reconocimiento e
interés por el municipio mediante su cultura, identidad y esencia a través de objetos tangibles
obtenidos en un viaje extraordinario por tierras santandereanas. Dicha ventaja permite generar
soluciones que estén arraigadas con la conexion emocional mediante la recordacion de
elementos formales representativos del municipio, la identidad cultural y donde exista una

interaccion digital.

En cuanto a canales se tuvo en cuenta los canales directos e indirectos. Directos como
paginas web, tiendas fisicas ubicadas en el Centro de Interpretacion CUNYAYA, ferias y
festivales de la region y redes sociales. En indirectos se propuso las tiendas de artesanias
cercanas y museos de la provincia con el fin de ampliar el conocimiento por Gliepsa en
municipios aledafios. Finalmente, el flujo de ingresos estaria determinado por la venta fisica,

la tienda online y las distribuciones en municipios cercanos.
7.3.2. Moodboard y Concept board

El moodboard es una herramienta creativa que consiste en una visualizacion rapida de
imagenes y palabras en un mismo soporte, a modo de lluvia de inputs que nos ayuden a
preparar el cerebro para la fase de ideacidn de un proyecto, de ahi lo de inspiracion (Seoane,

s.f.).

En el moodboard se resaltd el departamento de Santander y la ubicacion de Glepsa en el
mapa. Se exalto la conexion con la naturaleza que expresa sentimientos de descanso, vitalidad,
aventura, raices ancestrales y cuidado medio ambiental. Se sefial¢ las fuentes hidricas ya que
el agua es primordial en la vida de los seres humanos y rios como el Suarez hacen parte y son

fundamentales para el desarrollo de la vida cotidiana del municipio.
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Se tiene en consideracion espacios sociales distinguibles como lo es el Parque Principal
que es un punto focal en el que interactian cientos de personas y es un conglomerado de

historias que fortalecen y engrandecen la voz de Glepsa.

Asi mismo, se pone en evidencia la gastronomia, otro eje de comunicacion que invita a las
personas a la reunién, a compartir, a sacar ese lado humano a flor de piel. En este ambito se ve
reflejado su producto estrella, la panela y la cafia, que servirdn como eje y punto de referencia

para la creacién de alternativas de disefio.

Finalmente, se muestra la paleta de color establecida por CUNYAYA para tenerla muy
presente al igual que su estética artesanal, tradicional, pero con factor influido por la

sofisticacion y elegancia.

Figura 23.

Moodboard.

Caia de azucar
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De igual forma, se realiz6 un Conceptboard, una herramienta que retne los conceptos
referentes a la estética y métodos productivos que se tienen pensado realizar a la hora de
escuchar el caso de estudio: Artefactos de merchandising basados en la cultura de Gliepsa. En
este caso, se resalté la tradicion ejemplificada en materiales como arcilla, los techos realizados
en tejas de barro que se puede observar en cada una de las casas del pueblo, la madera, la cafia
y la guadua como elementos principales y representativos de la regién que evocan los
cafiadulzales, el trapiche y la panela y finalmente, el cuero y las fibras naturales como
ejemplificacion de lo ancestral y autéctono. Sin embargo, se exalta la implementacién de
tecnologias productivas alternativas como lo es el corte laser y la impresion 3D que no solo
reduce costos, sino que permite ejemplificar la tecnificacion e implementacion tecnoldgica
para exaltar el progreso y la constante adaptacion al mercado y que de igual forma permite

mantener una estética tradicional segun la intencién de disefio.

Figura 24.

Conceptboard.
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7.3.3. Alternativas de Disefo

Teniendo en cuenta el moodboard y el conceptboard realizado se procede a realizar el
disefio de los posibles artefactos de merchandising, para ello se toman elementos clave de toda

la informacion recolectada para trabajar sobre ellos. Dichos elementos son:
e Arquitectura de Giiepsa: Spots representativos.
o Paisajismo de Guepsa: Bancas del Parque Principal
e Paisajismo de Guepsa: Parque Principal
e Floray principal materia prima de la regién: La Cafia de Azucar
e Faunay principal transporte de cafia de la region: La mula
¢ Instrumento tipico de la regién: El Tiple
7.3.3.1.1. Arquitectura de Glepsa: Spots representativos.

Guepsa cuenta con una arquitectura colonial clasica, sin embargo, también tiene un estilo
de arquitectura mas moderno en algunos edificios nuevos. Cada uno de ellos cuenta una

historia que representa el proceso evolutivo del pueblo, su propia historia.
Vectorizacion

Se hace un calco digital de las estructuras en su forma mas basica para representar la esencia
de lo que realmente son. La arquitectura y spots son formas de evocar y representar la identidad

del municipio.

e Iglesia San Roque
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La iglesia San Roque es el templo principal, esta ubicada frente al parque principal.
Es un espacio de reunién entorno a la oracion y a la devocion. Su arquitectura con
elementos formales sencillos cuenta el pasado de la region cuando Fray Pedro Simon

crea la parroquia el 5 de octubre de 1797.

Figura 25.

Vectorizacién Iglesia San Roque.

e LaCopaRoja

Es una tienda esquinera tipica de pueblo santandereano pero que su arquitectura
destaca de las demas con su balcon mas autoctono y distinguido que sobresale de la
estructura principal en el que sus tejas de barro retratan y evocan los principios del

pueblo.

Figura 26.

Vectorizacién La Copa Roja.

e ———

e Monumento Polideportivo
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Cerca al polideportivo se encuentra un monumento de indole religiosa el cual refleja
la historia con los clérigos, la religion y los indigenas. A partir del siglo XVI todo
cambio, con la llegada de col6n vino con él ideologias religiosas que cambiaron la
concepcion de los indigenas guanes, muiscas y yariguies, los cuales se asentaban en el

territorio.

Figura 27.

Vectorizacion Monumento Polideportivo.

e Alcaldia municipal

A media cuadra del parque principal se encuentra la Alcaldia de Gliepsa, una
estructura nueva que sin lugar a dudas demuestra el progreso que ha tenido Giiepsa a

lo largo de los afios.

Figura 28.

Vectorizacion Alcaldia municipal.
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En cada una de las fachadas de estas obras arquitectonicas se encuentra presenta la simetria.
La arquitectura forma parte de la identidad del municipio de Glipsa y se debe exaltar y mostrar.
Desde la iglesia San Roque, su iglesia principal; su monumento en el polideportivo, el cual
tiene escrito “Tierra de bendicion clara y serena, tierra que pone fin a nuestra pena, cueso que
vieron resplandor propicio, asentaron altar en lineas basas, lo celebro divino sacrificio -El Pier
Domingo de las Casas-"; la copa roja, su mas tipica y emblematica tienda con su balcon

caracteristico y la alcaldia municipal son detalles del pueblo por admirar y dar a conocer.

De estas vectorizaciones surge la idea de implementar los graficos en agendas o libretas ya
que son objetos de uso personal, que guardan un sinfin de historias plasmadas en una hoja a
través de la escritura. Es un elemento personal que las personas guardan o usan con gratitud,
es un medio por el cual las personas se encuentran consigo mismo, fomenta un espacio de
reflexion y sobre todo un momento en el que se pueda evocar el viaje por Gliepsa y que esta
evocacion esté dada o influenciada por un grafico que represente la arquitectura del municipio

de Giiepsa, Santander.

Fotografia 1.

Agenda.

Nota. Adaptada de “https://promoselect.com.mx/product/agenda-mini-terra-2022- .
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7.3.3.2. Paisajismo de Guiepsa: Bancas del Parque Principal

El parque principal de Gliepsa cuenta con distintos espacios para pasar un rato agradable,
un espacio de paz en el que olvidemos nuestras preocupaciones sentdndonos a dialogar con

nuestros vecinos, familia, amigos y conocidos.

Cuenta con bancas de hierro forjado con patrones y disefios caracteristicos, las cuales
resaltan dentro del entorno por su belleza y peculiaridad. Son fuente de inspiracion para resaltar
esos detalles que muchas veces pasan por desapercibido.

Fotografia 2.

Bancas del Parque Principal.

Nota. Adaptada de google maps.

Disefio del espaldar de las bancas del Parque Principal (Inspirado en la cultura Guane).

Fotografia 3.

Extraccion Disefio Bancas del Parque Principal.

Nota. Adaptada de google maps.
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Vectorizacion del espaldar de las bancas del Parque principal de Glepsa.

Se realiza la vectorizacion y la geometrizacion de una seccion del espaldar de la banca del
parque principal con ayuda del software Adobe Illustrator. Consta en un circulo el cual tiene
incrustado unas lineas que concentran en el centro del circulo. Teniendo en cuenta las leyes de

la Gestalt: continuidad, cierre y pregnancia, su forma se interpreta como un sol.

Figura 29.

Vectorizacion del espaldar de las Bancas del Parque Principal.

La idea la principal de objeto para la vectorizacion de las bancas del Parque principal es el
estampado o bordado de gorras. Es un elemento que representa a los viajeros o turistas,
representa el espiritu de aventura, el tiempo al aire libre y la emocion por descubrir nuevos
lugares. La gorra es un elemento que protege de los rayos solares y da caracter y personalidad
al “outfit” de las personas. Es un elemento comunicativo practico que muchas personas pueden
observar en el entorno y del cual pueden surgir preguntas como en donde se adquirio el

producto, qué representa y como puedo obtenerlo.
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Fotografia 4.

Idea de producto para Bancas del Parque.

Nota. Adaptada de Google iméagenes.

Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAY A Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

Figura 30.

Alternativas de color gorra.
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7.3.3.3. Paisajismo de Guepsa: Parque Principal

El parque principal de Guepsa es el punto central para sus habitantes y visitantes, en €l se
concentran la mayoria de actividades del dia a dia y también las que son de tipo cultural. Cuenta
con un anfiteatro y grandes espacios con zonas verdes.

Fotografia 5.

Parque principal de Glepsa.

Nota. Adaptada de Google iméagenes.

Figura 31.

Boceto Parque principal de Giepsa.
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Desde la vista superior se percibe una composicion visual muy interesante, digna de

recalcar y rendirle tributo.

Fotografia 6.

Vista superior del Parque principal de Guepsa.

Nota. Adaptada de “https://twitter.com/ldgrandas/status/611739599694622720”

Dicha estructura formal se pas6 a un boceto para comprender més a fondo la forma. Se
realizé un dibujo rapido con el cual posteriormente poder trabajar como punto de referencia

con herramientas digitales.

Figura 32.

Boceto Vista superior del Parque principal de Giepsa.
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De igual forma se plantearon alternativas de uso para esta forma tan peculiar y llamativa.
Se penso6 en camisetas, rompecabezas y la idea mas sonada, imanes. Los imanes hacen parte
de elementos representativos de souvenirs, es uno de los mas clasicos y amados por las
personas. Su contexto social es fuerte. En cada familia siempre habra una nevera con imanes
como recuerdo de un viaje, cuenta la historia de las aventuras y ciudades visitadas. EI imén es
un generador de conversaciones y a nivel econdmico es un artefacto muy costeable que genera

buena rentabilidad dependiendo de sus especificaciones.
Proceso de geometrizacion

El boceto anterior sirve de referencia para realizar la vectorizacion del elemento mediante

el software Adobe Illustrator. Para ello se realiza el siguiente proceso:

1. Teniendo en cuenta el boceto, se geometriza y se vectoriza, trazando lineas claves y bases
para trabajar sobre él, se establecen los angulos en una mitad. Posteriormente se aplica
simetria, tomando en cuenta el eje horizontal.

Figura 33.

Geometrizacion del boceto de la vista superior del Parque Principal.
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2. Se resaltan las lineas importantes, las cuales haran parte de la composicion deseada.

Figura 34.

Geometrizacion parte 2 del boceto de la vista superior del Parque Principal.

3. Finalmente se eliminan las lineas que no hacen parte de la composicion y se obtiene la

siguiente forma.

Figura 35.

Geometrizacion parte 2 del boceto de la vista superior del Parque Principal.
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Al tener la idea de un iméan se plantean dos propuestas, una donde se enmarca la
composicion dentro de un circulo el cual tiene la pablara Gliepsa circunscrita en donde se aplica
una matriz circular para repetir la palabra 4 veces y otra, en donde se usa una seccion del
circulo circunscrita para crear un letrero con la palabra Gliepsa on el fin de enfatizar que hace

referencia al municipio. Se tiene en cuenta la tipografia escogida por CUNYAYA: Futura.
Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

Figura 36.

Alternativas de color y estilo para iman.

7.3.3.4. Flora y principal materia prima de la region: La Cafa de Azucar

“Saccharum officinarum, habitualmente conocida como cafia de azlcar, cafiaduz o
simplemente cafia, es una especie de planta perteneciente a la familia de las poaceas”

(colaboradores de Wikipedia. Saccharum officinarum, s.f.).



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 104

Fotografia 7.

Cafia de Azlcar.

Nota. Adaptada de Google iméagenes.
Usos de la cafia de azucar
e Azlcar/Jugo

El jugo de su tallo es la principal fuente de azlcar. Después de cosecharse, pasa bajo
unas cuchillas, para luego pasar al trapiche. Este jugo se pasa por una serie de filtros y se
somete a un tratamiento clarificante, donde se concentra. Finalmente se cristaliza el azlcar
y se pone en prensas donde se da forma y se obtiene el producto final, la panela. También

se puede extraer el jugo para fermentarlo y generar guarapo.

e Bebidas alcohdlicas

La cafia de azlcar también se usa en la produccién de bebidas alcohélicas destiladas,

como el ron, el aguardiente y la cachaza.

e Usos médicos

Sirve para cepillarse los dientes, al morderla tiene una funcion de cepillo de dientes y

el jugo de la planta ayuda para la tos y amigdalitis.
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Si se analiza la morfologia de la cafia podemos observar que consiste en un cilindro de gran
extension con hojas a final de su tallo. Se nota la presencia de nodos o secciones que divide a
su tallo lo cual da la sensacién de contenedores para liquidos naturales debido a esas cavidades
generadas por su segmentacion. De alli surge la idea de implementar este concepto al &mbito
culinario / cocina: el disefio de un Mug. La cafia de azucar tiene productos derivados tales
como la panela, de alli se realiza el agua panela que se sirve en pocillos 0 mug para su consumo.
Es un artefacto que guarda estrecha relacion tanto con la materia prima como con el contexto

culinario generado a partir de un ingrediente de cocina.

Figura 37.

Boceto inspiracién cafia de azlcar para la creacién de un Mug.
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Surgid la idea de implementar los surcos o secciones de la cafia para evitar el derrame del
liquido que el mug contenga, de igual forma, se realizo abstraccion de la forma de la cafia para
generar la geometria del mug. En la vista inferior vemos el logo CUNYAYA para generar
branding e identidad, para ello se implementa el concepto de bajo relieve. El boceto muestra
la fuente de inspiracion, la cafia de azucar, en la cual se representa las secciones caracteristicas
de esta planta. Se piensa en un Mug ya que es un objeto que guarda relacion con el producto a
resaltar, la panela, ya que en él se sirve elaboraciones como el agua panela, ademas de ser un

producto de mucha funcionalidad y versatilidad.
Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 38.

Alternativas de color Mug.
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e Gaveras. Prensado de producto de Cafia de Azucar para formar el producto final,

la panela.

Después de haber extraido el jugo de la cafia y haber pasado por un proceso de

coccion pasa al enfriamiento para que se genere la solidificacion mediante la
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cristalizacion de las particulas, para ello se una reticula realizada en madera llamada

gavera; alli se vierte el producto liquido el cual sera transformado finalmente en panela.
Fotografia 8.

Gaveras, reticulas para el prensado de la panela.

Nota. Tomada por Steffy Ballesteros.

Analogia con la reticula usada para el prensado

1. Vectorizacion de la reticula modificando el angulo respecto a la horizontal para generar

una reticula cuadrada (45°).

Figura 39.

Vectorizacién de las gaveras.
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2. Cambiar los vectores por pinceles que estilicen y le den mayor identidad a la
composicion.
Figura 40.

Vectorizacién de las gaveras parte 2.

3. Adecuacion de la palabra cafia a cada uno de los espacios de la reticula para aumentar la

recordacion y la asociacién con el proceso productivo de la panela, en este caso, el

prensado.

Figura 41.

Vectorizacién de las gaveras parte 3.

La idea de producto para esta composicion grafica es en la implementacion de camisetas
que, al igual que la gorra, es un elemento comunicativo practico que muchas personas pueden

observar en el entorno y del cual pueden surgir preguntas como en donde se adquirié el
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producto, queé representa y como puedo obtenerlo. Es un articulo universal de mucha demanda
que da al turista opciones de compra a la hora de elegir un souvenir y que al mismo tiempo

funciona como prenda de vestir.
Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 42.

Camisetas con grafico disefiado.
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e Monticulo de Cafa de Azucar

Cuando la cafia ya estd madura, los trabajadores, campesinos y gente que labora en
este ambito se encarga de cortar la cafia. Ellos no tienen una herramienta que los haga,
es todo manual, y su forma de apilarla es en monticulos, los cuales se entrelazan y crean

figuras abstractas interesantes en el suelo.
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Fotografia 9.

Cafas de azlcar tiradas en el suelo entrelazadas y puestas una sobre otra.

Nota. Tomada de Google iméagenes.

Se hace una asociacién con un puzzle o rompecabezas ya que la sobre-posicion de las
cafias puede confundir y generar unos patrones interesantes para aplicarlo a un objeto en
especifico. Tiende a ser un producto que invite al aprendizaje del proceso de recoleccion y

a evocar dicho proceso formalmente hablando.

Fotografia 10.

Semejanza y asociacion con puzzle tridimensional modular.

Nota. Tomado de Canal Cuby de YouTube.

Premisa o concepto: Modulos (palitos) entrelazados.

1. Creacion de una matriz circular, en donde sus modulos representen la cafia en

monticulos.
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Figura 43.

Base para matriz circular.

2. Parala matriz se tuvo en cuenta como eje el centro del circulo que estaba tangente a la
linea principal (modulo que hace referencia a la cafia de azUcar). Esta compuesto por
12 mddulos, el total de grados del circulo se dividié en 30, es decir, cada 30° hay una

perpendicular.

Figura 44.

Matriz circular terminada.

Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.
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Figura 45.

Alternativas de color puzzle monticulo.

7.3.3.5.Faunay principal transporte de cafia de la region: La mula

Figura 46.

Fauna y principal transporte de cafia de la regién: La mula.

Faunay principal transporte de
cafa de la region: La mula

Es un animal hibrido estéril que resulta del
cruce entre una yegua y un burro o asno.

Se parece al burro en que tiene cabeza
gruesa y corta, orejas largas, miembros

finos, pezufias estrechas y pequenas,
melena corta y cola sin pelo en su raiz.

La mula es valorada porque, aunque tiene el
tamario y la capacidad de cubrir el terreno
de sumadre, es mas fuerte que un caballo
de tamanio similar y hereda la resistencia y
la disposicién del padre asno, tendiendo a
necesitar menos alimento que un caballo
de tamario similar. Las mulas también
tienden a ser mds independientes que la
mayoria de los equinos domesticados,
salvo su especie parental, el asno.

Ha sido un animal muy utilizado en tareas que requieren de fuerza o resistencia, como
medio de transporte, y en la agricultura, para arar los campos y en otras tareas, como sacar
agua de los pozos mediante una noria.

Sus pezufias son mas duras que las de los caballos y demuestran una resistencia natural a
muchas enfermedades y a los insectos

Las mulas son siempre estériles, y en los pocos casos de fertilidad las crias tienden a ser
de bajo peso y débiles. Su esterilidad se atribuye al diferente nimero de cromosomas de
las especies de las que proviene (los burros tienen nicleos de 62 cromosomas, mientras
que los caballos los tienen de 64).

Con base en la informacion abstraida de la anterior figura e imagenes relacionadas con

mulas se realizé una geometrizacion de la mula. Se tuvo en cuenta la idea de un puzzle para
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que fuera un objeto de interaccion y a la vez ornamental, que reflejara una imagen clara de un
animal sumamente importante para el transporte de la cafia al trapiche. Es un objeto que genera
recordacion y conocimiento sobre el proceso productivo panelero.

Figura 47.

Proceso de geometrizacién y puntos clave para puzzle.

Imagen de mula cargando
cafia de azucar

En el &mbito panelero es un animal muy
utilizado para el transporte de la cafia de
azulcar recolectada por los campesinos
glepsanos a la hora de realizar el corte de
este misma.

Idea principal para la
vectorizacién de la mula.
Rompecabezas tridimensional. A

v

Vectorizacion de la imagen de la mula Diagramacion de estructura interna para
cargando cafia de azUcar. posible rompecabezas.

Unién de puntos claves para evitar una Rompecabezas seccionado final.
colision del rompecabezas al pasar a la
tridimensionalidad.
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Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

Figura 48.

Alternativas de color para puzzle mula cargando cafa.
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7.3.3.6. Instrumento tipico de la region: El Tiple

“El tiple es un instrumento musical proveniente de Colombia. Es un cordéfono de la familia
de las cuerdas pulsadas” (colaboradores de Wikipedia. Tiple, s.f.). Es un instrumento que se
usa para componer las melodias y canciones mas representativas del municipio, es
comunmente usado en el género de la carranga. Asi, se tiene en cuenta identidad cultural
musical y para ello se realiza el andlisis en si del instrumento para poder realizar una

abstraccion formal correcta, la cual inspire a la creacion de un grupo de artefactos que estén
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conectados por su funcion, en el escenario doméstico de la cocina. Alli se dan profundas

conversaciones que unen a la familia.

Figura 49.

Analisis del tiple.

Intrumento tipico de
la region: El Tiple

Tiene 12 cuerdas metalicas

Las cuerdas estan agrupadas en cuatro ¢rdenes o
grupos de tres cuerdas afinada de la mas baja a la
mas aguda en el orden re4 - sol4 - si4 - mi4 (tonalidad
de do mayor) o do - fa - la - re (tonalidad de si bemol).

Boceto rapido de abstraccion formal y
composicion

Lateral del tiple

o
o
L

Boca del tiple Cada d6rden compuesta
por 3 cuerdas

Agrupacion de 4
ordenes

Posteriormente se plantea una forma base con todos los elementos del tiple (cuerdas, boca
y la agrupacion de las cuerdas) la cual se asemeja a una forma factible para un instrumento o
elemento dentro de la cocina como lo es el servilletero. Es un elemento que esta presente en

las casas y salones de evento social como restaurantes, por ejemplo. Son elementos que llaman
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la atencion de las personas reunidas en torno a la mesa, por lo que es un objeto de mucha

visibilidad y que esta en constante interaccion con las personas al querer sacar una servilleta.

Por ende, se procede a realizar la respectiva geometrizacion del boceto realizado teniendo en

cuenta los elementos claves del tiple.

Figura 50.

Geometrizacion y disefio de servilletero basado en el tiple.

4 )

Geometrizacion del boceto
realizado

Uso de formas geométricas para
estandarizar la forma y su composicion.
Manejo de sucesion de fibonacci mediante
rectangulos aureos. Las intersecciones
generan los puntos dorados, los cuales
captan el foco de la composicion.

Composiciéon geometrizada
final

La forma muestra la abstraccion formal del
tiple. Incluye partes fundamentales de este
como la boca del tiple y su lateral. Pone en
evidencia la estructuracion de la agrupacion
de sus cuerdas y sus ordenes.
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Al realizar una extrusion de la forma obtenida se puede realizar una asociacion con un
producto de merchandising existente como lo es el servilletero. Es una opcion versatil y muy

funcional en donde se expone la identidad musical del municipio de Glepsa.

Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 51.

Alternativas de color para servilletero.

/ ..

Paralelamente se pensoO en otro artefacto que complemente al servilletero y tengan mas
relacion entre si, por tanto, se generd otro boceto teniendo en cuenta las caracteristicas
principales del instrumento y que guardara coherencia formal con el boceto anterior. Se obtuvo

lo siguiente:
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Figura 52.

Geometrizacion y disefio de base para sal pimentero basado en el tiple.

