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Tema

Experiencia de marca vinculando la relacion entre amo- marca -mascota a partir del disefio

de empaque de snacks para perros de la marca Whole Barf.



Resumen

El presente trabajo se apoya en la necesidad que tiene Whole Barf S.A.S, empresa
colombiana de comida tipo BARF! para perros, en crear una estrategia de marca para el
lanzamiento de su nuevo producto: Snacks naturales para perros. Por tal razon, el proyecto
pretende generar vinculos entre amo-mascota- marca a traves de una experiencia con el
concepto de “Compartir felicidad en un snack”, generada por medio del uso y segundo uso
de su empaque; convirtiendo la accion de alimentar a la mascota a un momento de unién

entre los dos actores.

Para su ejecucion, se tomo en cuenta el enfoque del disefio participativo, a través de un
proceso de revision de literatura, entrevistas a profundidad, encuestas, observacién simple y
focus group; con un tamafio de muestra de 9 personas entre los 24-38 afios de edad; ademas,
se aplicd la metodologia de doble diamante para gestionar la propuesta de disefio y definir
conceptos relevantes como usabilidad, disefio emocional, comportamiento canino, y
experiencia de marca, posicionamiento y alcance de la marca, permitiendo plantear una

solucion adecuada para la necesidad de la empresa.
Palabras claves

Disefio, empaque, perros, snack, experiencia, imagen grafica, disefio, produccion,

comercializacion, mercadeo, caso real, empresa.

Abstract

This work is based on the need for Whole Barf S.A.S, a Colombian company of BARF?
-type food for dogs, to create a brand strategy for the launch of its new product natural snacks
for dogs. For this reason, the project aims to create links between the master-pet-brand
through an experience with the concept of “Sharing happiness in a snack”, generated through
the use and second use of its packaging; converting the action of feeding the pet to a moment

of union between the two actors.

For its execution, the participatory design approach was taken into account, through a
process of literature review, in-depth interviews, surveys, simple observation and focus

group; with a sample size of 9 people between 24-38 years of age; In addition, the double

1 Traduce Alimentos crudos biolégicamente apropiados para mascotas
2 Translates Biologically Appropriate Raw Food for Pets



diamond methodology was applied to manage the design proposal and define relevant
concepts such as usability, emotional design, canine behavior, and brand experience, brand
positioning and scope, allowing to propose an adequate solution for the needs of the
business.

Key words

Design, packaging, dogs, snack, experience design, graphic image, production,

commercialization, merchandising, case study, company.
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1. PLANTEAMIENTO

1.1 Planteamiento del problema

A lo largo de los afios, el negocio del mercado y alimentacion de mascotas se ha
expandido de manera exponencial; de hecho, segiin Euromonitor, en los ultimos cinco afios
el gasto en ‘pet care’, que agrupa tanto alimentos como productos (accesorios, salud y
bienestar, suplementos y otros) se ha incrementado 63%. (Euromotor, La Republica, 2020).
Esto se debe a la variedad de ofertas existentes en el mercado, lo cual puede ser un beneficio
gigante para las empresas locales que incursionan en este sector, pero también, puede saturar
al consumidor, hasta el punto de no distinguir el caracter creativo de las marcas sino

arraigarse a lo que ya conoce, 0 sea, a grandes exponentes.

Esto es particularmente critico en un mercado en el que la oferta de alimentos para
mascotas es tan homogénea que es dificil que una marca que no esté consolidada en el
mercado, pueda sobresalir por el desarrollo de sus productos, su comunicacién gréfica y/o

su mismo empaque.

La empresa Whole Barf S.A.S, parte del sector de alimentacion natural para caninos
desde el 2018, vio una oportunidad de aumentar su portafolio de productos en el mercado,
proyectando lanzar snacks naturales para perros, ya que no disponen de sustitutos que
permitan ampliar su demanda; Daniel Camilo Obregon Anzola. Co-CEO y Cofundador de
la empresa menciona que la marca se ha posicionado a través de la produccién de alimento
organico tipo BARF; de hecho, cuentan con 200 puntos de distribucion nacional y hacen
parte de aplicaciones de comercio electréonico como Laika y Rappi; sin embargo, Obregon
resalta que hoy en dia compiten por estrategia basada en los precios y no en estrategia de
marca, debido a la ausencia de conocimiento en temas de disefio, motivo por el cual su
producto carece de la personalidad e identidad que desearian transmitir a su publico
objetivo. Federico Hernandez, asesor de negocios, asegura que “La identidad es la base de
un negocio, sin una identidad clara no hay servicios claros, no hay un buen propésito, no
hay visién ni alineacién de toda la empresa para un objetivo, por ello los consumidores o
clientes no sienten auténtico el servicio; lo sienten maquillado, superfluo y que no les va a

resolver por completo su necesidad” (Querétano, 2013).

Por tal razén, desde el disefio industrial se identifico la oportunidad de trabajo en la

generalizacion formal de su empaque, carencia de una propuesta de valor que logre
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comunicar todas las caracteristicas de su producto y la desinformacion de estrategias de
disefio y experiencia de marca (que en cierta medida es el acercamiento intimo del cliente

para con la marca y es definitiva para decision de adquisicion a futuro.)

Tomando en cuenta lo planteado, la pregunta de investigacion que se plantea es ;Cémo
disefiar una experiencia de marca que genere vinculos emocionales entre amo-marca-
mascota mediante el uso del empaque y consumo de snacks para perros de la marca Whole
Barf S.A.S?

1.2 Caso de estudio

Whole Barf es una empresa productora de alimento tipo BARF para perros (CIIU
1090°). Fue fundada por Daniel Camilo Obregén Anzola y Laura Loboguerrero Donald en
2018 y hasta el dia de hoy estan presentes en méas de 200 puntos de distribucion de alimentos
a nivel nacional, mas de 3 plataformas de domicilios. Hasta el momento su producto estrella
son bolsas de producto crudo, el cual se ofrece en cuatro sabores: bufalo, pollo/res, tilapia y
cordero. Gracias al aumento del comercio electronico, le ha permitido tener un modelo de
negocio B2B* y poder ejecutar la mayoria de su producto desde una planta de producciéon
en Zipaquird- Cundinamarca. Por tal razon es que desean incursionar en nuevos mercados,

ofreciendo productos sustitutos a los que tienen en la actualidad.

1.3 Justificacién

El caracter multidisciplinar del disefio industrial permite estructurar soluciones
eficientes en funcion de las necesidades humanas. Asi pues, resultaria conveniente hablar
del disefio como creador de propuestas creativas ya que dia tras dia, posibilita nuevas
maneras de pensamiento divergentes, que permiten proponer soluciones innovadoras que
rompen paradigmas. El World Design Organization menciona que “El disefio industrial es
un proceso estratégico de resolucion de problemas que impulsa la innovacion, construye el
éxito empresarial y conduce a una mejor calidad de vida a través de productos, sistemas,
servicios y experiencias innovadoras. Vincula la innovacién, la tecnologia, la investigacion,

los negocios y los clientes para proporcionar un nuevo valor y una ventaja competitiva en

3 Elaboracion de alimentos preparados para animales
4 Business to Business (vende su producto a otros negocios)
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las esferas econdmica, social y ambiental.” (Comité de practica profesional WDO, 2017).
Por ende, no se trata solo de disefiar productos, también se disefian estrategias; y en este caso
de estudio, Whole barf S.A.S puede llegar a proponer una experiencia de marca que ademas
de reflejar su identidad pueda generar lazos emocionales entre los usuarios, el perro y la

marca.

La innovacion es un factor diferenciador fundamental para las empresas, sobre todo
cuando son locales, puesto que introduce nuevos modelos de negocio y/o propuestas de
producto/ servicio que pueden generar nuevas respuestas a problemas que respondan a las
necesidades cambiantes del entorno. Whole Barf S.A.S necesita la intervencion de disefio
en su nuevo producto para lograr una ventaja competitiva con propuestas innovadoras que

fidelicen clientes y conquiste nuevos mercados.