4 2\

Geometrizacion del boceto
realizado

Uso de formas geométricas para
estandarizar la forma y su composicion.
Manejo de sucesion de fibonacci mediante
rectangulos aureos. Las intersecciones
generan los puntos dorados, los cuales
captan el foco de la composicion.

Composicion geometrizada

000 final

La forma muestra la abstraccion formal del
tiple. Incluye partes fundamentales de este
como la boca del tiple y su lateral. Pone en
evidencia la estructuracion de la agrupacion
de sus cuerdas y sus érdenes.

000 / ‘
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Al realizar una extrusion de la forma obtenida se puede realizar una asociacion con un

producto de merchandising existente como lo es la base de un sal pimentero. Es una opcién
versatil y muy funcional en donde se expone la identidad musical del municipio de Glepsa. Al

igual que el servilletero es un elemento que llama la atencién de las personas reunidas en torno
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a la mesa, por lo que es un objeto de mucha visibilidad y que est& en constante interaccion con

las personas que quieren sazonar sus platos a su gusto.

Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 53.

Alternativas de color para sal pimentero basado en el tiple.
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Finalmente, como tercer elemento para complementar el set se pensé en otro artefacto que
guarde relacion con el servilletero y la base de sal pimentero, por tanto, se generd otro boceto
teniendo en cuenta las caracteristicas principales del instrumento y que guardara coherencia

formal con los dos bocetos anteriores. Se obtuvo lo siguiente:
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Figura 54.

Geometrizacion y disefio de contenedor para frascos de salsas basado en el tiple.

4 N

Geometrizacion del boceto
realizado

Uso de formas geométricas para
estandarizar la forma y su composicion.
Manejo de sucesion de fibonacci mediante
rectangulos aureos. Las intersecciones
generan los puntos dorados, los cuales
captan el foco de la composicion.

-

Composicién geometrizada
final

OO0

La forma muestra la abstraccion formal del
tiple. Incluye partes fundamentales de este
como la boca del tiple y su lateral. Pone en
evidencia la estructuracion de la agrupacion
de sus cuerdas y sus ordenes.
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Al realizar un extrusion de la forma obtenida se
puede realizar una asociacion con un producto
de merchandising existente como lo es los
yﬂenedores para organizar. Es una opcion
ersatil y muy funcional en donde se expone la
identidad musical del municipio de Giiepsa.
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Al realizar una extrusion de la forma obtenida se puede realizar una asociacion con un
producto de merchandising existente como lo son los contenedores para envases de salsa. Al

igual que el servilletero es un elemento que llaman la atencién de los que se retinen en torno a
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la mesa, por lo que es un objeto de mucha visibilidad y que esta en constante interaccion con

las personas que quieren darle un sabor extra con salsa o ajies a su comida.
Alternativas de color

Los colores presentados hacen referencia a la paleta de color elegida a la hora de realizar

el Brandbook para CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 55.

Alternativas de color para contenedor basado en el tiple.

@ ®

7.3.4. SCAMPER

El método SCAMPER es una técnica creativa de lluvia de ideas que ayuda a explorar la
creatividad desde siete angulos diferentes (sustituir, combinar, adaptar, modificar, poner
en otros usos, eliminar o minimizar y reordenar o invertir). Lo que busca es que un equipo
0 persona sea capaz de enfrentarse a una situacion o a un problema de una forma

innovadora, original y completamente diferente. Fue creada por Bob Eberlee siguiendo una
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lista de verificacion verbal de uno de los precursores de la creacion de ideas, Alex Osborn,

creador del Brainstorming (Alvarez, s.f.).

En el SCAMPER realizado (VER Apéndice G) se trabajo con 4 alternativas que requerian
de una intervencion para mejorar los aspectos formales de los mismos y tener una coherencia

formal mejor estructurada.

En primera instancia, se intervino la vectorizacion del espaldar de las bancas del parque.
De alli surgieron dos alternativas. Una en la que se combina el grafico con el mismo a partir
de una reflexion teniendo en cuenta el eje vertical creado al final de la forma en la parte
izquierda. Para la otra alternativa se modifico el tamafio del circulo y se redondearon los

vertices para que haya continuidad en la forma.

En segunda instancia, se intervino la geometrizacion de la vista superior del parque
principal de Gliepsa en donde se combind las lineas internas para que exista mayor continuidad
en las formas internas del parque. Se modifico el grosor de la linea para generar un mayor peso
visual e impacto. Se elimin¢ las lineas internas de los “pétalos” para disminuir la complejidad

de la forma y que tenga mayor pregnancia en los usuarios.

En tercera instancia, se intervino en el puzzle que hace una asociacién con los monticulos
de la cafia al momento del corte. Para ello, se elimin6 el nimero de segmentos de linea que
componen la matriz circular, para que exista una mayor relacién con los monticulos de cafia,

paso de 12 a 10, si tenemos en cuenta los grados, pasé de 30° a 36°.

Finalmente, en cuarta instancia, se intervino en el servilletero inspirado en la forma del
tiple. En él se modificé la proyeccion y longitudes de las lineas para generar mayor balance,

armonia y movimiento visualmente.
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7.3.5. Proceso Analitico Jerarquico

El Proceso Analitico Jerarquico es una técnica estructurada para tratar con decisiones
complejas. En vez de prescribir la decision «correcta», el PJA ayuda a los tomadores de
decisiones a encontrar la solucion que mejor se ajusta a sus necesidades y a su compresion
del problema. Esta herramienta, basada en matematicas y psicologia, fue desarrollada por
Thomas L. Saaty en los setenta y ha sido extensivamente estudiada y refinada, desde

entonces (colaboradores de Wikipedia. Proceso Analitico Jerarquico, s.f.).

Para este caso, el Proceso Analitico Jerarquico (VER Apéndice H) se tuvo en cuenta las
alternativas que tienen un tratamiento objetual claro (Mug, Puzzle mula, Puzzle cafa y
Servilletero). No se tuvo en cuenta las alternativas con un tratamiento netamente grafico ya
que su produccion no requiere un estudio, sino que ya estd preestablecido. Gracias a esta
herramienta se logré priorizar los productos en orden de importancia respecto a requerimientos
claves del proyecto. En esta herramienta se dio orden de importancia a los requerimientos a
partir de matrices e importancia a elementos por cada uno de los requerimientos y al final

teniendo en cuenta todos los requerimientos a la vez.
Los requerimientos que se tuvo en cuenta para esta priorizacion fueron los siguientes:
e Percepcidn y satisfaccion: Adecuada captacion del producto o sus componentes.

e Estructurabilidad: Consideraciones de funcionalidad de los distintos componentes,

partes y elementos que conforman el producto.

e Interfaz: Cualidad en la forma del producto que hace que la persona les agrade
instintivamente al generar un orden ldgico que aumente el rendimiento en las

operaciones.
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e Fiabilidad: Frecuencia y severidad de error baja.

Los resultados de aplicar esta herramienta fueron los siguientes: en primera instancia, el
mug con un valor de 0.52 en su ponderacion, luego el puzzle mula con 0.26, luego el
servilletero con un total de 0.13 y finalmente el puzzle cafia con 0.07. En conclusion, podemos
observar y tener en cuenta que el mug es el artefacto que cumple en mayor medida con cada

uno de los parametros establecidos y por tanto hay que darle priorizacién en su construccion.
7.4. Fase Construir

Teniendo en cuenta las alternativas de disefio se pasa a realizar un proceso de detalle en el
que se profundice las alternativas generadas, para ello, se realiza una rueda LiDS para
comprender el uso correcto de los materiales en su produccion, asi como pruebas de
verificacién para tener en cuenta los componentes y su desempefio individual como
complemento de un producto. Se hace un andlisis semiotico y morfoldgico para conocer la
nociéon de lo que significa y representa. Finalmente se realiza el detalle de los artefactos
teniendo feedback del proceso realizado en la fase para concluir con los prototipos que seran
validados, y de igual forma, el desarrollo del etiquetado las cuales tienen el valor agregado del

complemento digital con informacion especifica para cada uno de los productos realizados.
7.4.1. RuedaLiDS

La Rueda LiDS (Life Cycle Design Strategies), “es una herramienta que permite identificar
las caracteristicas de produccion sustentable que van surgiendo durante la cadena constructiva
de un producto. Fue propuesta por Van Hemel en 1995” (Raigosa Diaz, C., Moreno Cano, A., &

Diaz Duarte, N, s. f.).
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“Permite tomar el producto original como referencia para aplicar 8 estrategias. La rueda de

LiDS utiliza una evaluacion ambiental relativa y no es un método con el que se puede

determinar el impacto ambiental real de un producto” (Sostenible, D, s.f.).

En este caso, se compara los souvenirs existentes en un ambito general con el nuevo

producto: Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Giiepsa para la

tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Giepsa (Santander).

Figura 56.
Rueda LiDS.
4 N
Etapa 0 - Desarrollo de nuevo concepto
Se realiza una adaptacion de los artefactos de
merchandising tradicionales a un mundo con
interaccion digital que reduzca el uso de materiales, L .
Etapa 7 - Final del ciclo de vida etiquetado y packaging. Etapa1- Selegmpn de materiales de
Al tener materiales reciclados y con bajo bajo impacto o
impacto ambiental son faciles de reciclar Comprende y entiende el desperdicio
y degradar, y, productos que contienen (residuo) de cafia en el proceso
algun textil puedes ser reutilizados de productl\(q dela panela y se llevaa una
formas creativas para cualquier uso. produccion de etiquetado y packaging
hecho de cafia de azucar. Minimizando el
uso de papel convencional y evitando el
uso de polimeros. Se evita el uso de
Etapa 6 - Optimizacion de vida util estampados y se realiza bordados. Se
Los materiales con los que se cambia pinturas a base de aceite por
fabricarian los artefactos deben ser pinturas a base de agua.
reciclables y premium por lo que
tenderian a durar un poco mas. Al
ser elementos decorativos y
publicitarios no estén expuestos al Etapa 2 - Reducci6n de materiales
dafio repentino por exceso de uso. durante el uso
De igual forma, al tener un Reduccion de tamafios de algunas
complento digital permite que se artefactos (mug, servilletero, adorno
interactte constantemente con el tridimensional, iman / vitral y juego de
producto evitando la pérdida de puzzle) utilizando menor cantidad de
interés por éste. material y usando formas modulares
que eviten el desperdicio de material
durante la produccion.
Etapa 5 - Reduccion de impactos durante . ..
el uso Etapa 3 - Optlmlzaclon'de técnicas de
Alincluir una conexién digital es mas facil  produccién »
acceder o mostrar mucha més informacion manLlJJfSa?:t?ﬁatzﬁtrgrcna:ti(\jrg ’;/rgf?;?r:wlt%np);ra a
dceofr?g%glzrgayrﬁfgéeggzt%dgecﬁg[e?:f Etapa 4 - Opticrpizqciér] de sistemas de elaboracion del papel a partir de cafia de
extra. B istribucion B azlcar y para el corte de piezas mediante
Reduccion en el peso de cada pieza y reduccion corte laser y manufactura artesanal
en el uso de material de embalaje, uso de bolsas (carpinteria / bordado).
reciclables (tulas, bolsas, etc) y minimo uso de
packaging.
s Productos (souvenirs) existentes.
I Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Gliepsa para la tienda del Centro de
interpretacion de la cania y la panela en Guepsa (Santander).
. J
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En la Realizacion de la herramienta se evidencia el ciclo de vida de los productos de
souvenirs y se hace énfasis en la implementacion de tecnologias alternativas productivas como
el corte laser, de esta forma se ahorra tiempo y hay un consumo de energia méas responsable y
amigable con el medio ambiente. Se invita a reducir el consumo de polimeros con la
implementacion de bolsas reciclables o polimeros de indole natural como el PLA (4cido
polilactico) o el acetato. Las implementaciones de herramientas tecnologicas también reducen
el consumo ya que los productos no requieren de elementos que sirvan como combustible y su
uso no requiere un gasto de energia o de recurso, a excepcion del mug que requiere de agua y
jabdn para su limpieza. Finalmente, se invita al aprovechamiento del bagazo de la cafia para la
fabricacion de papel que sirva para las etiquetas de dichos productos y posteriormente para el

packaging del mismo.
7.4.2. Verificacion

Se realiza el estudio a detalle de las partes o complementos de cada artefacto de
merchandising. En primera instancia, se realiza la planificacion de la verificacion en donde se
plantean las variables a medir, como se realizard el proceso y finalmente se hace la

implementacion.
7.4.2.1. Plan de verificacién

En el plan de verificacion (VER Apéndice 1) se especifico todo lo relacionado a la prueba
teniendo en cuenta los productos, se planteo la justificacion, los objetivos, la hipotesis, los
parametros, actividades, responsabilidades y fechas. Cabe resaltar que los objetos a verificar

fueron los que tenian una intervencion objetual, tal y como el Proceso Analitico Jerarquico, ya
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que los demas objetos tienen intervencion gréfica exclusivamente. En la siguiente tabla

podemos observar lo mencionado anteriormente:

Figura 57.

Plan de verificacion.

127

Elementos a evaluar

Artefactos de
Merchandising basados
en la cultura del municipio
de Guepsa para la tienda
del Centro de
interpretacion de la cana
y la panela en Glepsa
(Santander), los cuales
tengan y presenten una
intervencion objetual (no
Unicamente una
propuesta grafica).

+ Iman / vitral Parque
principal.

+ Mug CUNYAYA
+ Puzzle M- CANA
+ Puzzle 3D Mula

+ Servilletero T - Tiple

-/

Justificacion

La intervencién grafica con
una asociacién de elementos
reales de la region aumenta
la conexién emocional con el
sitio turfstico, se crean
memorias y detonantes de
nostalgia positiva, logrando
de esta forma, una mejor
experiencia. Sin embargo,
dentro de los artefactos de
merchandising hay
propuestas objetuales las
cuales deben cumplir con
parametros de
comunicacion y relacion en
la interaccion con el usuario
con el fin de transmitir la
mejor experiencia posible de
forma que se lleve la mejor
mipresion de Glepsa y de a
conocer por medio de dichos
artefactos al municipio
como un spot turistico a
nivel nacional

N J

N

Analizar la estructuracion
en el disefio formal de los
Artefactos de
Merchandising basados
en la cultura del municipio
de Glepsa para la tienda
del Centro de
interpretacion de la cafia
y la panela en Guepsa
(Santander) con el fin de
ofrecer un producto de
calidad funcicnal.

Objetivos especificos

+ Relacionar los
requerimientos
principales obtenidos
del Proceso Analitico
Jerarquico, con
elementos y
componentes del
producto.

.

Observar la
interrelacion de los
componentes y partes
en cada uno de los
artefactos de
merchandising que
poseen una
intervencion objetual.

.

Analizar informacion
recolectada e
implementar
consideraciones de
redisefio de elementos
y componentes

Hipétesis

La estructuracion
correcta y configuracion
formal de elementos
asociados e inspirados en
la cultura e identidad del
municipio de Glepsa
permitira ofrecer un
producto de calidad con
una excelente respuesta
ante el uso realizado por
parte del usuario.

/

Variable dependiente
Feedback o respuesta a
estimulos

Variables independientes

Estruturabilidad e interfaz
+ Configuracion formal
(Angulos, curvas,
lineas, espesores, etc)

+ Materiales de cada
componente.

* Relacién de
componentes o
partes

Fiabilidad
« Comportamiento de
los componentes o
partes

Escala de medicion:
» Estruturabilidad e
Interfaz: Checklist de
cumplimiento

+ Fiabilidad: Evaluacion

heuristica

Parafernalia

+ Modelo rapido funcional
(Iman / vitral Parque
principal, Mug CUNYAYA,
Puzzle M - CANA, Puzzle
3D Mula, Servilletero T -
Tiple).

+ Plantilla Checklist de
cumplimiento para
interfaz y
estructurabilidad.

+ Plantilla Evaluacion
Heuristica para fiabilidad

-+ Computador.

+ Software: Figma, Word,
Excel, GoogleForms.

+ Red de conexion wi-fi.
+ Checklist parafernalia.

Relacionar los
requerimientos
principales obtenidos del
Proceso Analitico
Jerarquico, con elementos
y componentes de cada
producto

Elementos o
componentes a analizar:
» Iman / vitral Parque

principal

+ Mug CUNYAYA

+ Puzzle M - CANA

+ Puzzle 3D Mula

- Servilletero T - Tiple

Etapa 2: Preparacion

* Observarla
interrelacion de los
componentes y partes
en cada uno de los
artefactos de
merchandising que
poseen una
intervencidn objetual.

+ Diserio de listas de
checkeo, obtener
plantillas, parafernalia,
prueba heurfstica.

Etapa 3: Desarrollo
+ Aplicacion de pruebas
de verificacion.

Etapa 4: Implementacion
« Analizar informacion
recolectada

+ Implementar
consideraciones de
redisefio de elementos
y componentes

+ Anélisis de datos: Excel,
GoogleForms.

/Producto o parte A /Objetivos del TEST A /Parémetros A /Actividades A /Responsabilidades A
sometido a evaluacién Objetivo general Variables Etapa 1: Inicial Jorge Albarracin:

Etapa 1
Etapa 2
Etapa 3
Etapa 4

~. -/

Lugar y fecha

+ Etapa 1: 16/06/2022
9:00 am Sala

- Etapa 2: 16/06/2021
11:00 pm Sala

+ Etapa 3:16/06/2021
12:00 pm Sala

+ Etapa 4:17/06/2021
9:00 pm Sala

Procedimiento (Protocolo)

Relacionar
requerimientos
principales con
elementos y

componentes del
producto digital.

Disefio de plantillas
Parafernalia.

QObservar modelo
funcional.
Evaluacion heuristica

Documentar datos y
feedback.

AN

Analizar informacién
recolectada
Implementar
consideraciones

de redisefio.
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Asi mismo se plantearon las pruebas a realizar con sus respectivas variables especificando
la parte o componente del producto el cual se iba a verificar. Las pruebas propuestas fueron las

siguientes:

e Checklist de cumplimiento de los PRS méas adecuados o importantes (SOPORTE:

numero de componentes y estructurabilidad / PLUS: estilo, interfaz e interés).

e Evaluacion heuristica, en donde se tienen en cuenta los 10 puntos de Nielsen enfocados
a objetos digitales, pero en este caso se realizd una adaptacion con el fin de evaluar los
objetos de caracter objetual. Se tiene en cuenta: la visibilidad del estado, consistencia
y estandares, prevencion de errores, didlogos estéticos y disefio minimalista y la ayuda

y documentacion.

e Interaccion con el producto (observacion, analisis y detalle).

Figura 58.

Plan de verificacion (Prueba / requerimiento).

Prueba Requerimiento / Variable Componente / Parte /
Producto
Estructurabilidad: Consideraciones de
funcionalidad de los distintos componentes, partes Artefactos de Merchandising
y elementos que conforman el producto. basa.das enla cullu_ra del municipio
Checklist de cumpllimiento de PRS Interfaz: Cualidad en la forma del producto que de Gliepsa para la tienda del Centro
(Requerimientos) hace que las perscnas les agrade instintivamente de interpretacion de la cafia y la
al generar un orden légico gue aumente el panela en Guepsa (Santander)

rendimiento en las operaciones

Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio
Evaluacion heuristica Fiabilidad: Frecuencia y severidad de error baja. de Glepsa para la tienda del Centro
de interpretacion de la cafiay la
panela en Gilepsa (Santander)

Iman / vitral Parque principal.

Mug CUNYAYA

B Estructurabilidad: Consideraciones de
Interaccion con producto funcionalidad de los distintos componentes,
(Observacion, andlisis y detalle) partes y elementos que conforman el producto.

Puzzle M - CANA

Puzzle 3D Mula

Servilletero T - Tiple

A U S W —
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También se planted la parafernalia requerida para el desarrollo de la prueba al igual que los

distintos formatos para llenar y registrar lo obtenido en la aplicacion de la verificacion.

7.4.2.2. Pruebas de verificacién

En primera instancia se model6 los productos a verificar y se identifico mediante el

checklist de parafernalia lo que se requeria para aplicar la prueba.

Figura 59.

Checklist Parafernalia.

Herramientas que se utilizaran durante el desarrollo del TEST

Modelo rapido funcional Iman/vitral Parque principal \/ Computador \/
Modelo rapido funcional Mug CUNYAYA \/ Teléfono movil \/
Modelo répido funcional Puzzle M - CANA \/ Red de conexion wifi \/
Modelo rapido funcional Puzzle 3D Mula \/ Software: Figma, Excel, Word, GoogleForms \/
Modelo rapido funcional Servilletro T - Tiple \/ Lista checklist parafernalia \/
Plantilla checklist de cumplimiento de PRS \/

Plantilla Evaluacion heuristica \/

Posteriormente se realizo el checklist de cumplimiento de cada uno de los productos a
evaluar y verificar. En las siguientes figuras podemos ver la realizacion de esta etapa de

cumplimiento segdn los requerimientos:
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Figura 60.

Checklist de cumplimiento imén.

Checklist de
cumplimiento de PRS
(Requerimientos)

El siguiente formato muestra los requerimientos del proyecto “Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio de Glepsa para la tienda del Centro de interpretacion de
la cafia y la panela en Glepsa (Santander)” en las categorias de "Soporte™y “Plus”,

A continuacién se presenta el modelo rapido funcional y un checklist de cada artefacto a
verificar. Identifique cudles de estos elementos presenta o cumple, para ello, marque con una
X en cada uno de los checkbox lo que considere pertinente (Cumple / No cumple)

Categoria de requerimientos Cumple Mo cumple
SOPORTE
+ Numero de compenentes: Cantidad de componentes, I:‘ El
partes y elementos que conforman el producto es <5.

* Estructurabilidad: Consideraciones de funcionalidad de
los distintos componentes, partes y elementos que
conforman el producto es >70%.

PLUS

- Estilo: la apariencia que manifiesta el producto tiene Izl D
relacion regional (Glepsa, Santander).

Interfaz: Cualidad en la forma del producto que hace
que las personas les agrade instintivamenteal generar
un orden l6gico que aumente el rendimiento en las
operaciones.

Interés: Uso de elementos formales que atraigan y
mantengan laatencion visual de lo usuarios.

Figura 61.

Checklist de cumplimiento Mug CUNYAYA.

Checklist de

cumplimiento de PRS

(Reguerimientos)

El siguiente formato muestra los requerimientos del proyecto "Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio de Gliepsa para |a tienda del Centro de interpretacion de
la cana y |a panela en Giiepsa (Santander)" en las categorias de *Soporte’ y *Plus”.

A continuacidn se presenta el models rdpido funcional y un checklist de cada artefacto a

verificar. Identifique cuéles de estos elementos presenta o cumple, para ello, marque con una
X en cada uno de 1os checkbox lo que considere pertinente (Cumple / No cumple)

Categoria de requerimientos Cumple  No cumple

SOPORTE

+ Numero de componentes: Cantidad de componentes,
partes y elementos que conforman el producto es <5.

+ Estructurabilidad: Consideraciones de funcionalidad de
los distintos componentes, partes y elementos que
conforman el preducto es >70%.

PLUS

+ Estilo: la apariencia que manifiesta el producto tiene
relacion regional (Giiepsa, Santander).

« Interfaz: Gualidad en la forma del productoque hace
que las personas les agrade instintivamenteal generar
un orden I6gico que aumente el rendimiento en las
operaciones.

- Interés: Usa de elementos formales que atraigan y
mantengan laatencion visual de lo usuarios.
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Figura 62.

Checklist de cumplimiento Puzzle M - Cafa.

Checklist de e

cumplimiento de PRS
(Requerimientos) 2

El siguiente formato muestra los requerimientos del proyecto “Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio de Gliepsa para la tienda del Centro de interpretacion de
la cafia y la panela en Giiepsa (Santander)” en las categorias de "Soporte” y "Plus”

A continuacicn se presenta el modelo répido funcional y un checklist de cada artefacto a
verificar. Identifique cudles de estos elementos presenta o cumple, para ello, marque con una
X en cada uno de los checkbox lo que considere pertinente (Cumple / No cumple).

Categoria de requerimientos Cumple No cumple
SOPORTE
+ Numero de componentes: Cantidad de componentes, D
partes y elementos que conforman el producta es <5,

E: ilidad: C: iones de funcionalidad de
los distintos componentes, partes y elementos que
confarman el producto es =70%.

PLUS

+ Estilo: la apariencia que manifiesta el producto tiene
relacion regional (Glepsa, Santander).

+ Interfaz: Cualidad en la forma del preductogue hace
que las personas les agrade instintivamenteal generar
un orden logico que aumente el rendimiento en las
operaciones.

+ Interés: Uso de elementos formales que atraigany
mantengan laatencién visual de lo usuarios.

Figura 63.

Checklist de cumplimiento Puzzle 3D Mula.

%6/

Checklist de F
cumplimiento de PRS
(Requerimientos)

El siguiente formato muestra los requerimientos del proyecto “Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio de GUepsa para la tienda del Centro de interpretacion de
la cafia y la panela en Glepsa (Santander)” en las categorias de "Soporte” y “Plus”™.

A continuacion se presenta el modelo rdpido funcional y un checklist de cada artefacte a

verificar. Identifique cudles de estos elementos presenta o cumple, para ello, marque con una
X en cada uno de los checkbox lo que considere pertinente (Cumnple / No cumple)

Categoria de requerimientos Cumple  Nocumple
SOPORTE
+ Numero de componentes: Cantidad de camponentes, D E
partes y elementos que conforman el producto es <5

* E i Consideraciones de funcionalidad de

los distintos compenentes, partes y elementos que IZ‘ I:‘
conforman el producto es >70%.

PLUS

« Estilo: la apariencia que manifiesta el producto tiene
relacion regional (Giiepsa, Santander)

* Interfaz: Cualidad en la forma del producteque hace
que las personas les agrade instintivamenteal generar
un orden Iégico que aumente el rendimiento en las
operaciones

* Interés: Uso de elementos formales que atraigan y
mantengan laatencién visual de o usuarios.
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Figura 64.

Checklist de cumplimiento Servilletero T -Tiple.

N

El siguiente formate muestra los requerimientos del proyecto "Artefactos de Merchandising
basados en la cultura del municipio de Glepsa para la tienda del Centro de interpretacion de
la cafia y la panela en Glepsa (Santander)” en las categorias de “Soporte” y "Plus”

A continuacion se presenta €l modelo répido funcional y un checklist de cada artefacto a

verificar. Identifique cudles de estos elementos presenta o cumple, para ello, marque con una
X en cada uno de las checkbox lo que considere pertinente (Cumple / No cumple)

Categoria de requerimientos Cumple  No cumple

SOPORTE

- Numero de componentes: Cantidad de componentes,
partes y elementos que conforman el producto es <5.

O

[x]
U

« Estructurabilidad: Consideraciones de funcionalidad de
los distintos componentes, partes y elementos que
conforman el producto es >70%

=

PLUS

+ Estilo: la apariencia que manifiesta el producto tiene
relacion regional (Glepsa, Santander)

=
O

+ Interfaz: Cualidad en la forma del productogue hace
que las personas les agrade instintivamenteal generar
un orden légico que aumente el rendimiento en las
operaciones,

=
O

+ Interés: Uso de elementos formales gue atraigan y
mantengan laatencion visual de lo usuarios

=
]

Observaciones y recomendaciones de disefio

Los artefactos de merchandising propuestos cuentan con una apariencia que evoca al
municipio de Guepsa. Su configuracion formal hace que los productos sean agradables

instintivamente para el usuario permitiendo su entendimiento y legibilidad.

Las partes y elementos que componen cada uno de los artefactos estan bien estructurados

logrando estabilidad y unificacion para comprender su forma especifica.

Algunos elementos superan el nimero de piezas, las cuales pueden ser reducidas, en
algunos casos como los de tipo puzzle son importantes para mantener la complejidad y la

esencia de lo que son.
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En el puzzle M - CANA se recomienda hacer reduccion de sus componentes para evitar
puntos criticos que debiliten el material al tener tantos cortes, sin que se pierda el concepto de

alusion a los monticulos de cafia.

En el Servilletero T - Tiple se puede evitar tapar los agujeros para tener mayor profundidad
y reducir el nimero de piezas, de esta forma reducir el gasto de material y de procesos

productivos.

Posteriormente, se realizé la evaluacion heuristica, para ello, se generaron observaciones y
recomendaciones teniendo en cuenta los enunciados de cada heuristica. Vale la pena resaltar

que el evaluador fue el autor del proyecto.

Figura 65.

Evaluacion heuristica.

Heuristicas Interpretacion Recomendacion para disefio
Cada uno de los artefactos presenta Disminuir el uso de elementos en
T, elementos distinguibles, ya sea por forma o uzzle cafia v servilletero para apreciar
1. Visibilidad del estado p y P p
" por color, teniendo en cuenta las leyes de la meior la referenci metafora al
del sistema gestalt se evidencia la ley del cierre que ejor la referencia o metafora a los

; ’ temas autoctonos de la region.
permite apreciar la forma total.

Presentan la identidad cultural de Mantener un numero de elementos
4, Consistencia y Guepsa y mantienen los colores de la pertinentes entre los artefactos sin
estandares paleta del centro de interpretacion de la que se pierda el concepto de cada uno
cafiay la panela CUNYAYA. de ellos.

Cada artefacto presenta elementos
visibles que permite la comprension de
lo que significa a partir de signos
fisicos acuerdo al uso.

Evitar ocultar elementos que permitan
su comprensién. Simplificar los
elementos que no son necesarios.

5. Prevencion de errores

Evitar uso de elementos que no son
necesarios. Transmitir el concepto
con pocos elementos.

8. Dialogos estéticos y Se evidencian colores solidos y formas
disefio minimalista simples que se integran entre si.

Existe una alusién o comparacion en Mantener un concepto fuerte y claro.

10. Ayuda y documentacién | cada uno de los artefactos con Recurrir a la abstraccion formaly

identidad, cultura e historia de la region. | 9€0Melrizacion para tener una mejor
respuesta.

Fuente bibliografica: Nielsen Norman Group

Mobile-App Onboarding: An Analysis of Components and Techniques
User Experience for Mobile Applications and Websites

Adaptacion de heuristicas a un ambito objetual
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Implementaciones para el redisefio

Teniendo en cuenta esta observacion heuristica, las recomendaciones mas necesarias
consisten en la reduccion del nimero de elementos que presenta algunos de los artefactos
(Puzzle M - CANA y Servilletero T - Tiple) ya que no todos los elementos que lo componen
son estrictamente necesarios para transmitir y comunicar su idea o0 concepto de la

representacion del municipio de Guepsa, Santander.

Para terminar las pruebas de verificacion, se realiz6 una interaccion con cada uno de los

objetos para analizar las dimensiones, elementos o partes de los mismos, entre otros factores.

Figura 66.

Interaccién con producto - iman.

accion con produc
/ vitral Parque principa

Serealiza el elemento mas grande, el vitral, para tener en cuenta las dimensiones y
proporciones de cada uno de sus elementos.

Construccién

Se imprime la parte grafica del elemento a evaluar, se usa carton paja y foami para brindarle
estructura y volumen al elemento.

Interaccién

Se observa la interrelacion entre cada pieza de tal forma que ayude a plantearse una idea de
como puede ser el ensamble para el producto final

El modelo rapido es fiel a la forma pero no a los colores implementados

El numero de piezas implementadas en su estructura y construccion es alto sin embargo,
mediante tecnologias de prototipado como corte laser puede facilitar su produccion.

La implementacion de materiales como acrilico que brinda elementos esenciales como la
traslucidez magnifica la experiencia y le da un mejor acabo estético que atraera los aspectos
visuales que buscan los usuarios y potenciales compradores.
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Figura 67.

Interaccion con producto — Mug CUNYAYA.

Figura 68.

Interaccion con producto
Mug CUNYAYA

Se realiza el modelo del Mug para conocer las dimensiones y observar las proporciones
respecto a la figura humana, de forma que sea un tamafo apropiado para manejar y
manipular facilmente. Para ello, se sacan las medidas principales y se hacen calculos los
cuales ayudan a crear el desarrollo del Mug conformado a partir de conos truncados. Se
consigue la forma general pero no especifica del objeto. Sirve como punto de referencia de su
volumen.

Interaccion con producto — Mug CUNYAYA 2.

Interaccion con producto
Mug CUNYAYA

Construccién

Se usa piezas de foami por capas para generar estructura (desarrollo de conos truncados
para parte superior y parte inferior) y silicona para unir cada pieza.

Interaccién

El tamafio del Mug es adecuado, es un tamafio estandar que brinda comodidad y practicidad.
No hay aristas filosas ni bordes que afecten la accién de tomar algun liquido haciendo uso del
producto. La abertura superior es lo suficientemente amplia para que se de el correcto
contacto con los labios.

£l modelo répido es fiel a la forma pero no a los colores implementados.

Es un Mug que se siente bien estructurado y que no presenta puntos que afecten al equilibrio.
Elasaeslo grande para de forma comoda. Su posterior
construccion en arcilla (barbotina) y su acabado superficial de esmaltado dara la sensacion
de un producto premium y consistente.
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Figura 69.

Interaccién con producto — Puzzle M-Cafia.

Figura 70.

Interaccion con producto
Puzzle M - (

Se analiza sus dimensiones y la interrelacion entre sus modulos que conforman el
supermédulo (Puzzle M - CANA), para ello se realiza el modelo de 3 médulos

Construccién

Uso de balso de 1 cm * 1 cm cortado con segueta y perfilado con bisturi

Interaccion

La relacion entre médulos es bastante estrecha. Se requieren 10 médulos para conformar la
figura. Los angulos implementados son correctos pero el espacio no da juego al movimiento

de las fichas por lo que su ensamblado es complejo

Se generan punto criticos en cada una de las piezas debido a la poca area de superficie que
hay entre cada uno de sus cortes y ranuras.

El modelo répido es fiel a la forma pero no a los colores implementados.

Interaccién con producto — Puzzle 3D Mula.

Interaccion con producto
Puzzle 3D Mula

Se realiza la silueta del puzzle para analizar las dimensiones y el entendimiento de su
concepto (si se entiende que hace alusion a una mula con cafia en su espalda)

Construccion

Se imprime la parte gréfica del elemento a evaluar, se calca sobre cartulina negra, se recorta y
se refuerza la estructura con palillos en la parte posterior.

Interaccién

Se observa el concepto del producto, se puede visualizar una mula con una carga en su lomo
Las dimensiones usadas son correctas sin embargo no hay una diferenciacion clara entre el
suelo y las patas de la mula

E1 nimero de piezas usadas en el puzzle son adecuadas, facilitan su produccion mediante ef
uso de herramientas de produccion alternativa como el corte laser

El modelo rapido es fiel a la forma pero no a los colores implementados.. La implementacion
de materiales como el MDF con grosor de 25 mm permite la estabilidad y estructura del
producto.
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Figura 71.

Interaccion con producto — Servilletero T - Tiple.

Interaccion con producto

| e
|Il'm~

Se fabrica el modelo para observar y analizar las dimensiones del producto y las posibles
formas de ensamble del artefacto.

Construccién

Se cortan piezas de carton paja reforzado con foami para generar una mayor estabilidad y
alcanzar el grosor adecuado (3 mm)

Interaccién

Las dimensiones son correctas, interactua de buena forma con las dimensiones humanas y
con las dimensiones de una servilleta doblada en tridngulo

Existe inestabil
ancho de la base visto desde la
poco su manipulacion y no es ni
completas (dobladas en 4) y 40 sent

en las uniones transversales de la base con la cara frontal del objeto. E
lateral puede llegar a ser ancho puesto que dificulta un
ario ya que cabe un buen nimero de servilletas (20

s (dobladas en 2))

£l modelo répido es fiel a la forma pero no a los colores implementados. La implementacion
de materiales como MDF le dara firmeza y su fabricacion es sencilla. De igual forma se debe
mejorar la unién de la base con la cara frontal

Conclusiones y recomendaciones de redisefio

Los elementos propuestos estan bien integrados y presentan una buena interaccion entre
ellos. Es necesario replantear algunas dimensiones en el caso de el Puzzle M - CANA, Puzzle

3D Mulay Servilletero T - Tiple.

El Puzzle M - CANA requiere de 3 mm mas en cada ranura para permitirle mayor
movilidad para que su armado sea mas sencillo y no haya una afeccién en sus piezas. Se
recomienda el uso de materiales no fibrosos para fortalecer los puntos criticos ya que su

geometria no puede cambiar.

El puzzle 3D Mula requiere de aumentar su base para que las patas no se confundan ni
pasen desapercibidas con el suelo. De igual forma logre una mayor estabilidad para el peso

que recibira de sus propias piezas.
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El servilletero T - Tiple requiere una mejor estructura en la union de la base con la cara
frontal, por ello, es necesario crear ranuras tipo caja y espiga que fortalezca esa union. De igual
forma reducir el ancho de la base 5 mm para mejorar su manipulacion ya que el nimero de

servilletas que contiene es el justo y necesario.

Fotografia 11.

Modelos rapidos.

7.4.3. Analisis semiotico

En el libro titulado Curso de linguistica general de Ferdinand de Saussure podemos
encontrar las primeras ideas respecto al término semidtica, el cual es concebido como una

posible ciencia que se encarga de estudiar los signos en el contexto de la vida social.

Un signo segln su perspectiva o autor puede estar conformado por distintas partes, sin
embargo, la idea principal recae en la interpretacion de una persona al interactuar con un
objeto. Existen dos concepciones principales del signo, una descrita por Ferdinand de Saussure

y la otra, descrita por Charles Peirce.

Saussure considera al signo como una relacion binaria (Significante y significado), en
donde no se vincula un nombre con un objeto, sino un concepto con una imagen acustica. Por

otra parte, Peirce considera al signo como una relacion de una triada (Representamen, Objeto
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e Interpretante) y sostiene que el signo es algo que representa a un objeto, un caracter que no
esté presente, su analisis va encaminado hacia la l6gica, de la forma en que el hombre conoce

e interactla con la realidad.

Las dos corrientes del signo permiten relacionar lo que se comprende a partir de la
interaccion con un objeto, por tanto, es de suma importancia aplicar estos métodos de estudios
del signo para comprender si realmente expresa el concepto que lleva implicito estéticamente

y funcionalmente.

En el anélisis semiotico (VER Apéndice J) se puede ver las observaciones respecto a la
interpretacion de lo que transmiten mediante su forma y estética para garantizar si las personas
realmente logran captar la idea plasmada en cada uno de los productos. Para ello se tuvo en

cuenta la vision de Peirce y la de Saussure.
7.4.4. Analisis morfoldgico

El andlisis morfoldgico permite realizar una interpretacion del objeto teniendo en cuenta
los criterios sintacticos, semanticos y pragmaticos. La sintactica permite y consiste en describir
lo que se observa tal cual del objeto. La semantica se refiere al “estudio de diversos aspectos
del significado, sentido o interpretacion de signos linglisticos como simbolos, palabras,
expresiones o representaciones formales” (colaboradores de Wikipedia. Semantica, s.f.). Por
tanto, se busca interpretar o dar sentido a lo que cada forma nos comunica respecto a su funcién
o lo que busca retratar. La pragmatica es “la rama de la linglistica que se interesa por la
influencia del contexto en la interpretacion del significado” (colaboradores de Wikipedia.
Pragmatica, s.f.), por ende, se busca entender las relaciones o posibles interacciones que

enmarcan el producto en un contexto.
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En el Andlisis morfoldgico (VER Apéndice K) se hace la descripcion de cada producto de
acuerdo a cada rama del andlisis tratando de realizar una imagen fiel a lo que significa y se

refiere cada uno de ellos con su forma y estética al igual que su factor funcional.
Conclusion Andlisis morfoldgico

Son productos que rescatan las raices de una cultura de una region: Municipio de Giepsa,
Santander. Ademas, exalta y magnifica las experiencias y emociones vividas en un viaje por
tierras santandereanas, haciendo de este algo inolvidable y especial que permitira fortalecer el
vinculo emocional de los usuarios con Santander y el municipio, haciendo de este un spot

turistico regional, departamental y nacional clave representativo del pais.

La interaccién tecnoldgica y digital con cada uno de los productos permite ampliar la
vision, conocimiento y aprendizaje de lo vivido en el viaje por estas tierras y, al mismo tiempo,
logra transmitir comunicacionalmente y visualmente la identidad del municipio, siendo punto

de partida para una publicidad que invite a mas personas conocer el territorio.

El costo generado para la realizacion de estos productos es relativamente bajo ya que
requieren de procesos productivos econémicos que son ambientalmente mas responsables, sin
embargo, se podria realizar una distribucién de precios equitativa al asociarse con entes y
organizaciones gubernamentales, con el fin de reactivar la economia del turismo en Santander,

especificamente en el municipio de Glepsa.

También es necesario generar vinculos con empresas privadas de hoteleria y restaurantes,
aparte del Centro de Interpretacién de la Cafia y la Panela, CUNYAYA, para obtener

remuneracion monetaria extra.
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Para proponer cambios y mejoras en el disefio y funcionalidad, es necesario realizar
pruebas de usabilidad en la que se verifiquen y validen los elementos e interfaces de cada uno
de los productos propuestos (Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio

de Glepsa para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Gliepsa

(Santander)).

7.4.5. Disefo de detalle

A continuacién, se muestra el disefio a detalle de cada uno de las alternativas de artefactos

de merchandising propuestas.

7.4.5.1. Arquitectura de Guepsa: Spots representativos

A partir de la geometrizacion y vectorizacion de los spots turisticos y algunos elementos

representativos se crearon composiciones visuales para libretas o agendas.

Figura 72.

Elementos representativos.
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Geometrizacion de la vista Chiva: Medio de
superior del Parque Principal transporte
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Tamario de la agenda: Formato A5

e No. de hojas: 80 hojas

e Tipo de hoja: Papel reciclable (Elaborado a partir de cafia de azucar)
e Textura de caratulas (Portada / Posterior): Mate y brillante.

e Vértices: redondeados

Se muestra la diagramacion y composicion formal de las libretas / agendas con tematica de
spots representativos de Giepsa, para ello, no se hace uso de color, sino que se hace a blanco

y Negro para conocer y tener en cuenta la percepcion y su pleno concepto.

Figura 73.

Diagramacion agendas.
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Posteriormente se aplico colores teniendo en cuenta la paleta de color CUNYAYA vy se

obtuvieron las distintas alternativas finales:

Figura 74.

Posibles agendas.
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Representacion grafica puesta en contexto a partir del uso de Mockups. Se presenta la bolsa
para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela y las distintas opciones de
libretas.

Figura 75.

Mockups bolsa y agendas.

L

7.4.5.2.Bancas del parque Principal: Gorra

En las bancas del Parque podemos encontrar detalles peculiares, es el caso de esta forma
vectorizada y geometrizada que hace alusién a un sol con su resplandor inspirada en la cultura
Guane.

Figura 76.

Mockup Gorra.
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Tallas:
Unica

Tipo ajuste:
Velcro

Materiales:
Superficie (tela), Viscera (Polimero),

Imagen (Hilo)

Colores disponibles:
4 (Gris, naranja, rojo y verde)

. #CC8648

#FAE6D4

. #A0322A

#88A692

#DEDFDA

7.4.5.3. Paisajismo Parque Principal: Iman

Guepsa cuenta con un parque principal grande. Desde la vista superior se puede apreciar
un patron, una figura que se geometrizo y se vectorizd, a partir de ella, surgio la idea de un
iman para la nevera. Una opcién innovadora y otra mas clasica sobre la idea de los souvenirs.
Figura 77.

Mockup iman.

e N

Dimensiones: 7 x 7 cm
Espesor: 9 mm

Materiales: MDF (alto y bajo relieve) /
pintura acrilica soluble en agua

7 cm

Numero de componentes: 8 piezas

Letra: Futura Md BT Bold
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7.4.5.4. Cafa de azucar: Mug CUNYAYA

La cafia de azUcar es el principal producto que se da en el municipio de Gliepsa y se resalto
mediante un Mug, el cual esta inspirado en las uniones de la cafia, tiene en cuenta la paleta de

color y el logo de CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela.

Figura 78.

Mockup Mug CUNYAYA.

69.76 mm

15.86 mm

i 2mm

115 mm
64.8 mm
20.82 mm

64.8 mm

Nimero de componentes:
2 (Contenedor y asa)

7.4.5.5.Cafia de azlcar: Camiseta CANA

Refleja el proceso productivo de la panela en la fase de prensado y solidificacién. Consta
de la vectorizacion de artefacto usado para el prensado cuya forma es una rejilla (gavera). Se

pone la palabra cafia para reforzar la importancia del producto para el municipio.



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 147

Figura 79.

Dimensiones Camiseta CANA.

Md BT (Medium)

\ / Fuente: Futura

Alternativas de color posibles:

Figura 80.

Mockup Camiseta CANA.

Tallas: S/ M/ L/ XL/ XXL . #A0322A ‘ #CC8648

Tipo de tela: 100% Algodon
#88A692 #FAE6DA
Estampado: termoimpresion / serigrafia .

Colores disponibles:

r onibles: #DEDFDA
5 (Gris, naranja, piel, rojo y verde)
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7.4.5.6.Cafia de azucar: Puzzle M — Cafna

Alusion a la cafia de azlcar apilada en el piso después de recolectarla y cortarla. Se toma
inspiracion para generar un puzzle donde sus piezas modulares se entrelazan para crear un
patron de 10 piezas.

Figura 81.

Detalle Puzzle M - Cania.

a N

o

Sin(35%)=0/4 10cm+229cm+229¢cm =
£98in (35%)= 0 14.58 cm
229cm=0

Dimensiones: 14.58 x 14.58 cm

10cm
14.58 cm

- Materiales: MDF (Madera) / Pintura
acrilica soluble en agua

Nimero de componentes: 10 piezas

Tem | I

10cm

AR
(i
o

4053L0#
gg0ava#
269v88# _L
89LLEI#
ev4vIcH

7.4.5.7.Faunay principal transporte de la region: Puzzle 3D Mula

Se toma como referencia a la mula ya que es el principal medio de transporte de la cafia de
azucar desde los campos hasta el sitio donde se encuentra el trapiche. Para conmemorar y

exaltar su trabajo se vectoriza y se pone en forma de puzzle.
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Figura 82.

Proceso creativo Puzzle Mula.

Diagramacion de estructura interna para
posible rompecabezas y unién de puntos
claves para evitar una colisién del
rompecabezas al pasar a la
tridimensionalidad.

Vectorizacion de la imagen de la mula
cargando cafa de azUcar.

FN‘“ i“'Y/ ‘/ i =
() —~
> N )
\ ‘u”\(‘.)

\l )\l

). 4

N\
Rompecabezas seccionado final.

Figura 83.

Mockup Puzzle 3D Mula.

Dimensiones: . #CC8648
12.38x14cm

Materiales: #FAE6D4
MDF de 25 mm (Madera) /

Pintura acrilica soluble en

agua 203224
Proceso de fabricacion: ss8A2
Corte laser
Numero de componentes: #DEDFDA
7 piezas

Espesor: 2.5 cm

129¢em

149 cm

15cm

&

149
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7.4.5.8. Instrumento tipico: Servilletero, Base sal pimentero, contenedor T-Tiple
Servilletero T — Tiple

El ser humano es un ser sensorial, la musica es un factor fundamental en su vida. El tiple
es un instrumento autéctono de la region, es por ello, que se abstrae la forma y se crea una
composicion en la que pueda estar presente y visible en los hogares de las personas, en forma

de servilletero.

Figura 84.

Proceso Servilletero.

#CC8648

#FAE6D4

#A0322A

#88A692

0o

#DEDFDA

Figura 85.

Mockup Servilletero T - Tiple.
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Dimensiones: Espesor: 2 mi
12.38x 14cm Distancia entre cara y cara: 5 cr:

Materiales:

MDF de 3 mm (Madera) /
Pintura acrilica soluble en
agua / Colbén madera

Proceso de fabricacion:
Corte laser

Numero de componentes: 155cm
11 piezas

Color: #88A692

8 de color con servilleta puesta:

Base sal pimentero T — Tiple

El ser humano es un ser sensorial, la musica es un factor fundamental en su vida. El tiple
es un instrumento autoctono de la regién, es por ello, que se abstrae la forma y se crea una
composicién en la que pueda estar presente y visible en los hogares de las personas, en forma

de base para sal pimentero.