Con respecto a lo anterior, se define el empaque como medio por él se genere el vinculo
amo-perro-marca, ya que es el canal de experiencia de uso que, ademas de notificar
graficamente los beneficios del producto, permite ser el recurso de la marca para
comunicarse con su usuario y hacer visible el concepto de marca y de disefio. En el estudio
de la Camara de Comercio de Bogota (2017), en los empaques, las tendencias visuales y
conceptuales buscan conectarse con los consumidores, hablar su idioma, entender sus deseos
y posicionar los productos como la solucion a necesidades no satisfechas por el mercado
actual. En algunos casos las marcas venden propdsitos, un estado de satisfaccion de la mente,

experiencias, confianza o conexién social.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Generar una experiencia de marca para la empresa Whole Barf, a través del lanzamiento
y empaque del snack natural en casa, para perros de tres meses en adelante y de todas las
razas, con el fin de incentivar el vinculo perro-amo-marca, recolectando momentos de la

vida de su mascota y distintos acontecimientos.
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1.4.2 Objetivos especificos

Reconocer la identidad y personalidad de la empresa Whole Barf S.A.S para definir

el concepto de disefio de la experiencia de marca del nuevo producto de snack.

Plantear un concepto para el lanzamiento del nuevo producto para generar

recordacion en el pablico objetivo.

Disefiar el empaque como medio de recoleccion de momentos fortaleciendo el

vinculo afectivo entre amo-perro.

Proponer las acciones de camparia de expectativa y lanzamiento del nuevo producto

de la marca generando la participacion de los consumidores.

Determinar los elementos esenciales que detonen una experiencia de uso
significativa para el usuario/ duefio de la mascota que le cause agrado compartir con

Su canino.

1.5 Limites y alcances

1.5.1 Limites

El proyecto debera desarrollarse en tiempo de 18 semanas. (plazo determinado para

el semestre).

La experiencia esta dirigida a personas duefias de perros entre los 24-38 afios, que se

encuentren en condiciones de salud general consideradas como normales.
El empaque sera producido a partir de materiales disponibles en el mercado nacional.

La comercializacion de los productos sera exclusivamente en Colombia.

1.5.2 Alcances

Generar expectativa en el usuario por medio de las redes sociales y presencialmente a

través de encuentros.

Plantear el lanzamiento del nuevo producto de snacks teniendo en cuenta la

experiencia de marca y el concepto de producto.

Desarrollo de un prototipo del empaque primario y secundario.
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e Se adelantaran pruebas de usabilidad.
e Se realizarén pruebas para valorar el nivel de acogida de la experiencia.

e Se adelantara una prueba del nivel de comprension de los valores de marca.

1. 6 Metodologia

1.6.1 Doble diamante

DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR ENTREGAR

Investigacion: Andlisis Ideacion Implementacion
Trobajo de Corsumdor Olsofo de Entrega
oo Saperenda de LpRrRnoe BAOCI0
Ertrovistos uso Smpague Prustc
usabiidad

Valic

conclusiones

ampresc
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FOLral PORD POrras U PrODuREa 00 vitkr

Figura 1. Elaboracién propia

Para el desarrollo de la investigacion se optd por la metodologia de doble diamante, que
se aplica para ayudar a personas y empresas a encontrar soluciones adecuadas en temas de
disefio e innovacion. El modelo consta de 4 fases. En 2 de ellas se explora una serie de ideas
e hipotesis, en las que el diamante se abre, y luego en otras 2 etapas se definen estos

conceptos y se llega a una solucion final definitiva. (GammaUX, 2020).

Fue acertada la implementacién de la metodologia en el proyecto, ya que permitio
definir el plan de accion, para el primer diamante de definicion de problema se emplearon
técnicas de entrevista a jovenes entre los 24-34 afios de edad que tuvieran mascotas, trabajo
de campo en vivienda y parques al aire libre para recolectar informacién que permitiera
conocer el mercado, cliente objetivo, y determinar las necesidades/ preocupaciones del
usuario para poder dar la mejor respuesta al disefio de empaque. Posteriormente para el
segundo diamante de desarrollo, se valido el concepto de disefio mediante Herramientas

cuantitativas de investigacion de mercados como encuestas y herramientas cualitativas de
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enfoque como entrevistas, observacion activa, focus groups, y pruebas de usabilidad con el

producto para dar respuesta asertiva a los resultados.