Figura 86.

Proceso Base sal pimentero T - Tiple.

‘ #CC8648

#FAE6D4

. #A0322A
. #88A692

#DEDFDA
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Figura 87.

Mockup Base sal pimentero T - Tiple.

Dimensiones: R
85cmx11.3cm Distancia entre cara y cara:

Materiales:
MDF de 3 mm (Madera) /
Pintura acrilica soluble en

agua / Colbén madera £ ]

§
Proceso de fabricacion: s a 1
Corte laser : -

Numero de componentes:
11 piezas

Color: #A0322A

-}
H
H
a
g
=
T
2
<
8
3
3
3
s
3
s
2

Contenedor T —Tiple

El ser humano es un ser sensorial, la musica es un factor fundamental en su vida. El tiple
es un instrumento autoctono de la region, es por ello, que se abstrae la forma y se crea una
composicién en la que pueda estar presente y visible en los hogares de las personas, en forma

de contenedor.

Figura 88.

Proceso Contenedor T - Tiple.

. #CC8648

#FAE6D4

. #A0322A
. #88A692

#DEDFDA
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Figura 89.

Mockup Contenedor T - Tiple.

Dimensiones: Espesor: 3
12.38x 14cm Distancia entre cara y cara: 4.4 cm
Materiales:

MDF de 3 mm (Madera) /
Pintura acrilica soluble en
agua / Colbén madera

Proceso de fabricacion:
Corte laser

Namero de componentes:
13 piezas

Color: #CC8648

Alternativa de color con servilleta puesta:

7.4.6. Prototipos funcionales

Podemos evidenciar cada uno de los artefactos de merchandising creados para evaluar en

las validaciones.

Fotografia 12.

Agendas CUNYAYA.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.
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Fotografia 13.

Gorra CUNYAYA.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Fotografia 14.

Imédn CUNYAYA.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Fotografia 15.

Camiseta CANA.

Tl Goepsanod

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

154
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Fotografia 16.

Puzzle M - Cafia.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Fotografia 17.

Familia Tiple.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Fotografia 18.

Puzzle 3D Mula.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.
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Fotografia 19.

Artefactos de Merchandising basados en la cultura de Gliepsa para la tienda del Centro de Interpretacion de la

Cafay la Panela.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

7.4.7. Elementos digitales y etiquetas

Los elementos digitales permitiran la asociacion con la interaccion objetual. Cada una de
las etiquetas brindard informacion pertinente de la region segun el artefacto que vayan a
adquirir. Es una forma sencilla y vigente de crear vinculos emocionales con las personas de su

viaje vivido por tierras santandereanas.
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Las etiquetas son el medio por el cual acceder a estos elementos digitales mencionados
gracias a la implementacion de codigos QR que redirige a infografias, elementos

comunicacionales, elementos multimedia como playlists de musica, etc.
7.4.7.1. Brief etiquetas

En el brief etiquetas (VER Apéndice L) se plasmo la esencia de lo que se queria con las
etiquetas. Para ello, se tuvo en cuenta el siguiente objetivo: Disefiar las etiquetas para los
Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Glepsa para la tienda del
Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Glepsa (Santander), enfocado en
caracteristicas como usabilidad, funcionalidad, estética e identidad, con el fin de aumentar la
visibilidad y el reconocimiento del municipio dentro del turismo nacional. Asi mismo se
plantearon determinantes, los cuales se deberian cumplir: determinantes de uso, técnicos, de

comunicacion y normativas de etiquetado.
7.4.7.2. Arquitectura de informacion

Se estructuré la informacion que se queria dar a conocer en un mapa mental que refleja la
informacion y la categoriza por segmentos para llegar a un fin ltimo: Aumentar y mejorar la
experiencia. Profundizar conocimiento de la regién. Dar a conocer y promocionar el turismo

de Gliepsa.
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Figura 90.

Arquitectura de informacion etiquetas.

Elementos digitales interactivos como
complemento para los artefactos de merchandising

Cadigos QR en etiguetas de los productos

Informacion segun el producto
adquirido (temética)

Historia de Gliepsa Spots representatives Cultura de Glepsa Cafia de Azlcar

Infografia de Lugares turisticos Musica Infografia proceso
historia del de la region productivo de la
municipio L — Lista de Spotify panela.
(elementos Listay 0 Youtube con
audiovisuales) explicacidn de canciones Datos curicsos
los spots representativas sobre |a cafia de
(elementos - azlcar (salud,
audiovisuales) Infografia alimentacion,
instrumentos historia, etc)
musicales ‘
l;%:';iacgfego Mencionar y exaltgr la
labor del campesino
(Proyecto
paralelo de

CcuU N‘YAYA)

Aumentar y mejorar la experiencia.

Profundizar conocimiente de la region.
Dar & conocer y promocionar el turismo de Gliepsa.

7.4.7.3. Etiquetas

Teniendo en cuenta la arquitectura de informacién y el brandbook CUNYAYA se realizd
el disefio de las etiquetas, los cddigos QR v la organizacion de la informacion que se queria

resaltar en cada uno de los complementos digitales.

Los elementos digitales (VER Apéndice M) se categorizaron de la siguiente forma:
e Historia de Guepsa: Conoce Glepsa.
e Spots representativos: Visita Guepsa, Lugares magicos.

e Cultura de Guepsa: Mdusica en el ambiente, Instrumentos autoctonos
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e Cafia de azUcar: La panela y su proceso productivo / Desde sus raices.

En los PDF se ve condensada la informacion que da a conocer Giepsa e invita a las
personas a formar parte del municipio, ademas, genera publicidad para la persona quien recibe

el detalle del artefacto de merchandising.

Otro complemento es la Playlist de YouTube “Giliepsa: musica en el ambiente” (VER
Apéndice N) en donde se exalta la mdsica local con grupos musicales como Melao
Carranguero y Las Reinas de la Carranga, asi como el himno de Giiepsa y canciones inspiradas
en Glepsa. Por supuesto, también se destaca informacidn adicional como mini documentales

de potencial cinematografico de la region.

Se realiz6 el disefio de las etiquetas teniendo en cuenta toda la estética del Centro de

Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAY A obteniendo el siguiente resultado:

Figura 91.

Disefio de etiquetas.

IICUN
Al YAYA
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Figura 92.

Mockup etiquetas CUNYAYA.

Se hizo relacion de los colores con el contenido de las etiquetas. También se realizo la
vinculacion de la informacion con los codigos QR. Para ello, se subié toda la informacion a un
Drive y se vinculd el link, por tanto, al escanear el codigo pide el ingreso con la cuenta de
Google. Para el caso de la playlist, se vinculé el link de la lista de reproduccion que se armo
en YouTube con los videos originales de las personas quien subieron el contenido, de forma

que genere comunicacion y vistas para el canal de YouTube de esas personas.

e Puzzle 3D Mula — Cafia de azUcar: La panela y su proceso productivo.

Figura 93.

Mockup etiquetas QR CUNYAYA 1.

CENTRO DE INTERPRETACION
DE LA CANA Y LA PANELA

RiICUN
Il!l!

I’ YAYA

Guepsao
Santander

Hecho en colombia
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e Servilletero / Base sal pimentero / contenedor T — Tiple - Musica en el ambiente:
Instrumentos autdctonos / Playlist YouTube.

Figura 94.

Mockup etiquetas QR CUNYAYA 2.

I CUN
i

| YAYA

L o

AN AN )

Giepsa Guiepsa R
P Hecho en colombia P Hecho en colombia

Santander Santander

e Iméan — Historia de Gliepsa: Conoce Giepsa

Figura 95.

Mockup etiquetas QR CUNYAYA 3.

Y

CENTRO DE INTERP
DE LA CANA Y LA

Hecho en colombiao
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e Gorra CUNYAYA y libretas / agendas - Visita Gliepsa: Lugares magicos.

Figura 96.

Mockup etiquetas QR CUNYAYA 4.

\/‘
CENTRO DE,lNTERPRETACION
DE LA CANA Y LA PANELA

Cierpee Hecho en colombia
Santander

e Mug CUNYAYA y Camiseta CANA - Cafia de az(car: desde sus raices.

Figura 97.

Mockup etiquetas QR CUNYAYA 5.

R &

Hecho en colombia
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Figura 98.

Mockup etiquetas CUNYAYA.

7.5. Fase Evaluar

Con base en los prototipos funcionales y las etiquetas disefiadas con sus respectivos QR se
pasa a una fase de evaluacion en donde se planted un plan de validaciones para evaluar el
producto obtenido con las personas y conocer si realmente se da una respuesta asertiva a la
pregunta de disefio y si existe la aceptacién de los productos disefiados por parte de los posibles
turistas y los gliepsanos. Se realiza las pruebas de validacion y se realiza el informe respectivo.
Posteriormente, se hace Bill of material para tener en cuenta el proceso de produccion de cada
uno de los artefactos de merchandising teniendo en cuenta sus materiales, elementos o partes,
planos técnicos y costos productivos. Finalmente se plantea el costo para el usuario y el costo

general del proyecto.
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7.5.1. Validaciones

En las validaciones podemos ver la evaluacion del producto en un contexto real al ser
interactuado por los usuarios, en este caso se tienen en cuenta a los locales para la aprobacion
de los artefactos como generadores de identidad y esencia del municipio de Guepsa,
paralelamente se tiene en cuenta a potenciales turistas del municipio. En primera instancia, se
realiza la planificacion de la validacion en donde se plantean las variables a medir y como se

realizard el proceso, finalmente, se hace la implementacion.
7.5.1.1. Plan de validaciones

Producto a evaluar: Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de
Guepsa para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en Giepsa

(Santander).

Objetivo General del Proyecto: Disefiar una familia de artefactos de merchandising para la
tienda del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela, inspirados en la cultura e

identidad del municipio de Guepsa.
Pregunta de Disefio

¢En qué medida el disefio de una familia de artefactos de merchandising inspirados en la
cultura e identidad de Guepsa contribuyen en la creacion de un vinculo emocional con los

turistas que visiten el municipio?
Objetivos del TEST

Objetivo general: Magnificar la experiencia de viaje a partir de detonantes emocionales

positivos que generen un vinculo con el usuario.
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Objetivos especificos:

e Estructurar parafernalia y protocolo de validacién a implementar en la prueba de

validacién con usuarios en entorno pertinente.

e Evaluar la aceptacion de los artefactos creados, por parte de viajeros y la comunidad

de Gliepsa.

e Analizar informacion recolectada e implementar consideraciones de redisefio de

elementos y componentes.
Hipotesis
El disefio de una familia de artefactos de merchandising inspirados en la cultura e identidad

de Guepsa para el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela (CUNYAYA) contribuye en

la creacion de un vinculo emocional con los turistas que visiten el municipio.
Tipo de investigacion
e Segun la intervencion del investigador: Cuasi experimental
e Segun la planificacién de la toma de datos: Prospectivo
e Segun el nimero de veces que se mide la variable: Transversal
Nivel de investigacion: Relacional
Muestra
e Universo: Turistas colombianos o extranjeros
e Poblacion: que visiten municipio de Glepsa

e Muestra: que sean hombre y mujeres en de los 24 y 50 afios
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Tamarno de muestra: Poblacion finita

Figura 99.

Tamafio de muestra.

e ™

N= Tamano de poblacion o universo= 10.000

+ Min Citur (Ministerio de comercio exterior y turismo). Estadisticas
N(ZAZ)(D)(Q) nacionales - Flujo de turistas por departamento. Tomado de “https://

www.citur.gov.co/estadisticas/df_viajeros_ciudad_destino/
A A all/2#gsc.tab=0"
e"2(N-1)+(2"2)(p)(a)

+ Vanguardia. Mds de 10 mil turistas visitaron iluminacion. Tomado de
“https://www.vanguardia.com/santander/region/mas-de-10-mil-turistas-

_ 10.000(1.962)(50%)(50%) visitaron-luminacion-FRVL295123"
5%"2(10.000-1)+(1.96"2)(50%)(50%)  z= Parametro = 1.96 Nivel de confienza (Nc)= 95%
96040000 , -
n= e= Error de estimacion = 5%
259579
= ili = 0/0
= 36098 p= Probabilidad de que ocurra el evento = 50

g= Probabilidad de que no ocurra el evento = 50%

- J

Muestra representativa
Muestreo no probabilistico por conveniencia.

Debido a que el nimero de personas es considerablemente grande y requiere de
caracteristicas especificas la muestra representativa se trabajara con un nimero de 30 personas
de las cuales 20 seran potenciales turistas (a los cuales se les presentara un video contextual
(VER Apéndice N) en el que se muestre a Giiepsa y toda su cultura para vision del municipio),

y 10 seran locales de Guepsa.
Criterios de exclusion

Turistas mujeres y hombres (otros) de nacionalidad colombiana o extranjera entre los 24 y

50 afios que buscan tener una experiencia de viaje sin sentirse limitados por tiempo y lugares



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 167

para visitar. Viajeros que deseen conocer el municipio de Giiepsa y sus alrededores, que poseen
una mentalidad independiente y autbnoma, buscan experiencias interactivas que garanticen un
tiempo de calidad, que busquen objetos relacionados con el sitio turistico, que sean detallistas
y reconozcan los proyectos locales que favorezcan econdmicamente a una poblacion
autoctona. Viajeros que deseen conocer el proceso de la fabricacién de la panela, interactuar
en el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela, y tenga el gusto o pasion por adquirir

artefactos de merchandising que evoquen el recuerdo de una experiencia inigualable.

Estos usuarios deben querer y poder participar en la prueba con la disposicion y tiempo
suficiente para su correcto desarrollo. Deben acceder a hacerla en modalidad presencial.
Ademas de esto, deben firmar el consentimiento informado y estar al tanto de lo que en él se

solicita.

Esquema de Disefio Experimental

Figura 100.

Esquema de Disefio Experimental.

Variable independiente Unidad experimental Variable dependiente

Estética inspirada en cultura e
identidad de Glepsa

Mockups - elementos visuales Usuario

Prototipo funcional / Etiquetas

cédigo QR Usuario Usabilidad

Prototipo funcional Usuario Satisfaccion vinculos
emocionales
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Test a utilizar

Figura 101.

Test a utilizar.

Estética inspirada en cultura e identidad de Glepsa VisAW]

[ Eficacia Checklist - Cumplimiento de tarea
[ Eficiencia Tiempo de ejecucion

Escala de Likert Satisfaccion

/| )

Usabilidad [ Satisfaccién ] [ Escala SUS ]
| l

Satisfaccion vinculos emocionales

Se usan los test mencionados para evaluar al objeto fisico mediante el test VisAWI (para
evaluar la estética inspirada en la cultura e identidad de Gliepsa) y la Escala de Likert
Satisfaccion (para evaluar la satisfaccion de vinculos emocionales creados), por otra parte, el
objeto digital mediante Checklist de cumplimiento de tarea, tiempo de ejecucion y escala SUS

para evaluar la usabilidad de las etiquetas con el complemento digital.

En el plan de validacion (VER Apéndice O) ademas de lo mencionado anteriormente,
podemos apreciar el protocolo de validacion, las responsabilidades, fecha y lugar, parafernalia
de los elementos necesarios para la aplicacion de la prueba, el consentimiento informado, la
checklist de parafernalia y los distintos formatos de los test a aplicar (Test VisAWI, Escala
SUS vy Escala de Likert Satisfaccion) que fueron realizados en Google Forms. También se

evidencia el checklist de cumplimiento con cada tarea especificada:
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1. Tarea 1: Con ayuda del objeto Puzzle 3D Mula y su etiqueta encuentra qué apodo recibe

la persona encargada del horno en el proceso de produccion de la panela.
2. Tarea 2: Mencione en qué consiste el clarificado en el proceso de produccién de la panela.

3. Tarea 3: Escanear el cédigo QR de mdsica en el ambiente y reproducir la cancion
“Florecita” de Melao Carranguero que se encuentra en la playlist “Gliepsa: Musica en el

ambiente” de YouTube.

4. Tarea 4: Con ayuda del documento “Cafia de Azucar; Desde sus raices” mencione los

posibles usos de la cafia de azUcar.

Antes de realizar las tareas se da 1 minuto de interacciéon con los “Artefactos de
Merchandising basados en la cultura del municipio de Glepsa para la tienda del Centro de
Interpretacion de la Cafia y la Panela en Giiepsa (Santander)”. De igual forma se anotan
observaciones realizadas por el usuario acerca de los productos en el Excel tabla checklist

validaciones (VER Apéndice R).
7.5.1.2. Prueba de validacion

El desarrollo de la prueba tuvo lugar en dos entornos. El primero realizado en el municipio
de Guepsa. Con ayuda de Carolina Barrera (Gestora Social del municipio) se concretd una
reunién en la que estuvo presente el alcalde de Gliepsa Osmar Arias y Carlos Alberto Duque
Gomez, especialista en Marketing Turistico Internacional con mas de 20 afios de experiencia
(uno de sus trabajos mas reconocidos es la creacion de la campafia Colombia Realismo
Magico). También se conto con la presencia de algunos turistas, dos de ellos de Cundinamarca
y dos de ellos de caracter internacional, uno uruguayo (Miguel Lapesta) y la otra peruana

(Sonia Verona Ladines).
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Fotografia 20.

Locales (Alcalde).

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Fotografia 21.

Locales haciendo prueba validacion.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Despues pasamos a la biblioteca de Gliepsa en donde se hizo la validacion con locales,

entre ellos se encontraba el cantante del grupo local Melao Carranguero y dos integrantes del
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grupo musical Las Reinas de la Carranga. De esta forma se cumpli6 con el nimero de personas
locales.

Fotografia 22.

Guepsanos haciendo prueba validacion.

Nota. Tomada por Beatriz Tirado.

Posteriormente se realizo la validacion en el entorno con potenciales turistas de Giiepsa a
los cuales se les present6 un video contextual (VER Apéndice N) en el que pudieron sumergirse
en la experiencia de un viaje por la region. A partir del video se realiz las validaciones
pertinentes cumpliendo con el procedimiento y protocolo de validacion. En el registro
fotogréfico /audiovisual (VER Apéndice P) se encuentra la evidencia de todo el proceso de

validacion.

A continuacion, se encuentran los resultados de cada test aplicado:
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Test VisAWI (VER Apéndice Q)

Su realizacion fue para validar la estética de los productos. Los formularios realizados no
fueron registrados en su totalidad por factores técnicos referentes al internet o la sefial por lo
que solo quedaron registradas 27 respuestas. Estos fueros los resultados obtenidos por

preguntas y su analisis respectivo por categoria:

Figura 102.

Resultados Test VisAWI.

Resultados TEST VisAWI

Se realiz6 un promedio por pregunta para conocer el resultado de cada categoria que se

maneja en el test (Simplicidad, Diversidad, Paleta de color y Elaboracion):
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Figura 103.

Resultados Test VisAWI Promedios por pregunta.
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' ™
Promedios por pregunta
1 2.40 8-240=56 ]
2 6.59 =
3 6.62 Promedio= 6.436 s
4 133  8-1.33=6.67 3
5 6.70 @
6 1.18 8-1.18=6.82 o
7 6.85 g
8 1.14 8-1.14=6.86 Promedio= 6.808 K]
9 6.81 g
10 6.70 ]
1 6.85 £
12 1.22 8-1.22=6.78 Promedio =6.8325 (3]
13 1.22 8-1.22=6.78 %‘;
14 6.92 ®
o
15 6.77 £
16 1.48 8-1.48=6.52 ‘S
17 6.77 Promedio = 6.71 b
18 122 8-1.22=678 3
17}
AN S

Finalmente se analizaron los resultados obteniendo las siguientes

una de las categorias:

Figura 104.

Resultados Test VisAWI Conclusiones por categoria.

conclusiones por cada

. . El disefio se percibe estructurado y claro
Simplicidad 6.436  El disefio es ligero, fcil de entender, mantiene una coherencia en
cada una de |as interfaces y sus elementos combinan.

EL disefio es creativo y hay diversidad en sus dindmicas
Diversidad 6.808 propuestas.

Es interesante e ingenioso, se basa a partir de inspiracion

sustentada en la cultura Guane.

Paleta Color 6.8325 La paleta de color propuesta es agradable y armoniosa. Refleja
claramente el propésito e intencion de su eleccion.

L El disefio se ve sofisticado y profesional. Su estética demuestra
Elaboracién 6.71 que ha sido elaborado con detalle y cuidado. Se ve un disefio
moderno y tiene un cancepto definide.
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Checklist de cumplimiento

Con esta prueba se buscaba evaluar la eficiencia y la eficacia para conocer la usabilidad en
la interaccion de los complementos digitales. Para realizar esta prueba primero se realizo una
prueba piloto para encontrar rangos de tiempo aproximados y sobre ellos evaluarlos y
garantizar si estan dentro del margen correcto. De igual forma se tiene en cuenta observaciones
0 recomendaciones por parte de los usuarios los cuales estan registrados en el Excel tabla

Ckecklist validaciones (VER Apeéndice R).

Figura 105.

Resultados Eficacia Checklist de cumplimiento.

\
Resultados eficacia
Cumplimiento Tarea 1 Cumplimiento Tarea 2 Cumplimiento Tarea 3 Cumplimiento Tarea 4
M si W No M Si W No M si W No M si W No
Figura 106.
Resultados Eficacia Checklist de cumplimiento.
\

Resultados eficiencia

Tiempo (s) )
50,0413 14,7183 25,983 23,773
50,94 28,79 20,76 30




ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 175

Conclusiones Checklist de cumplimiento

Podemos notar que hay una buena eficacia en el cumplimiento de las tareas. En la primera
tarea hubo una eficacia del 96.6% (solo 1 persona no logré completar la tarea) y en las demas
del 100%. Se puede observar que el complemento digital mediante la interaccion con el codigo
QR es eficaz, sin embargo, en la tarea 1 se pueden mejorar ciertas caracteristicas en la forma
como se presenta la informacion para que sea mas facil de entender y buscar informacion. Se
puede concluir que la interaccion digital es eficiente, ya que en promedio todos los
participantes de la prueba lograron cumplir las tareas en un tiempo menor del estimado, solo
hubo un promedio que superé al estimado y fue la tarea de reproduccion de la playlist que se
debe a dos factores: primero, la conexion de internet era intermitente, por lo cual hubo un
retraso en algunos de los tiempos y, segundo, las personas en tardar mas tiempo al realizar la
reproduccion fueron las personas de mayor edad al no tener recurrentes interacciones con la

plataforma YouTube, sin embargo, se logré completar cada una de las tareas propuestas.

Escala SUS

Con la escala SUS (VER Apéndice S) se quiso evaluar la satisfaccion de la interaccion con
los complementos digitales y las etiquetas propuestas. A continuacién, podemos ver los

resultados obtenidos de la aplicacion de este test:



Figura 107.

Resultados Escala SUS.
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/

1. Plenso que me gustaria usar 1os productos constantemente. |0 copiar

30 respuastas

%
" 10,3 %
5
. 103% 183%
. — —
2 3 . 5

2. Encontré estos productes innecesariamente complejos. 10 copiar

3. Pensé que los preductos eran faciles de usar. 10 copiar

4 Pienso que necesitaria asistencia para ser capaz de usar estos productos. (0 copiar

»

)

o

267%) 267
0%
o
1 2 3 s 5

5. Encontré las diferentes funciones en los productos muy bien integradas O copiar

30 respuestas

133%) 133% Do

Resultados Escala SUS

6. Pensé que tenia muchas Inconsistencias estos productos. 10 cosiar
30 respuestas
0
=
n
2(67%) 1033 %) o010 %)
N T — R
2 3 4 B
naria que mas personas aprenderian a usar eslos producios répidamente 10 copiar
30 respuestas
n
»
n
0.3%) 010%) 3%)
“
1 2 4
8. Encontré estas productos muy incomodos de usar. O copiar
30 ressuestas
0
»
0
"o o) %
0
' 2 3 s s
9. Me senti muy seguro usando estos productos. O copiar
30 ressuesias
»
»
o
0(0%) 0(0%) 103%)
. —
1 2 3 ‘
10. Necesité aprender muchas cosas antes de empezar a usar los productos de 10 copiar

merchandising

30 respuestas

Se realizé un promedio por pregunta para conocer el total y ese total se multiplico por 2.5,

es un valor que ya esta establecido por la misma Escala SUS:
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Figura 108.

Resultados Escala SUS Promedio por pregunta.

Promedios por pregunta

1 45 45-1=35
2 1.23 5-1.23=3.77

3 4.03 4.03-1=3.03

4 1.43 5-1.43=3.57

5 4.6 46-1=3.6

6 1.33 5-1.33=3.67

7 4.63 4.63-1=3.63

8 1.13 5-1.13=3.87

9 4.76 476-1=3.76

10 1.36 5-1.36 =3.64

Total = 36.04

36.04 *2.5 =90.1

Finalmente se analizaron los resultados obteniendo la siguiente ponderacion y conclusién:

Figura 1009.

Resultados Escala SUS Ponderaciones y conclusion.

36.04 * 2.5 =90.1

ractor Passive Pri r
NPS: Detracto omolel
Acceptable: Not Acceptable ) Marginal Acceplable
s Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Bestlmaﬁmame
Adjective: O T T
Grade: E D c B A

L l | |
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 ' 100

El nivel de confort que alcanzaron los usuarios al lograr completar las tareas propuestas fue
alto ya que el producto digital no es complejo, es sencillo en su uso, no se necesita de
asistencia, las funciones estan bien integradas, es facil y rapido de aprender, es cémodo y no
se necesita de conocimientos previos para interactuar con las etiquetas y complementos
digitales de los Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Gliepsa
para en Centro de Interpretacién de la Cafa y la Panela en Giiepsa (Santander).
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Escala Likert Satisfaccion (VER Apéndice T)

Con esta prueba se buscaba conocer la satisfaccion de la creacion de vinculos emocionales
de las personas por los artefactos y lo que estos representan en si. A traves de oraciones o
preposiciones se observd la respuesta por parte de los usuarios. A continuacion, podemos
observar los resultados obtenidos:
Figura 110.

Resultados Escala Likert Satisfaccion.

- B

Resultados Escala Likert
Satisfaccion

yud: tar mi tic la cultura e identidad | Copiar . La ntacion de elementos digitales hace que la interaccion con los D copiar
prod recurrente y me anime a contar la historia de mi viaje por Giiepsa
o
0% 00% '0%) 0%
2 3 1 5 1 2 3 4 5

2. Considero que la integracion de la parte objetual con la digital detenaron
emociones positivas y crearon un vinculo con el municipio.

(]
o
o
]
2
3
H
H
o
H
%
2
3
]
-
H
3
H
g
[m]

30 respuestas
n

2
0
0% 163% 133%)
1683% 2057 %) o
1 2 3 4 5
3 4 5

7. Considero que promor téctonos de |0 Ce
3. Los objetos evocan el viaje vivido por tierras santandereanas logrando el 10 copiar la region de igual forma g n de |
reconogimiento y comunicacién de Giepsa cafia y |a panela CUNYAYA.

)

£l 2
0 L
o 0w 207% 00% 163% 0%
0 o
1 2 3 [ 5 1

4. Forjé un sentido de pertenencia con la region y conecté con las raices del lugar. 10 copiar
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Figura 111.

Resultados Escala Likert Satisfaccién Promedio por pregunta.

Promedios por pregunta

Puntaje obtenido en Escala de Likert Satisfaccion

4.73
4.76
4.66
4.66
4.76
4.73
4.76

NOoO b WN =

Promedio total = 4.72

Puntaje =

Conclusiones Escala de Likert Satisfaccion

Los Artefactos de merchandising basados en la cultura del municipio de Guepsa para el
Centro de Interpretacién de la Cafa y la Panela en Gliepsa (Santander) logran conectar los
sentidos de las personas con la cultura e identidad de la regidn, las vinculaciones de elementos
digitales contribuyen a ser detonantes de nostalgia positiva y permiten crear vinculos con el
municipio, permiten evocar el viaje vivido facilitando el reconocimiento y la comunicacion de

la region.

Los potenciales turistas y locales pudieron identificar los elementos principales que se
distinguen de la region sintiendo una conexion emocional con los productos propuestos y su

complemento digital.
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7.5.2. Bill of materials

Hace referencia a la lista de materiales y procedimientos que requiere la construccion de
un producto, en él se incluyen los planos técnicos para que la comprension a la hora de
producirlos sea clara. A continuacion, se muestra el Bill of material de cada producto, asi como

su construccion, precio por prototipo y el precio teniendo en cuenta 50 unidades tedricas.

7.5.2.1. Libretas / Agendas CUNYAYA

Figura 112.

Bill of materials Libreta CUNYAYA.

Bill of materials - Libretas CUNYAYA
N T

y LIBOT Carétula / i . 1
b Mﬁ

1 LIBO1 Hojas Hoja 80 por
agenda

Cada uno de los gréaficos es para una agenda distinta, por tanto, el Bill of materials es el

mismo, pero cambiando la caratula/pasta.

Figura 113.

Alternativas de libreta.
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Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo
1. Disefiar grafico con formato preestablecido.
2. Coser las hojas para formar un paquete el cual se pueda adherir a la caratula.
3. Cortar el carton piedra para la cara frontal, posterior y el lomo de la agenda.
4. Imprimir el gréfico en la caratula. dejar secar.
5. Pegar la caratula a la cara de la agenda uniendo la cara el lomo y el posterior.

6. Pegar el paquete de hojas cosido a la pasta y dejar secar en medio de una plancha para

mantener la agenda recta.

Nota: Para este prototipo no se pudo redondear los vértices de la agenda ya que no realiza este

método para vender al detal sino Unicamente al por mayor.

Figura 114.

Lista de procesos por prototipo Libreta CUNYAYA.

Lista de procesos para prototipo - Libreta CUNYAYA

hojas w 80 §7.000 Impresian $7.000 BRANDING Bga $14.000

[ Hilo H 2m } [ $1.000 ] { Coser ] l $2.000 ] [BHAND\NG Bga‘ I $3.000 ]

[ Cartén piedra H 621 cm"2 ‘ [ 82.500 ] [ Corte ‘ I $2 500 ‘ lBRAND\NG Bga‘ | $5.000 ]
Ceratula 621 cm*2 $2.000 } Impresidn $5.000 BRANDING Bga $7.000

[ Pegamento H 8mm*3 H 51.000 H Pegado H $2.000 ] [BRAND\NG Bga‘ I $3.000 ]

[ - H - ‘ [ ] [ Secado ‘ I ) ‘ [BRAND\NG Bga‘ I S0 ]

[ - ] [ - l [ ] { Mano de cbra [ $28.000 ‘ {BRAND\NG Bga $28.000 ]
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Figura 115.

Lista de procesos Libreta CUNYAYA.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Libreta CUNYAYA
) ) T I ) [

T I o o i [
RN e o = B [
R e e [ e [
R T e B
[ Pegamento \ADUmm‘EH $18.000 H Pegado H $80.000 H $98.000 }
T e e s
T N I R e

Costo total por unidad $36.660

7.5.2.2. Gorra CUNYAYA

Figura 116.

Bill of materials Gorra CUNYAYA.

Bill of materials - Gorra

Sol bancas
1 BANO1 Parque Hilo 1
Principal

Planos técnicos

Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo
1. Crear molde de bordado mediante impresion del PDF.

2. Escoger la combinacion de color gorra / hilo adecuada.
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la gorra. (Opcional: para grandes cantidades o al por mayor se puede optar por estampado

en alto relieve el cual disminuye los costos en un 20%).

tanto dafnarse.

largos.

Figura 117.

Lista de procesos por prototipo Gorra CUNYAYA.

Lista de proveedores

>

Lista de procesos para prototipo - Gorra

Cra 19 calle 42,
Bucaramanga,
Santnader

Bordados

digitales 6803358

Gorra

beisbolera |

$20.000

[ Hilo H 10m H $2,000 H Bordado H $3.000 H Bordacos H $5.000 ‘
[ R : |[ Manoceobra |[ 10000 || Bpreatos 11 gi0000 |

Figura 118.

Lista de procesos Gorra CUNYAYA.

183

3. Con el uso de una maquina de coser y el moldo impreso se empieza a bordar el gréfico en

Nota: Para este prototipo no se pudo optar por el estampado ya que la empresa no realiza este
método para vender al detal sino unicamente al por mayor. Por otra parte, el bordado se tuvo
que realizar plano, ya que para poder generar volumen la distancia maxima para crear dicho

volumen es 0.7 cm, si supera dicha distancia el bordado puede colapsar sobre si mismo y por

4. Pulir el bordado con tijera de algunos hilos que pudieron haber quedado sueltos o muy
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Lista de proveedores
) S T

Cra 19 calle 42,
Gorra beisbolera Bd?g;?tz(\j;)ss Bucaramanga, 680 3358 $750.000
Santnader

50 unidades

Bordado ] [ $125.000 } [ $200.000 }

[ = |

} [ 500m I ‘
Costo total por unidad $24.000

} l Mano de obra

[ $250.000 ] l $250.000 ]

7.5.2.3. Iman CUNYAYA

Figura 119.

Bill of materials Iman CUNYAYA.

Bill of materials - Iman CUNYAYA

Base
PAROT Giiepsa MDF 3mm 1
,/ T \\
PARO2 Base O MDF 3mm 1
\\\\K » //
PARO3 Graderfa MDF 3mm 1
PARO4 Plaza MDF 3mm 1
PARDS Graderia 2 ,‘1/ MDF 3mm 1
PARO6 || Zonaverde Wyl MDF 3mm 1
. 3 Pintura
PAROY Pétalo B acrilica 7
Medio 1
PAROS pétalo i MDF 3mm 2
PARO9 Iman Plano Iman 1
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Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo
1. Organizar el archivo PDF para aprovechar al maximo el material (MDF 3mm).

2. Ordenarle a la cortadora laser que las lineas rojas sean para realizar grabado y las lineas

negras para corte.
3. Empezar el corte laser.
4. Sacar las piezas y organizarlas por grupos (piezas que pertenecen a 1 unidad).
5. Pintar piezas 1, 3y 5 de color #A0322A.
6. Pintar pieza 2 de color #FAE6D4.
7. Pintar pieza 4 de color #DEDFDA.
8. Pintar piezas 6 de color #88A692.
9. Pintar en la pieza 2 las piezas 7 y 8 de color #CC8648.
10. Dejar secar.
11. Pegar pieza 2 a pieza 1. Piezas 3, 4 y 5 a pieza 2.

12. Pegar pieza 9 (iman) en la cara posterior sin pintar de pieza 1.
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Figura 120.

Lista de procesos por prototipo Iman CUNYAYA.

Lista de procesos para prototipo - Iman CUNYAYA

[ MDF H'lZOcm"QH $1.000 H Corte laser H $1.000 H Acriestilos H $2.000 }
5

Pintura acrilica Ur('j'gidoes $2.666 Pintado S0 Franco $2.666
cm*3

Figura 121.

Lista de procesos Iman CUNYAYA.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Iman CUNYAYA

litro

l MDF He.ooo cm®2 [ $50.000 H Corte lase H $40.000 ] { $00.000 ]
Pintura acrilica %‘;T‘fii? $46.875 ‘ Pintado $100.000 $146.875

Costo total por unidad 547375

7.5.2.4. Mug CUNYAYA

Figura 122.

Bill of materials Mug CUNYAYA.

Bill of materials - Mug CUNYAYA
BTN T

\/ Ceramica 1

1 MUGOT Mug
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Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo para prototipo
1. Moldear a mano la arcilla teniendo en cuenta los planos o el posible desarrollo del mug.
2. Dejar secar hasta estado de cuero.

3. Introducir el mug en una bolsa plastica para continuar su secado de una forma mas

controlada hasta estado hueso.

4. Se realiza la coccidn de la pieza a una temperatura de 1000° C hasta obtener la pieza en

estado de bhizcocho.

5. Se esmalta la pieza con el color deseado (5 opciones), para ello se introduce la pieza con

ayuda de una pinza dentro de un balde con el esmalte y se deja escurrir el sobrante.

6. Se realiza una segunda quema a una temperatura entre los 1000° C y 1050° C para fijar y
activar el esmalte.
Figura 123.

Lista de procesos por prototipo Mug CUNYAYA.

Lista de procesos para prototipo - Mug CUNYAYA

‘ Arcilla 12%253’55“ $6.000 ‘ Moldeoamano || $10.000 H Zeramica H $16.000 ’
l ] [ J [ } { Quema } [ §10.000 ] [ Zeramica } [ $10000 J
[ Esmalte H 106m3 H $1000 H Esmaltado H $1000 ] [ Toramica H 2000 J
l : ] [ J [ J [ Quema } [ §10.000 ] [ Zeramica ] [ $10.000 }
T I I e e [y

Costo total $50.000
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Proceso productivo para producto

1. Lubricar con soflan o jabdn de coco diluido en agua las paredes internas del molde de yeso.
2. Cerrar muy bien el molde y asegurarlo.

3. Verter la barbotina hasta cubrir todo el molde.

4. Esperar a que el molde absorba agua y ver que 7 mm se han solidificado.

5. Vaciar el molde.

6. Dejar absorber el agua por 8 min mas.

7. Desmoldar y sacar la pieza.

8. Dejar secar hasta estado de cuero.

9. Introducir el mug en una bolsa plastica para continuar su secado de una forma mas

controlada hasta estado hueso.

10. Se realiza la coccidn de la pieza a una temperatura de 1000° C hasta obtener la pieza en

estado de hizcocho.

11. Se esmalta la pieza con el color deseado (5 opciones), para ello se introduce la pieza con

ayuda de una pinza dentro de un balde con el esmalte y se deja escurrir el sobrante.

12. Se realiza una segunda quema a una temperatura entre los 1000° C y 1050° C para fijar y

activar el esmalte.

Figura 124.

Lista de procesos para producto Mug CUNYAYA.
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Figura 125.

Lista de procesos para producto - Mug CUNYAYA
T ) Il B () [ (T

I I I I Y N
S N I B B [ I
(omee J[oem][ oo [ oo [ o0 ][ zeome || o0 ]
LI [ v [ o ][ zeome [ oww ]
(wssea)[ 1 J[ oo [ [ ][ [ woew ]

Costo total $35.000

Lista de procesos Mug CUNYAYA.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Mug CUNYAYA

(e JL e JL_ JL [ wew |
[ L L L e e o]
o Jloom ] JL_ ] ][ w |
) |

] [ Quema ] [ $400.000 ] l $400.000

T
Costo total por unidad $20.200

7.5.2.5. Camiseta CANA

Figura 126.

Bill of materials Camiseta CANA.

Bill of materials - Camiseta CANA

=0 20 I T T R

=
1 CAMOT || Camiseta § Algodon / 1
Estampado

189
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Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.

Proceso Productivo

1. Realizar un corte en el vinilo textil del grafico que se encuentra en el archivo PDF.
Nota: se debe realizar con el grafico reflejado para que cuando se haga el transfer quede
en el sentido correcto.

2. Poner la camiseta en la plancha para estampar.

3. Retirar exceso de material que no se desea estampar del vinilo.

4. Ubicar el vinilo sobre la camiseta en la ubicacion correcta.

5. Cerrar la plancha y aplicar presion para que con ayuda del calor se realice el transfer del
gréfico.

6. Abrir plancha y retirar el papel del vinilo.

Figura 127.

Lista de procesos por prototipo Camiseta CANA.

Lista de proveedores
=N ==

e, Calle 41
I T
y v AN ~ #19-69, BRANDINGbga
Gy L camiseta Cam'\seta de BRANDING bga @ $20.000
| algodon talla M Bucaramanga,
Santander +57 302 2671721

Lista de procesos para prototipo - Camiseta CANA

{ $5.000 H Estampado H $15.000 HBRANDINGbgaH $20.000 J

1 Vinilo textil H324cm"2

Costo total $40.000
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Figura 128.

Lista de procesos Camiseta CANA.

Lista de proveedores
N e N

. . Calle 41
T T y BRANDINGbga
’J‘ L “ > || camiseta || _Camisetade 1| gpanpiNG bga #1969, @ g $750.000
algodén talla M Bucaramanga,
L Santander +57 302 2671721

Lista de procesos producto para 50 unidades - Camiseta CANA

[ $225.000 } I Estampado } [ $600.000 l [ $825.000 }

[ Vinilo textil ] ['I 6.200 cm"2

Costo total por unidad $31.500

7.5.2.6.Puzzle M - Cana

Figura 129.

Bill of materials Puzzle M - Cafia.

Bill of materials - Puzzle M - Caiia

1 MONOT || Médulo M L — Balso (Madera 10

cafa 1x1 cm)

Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo
1. Tronzar el palo de balso en partes iguales (cada una de 10 cm de largo).
2. Marcar cada una de las piezas con las secciones indicadas.

3. Conayuda de una segueta realizar un corte de esas secciones hasta la profundidad de 5mm.
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4. Con ayuda de un bisturi realizar un corte transversal para sacar las secciones.

5. Con ayuda de una lija #280 pulir cada una de las caras.

6. Lijar todas las piezas con una lija #320.

7. Pintar dos piezas de color #C7E5CF.

8. Pintar dos piezas de color #B4D0BB.

9. Pintar dos piezas de color #88A692.

10. Pintar dos piezas de color #637768.

11. Pintar dos piezas de color #3E4F43.

12. Dejar secar.

13. Ensamblar.

Figura 130.

Lista de procesos por prototipo Puzzle M - Cafia.

Lista de procesos para prototipo - Puzzle M - Cafia

[ Balso wahﬂoo cm” $4.000 ” Corte (Segueta) H 30 ] [ Garabatos H $4.000 ]

Pintura acrilica uﬂd%does $2.666 ‘ ‘ Pintado S0 ‘ Franco ‘ $2.666
cm*3

{ nag'gg; } { 2gr J [ $136 J { Pegado J [ $0 J { Carpincol J | 5136 J

[ Lija roja J 1 unidad [ $1.500 ] \ Lijado ‘ [ S0 ’ \ Omega ‘ | $1.500 !

[ Lija roja } 1 unidad [ $1.500 l [ Lijado l [ S0 ’ [ Omega ‘ | $1.500 ]

T ) e ® )L @

Figura 131.

Lista de procesos Puzzle M - Cafia.
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Lista de procesos producto para 50 unidades - Puzzle M

|

I Balso {'\X'l %5000 cm { $150.000 ] [ Corte segueta [ $100.000 I { $250.000
Pinturaacriica || e $46.875 ‘ Pintado $100.000 $146.875
litro
l Colbon madera [ 100 gr I [ $6.800 ] [ Pegado l l - | [ $6.800
l Lija roja ] { 1 unidad I l $50.000 ] [ Lijado ] [ - I l $50.000
[ Lija roja ] { 1 unidad J { $50.000 ] [ Lijado J { - ] { $50.000
L JE -l I

|
|
|
|

Costo total por unidad $10.073

7.5.2.7. Puzzle 3D Mula

Figura 132.

Bill of materials Puzzle 3D Mula.

Bill of materials - Puzzle 3D Mula

1 MULOT U:iﬁa MDF 9mm
2 MULDZ degar}taéra *.‘If MDF 9mm
3 MULO3 Cola MDF 9mm
4 MULO4 Cuello MDF 9mm
5 MULOS Base cafia MDF 9mm
6 MULDS Cabeza MDF 9rmm
7 MULOT Caia MDF 9mm

193
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Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo

1. Organizar el archivo PDF para que se aproveche al maximo el material. Todas las lineas

negras son de corte.
2. Ingresar el material (MDF 9mm) a la cortadora.
3. Realizar corte.
4. Tomar dos mulas para formar una sola (conseguir un espesor de 18 mm por pieza).

5. Pegar con colbdn madera 2 piezas 1. 2 piezas 2. 2 piezas 3. 2 piezas 4. 2 piezas 5. 2 piezas

6. Y 2 piezas 7. Deben coincidir las caras.
6. Pintar piezas 1y 6 de color #A0322A.
7. Pintar pieza 2 de color #CC8648.
8. Pintar piezas 3y 7 de color #88A692.
9. Pintar pieza 4 de color #FAE6D4.
10. Pintar pieza 5 de color #DEDFDA.
11. Dejar secar.

12. Ensamblar.
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Figura 133.

Lista de procesos por prototipo Puzzle 3D Mula.

Lista de procesos para prototipo - Puzzle 3D Mula

[ MDF } [ 450 cm*2 [ $7.000 ] [ Corte laser ] [ $7.000 } I Acriestilos } i 514,000 }

Pintura acrilica umégédoes 52.666 Pintado ‘ $0 ‘ Franco ‘ ‘ $2.666
cm*3

[ r%g'é’g; J [ 2qr } [ 5136 } [ Pegado J [ 50 } [ Carpincol } i 5136 }

R [ B = I B

10002

Figura 134.

Lista de procesos Puzzle 3D Mula.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Puzzle 3D Mula

[ MDF ] [22.500 cm”zl [ $325.000 ] [ Corte laser ] [ $325.000 ] [ $650.000 ]
Pintura acriica Ed:’}'ﬁ'jdd? $46 875 Pintado $100.000 $146875
litro
Colbdn madera ] [ 100 gr ’ l $6.800 ] l Pegado } [ - } { $6.800 }
| | N |

Costo total $803.675
Costo total por unidad $16.073

7.5.2.8.Familia T — Tiple

e Servilletero T — Tiple

Figura 135.

Bill of materials Servilletero T-Tiple.

195
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Bill of materials - Servilletero T - Tiple
T
s - \ ap

1

SERO1

Cara

Ml

‘ = = = =

MDF 3mm

2

SER02

Base

(I S

{ i
CUNYAYA

L

MDF 3mm

SER03

Cuerda 1

MDF 3mm

SER04

Cuerda 2

MDF 3mm

SERO5

Cuerda 3

MDF 3mm

SER06

Cuerda 4

MDF 3mm

Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.

Proceso productivo

=

Organizar el archivo PDF para aprovechar al maximo el material (MDF 3mm).

2. Ordenarle a la cortadora laser que las lineas rojas sean para realizar grabado y las lineas

negras para corte.
3. Empezar el corte laser.
4. Sacar las piezas y organizarlas por grupos (piezas que pertenecen a 1 unidad).
5. Pegar piezas 3, 4,5y 6 en pieza 1.

6. Repetir proceso.
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7. Con ayuda de colbdn madera pegar y ensamblar pieza 2 a las piezas 1.

8. Pintar el conjunto de color #88A692.

9. Dejar secar.

Figura 136.

Lista de procesos por prototipo Servilletero T-Tiple.
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Lista de procesos para prototipo - Servilletero T - Tiple

[ MDF ] F42.25 cm"% [ $2.000 ] [ Corte laser ] [ $8.000 ] | Acriestilos ] [ $10.000 ]

Pintura acrilica ur;ig%c[l)es $2.666 ‘ ‘ Pintado ‘ 80 ‘ Franco ‘ $2.666 ‘
cm*3

[ r‘?ﬁglc?grg } { 2qr } [ $136 ] [ Pegado } [ 30 } I Carpincol ] [ 3136 ]

0 e = )L ) ® )

Costo total $12.802

Figura 137.

Lista de procesos Servilletero T-Tiple.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Servilletero

[ MDF ] iﬂ,m,s cm"?] [ $75.000 H Corte laser H $375.000 } [ $450.000 }
Pintura acrilica Sd‘;”ﬂj‘éf $46.875 Pintado $100.000 $146.875
litro
Colbon madera [ 100 gr ] [ $6.800 ] { Pegado ] [ - ] [ $6.800 ]

L b g e U - [
Costo total por unidad $12.073
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e Base Sal pimentero T — Tiple

Figura 138.

Bill of materials Base sal pimentero T-Tiple.

Bill of materials - Base sal pimentero T - Tiple
7TaN

1 BASOT Cara g'{ ‘_d MDF 3mm 2
2 BASD2 Base ﬁcﬂl\!lm_q MDF 3mm 1
3 BASO3 Cuerda 1 - MDF 3mm 4
4 BASD4 Cuerda 2 L MDF 3mm 4

Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo

1. Organizar el archivo PDF para aprovechar al maximo el material (MDF 3mm).

2. Ordenarle a la cortadora laser que las lineas rojas sean para realizar grabado y las lineas
negras para corte.

3. Empezar el corte laser.

4. Sacar las piezas y organizarlas por grupos (piezas que pertenecen a 1 unidad).

5. Pegar piezas 4 y 5 en pieza 1.

6. Repetir proceso.
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7. Con ayuda de colbén madera pegar y ensamblar piezas 2 y 3 a las piezas 1.
8. Pintar el conjunto de color #A0322A.

9. Dejar secar.

Figura 139.

Lista de procesos por prototipo Base sal pimentero T-Tiple.

Lista de procesos para prototipo - Base Sal pimentero T - Tiple

l MDF HEOUcm"‘Zl $2.000 H Corte laser H $8.000 H Acriestilos H $10.000 ]
5
Pintura acrilica ur:jiga_ldoes $2.666 ‘ Pintado ‘ S0 ‘ Franco $2.666
cm*3
[ .%2'5’32 H 2gr H 5136 H Pegado H S0 H Carpincol H $136 ]
L L e [0 JL - [ w0
Figura 140.

Lista de procesos Base sal pimentero T-Tiple

Lista de procesos producto para 50 unidades -Sal pimentero

[ MDF } [1 5.000 cm"z] [ §75.000 ] { Corte laser ] [ $375.000 } { $450.000 ]
5 unidades ,
Pintura acrilica de 1/4 de $546.875 Pintado $100.000 $146.875
litro
[ Colbon madera ] [ 100 gr ] [ $6.800 ] { Pegado y l - \ { $6.800 ]
L L e - L]

Costo total $603.675
Costo total por unidad $12.073
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e Contenedor T —Tiple

Figura 141.

Bill of materials Contenedor T-Tiple.

Bill of materials - Contenedor T - Tiple
A T T

1 CONOT Cara R MDF 3mm 2
2 COND2 Base . MDF 3mm 1
3 CONO3 Lateral ‘ ‘ MDF 3mm 2
4 CONO4 Cuerda 1 : MDF 3mm 4
5 CONOS Cuerda 2 —_— MDF 3mm 4

Planos técnicos
Para ver el archivo detallado VER Apéndice U.
Proceso productivo
1. Organizar el archivo PDF para aprovechar al maximo el material (MDF 3mm).

2. Ordenarle a la cortadora laser que las lineas rojas sean para realizar grabado y las lineas

negras para corte.
3. Empezar el corte laser.

4. Sacar las piezas y organizarlas por grupos (piezas que pertenecen a 1 unidad).
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5. Pegar piezas 4y 5 en pieza 1.

6. Repetir proceso.

7. Con ayuda de colbén madera pegar y ensamblar piezas 2 y 3 a las piezas 1.
8. Pintar el conjunto de color #CC8648.

9. Dejar secar.

Figura 142.

Lista de procesos por prototipo Contenedor T-Tiple.

Lista de procesos para prototipo - Contenedor T -Tiple

l H 418 cm"z} ’ $2.000 ‘ l Corte laser H $8.000 } [ Acriestilos ‘ [ $10.000 J

Pintura acrilica unc;g%does $2.666 ‘ Pintado ‘ 30 ‘ Franco $2.666
cm*3

I 3%‘5'?% H 2gr ] ’ $136 ‘ I Pegado H $0 } [ Carpincol ‘ l $136 J

L JE - b - [ [ w0 JL - [ w

Figura 143.

Lista de procesos Contenedor T-Tiple.

Lista de procesos producto para 50 unidades - Contenedor

{ MDF ] [20900 cm“Z] [ $75.000 ] [ Corte laser 1 $375.000 [ 5450000 ]
. . 5 unidades
Pintura acrilica de 1/4de 546,875 Pintado $100.000 $146.875
litro
’ Colbén madera [ 100 gr I [ $6.800 ] I Pegado ] - I $6.800 ‘

[ - ] [ - ] [ - ] [ Ensamblaje } - [ - ]
Costo total por unidad §12.073
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7.5.2.9. Costos para el usuario.

Para hallar los posibles costos de los Artefactos de Merchandising para el usuario se plante6
un margen de utilidad tedrico teniendo en cuenta la complejidad de cada uno de los artefactos

y el trabajo artesanal que requieren. Este margen de utilidad puede ser cambiado segun

202

conveniencia y consideraciones del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela

CUNYAYA. La idea es que sea hecho por y para gliepsanos, por tanto, las ganancias deben

ser para ellos mismos. A continuacion, se muestra la tabla realizada en donde se evidencia cada

uno de los artefactos y el margen de utilidad propuesto:

Figura 144.

Costos para el usuario.

Costos para el usuario

Precio produccién unidad Margen de utilidad Precio final unidad

R Libreta | $36.660 | 15% | $42.200 ]
0 BT R R TN
IR Imén CUNYAYA | $47375 | 10% | $5.250 ]
0 T T R TN
IR Camiseta CARA | $31.500 | 10% || ssae50 ]
T T R R BT
K8 PUzzle 3D Mula | $16.073 | 20% || 19300 ]
S R 7 RN T
[ 9 ] [ Base sal pimentero T - Tiple ] [ $12.073 ] [ 20% ] [ $14.500 ]
O R R T

7.5.3. Costos del proyecto

Figura 145.
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Costos del Proyecto.

Costos del proyecto
ubro S

OTRA(S) INSTITUCIONES

() e () sew ) ) ) sw |
BN o I .
(rmmrsnan | smow | ) ) ][ vems
[ mmsomme] [ otmo | ][~ [ swewe J[— [ wwewr |
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8. Conclusiones

El municipio de Giepsa, Santander, es un lugar de gran potencial turistico que cuenta
con elementos caracteristicos y representativos que narran su historia y su forma de
vida, que gira en torno a la produccion panelera gracias a las grandes extensiones de
cafiadulzales. Es un sitio que no solo nos representa como region sino como pais, por
tanto, la realizacion de proyectos como este que van en pro de un objetivo de

posicionamiento que aportan a la construccion de una nacion.

Vale la pena apostar por proyectos que ayuden al campo, ya que no solo se exalta la
cara que normalmente no se ve ni se aprecia, sino que genera satisfaccion al saber que
lo que se propone se tiene en cuenta y sobre todo los locales lo agradecen, lo valoran
porque saben que son alternativas que probablemente mejorardn las condiciones

actuales de su dia a dia.

La investigacién desarrollada en el proyecto permite aportar al crecimiento del
municipio de Glepsa a nivel turistico y comunicacional, mediante las abstracciones y
representaciones graficas las cuales se ven exaltadas con la propuesta de valor de la
vinculacion de complementos digitales que inviten a conocer, aprender y profundizar

sobre la region en si.

El proyecto invita a seguir fortaleciendo la identidad cultural de Giiepsa tanto para los
turistas nacionales o extranjeros como para los locales ya que representa lo que son

desde sus raices.
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Las oportunidades de productos a disefiar eran muy amplias, sin embargo, se opta por
objetos cotidianos verdaderamente Utiles que invitan a la creacion de conversaciones
girando en torno a ellos y, por tanto, a traves de ellos se cuentan historias de la
experiencia de viaje por tierras santandereanas. Se da a conocer la region, la cultura, su

esencia, la gastronomia, sus sitios turisticos, su gente, etc.

El desarrollo del proyecto logra dar respuesta a la pregunta de disefio formulada. Los
artefactos de merchandising inspirados en la cultura e identidad de Gliepsa contribuyen
en la creacion de un vinculo emocional con los turistas que visiten el municipio en la
medida que son creadores de recuerdos, creadores de nostalgia positiva que abre paso
a una conexion emocional que gira en torno a su experiencia vivida y de igual forma

logra comunicar lo que se aprendid y se vivio durante el viaje realizado.

El proyecto logra identificar lo que representa al municipio de Glepsa y a su gente;
toma aspectos formales distinguibles como la arquitectura, la fauna, la flora, la musica,
el paisajismo y lo condensa en elementos que cumplen la funcion de ser portadores de
voz que abran paso a la comunicacién y al sentido de pertenencia realizando
vinculaciones con complementos digitales que permiten reforzar la idea. Lo anterior
cumple con el objetivo general del proyecto: Disefiar una familia de Artefactos de
Merchandising para la tienda del Centro de Interpretacion de la Cafiay la Panela,

inspirados en la cultura e identidad del municipio de Guepsa.

La respuesta por parte de las personas evaluadas en la validacion del producto fue
satisfactoria y sus observaciones estuvieron encaminadas a lo que se tenia pensado.
Siendo un turista, no se trata de hacer una relacion inmediata de lo que se presenta en

cada uno de los artefactos, sino que a partir de un conocimiento previo (el viaje) y su



ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 206

paso por el Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela se logre forjar un
conocimiento en torno a la region y sus atributos, con base en ello, interpretar lo que se
presenta en cada uno de los artefactos, de esta forma, en un futuro comunique y exprese
el significado que se plasma en los objetos. Por otra parte, los giepsanos como el
alcalde Osmar Avrias, la gestora social Carolina Barrera e integrantes de las Reinas de
la Carranga y Melao Carranguero acogieron los productos como suyos, se apropiaron
de ellos, sintieron emocion al ver su contexto reflejado en productos y al ver que a fin
de cuentas, son ellos quienes crean la identidad del municipio con sus acciones del dia
a dia, y de igual forma, sienten orgullo al ver que todas las caracteristicas de lo que es

Guepsa seran apropiadas y reconocidas por personas a nivel nacional e internacional.

e Al momento de disefiar se debe tener en cuenta los sentidos para crear conexiones y
vinculos emocionales con las personas quienes interacttan con los productos. Paraello,

debemos conocer para quién disefiamos.
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9. Recomendaciones de Disefo

Realizar una integracion con los proyectos vinculados al macro proyecto del Centro de
Interpretacion de la Cafia y la Panela, afiadir esa informacion a las etiquetas de los
productos para que exista una mayor conexién con los turistas y las personas que
reciban los artefactos de merchandising como detalle o regalo, asi mismo, exista mas

profundidad en el conocimiento y publicidad de la region.

Fabricacion de un stand que sea facil de manipular para tener practicidad en el espacio
del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela y que cuente con la estética

proporcionada en el Brandbook CUNYAYA. Se propone la siguiente alternativa:

Figura 146.

Propuesta de Stand.

Investigar a fondo en la creacion de materiales compuestos a partir del bagazo de la

cafia para fabricar las etiquetas de los productos y en una futura ocasion el packaging
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de los mismos, en los objetos que lo requieran. De esta forma se aprovecha al maximo
los residuos de la materia prima y no se usa Unica y exclusivamente como combustible

para el horno en el proceso productivo de la panela.

e Incluir en los productos de merchandising propuestos la palabra Gliepsa para reforzar
la idea del sitio turistico en cuestion: municipio de Giiepsa, no solamente el Centro de

Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAYA.

e Dar mas relevancia al producto de la panela mas que la cafia. La panela refleja todo el
proceso Yy trabajo duro por parte del campesino que muchas veces no se valora ni se
exalta. También implementar en los codigos QR imégenes de los campesinos que

sensibilicen y permitan apreciar que ser campesino no es una labor facil.

e Elaborar mas disefios de camisetas y gorras para que haya mas variedad y posibilidades
de eleccion por parte de los usuarios. Al igual que agregar marquillas relacionadas con

el Centro de Interpretacion y el municipio de Gliepsa.

e Resaltar en mayor medida el eslogan “Full Giiepsano™ ya que los locales sintieron gran

afinidad y conexion con el mismo, sintiéndose orgulloso de su pueblo natal.

e Enel Puzzle M — Cafia implementar materiales flexibles que facilite el armado ya que,

al estar fabricado en madera, posee muy poca elasticidad y tiende a generarse fracturas.

e Enel Puzzle 3D Mulay el Puzzle M — Cafa agregar identidad corporativa CUNYAYA

y del municipio de Glepsa.

e Aumentar el tamarfio de las etiquetas en un 10% o 15% para facilitar su lectura y de

igual forma ser mas eficaz a la hora de escanear el codigo QR.
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Implementar en el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAYA
elementos graficos que se trabajaron en el desarrollo de este proyecto para generar
mayor afinidad, conexion emocional y sentido de pertenencia con las personas que
accedan a este sitio. Asi mismo, jugar con las luces y uso de vitrales ya que activan en
mayor medida los sentidos y la experiencia. A continuacion, se muestra un

acercamiento a la idea:

Figura 147.

Propuesta proyeccion de luz mediante acrilico.

Los Artefactos de Merchandising se idearon para crear una economia circular en donde
sea por y para los gliepsanos, por tanto, se propone la tecnificacién del municipio, asi
como la de los locales para que ellos mismos sean quienes fabriquen y ensamblen cada
uno de los artefactos presentados, siendo ellos quienes reciban las ganancias de las

ventas.

Disefiar una experiencia entorno a la panela y su consumo para generar mayor
posicionamiento del producto y se convierta en un producto iconico de la cultura

colombiana, asi como el café.
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APENDICES

Apéndice A. Mapa mental Observar / Documentar el entorno.
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Apéndice B. Brief del proyecto.

Esencia del
proyecto

Objetivo del
proyecto

Artefactos de Merchandising basados en la cultura del
municipio de Glepsa para la tienda del Centro de
interpretacion ce la cafa y la panela en Giepsa {Santander)

Se trata generar reconocimiento e interés por el municipio
mediante su cultura, identidad y esencia a través de objetos
tangibles obtenidos en un viaje extracrdinario por tierras
santandereanas.

Restricciones: conexién emacional, puntos de venta

Objetivo general

Disefiar una familia de artefactos de merchandising para la
lienda del centro de interpretacion de la caia y la panela,
inspirados en la cultura e identidad del municipio de Glepsa

Alcance TRL: TRL 5 Validacion en entorne pertinente
ANOTACIONES O ESPECIFICACIONES SOBRE EL ALCANCE
PLANTEADO:

Se desarrollardn prototipos funcionales y formales para
evaluar aspectos morfolégices del producto, se realizarén
aciones de los companentes para
funcionamienta de los artefactos, se
realizard un andlisis semiolico para garantizar la conexion
del artefacto con el usuario a partir de la identidad del
municipio de Giepsa

indispensable.

Carencia de artefactos de merchandising que den a conocer la cultura del municipio, sus spots
turfstices, sus rituales, su identidad, su esencia, ni el calor humano que ofrece sus habitantes.
La conexian emocional es un factor fundamental para el reconocimiento y aumento del interés
por parte de las personas, se trata de crear vinculos afectivos que generen una comunicacion
entre Glepsay el mundo, en donde los turistas sean los intermediarios a través de las historias,
objetas tangibles y recuerdos que tuvieran en su fascinante viaje.

Actualmente, la mayor parte de conexidn emocional que se da a partir de objetos estén dados
por objetos gastronomicos que sin duda es un factor fundamental pero ne el (nico e

Stakeholders

Contexto

Turistas nacionales y extranjeros:

« F189.13% son turistas nacionales segun las cifras del
Sisterna de Informacion Turistico, Situr. Los destinos de
origen fueron Bogold (27.8%), Medellin (8.7%),
Barranquilla (7.1%) y Clicuta (6 6%)

+  EIT0.87% fueron turistas extranjeros procedentes de
Wenezuela (4.35%), Estades Unidos (0.72%) y Espafia
{0.72%).

= Turislas entre 15 a 50 afios. £l 60% de los turistas
tienen edades entre los 26 y 50 aios, el 26,33% jovenes
entra 16y 25 afos v el 10.63% adultos mayores

- Turistas con ‘motives personales’, es decir e 70,28%
como visitas a familiares o amigos (29.23%) v recreo y
ocia (27.06%)

- Turistas que llegaran por su cuenta, es decir, sin
pacquetes turisticos (98.06%)

Participantes del proyecto:

+ Museo de la Panela y de la cafia del Municipio de
Giiepsa

« Condiciones fisicas del entorno: Exterior urbano/rural
terreno semi-pavimentado.

« Condiciones ambientales: temperatura ronda las 26 °C,
wiento del N a & kmy/h, humedad del 59 %

« Condiciones sociales: su ctitud es alegre y dindmica
con animo de explorar y tener experiencias memorables
Utiliza ropa cémoda, objetos de guia como folletos,
revistas, mapas. Tiene a la mano su teléfono mavil y
dinero en efectivo. Puede tener o no titulo profesional
Esté rodeado de otros turistas o personas de la localidad.
Usualmente se encuentrs en lugares concurridos y
conocidos. Busean tener una parte del sitio para recordar
Y BvaCar sU viaje.

Actividad

Acceder a artefactos de merchandising y realizar la compra
de estos en el museo de la Panela y la Cana del municipio de
Glepsa, Santander, Colormby

1. Entrar al musea de la Panela y la Cafa del municipio de
Gliepsa.

2. Lograr una interaccion entre el turista y e medio que
brinda la informacién acerca de los artefactos de
merchandising

3 Realizar preguntas sobre su precic y lo que representa
cada artefacto.

4. Explicacién que describa de forma escrita, auditiva o
visual las dudas por parte del turista,

5. Tener un feedback de la explicacion y dar a conocer
dudas que pudieraon haber surgido.

6. Resolver dudas.

7. Elegir los artefactos de merchandising que llamaran la
atencion del turista

8. Ir ala caja.

9 Pagar el producto

710. Salir del museo y continuar con las actividades turisticas

en el municipio de Glepsa,
Personas involucradas: Turista y persona encargada del
museo de la Panela y la Cafia de Glepsa (fisico y/c virtual).
Duracion: 2 - 20 min por accion de elegir los artefactos de
merchandising

Frecuencia: Seg(in temporada varia el nimero de turistas.

Promedio: 50 turistas por dia

Riesgos para la salud: Conglomeracidn de persor
misma espacio (tiempos de Covid-19)

Habilidad cognitiva: Capacidad de comunicacién mediante
idiomas, entendimiento e interpretacion de instrucciones




ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA 221

Apéndice C. Customer Journey Map.

Turistas mujeres y hombres (otros) de nacionalidad colombiana o extranjera entre los 24 y 50 afios que buscan tener una experiencia de viaje sin sentirse limitados por tiempo y lugares
para visitar. Viajeros que deseen conocer el municipio de Gliepsa y sus alrededores, que poseen una mentalidad independiente y auténoma, buscan experiencias interactivas que
garanticen un tiempo de calidad, que busquen objetos relacionados con el sitio turistico, que sean detallistas y reconozcan los proyectos locales gue favorezcan econdmicamente a una
poblacion autéctona. Viajeros que deseen conocer el proceso de la fabricacion de la panela, interactuar en el centro de interpretacion de la cafia y la panela, y tenga el gusto o pasion por
adquirir artefactos de merchandising que evoquen el recuerdo de una experiencia inigualable

Adquirir artefactos de merchandising que representen la cultura del municipio de Guepsa en Guepsa Santander.

AN AN ~ AN
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- Distintos metodos de pago

- Empaque para regalar segun la ocasion
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Apéndice D. Diagrama de Afinidad.
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Objetos fisicos pueden tener un
foco de interés por representar un
lugar en concreto, hablan con
nosotros, nos cuentan una historia
con su estética y composicion
visual. Genera publicidad con las
personas con las cuales interactta.

RECONOCIMIENTO Y
COMUNICACION

Codigos o tarjetas de interaccion
virtual en donde se encuentre
informacion extra cerca de Gliepsa
vy su identidad cultural.

DESENCADENAMIENTO DE
EMOCIONES POSITIVAS

Conexion emocional con un objeto
fisico que permita recordar un viaje
innolvidable por tierras
santandereanas, al mismo tiempo
que contar esa experiencia y
compartirla con personas que
pueden interesarse en conocer el
municipio de Glepsa.

MEMORIAS

Carencia de implementacion de artefactos de
merchandising que permitan crear nuevos incentivos
turisticos y permitan ampliar el reconocimiento del
municipio de Gliepsa (Santander) a través de vinculos
emocionales relacionados con su identidad y cultura.

SENTIDO DE
PERTENENCIA

Representacion de una regién
geografica en concreto
Interpretacién / significado.
Conexion visual e interactiva que
expresa conocimientos sobre

identidad cultural y esencia.

Panelay cafa.

INTERACCIONES
RECURRENTES

Objeto fisico visible en el hogar.

Interaccion fisico - virtual,
informacion extra que evoca el
viaje realizado

COLECCIONABLES
Productos irremplazables

Contar historias y anecdotas.

Conexién emocional.
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Apéndice E. Analisis PESTEL.

Historia

Caiia y panela
Spots turfsticos.

Tiendas normales que
funcionan como “tiendas
de souvenirs® con poet
material de recuerdo,
enfocados en gmbitos
gastrondmicas

Tecnolégico

Observacion

Lugar

Municipio de Giiepsa,
Santander

Centro de
interpretacion de la
canay la panela

Turistas nacionales e
internacionales /
pootenciales turisticos

Personas

Socio-cultural

Motivaciones

Generar vinculo
emacional con los
turistas. Hacer de Glepsa un

sitio turistico y de
mayor reconocimienta

Conocimientos

Identidad cultural, esencia, sitios
turisticos, informacion de cafia y datos.
panela.

Habilidades
Comunicacion y analisis de

Organizacion y observacion.

nacional @ Interaccién objetual y virtual Creatividad.

s "\Rmemac.ona\ Diagramacion y abstraccion de Aplicacion metodologias de
\ objetos naturales. disefio.

| Disefio UX/UI. Liderazgo.

mccm;h la masificacion Validar prototipos Bocetacion (transmitir ideas

de la identidad cultural y Marketing sobre papel).

esencialdel municipio,
exaltanda Ia panelay la
caria

/

[ Obietos fisicos

| Recursos virtuales

produccion de los artefactos
de merchandising \

/
. Recursos /
~

\ I
Capital invertido en la \\

Econémico Politico

Sostenibilidad
Semidtica y semiologia

Manejo de hegramientas CAD,
CAE'y plataformas.

Gerentede praducto.
Disenador.
Disefiador UX/UI
Desarrollador.
Analistas de testing y usabilidad
Analistas de marketing
Disefiador experto en sostenibilidad

Trabajo en equipo

Ambiental

71.2% de la poblacion
colombiana cuenta con un celular
smartphone.

Conectividad 4G

Herramientas de produccion
alternativas : cortadora laser /
impresora 30

Turismo de aventura.

Turismo de cultura.

Turismo gastrondmico: bocadillo,
panela, carne oreada, mute,
cabrito, etc.

Musica: bambuco, torbellino,
pasillo.

Turismo de aventura
Turismo de cultura. 1992
Turismo gastronémico: bocadillo,
panela, carne oreada, mute,
cabrito, etc.

Musica: bambucao, torbellino,
pasillo.

Derechos de Autor Ley 23 de

Huella de Carbono

1SO 14040

Andlisis del ciclo de vida,
principios

y marco de referencia.
Ecoindicador 99
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Apéndice F. QFD (Quality Function Deployment).

5 g '§? g
= g
: =) _
8 8|5 [=] |3 A _
LA b) 5 = g |35l 2| =2 s |=|E Z
¢ ComMo? g ARk NHBE 5|%|e I
18 | = 2 a ic| 2|2 |8 a|e_| 3| =
s|g |3 8% L85 2|58 s |am| 2] e Sle ]
w2z | = El 2| gl|88B| &3S o |52 = |8 g1 2 2
gle | B HEIH I EE ggagEmé.ﬁ?
oY, 52 |8 8= 2136|5123 HERTE R IR RN -
¢Que < |8 5 2| S| E|a>3|8 Els2| 3 |=| B g% s E
slesl 2|22 g|al|B8 |83 slE2|Elela|B|E| 2 B
SIEC ElB|3|5|5(35| 2|88 HE R E IR A :
3|8 | 5| £| 2| 2|2 |52 3|2z HE IR -
Memorias ojgjoflo]|3|of0|9f[9]3]|3 3| 3| 4| 4]075[1.2]|45]16.52 8]
Interacciones recurrentes 0|31 1|o0fo|3[3]3]|0 4] 2 5 (08 1 |24 8.8 B
Desencadenamiento de emociones positivas 0|3 1 1 3 1 1 9 319 1 5 314|585 1 [15]75]27.53 @l
Coherencia formal entre productos 0 1 0 ol0|1 & 1 1 1 3 4| 4|2 5 | 08|15]|384|14.10 !
Sentido de pertenencia 0 3 0 0 1 0 Q 1 9 0 3 2 4 S |08 (15| 6 |22.02
Manejo de paleta de color 0 1 1] 4] 1 1] o 1 3 1 9 5 5 4 5 1 1 3 |11.01 3
27.24 100
Orientacion deseada Ol O BN ROl BOR BON BoR BON BON BOR
Ponderacion abs 0 | 349 | 363 | 363 | 174 | 416 | 6982 47004 503 | 349 | 285 23136564
Ponderacion rel 0 |81 | 157 | 157 | 752 | 18 |3018 [20316) 217 | 161 | 123 100
Orden de importancia M| 3|9 (10| 6| 8|7 1 2 5| 4
Valoracién técnica # |SUNo| cm | gr |SUNo| # | gr |SifNo[Si/No) /N
Nuestro producto 4171 [ 0| 711 1 1
Tienda museo de arte moderno de Bogota MAMBO | 4 7 0 4] 0 1 1 8 0 0 Q
Tienda museo de Antioquia 5 7 ) 1] 0 0 1 5 0 0 0 %
Objetivo técnico
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Apéndice G. SCAMPER.

N

NUEVA
ALTERNATIVA

NUEVA
ALTERNATIVA
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Apéndice H. Proceso Analitico Jerarquico.
(Para ver el archivo original dirigirse a la carpeta adjunta o visualizar en la Base de Datos de la

Biblioteca UIS)

Apéndice I. Plan de verificacion.

Producto o parte Componente / Parte /

scmetido s evabiscién

Prueba Requerimienta / Variable

-

A b0 protLets
ervacitn, i y detae

Parafernalia

Checklist de cumplimiento de PRS Evaluacion heuristica
(Requerimientos)

Recomendacidn para disefio

cultura del
la cafia y la panela en Gliep:

1. Visibilidad del estado
del sistema

A continuacidn se
verificar. Ident
Xen cada uno

2. Wilizar el mismo
lengusjs que el usuario

3. Comroly libertad para el

Categoria de requerimientos Cumple Mo cumple
SOPORTE 4. Consistenciay
sstindares
+ Numero de componentes: Cantidad de companentes, |:| D
partes y elementos gue conforman el procucto es <5

5. Prevencién de orroras.

+ Estructurabilidad: Considerzciones ce funcionalicad de
o disinton comporen sy dlementos que [
confarman el producto es /0% . Minimzaria caga de
memana del usuario
PLUS
+ Estilo: [a apariencia que marificsta el producta tiene [ | 7. lexiilldsd y eiciencis
reliacian regional (Guspsa, Santander) devso

| [l 5. Bélogos estéticon y
diseho minimizta

e elernentos formales que a;
oz

10. Ayuda y documentacién
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Apéndice J. Analisis semidtico.

Los artefactos de merchandising al ser objetos de reconoacimiento y promocién deben contar
con una excelente comunicacion visual para conectar con las personas. Es por ello, que se
debe conocer cudl es su significado. Se realiza un analisis semidtico teniendo en cuenta la
teoria de la concepcion de los signas segun Pierce (Significante y significado) y Saussere
(objeto, representamen e interpretante),

Pierce Saussere

BEREE s
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Apéndice K. Anélisis morfologico.

Sintactico

Semantico

Pragmatico

Arquitectura de Glepsa:
Spots representativos

Seevidenciale de & slemertos del Municipio de Gilep:
Sanlander, ¢ cual liene un espesor de linea de 1 aly carece de un f0ndo respeci v, Su
tuncién radica e traer a acolacian y recordecion las experiencias vividas en un visje por
2l forma, dar 2 conocer la (dentidad y saats

5 del municipio. SU estética muestra la cultura sutectona de 15 region. La
historia de la arquitecture €5 i rama de s historiz del aria que estadia la evoluc:én
husiGrica Ue s erquileclurs, sus principi vl caciones, Esta ciscipling e
St a a4 lmtaones y Tortolegas (e  hston coma € enta. 1 a amigLecad 1o
primeress relug os ulliztos por el ser Furnana (Hom erecius) salian ser temporsles y
miviles debido a estl oe vida nomade de aouela épaca

nB

Se have alusion a elernenos represenlalivos erguilertonicos de Glepsa medianle la

implifcacion y abstraccion de 3 forma de cada Uno o ellos, o forma que cUpia la
funcidn de detorante e emcaienes sasilvas en el USuaria y genere ura conexién
emaciona mediante [a recordacion v la memona. Capta a identidac, historia y culture
del munic pio para lograr ser Ln portawoz  herramienta acblicitaria a nivel reg onal
departamental, nacional y en el caso s desesdo, inlemazicnal

Estes ilstracionss se e scionan con elermentos objelus s s corma ibrelas
aendos y ol ser umano, al ser veetores que formarin ung composicien generan una
cemexicn emocianaleon el ususti o cumpli fneiones como econocmienioy

s postivas, mermerias, sentido de:
perlenencia, \r\P\df\ 1ONES reCUrentes y una sers le‘ oductas imemplazables. Se trata
e crear nostalgia positi en el viero, el turists aue wsna Guapsa. &1 inclur una parte
digi cti con dispesitivos clectn sl cue
bl irtmacién para cpler o erendiz y sonocimiknt obre a rogin.
sistema ¢ ingresos Se basa en la asociasian de entidades dela alcald a y con el centra
de nterpredzs ek

Sintactico

Semantico

Pragmatico

DO

Bancas del Parque Principal:
Gorras

Se evidenicia la geometrizacion de los slemenios formalss d las bancas ol paroue
principal de G icpsa o1 tones que cstin dispuastos on la palcra de color del Brandbaok
i CUNYAY, 5u fursin consa te fa prolecoion soler medanle el uso de uns visers
constridda en tele, Su estética muestra a culture autdetona de a region. El srigen d s
qarra se sitia en 10s imperos antgues. Por ejemplo, en e Egipta antiguo se utilizaban
diferentes tipos de tocad; en el Imperic persa y & mperio fomana surgio un o de
accesona para 12 cabeza hecha de kara y d2 famea conica cLa 1enia fa punta cun
Ilarmacs gorro figio: exle acvesono fue lLego conaeidk: como la “gora de fa Lerlad ya
que erz portada par los esclavos a los cuales ¢ les otorgaba su fhertad

Se hace alusion a elementos representativos omamentales del Pargue principal e
Lepsa mediante la geometrizacian oz la forma del espaldar de las bancas, de ferma
e cumpl la funcidn de delonanle ce emaciones pos livas en el usuaiic y genare une
Conexion eTciona| MEGIANSE (2 MECOrGaciar ¥ 1 memaria. Canta Eemertos vsuales
resrcsartatuos del oo para g’ cerun sorfauoay heamenta publctan 2
niel ragions|, depariamental nacional y en el caso mas deseado, inemasi

Fstos elermenios de merchardising se relae onan con el ser humans, cunplen I
funcicn de proteacion de los rayos LV, pusde asociarse con elementas de prateccion
solar earno ol blogueador ¥ as gafas, oz vectores que mucstran |a ferma de s bancas
{generan una Conexion emacioral con e usuans &l samplr funcionas conmo
reconosimiento y samunizacsidn, desercadenamients de emaciones pasitiva
e perfenencia, inleracciones recurrentes y una sere te productos
i e crene nastalgia poafiva e el iefe, B ursts que vista
weractia con dispasitivos clectranicos y con
slement a cue brindsn nfomacion para anplar el sprencizaje y
conozimiento sobre la region, E| sistena de ingresos se basa en la asociacion de
eriidades de la alcaldia y con ol coniro de interpretacion de la cafa y la panela

Sintactico

Semantico

Pragmatico

Paisajismo Parque Principal:
Imén / Vitral

Se evidenzia la geometrizasian ool Parque principal de Glapsa desee a perspectiva de
avisla superior, e ala de una compasicion generada por lingas concénlricas y
rodiales a5 cuales Segmeman <aga parte gel PATQUE, SO a5 Z0as verdes, zonas
culuralas, zonas de descanso y de recreacian. Su furcian se asa en la tecoracisn de
ievines oof e nowrsl v e o ser unvirel racis & e Uashtidez oges
una estdtica ataztiva. D igual forma trac a acolacidn y recordacidn los expericncias
wivides g un visje por ierras sanlandersznas, de igusl fore, dar 2 concoe: [ iderlidad
sn01s representatives del municipio. Los vitrales Se Lsaban en los templos de la dpoca
Omanica pero legan & su pogeo en 1 arauitecuie galca, Fresentan |2
maseico en el fonde, con varios compartimentos o figuras en sere de arriba abajo,
“epresenténdose en cada Lne algin asunta religiosn, Mistérice o simbdlica.

S hace alusion al Paraue arin pal de Glepsa rediants 1a geomexizacion de 1a forma
descle la vista supericy, ce forma que cumpla s fancion de delonanie de emociones.
positivas en el usuario y genere una conexién emosionzl mediante Iz recordacion v la
Fnemasia. Gapta la identidad, histora y eultura del munic pio nara logrer ser un portavez
y herramienta sublic taria s nivel region s, departamentzl, nacional y en & caso mas
descado, intemacional

Estas e ementos sienen refacian con el ser humana, al ser Lna composicin genera una
aoraxdn emocional con el usuzrie al cumplir funeiones come: reconoeimiento
semuricassion,cesencacenamierin ds amosianes pos s, mermaris, cenido ce
perienencia, AEs  Una seriz da produc ianda
elacion con 2z, ya sea de Una f.lEnlEsmllc 2 raturs comb ol o Se tete decrear
Aostalgia nositiva e el v ajers, o turista o Clepsa, Alinzlur una parte d gital, se
nteractia ot sitivos electrinicos 5- on elementos multimedia que br ndan
icrmacien paa melar o aarendizse y cenacim crio sobre aregin El sistama ce
ngresos se basa en la asoc ie entidades de la alcaldia y con el centro de

nterpretacion de lacanay a DE1EI3

Sintactico

Cana de Azlcar
Mug CUNYAYA

Se ewdencia un elementa del ambito culinario el cual pemmite cortener un liquido para
beberlo pOSTErIONMEN2 THaNc Lna forma tuaUlar Co1 Lna Ararubaranca c su sare
iditko por un surco gue evila derrarmar o liquide del inlerior & ls
superficie donds es'é puesio. Su asa consta de una forma de rombe que intersecta tan
el cuerpo del pacillo, Su funcidn consta de contener un liguido y de gual formz, Iree a
scolacion y recordiscion 4z exparienciss vividas sn un visje por Lsrres senlandsreaes,
de ‘qual forma, dor a conacer a identidad ¥ faunc del mUnicipio. Su estética muesima fa
cullura auléclana de la region. La lazs ha alcanzado un curs simbobsma de objelo
representative del bienestar e incluso o, La fusion de elementos culurales
Britdnicas y asdticas, por emplear un ejemplo entre muches, 5¢ he refigade desde el
siglo Xl en &l uso y abuso de a leza como icono sociel

Se hace ausitn a clementas representatives de fauna de Glepsa coma o es la cafia de

Pragmatico

azicar e formia de | unicn g exisle &0 sl planla, cumple |a fursin e
detaname de emaciones pasitives en &l Lsuaie  genere una esnexian emocional

rte la recordacion y |a memaria, Capta le identidad, hisloria y cullura de
NICIpio pare 193" Ser un portavn ¥ herramients publicitaria a mve regiongl,
departamental, naional y en e case mas deseado, intemacional.

L taza o poeillo guarda relecion con el ser humano en la medida que es un medio pere
poder Meractaar con un ligido y cumpl 2 fuacior de hidrtac &n 2 parti de 2 bebida.
orrma abstreide de la cefia genera una conexién emocional con el usuario al curmyy

fun: recangzi 1, desencegenai o
pasitivas, memarias, i interae e de
rouclos ratelaget s G uls L il s e ot e cres, 10salie 5 U
en el vigjero, el turista que vista Gliepsa. Al incluir una parte digital. se interact e con

dispositivos electien o5 y con elemantos multimaria que brindan nformacion nara
ampiiar el aprendizaje y conacimiento sobre 3 regian. El sistems de ingresos se base en
Ia asociacion de entidades de la alcalola y con ¢l centro de imemrctacién de la cana yla
panela
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Sintactico

Semantico

Pragmético

A
Y

7

LA

Se evidensia el emples e 12 linses que se encuentren dento de uns matiz ¢ rculsr
ey cie o5 of centra del circulo con o cual se encuertran almnadau tangencizimente.
S esielin mussia la sullur sulisions de la egon s won acenljos visusles y
Tiioas que pumertar el melectn grack a oo Gel oerebr & pLTET mpocebenes
fue creada por John Spilsbury €1 1760, un 2x0eria en &l disefio de manas Lo hizo al
montar uno te los mapas que hahia creedo sohre un Lablero de marera curs,

adedor de a8 paises, Ceta CTeat on fue usaia en Gran
Brelafia como pesaliempo ecucalivo, inic 4 s & los nifios.
L idea de 54 150 #xclusiva en fa enserianza cerdurs hasta cerca de 1620

Cana de Azucar
Puzzle M - CANA

e hace ausidn a la caia recién cortada que se apila en manticulos mediante |
anstraceion de concente y o foma cilner ca y alargada de 12 cana, cumple |2 funcian
de recordecion y memaria. Canta la derlidad del proceso de 2 perela para
Iograr ser un portavoz y herramienta publictana a nivel regicnal, cepartamental,
nacional  en el caso mas deseado, intemaciorsl

E

Esta composizidn se relaciona con objetos como puzzles y rompecabezas y ol ser
Taman v que cuiple la funidn de relo mental y de igual lorms, lerama pars sercils
s pente o smplemente como pasatiempo. Al ser piezas modulares con ausiona la
mrma de la zaiia que Tormrardn una coMPOSICIaN generan ura conexion emot onal can
el usuario al sumplir funsiones come recanocimients y camunicacsin,

:le.‘enc:ld=r amienio de amockancs pasvas, malia, Senico g perinen:
ones recurmentes y una sere ce producols emplazebles. Se ala de crear
n\.ste\g\a Dositiva en “I viajerc, & 1urista que visita Guepsa, Al incluir una parte digital, se
interactja con dispasitivos electranices y con elementos mulumeda que brindan
infarmazicn para amplar el sprencizaje y corodimients sabre I8 regin, £l sistem de
ingreaos se basa en la asociazicn de entidades de la alealdia y con el centrc de
interpretacén de la cafia y | pancla

Sintactico

Semantico

Pragmatico

i

Fauna y principal transporte de |a region:
Puzzle 3D Mula

52 evidencian 7 madulos que fomman un super midulo on forns de muls Sy funcidn
redica en traer o acalacicn y recordaién las Cxperiencios wivdas on un vigje por tieras
sanianderearas, de igual forma, ter 3 conocer 4 ientidac y fauna repnssenaiva g
TVl aUR ayusa 2 ransgarar b Ean, £ primet fompetaeza fut ca6a

ot Splshor i 1760, ot eeperto e ol el o e L e o mortar u de los
mapas que habia creads sobre un tablers de madera dure, recortandoka alrededor de los
fionleres s Ios paises. Ssla ueduurl [ur- usade en Gran Brelaiia como pasaliempo
cduzative, inicizimante o ens: oorat'a ¢ los Nifos, La idea 625U Uso exclusive
o et s e 1821

Sa hace alusidn fauna represemativa de Gliepsa mediae la vectorizacidn y

gecmeln zazicn g la rrula, Es un delonanie de emaciones pasilvas en el usuaric y
genera une conexion emocicnal meciarte |a recordacian del snmal y su funcion en el
It prexductive y e Iransporte de I penela y 18 cafia, Captala centicad, histora y
cultura de |a production ancestral de pznela para lograr ser un partavoz y heramienta
publicitaria a nivel regional, departamental nacional y en el easa mis ceseacs,
internacional.

Este puzl\emmmensmna\ se relaciona cor el ser humana ya que cumgle la rur'\cn de
rata mental 2 i ar la pente o simp emente:
pastieman, Sitnds modLioe QU £onfenan 2 macen de un an el s
praducaian panelera existe conexidn amasanal al cLmpl funciones camo
municaccian, iento de =
memarias, sentida de partanencia, interaceiones racurrantes y LA sere de producats
iemplazabes. S s de orcatnostlglposis €1 € i, f il e visia
Glicpsa. Al inclur una parte digival, 3¢ interactiia con dispostvos clectrénicos y con
elementos multmedie que bringan in‘ormac on para amp iare aplenmzsl?y
conacimiente seart ka regian. F sistem de ingresos se base en la asociacidn de
entidaces de ls sicalda y con ol cniro de inierpretacion os ls caiia ¥ la panels,

ke

Sintactico

Semantico

Pragmatico

CEET

Cafia de Azdcar:
Camiseta CANA

Cxiste una vectorizacion de 1 pt conformeda por 6 lincas que e intersectan entre sf con
un dngulo incidente de b respecto 2 fa horizontal Su funcidn radica en proleger y
cubriral serun mmm de factores extemos y por Gtra parte, trae @ acolacion y
recordacion los v viaje portiemas deigual
fonme, dar a conocer o denl ¥
uestr o cltrs Butéctana de I egHin La camiseta o tshi, como de verdod 2
Comosemos ahore, surgio en Curopa c1 1913, oo ana prenda de ropa nteior. 0n s
piimera guerra mund solcados estadcanidenses les llamo la ale

mode ropa inteior usada por los europes, ye que los estadounidenses usaban ropa
interior de lana.

Se hace alusién a elemenios representativos del prozeso de produccion de la panela, en
este caso sumuestra e prensada del producto para su posterior cristalizz
solidficacion. Cumple la funcion de detonante de emcciones positivas en el usuario y
genere una conexidn emoc.onal mediante la recordac & y la memoria. Capta la
identidad e historia del proceso produztivo paneler par lograr ser un portavoz y
herrarnienta pubiitara s ve eglonal departsmental naconaly en & caso mas
deseado, internacional.

Estas ilustraciones se relecionan con elementos objetuales tales como camisetas y el
ser humano, al ser vectores que formardn una ComPOSICIon generan Lna conexién
emocionsl con el UsuBIio sl cumnplic Lnciones corme: recenoc Mmiento y Communicaceion,
cesencadznaments de arioc onis poStivas, MerToras, serido ce pentenencic
cumrentes y una lazables. Ce igual forma

e I« proteccion de fclores extemnos y s as oon 6l contexto de s mods, Se
trta de crear nostalga postiv 1 e viiro e trista que isita Glepsa- Alincui una
parte digial, s¢ interacta con dispos tivas clectrénicos y con elementos mulimedia que
brinden informacion para ampliar el aprendizaje y conocimiento sobre la region. £l
sistema e ingresos e basa en la asociacion de enciades de la alcaldia y con el centro
de intespretacion de la cafia y la pancia

Sintéctico

Semantico

Pragmatico

3
p

Instrumento tipico:
Servilletero T - Tiple

Se muestra un pane| cenformado por dos curvas y una cortracurva con 4 erificics. 1 de
el mas crende y biesd en ¢ secct aguicrdoy o otes 8l s yen mencr
medide &l seclor cerexhe, clado por 4 lneas G

respecto & |2 horizontal las cuales ven el ctidind! et el oo
culura y musica cutoctona de a regién. Los anilics de servlleta son un invento de e
Lurguesia eurcaea, que aparetic par primera wez en Franca alresedar de 1800 y pronto
s e = Loxdos los paises el mundo cooidenta

52 haoe alusién 2 inst umentos representativos del municipic cama lo €3 ol tsle
mediante la vectorizagian, s i6n 3 absiracaitn de a forna, de foima que
umple la funcian de tetanante de emosiones pasitives en el LsUArio y geners une
conerion emecions| mediante s recordacidn y fa memeria. Capta a ident dad, historiay
‘uhura del municipio para bogear ser un portavoz y herrarienta publicitara a nivel
reqiona|, departamental, raconal y en ef caso mas desesds, intemacional

Ests composician se relaciona con a farma de o5 servilleteros, si se pasa s ur- plans
trdimensional, guardz relacién r hurnano ya que le faciita la accién de lirp arse
mientras oome meddiante e Uso de ur servileta o2 papel o tals wa.-wupm.wm
conecta emocionalments con & usuare &l cumplir lunciones some: reconac miento y
‘eomun caceion, desencadenamients de emaciones pasitivas, memorias, seaido ce
FENENENcia, INErAGLINES RGBS ¥ UNA Sefie d6 procucals inemalazables.
realacicnatos sl mundo de la misica ¥ 1 oufturs del municipio. Se trata de crear
nostaigia pasitiva en el viajero, el turista aue VM\E Glepsa. Al incluir una pane digical se
wos electranicos y elementes mutimadia E]LL brindan

o i preriral  con Tvents schre 1 e, £ sserm 62
ingresos se basa en la ssoziacion e entidedes de la alcaldi y con el centro de
interpretacin ce la cafia  a pancla

229
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Apéndice L. Brief etiquetas.

230

Objetive

Disefiar las etiquetas para los Artefactos de Merchandising basados en la cultura del
municipio de Gliepsa para la tienda del Centro de interpretacion de la cafia y la panela en
Guepsa (Santander), enfocado en cara cas come usabilidad, funcionalidad, estética e
identidad, con el fin de aumentar la visibilidad, el conocimiento y el reconocimiento del
municipio dentro del turismo nacional

Determinantes de uso

+ Seguridad
Material suave al tacto para que la manipulacion por parte del usuario sea optima. Tinta
de impresion no téxica al contacto con |a piel. Debe tener una buena interfaz
(comunicacion, entendible)

* Impacto ambiental
Sefializacion de la disposicion final (si es el casa) a partir de iconos informativos y
explicativos, de forma que se deseche correctamente y disminuya el impacto ambiental

Interaccion digital

Sefializacin y comunicacion clara mediante iconos que indiquen la presencia de codigos
o0 elementas para la ivo mavil can el fin de
aumentar y profundizar el conocimiento de la regian al mismo tiempo que se generan
detonantes de nostalgia positiva (vinculos emocionales)

Determinantes técnicos

* Materia a etiquetar
Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Giiepsa para la tienda
del Centro de interpretacién de la cafia y la panela en Gliepsa (Santander)

- Materiales
Cartén (preferiblemente sacado o producido del desecho o vagazo de Iz caiia de azicar
(recomendacién de disefio)) que esté requlado (preferiblemente) por la FSC (Forest
Stewardship Council) o por algun ente regulador forestal para garantizar la procedencia de
la madera y que sea sustentable.

Proceso de fabricacion
mpresién con tintas ecolégicas
Molde con forma de etiqueta para troguelar el carton.

Determinantes de comunicacién

* Mercado
Canales de promocion
+ Redes sociales: Pagina oficial de Instragram y Facebook.

+ Tienda Fisica: CUNYAYA Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

+ Ferias y festivales del Municipio

Canales de venta y distribucién: Distribucién local: Tienda de CUNYAYA Centro de
Interpretacion de |a Cafia y la Panela.

Canal de venta a largo plazo: Pégina web oficial CUNYAYA Centro de Interpretacion de la
Cafia y la Panela / Museos y tiendas de la provincia

* Producto
Etiquetas que permitan la visualizacion de los Artefactos de Merchandising exaltando el
municipio de Guepsa. Comunicar la historia e identidad de la regidn mediante
complementos digitales de forma que se genere reconosimiento, memorias, sentido de
pertenencia e interacciones recurrentes con el fin de crear un desencadenamiento de
emociones positivas que conecten con el usuario y sean un canal de promocion turistico
del municipio de Guepsa

* Marca
Una imégen sobria, cantundente, minimalista, que evoque la cultura e identidad del
municipio de Glepsa y del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela CUNYAYA,
Formar una imagen disruptiva que destaque la region y evoque un sentimiento de
nastalgia positiva mediante la recordacion de un viaje fantastico por tierras glepsanas.

Normativas para el etiquetado

+ FSC-STD-COL-02-2021 ES: El Esténdar Nacional de Manejo Forestal Responsable FSC de
Colombia National Standard (NS} V(2-0)

Reglamento CE No 1980/2000: Etiquetas ecolégicas / sellos verdes

+ NTC 5517: Etiquetas ambientales tipo 1 Sello ambiental colombiano. Criterios
ambientales para embalajes, empaques, cordeles, hilos, sogas y telas de fibra de fique.

Resolucion 1407 de 2018: Minambiente que reglamentd utilizacion de empaqgues de
papel, carton, plastico, vidrio y metal, y que tiene impacto directo en el sector industrial. La
nueva normatividad va dirigida a optimizar el uso de material en los envases y empaques.

Resolucién 1555 de 2005: Sellc ambiental Colombiano (SAC)
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Apéndice M. Elementos digitales.

1. Conoce Guepsa.

Conoce Glepsa

Conoce Giepsa II“!I

Datos Generales del Municipio

Poblacién J [

4200 Habitontes

Densidad de la poblacion ] 155,6 hab./km?

Pais Colombic

)

}

( )
J( ]
] [ Sariander ]
] [ 2700 hectraas /27,00 ke 10,42 5 mi) ]
J( )
)

]

Departamento

Alfitud del munici 1 528 metros de altitud

Coordenadas geograficas ] [ Laitug: 6.02525 / Longitud: -73.5732 / Latitud: 4” 1' 31" Norte /

Longitud: 737 34 24" Oeste

Transporte: Aeropuertos cercanos

faropusrio Yoriguies 1142 km
Aeropuerio Infemacional Palonegro 129.9 km
Aeropuerio Guaymaral Fleminio Suarez Camacho 145.5 km

[
(
[
(
(
[
[
(

|ICU\I
I8 YAYA
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Conoce Giepsa il

Giepsa es un municipio del departamento de Santander que
hace parte de lo Provincia de Vélez. Limita ol norte con los
municipios de San Benito, y Chipaté, ol este con San José de
Pare (Boyacd), con el rio Surez al medio, al oeste con Chipald y
Vélez y ol sur con Barbosa. Se ubica o 204 km de Bucaramanga,
copital del departamento.

Departamento de
Santander

En el municipio se destaca la cobertura vegelal de sistemas
les, cultivos ¥ semi con grandes
extensiones de cana panelera, y pequeiias manchas de café, citricos,

guayaba y platano y algunos culfivos transitorios como maiz y yuca.

Giepsa es conocido por su produccién panelera y sus campos
extensos de caa de azicar (cafadulzales), fanto que su bandera
tiene representada la cofio. La cafia de azicor es su esencia, su
identidad.

Giiepsa se caracleriza por hacer parte de los cuatro corredores
de turismo y desarrollo Andino.

illliICU N

[l YAYA

Conoce Giepsa

Giepsa se caracteriza por su producto icénico, la penela, de lo cual se derivan deliciosos postres
que no hay que dejar pasar, como la cuajada con meleo, postre iradicionol de nuestro municipio.

Cuajeda con melao

En Guespa no olvides gozar de sus festfividades tradicionales, de conocer su cultura y sus
ortesanios. Debes conectarte con tus sentidos para sentirte “full Guepsano”, los habitantes te
ayudaran en ello, son muy amables y fe acojen como si fueras parfe de ellos.

Historia

El territorio geogréfico correspondiente o lo que seria el municipio de Guepso fue zona de frontera
entre los aborigenes guanes, muiscas y yariguies. Antes de lo llegado de Colon Guepsa (gie o
gui: hogar, casa, poblacién - psa: sobrado, grande) fue asentamiento indigena.

Ya o mediados del siglo XVI el sistema
econémico de lo encomienda estaba bastante
fortalecido, pues Fray Pedro Simén ofrece
testimonio de que en esta regién existian més
de 30 ingenios para producir azicar, miel y
conservas.

Finalmente, el 5 de octubre de 1797, el
arzobispo crea la parroquic de Son Roque del
Valle de Giepsa, que el 24 de noviembre de
ese aio recibe la confirmacién virreinal.
Posteriormente, o parlir del 23 de noviembre
de 1857 Guepsa pesa a ser distrito parroquil
y a partir del 4 de agosto de 1886 adquiere la
cotegoria de municipio
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2. Visita Glepsa: Lugares magicos

Visita Giepsa i
Lugares Mdgicos |

Visita Guepsa: Lugares mdagicos

Parque Principal de Gileps:
Disfrute de una forde tronquilo y muy cultural. Comparta con los.
locales, peube olgunos manjores collejeros y dientase como un
*full Giepsono”. Ubicado en el centro del municipio.

==

Actividades: Desconso / Comineta / Comido / Observocion a

Iglesia San Roque

Conozca la Iglesia con arquitectura autéciono del municipio.

Disfrute de un espocio de encuentro consigo mismo of mamo  #ha

fiempo que oprecio el arte que ella olberga.

Actividodes: Relojacion / Oracién
Rio Suarez 4
La Playa. Formacion noturcl sobre el cauce del rlo Sudrez, En este
lugor los hobitantes disfrutan en época de verano como el 6 de #*
encro y lodo el tiempo de vacaciones el ogrodoble senido de la .
naturaleza y el desconso. "
Actividades: Descanso / Camineta / Natacién / Observacién a

Balneario La Manita
Un espacio para disfrutor de un dia calureso refrescandose en
el aguo del rio Sudrez.

Actividodes: Desconso / Cominota / Natocién / Observocién

B3P

Mirador Divino Nifio

Ubicado a 10 minutos del casco urbane por o via que del
municipio de Guepsa conduce ol municipio de Vélez. Se
encuentro en la vereda Sonesi,

Actividades: Porapente / Descanso / Caminate / Observacién /
Comping

>BEind

S

Visita Giepsa i
Lugares Mdagicos

Pozo la nutria

Se encuentra ubicado en lo vereda Son Isidro, quebrada Ropero
limites de los veredas San Isidro de Giepso y Tierra Negra en
Chipaté

Actividades: Desconso / Cominata / Natacién / Observocion

La cueva de la otra vida

Sifio furistico para quienes gustan de la oventura. La via de acceso
eslo vereda San lsidro, excelente rufa de disfrute del contacto con
lo noturalezo y su mojestuosidad, se puede disfrutar en verano
PG pErSONOS CON POCa experiencia como caminata ecolégica y en
inviermo para aquellos que les gusio la aventura exirema.

B3>

Cominata / ia / Ob:

Ruta de la Panela

iVive en forno el deportel Este es un espacio idéneo para
compartir en familia y amigos. Disfruta de los poisojes
santandereanos y conéctate con la nafuraleza.

Actividades: Caminata / Ciclismo / Motrocross / Observacién /
Descanso

o
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3. Musica en el ambiente: Instrumentos autdctonos.

Musica en el ambiente

Mdusica en el ambiente: K
Instrumentos autéctonos |

Instrumentos cutéctones

Instrumentos de cuerda

Requinto
Es un instrumento similar a le
guitarro, aunque de menor

tamaiio.Lo ofinacién es una
cuarta juste orriba que la de la
guitorro, es decir, 2 /4 fonos 0 5
semitonos mas oltos a lo guitarra.

Tiple

&5 un instrumento musical

proveniente de Colombio. Es un
cordsfono de la familic de los
cverdos pulsades.

Tiene 12 cuerdos

Tiene 12 cuerdos de
acero metélicas

Las cuerdos estdn agrupodos en
cuatro erdenes o grupos de fres

Sus cuerdos se distribuyen en
cuairo brdenes iriples, dos friples

v dos doble. S ofinacién (de Il cuerdas afinada de la mas beia a
ogudos o graves| es Mi, S, Sol . 1o més aguda on el orden re4

o, Io ual cainide con o cueto Guitarra s -5 < miA ool dod e do
primercs cuerdas de lo guitorra, 5 Un instrumento de cuerda pulsade, mayor] o do - fa - la - e
que coincide con lo ofinaciénde  compuesto de uno caje o resonancio, ffonlidod de si bemol).

un mésiil sobre el que va incrustado el
diopasén o trasiero generalmente con un
oguiero acistico en el centro de lo topo
{bocal y 6 cuerdas.

la alturc de notos del picno.

Instrumento de percusion
Chucho o alfandoque

Es un tubo de caio o de guadua que por dentro tiene una rejila de palilos o asillas de caic los
cuales se cruzon por fodo el lubo, Las rejllos fienen como finelided impedir la solida de los semillas |
o granos que estan dentro dal fuba. Se debe sacudir para que las semillos choquen contra la reiilla

formando sanido.

ido

Instrumento de viento
Zampona

Es un instrumento compuesto por fubos @ mado de flautas eloborados con cofie o
guadua, abiertos por un exiremo y cerrados por el otro, dispuestos en forma verfical en
una o dos hileras, fodos de distintas longitudes y diémetros, lo que determina el sonido
de cada uno ol ser soplado por el fubo o ejecufor de dicha flauta.

4. Cafa de azucar: La panelay su proceso productivo.

Cana de AzGcar: Lo Panela y su ‘ Cuﬁu de AZI.’IC(II'
proceso productivo La Panela y su proceso productivo |

Corte . Amentonade

Se reclizo en las cariadulzoles, all s oo cnln oty Se ogrupa ko caio =n un punia
52 recalicta y 52 corga en los estrotégico el rapiche pare su
angerillas ce los mulos. procesa posterior.

cargar lo maferia desde los conagulzoles a4
hasia el trasiche,

- —
r -
Las mulas san s anfes respansables e '
\ T

Evaporado
En usto procoso se hoce una
reduccién del quorapo para obfaner
o comsistoneia idonaa para o

oldea d lo panelo.

Molienda
So musla y fritura ko cana para
obtener su jugo (llamada guaropol y
52 obfiens bagazo do cana homedo ol
cual 2 uso como combusiale pero le

hornill,
- -
Clarificado
Sefiira el guarapo pors eliminer G+
impurezas y residues no dessodas.
Batido
Lo melaza que se obiuvo se posa un o
recipiente donde se bate hosta lagror s
una consistencia més homogenee. i
Empaque

Una vez fia | parela se empocan
en cajos pore su comerciolizacién,

e Venta
_—

auoal enirore y
eriselrorsc s
forma la ponilo,
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5. Cafa de azucar: desde sus raices

Cana de Azbcar: Desde sus raices

CUN
YAYA

Cana de Azucar iii|i|
Desde sus raices |Ul

Saccharum officinarum, hebitualmente conocida como cafa de
azocar, canaduz o simplemente caia, es una especie de planta
perteneciente o la familia de las podceas.

Usos médicos

Sirve para cepillarse los

dientes, ol morderla Usos de la cana de azicar
tiene un ncién de 3

ent

jugo de la planta ayuda
pora la tos y
amigdalitis.

Azicar / Jugo

€l jugo de su tallo es la principal
fuente de ozbcar. Después de
cosecharse, pasa bajo unas cuchillas,
para luego pasar al trapiche. Este jugo
se pasa por una serie de filtros y se
somele a un tratamiento clarificante,
donde se concentra. Finalmente se
cristaliza el azdcar y se pone en
prensas donde se da forma y se
obfiene el producto final, lo panela.

También se puede exiraer el jugo para
fermentarlo y generar guarapo.

Bebidas alcohélicas

La cofa de azicar también se
uso en lo produccion de bebidas
alcohélicas destiladas, como el
ron, el aguardiente y la cachaza.

Apéndice N. Playlist YouTube “Giiepsa: Musica en el ambiente”.

Para acceder a la Playlist puede dirigirse al siguiente link:

https://www.youtube.com/channel/UChiwyolQ4HvMgN6Z h8Xhxa/playlists

Apéndice N. Video contextual Gilepsa — Posibles turistas.

Para ver el video puede dirigirse al siguiente link:

https://www.youtube.com/watch?v=VzG6T4htbns



https://www.youtube.com/channel/UCbiwyolQ4HvMgN6Z_h8Xhxg/playlists
https://www.youtube.com/watch?v=VzG6T4htbns

Apéndice O. Plan de validacion TEST.

ARTEFACTOS DE MERCHANDISING BASADOS EN CULTURA DE GUEPSA

Producto a evaluar:

frtefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Gilepsa para la tienda del
entro de interpretacion de la cafia v la panela en Guepsa (Santander), los cuales tengan y
nlen ua intervencidn objetual (no Unicamente una propuesta g

+ Imndn / vitral Parque principal.
- Mug CUNYAYA

+ Puzzle M- CARA

+ Puzzle 3D Mula

+ Serviletera T - Tiple

Objetivo General del Proyecto

DiseRar ura familia de artefactos de merchandising para la tienda del centro de interpretacion
de la caiia y la panels, inspirados en Iz cultura e identidad del municipic de Giepsa

Pregunts de Disefio

¢En gué medida el disefio de una familia de antefactos de merchandising inspirados en |z
cultura e identidad de Glepsa contribuyen en la creacién de un vinculo emocional con los
turistas que visiten el municipic?

Objetivos del TEST
Objetivo general

Magnificar la experiencia de viaje a partir de detonantes emocionales positivos que generen
un vinculo con el usuario

Obj

vos especificos:
+ Estructurar parafemalia y protocolo de validacion 2 implementar en la prueba de
validacidn con usuarios en entorno pertinente.

+ Evaluar la aceptacion de los artefactos creados, por parte de viajeros y la comunidad de
Guepsa.

+ Analizar informacion re
elementos y componentes

ada e implementar consideraciones de redisefio de

Hipétesis

El disefio de una familia de artefacios de merchandising inpirades en la cultura e identided de
Gliepsa para el Centro de Interpretacion de | Cafta y la Panela (CUNYAYA] centribuye en la
creacion de un vinculo emecional con los turistas que visiten el municipio.

Tipo de investigacion

. Segﬂn la intervencion del \nvestigadcr: Cuasi experimental
+ Segin la planificacion de la toma de datos: Frospect

+ Segun el ndmero de veces que se mide la variable: Transversal
Nivel de investigacion

Relacional

Muestra

+ Universo: Turistas colombianos o extranjeros
+ Pablacién: que isiten municipia de Giepsa
* Muestr:

ue sean hombre ¥ mujeres en de los 24 y 50 afios

Tamano de muestra

+ Poblacian finita

N= Tamario de poblacion o univer. 10.000

- M0 Ciur (i
nazianaies - Fi
Nt gone i iz

il sistas vsitarsn
o

5%+2(10.000-114+{1.96"2)(50%}(50
96040000

259579

de estime
= 350.08 Pp= Probabilidad de que oourra el eventa
q= Probebilidad de que no ocurra el evento = 50%

-

Muestra representativa

Muestrea na probabilistico per conveniencia.

Debiclo a que el nuimero de persanas es consideraolemente grande y requiere de
caraclerislicas especificas la muestra representativa se rabajerd con un nimero de 20
perscnas de las cuales 20 serdn potenciales turistas (a los cuales se les presentard un video
en el que se muestre a Gliepsa ¥ tada su cUlturs para generar contexto), y 10 seran locales de
Glepsa

Criterios de exclusitn

Turistas mujeres y hombres (otros) de nacionalidad colombiana a extranjera entre los 24 y 50
afios que buscan lener una experiencia de viaje sin sentirse limitados por liempo y lugares
paravisiar, Viajeros que deseen conocer el municipio de Gliepsa y sus alrededares, que
paseen una mentalidad independiente y aulénoma, buscan experiencias inleractivas que
garanticen un tiempo de calidad, que busguen abjetos relacionados con el sitio turistico, que
sean detallistas y reconczean |os proyectos locales que favorezean econdmicamente a una
soblacion autéctona. Viajeros que deseen conocer el proceso de [a falricacion de la panela,
interactuar en el centro de interpretacion de la cana v la panels, y tenga el gusto o pasien par
adquirir artefactos de merchandising que evoguen el recuerda de una experienciz inigualable.

Estos usuarios deben querer y pader particinar en la prueba con la disposicion y tiempo
suficiente para su correcto desarrollo. Deben acceder a hacerla en modalidad presencial con

la implernentacion del uso continuo de mascarilla y distanciamiento. Ademas de esta, deben
firmar el cansentimiento informado y estar al tanto de lo que en él se solicita.

Esquema de Diseiio Experimental

Variable independiente Unidad experimental Variable dependiente

Estética inspirad &

ckups - elementos visuales uari °
Mackups - lementas visuales Usuari ettt Coepoe

Prototins fancioral f Ctiqustas

oo O Usuarics

Usabilidad

Tests a utilizar

Variable dependiente

Estética nsnirada en suliura e identicad de Guepsa

Eficaria

Usabilidad

TieTpo de gecuci

la ce Lixert Sat's

|;
|

Protacolo de validacion
Etapa 1: Inicial

« Disefiar paso 2 paso de prueba (paso a pasc)
- Di
Disefiar plentilas para analisis de datos

far plantillas para recoleccion de datos

Realizar prueba piloto,

« Analizar dalos y feedback

Implementar cambios
Etapa 2: Preparacion

+ Acordar lugar, fecha y hora de la prueba ndividualmente con cada participante
- Tener los elementos necesanos para la prueba (parafernalia)
- Asistir puntualmente al sitio de la prueba

+ Brindar presentacion y contexto al participante (video ambiental de Glepsa para los
npotenciales turistas),

- Consentimienta informads lefdo y firmade par el parcitipante
+ Preparar instrumentos de recaleccion de evidencia (fotos ¥ videos).

« Explicar instrueciones de la prueba

235
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Etapa 3: Procedimiento experimental prueba 1 - Estética
+ Dar introduccion al participante.
* Presentar protolipos visuales al participante.
+ Realizar test ViAW

+ Agradecer al usuario par su parti

+ Tabular los resullados.
Etapa 4: Procedimiento experimental prueba 2 - Usabilidad y satisfaccion

+ Dar introduccion al participante {Mastrar los prototipas)
ndicar las lareas a realizar
nicia la interaccién del usuario con el prototipo,

+ Realiza lodas |as 1areas (El disefiador toma control del tiempo v verifica el cumplimiento
de las tareas para medir eficiencia y eficacia).

+ Finaliza la interaccion del usuario con el prototipo.

* Realiza los te
emocionales

para medir satisfa

on de la tarea y satisfaccion de vinculos

+ Agradecer al usuario por su participaci
+ Tabular los resultados.

Etapa 5: Andlisis de datos e implementacién

+ Pasar resultados de

a participante a Lxcel en |as tablas correspondientes.
+ Crear diagramas de andlisis de datos.

resullados por cada variable dependiente.

de: los resultado

+ Consideracianes de redisefio
Responsabilidades

Jorge Albarracin:
Etapas 1,2,3,4Y 5.

Participantes:
Consentimiento informado y desarrollo de la prueba

o

Fecha y lugar
+ Etapa 1: 21y 22 de Junio de 2022 - C
* Etapa 2:del4al 7 d
* Etapa3:del4al7d

Jie de 2022 - Depende del participante
ulio de 2022 - Depende del participante

+ Etapa 4: del 4 al 7 de Julio de 2022 - Depende del participante

- Etapa 5: 8 de Julio de 2022 - Casa

Parafernalia

Wiodela réaide funtenal Imdrvtsl Panaus prneips

15152 cenaie a0 i

Tesdlonn il

iodelo répido funciansl Puzzke M - AR

viden cantexcual de Guzpss

e

el Puzzle

Wi, BexsgleFox

o o fucional 5

Tple

Conssmmiznta informads fmace por o

Cargador PC

Einuetas can e

ciendrrern

Test VisAWI B

Gaogle Forms

Link: httos:4/forme. Qle/RANILSCEUpSrGR

Test VisAW! - Artefactos do.

Werchandising s . .
©0C000 muma  Smms GO OCDOEC mma

[ sammmt: © 0 0 000D e S

Seasaera—— l ¢ Na ——

P S ——————

Gosgle Forms

7 rageurscue
s

SV o <]
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Checklist de cumplimiento /
Tiempo de ejecucion
Se quiere medir |a capacidad de los participantes de cf

fin de meddir la efic: de los Artefactos de mer
@l fin de medir Ia eficiencia,

umplir cada tarea en cierto nivel
sing. y adermas se mide el liemp:

Tareas

- Tarea 1: C: del objeto Puzzle 30 Mula v su etiqueta encuentra qué apodo recibe I
persana emargaua del horno en el procese de procuceion dea panela

- Tarea 2: Mencione en qué consiste el clarificado en el proceso de preduccion de la panela.

- Tarea 3: Fscarear el cdigo OR de milsica en el ambiente y reproducir la cancion
“Florecita® de Melao Carranguero que se encuentra enla playlist “Giiepsa: Musica en el
ambiente’ de YouTube

» Tarea 4: Con ayuda del documento “Caria de Azicar; Desde sus raices’ mencione los
posibles usos de la cafia de azdca

Antes de realiza eas se da 1 minuto de interaccion con los “Artefactos de
Merchandising basados en la cultura del municipic de Gliepsa para la tienda del Centro de
interpretacidn de la cafia y la panela en Giiepsa (Santander)”

Deigual forma se anotan observaciones realizadas por el usuario acerca de los productos.

= it P Tereat) [ —

Escala de Likert Satisfaccion E

Gaagle Farms.

Link: PGS fHTeiing. 0 ¢/Dws B0 LIMKSZTCaNGS

Escala de Likert - Satisfaccion

ot Samasen o s

AEEET [r—— N NN}

[e———"

e e i s o

7 o oo R 2 1
R [

——

jE—

tueatn QO Lo——
i wio i s
ek e e ek

Consentimiento informado

Yo, doy mi consentimiento libre y veluntario
a JORGE ANDRES ALBARRACIN TIRADO identificado con c.c 1005339379, el derecho
irrevozable y sin restriccicnes para utilizar, recopilar, analizar y putlicar datos,
fatografias y widecs obtenidos en el Test de Validacién de Usabilidad para el diefio de
“Artefactos de Merchandising basados en la cultura del municipio de Giepsa para la
tienda del Centro de interpretacion de la cafia y la panela en Gliepsa (Santander)”.
como proyecto académica del Proyecto de Grado 2, de la Escuela de Disefio Industrial
de la Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas de la Universidad Industrial de
Santander.

La autorizacién plena y sin limitacion de este usa se entiende para cualquier propdsito
académice, no comercial, del proyecto mencionade. Entienda que los datos,
fotografias y videos pueden ser pablicos y distribuidos sin limitaciones y gue ne habrd
una COMPENsacian para nosotros por este uso, En el olorgamiento de este permiso al
estudia JORGE ANDRES ALBARRACIN TIRADO, ara que me hago responsable
de los datas y permisos olorgados, y lo libero de cualouier responsabilidad de las
situaciones que puedan derivarse del uso de esta informacion,

También estoy de acuerda con la inclusidn de mi nombre(s). SITTNO [1
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Nombre y apellido
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Apéndice P. Registro fotografico.
(Para ver el archivo original dirigirse a la carpeta adjunta o visualizar en la Base de Datos de la

Biblioteca UIS)

Apéndice Q. Test VisAWI.
Para ver el archivo original puede dirigirse al siguiente link:

https://forms.gle/RnhiLSCBwpsfrGRP6

Apéndice R. Excel tabla checklist Validaciones.
(Para ver el archivo original dirigirse a la carpeta adjunta o visualizar en la Base de Datos de la

Biblioteca UIS)

Apéndice S. Formulario Escala SUS.
Para ver el archivo original puede dirigirse al siguiente link:

https://forms.gle/2FViL9UL3w23bsfs9

Apéndice T. Formulario Escala de Likert Satisfaccion.
Para ver el archivo original puede dirigirse al siguiente link:

https://forms.gle/bw589L3MKs2TCax68

Apéndice U. Planos técnicos.
(Para ver el archivo original dirigirse a la carpeta adjunta o visualizar en la Base de Datos de la

Biblioteca UIS)


https://forms.gle/RnhiLSCBwpsfrGRP6
https://forms.gle/2FViL9UL3w23bsfs9
https://forms.gle/bw58gL3MKs2TCax68