Anexo 1 Metodologia aplicada a nuestro proyecto

2. MARCO REFERENCIAL

2.1 Conceptos de analisis

2.1.1 Disefio experimental/marketing experimental:

Arhippainen y Téhti (2003) definen la Experiencia del Usuario como la experiencia que
obtiene el usuario cuando interactda con un producto en condiciones particulares. En el
trabajo se define mediante la relacion usuario-animal-actividad que permite compartir
momentos de felicidad, y asi poder generar vinculo emocional. Nielsen & Norman Group
(2003) la definen como "concepto integrador de todos los aspectos de la interaccion entre el
usuario final y la compafiia, sus servicios y productos"”. Aungue esta definicion resulta
bastante abstracta, es destacable el analisis de la experiencia de interaccion mas alla que
como un fendmeno interactivo entre usuario y producto, sino también entre usuario y
proveedor. En conclusion, desde el proyecto se trabaja en pro de las emociones, satisfaccion
y el resultado de la interaccién para con el empaque y vinculo entre amo-perro.

2.1.2 Marketing sensorial:

Segin Helena Alcoverro (2020) “El marketing sensorial se basa en acciones
emocionales y conductuales que buscan facilitar la compra de un producto o la contratacion
de un servicio a través de estimulos dirigidos a los cinco sentidos: vista, oido, olfato, gusto
y tacto”, Este tipo de marketing busca crear una experiencia sensorial Unica que implique al
consumidor y le haga asociar valores positivos con la marca. A través de esta experiencia
sensorial, se busca evocar emociones o recuerdos o despertar la imaginacion del consumidor.

Sus ventajas son las siguientes:

e Mejora las cifras de ventas. Desde el punto de vista del proyecto, como este nuevo

producto puede mejorar las ventas en la empresa.
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e Consigue crear una conexion emocional con el usuario. Experiencia del humano con

su mascota, por medio del empaque y experiencia que tenga con este.

e Desarrolla la identidad de marca. Un nuevo valor y perspectiva de la marca, por

medio de su empaque Yy experiencia de esta ampliacién del portafolio de productos.

e Ofrece una experiencia Unica. Las personas quieran adquirir ain mas este nuevo
producto, debido a que tuvo una experiencia satisfactoria. Para el proyecto, se debe

entender un poco acerca de psicologia y aprendizaje del adiestramiento del perro.

2.1.3 Experiencia de marca:

La experiencia de marca son las diferentes variables que una persona recibe a lo largo
de la interaccién con la marca, con el fin de que los usuarios se lleven una buena percepcién
y se llegue al Top of mind o Top of heart de todas las personas al momento de buscar
alimentos o snacks para su mascota. Es importante que el usuario se lleve la mejor impresién
de la marca, y genere un valor en este, se realiza por medio de la innovacién y creatividad

para sobresalir en el mercado.

Se deben tener en cuenta diferentes factores al momento de la implementacion de este, tales

como:

e La experiencia de marca se puede realizar por sonidos, mensajes, frases, olores, no

solo cosas materiales.

e Serealiza por medio del disefio emocional, para poder impactar de una mejor manera

a las personas.

e Se debe tener un espacio donde la persona se sienta de una manera comoda, y nunca

olvide la experiencia que tuvo.

e Nunca se debe olvidar que la persona en punto debe interactuar ya sea con el objeto

0 con elementos externos.

e Es importante saber qué experiencia se lleva el usuario.
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Figura 2. Beneficios de experiencia de marca
2.1.4 Comportamiento canino:

Los movimientos comunmente de los perros los expresan con su cola, lo que demuestra
el estado de animo en el que esta. (Figura 3) Varios experimentos llevados a cabo por un
equipo de cientificos del Departamento de Ciencia Animal y Biotecnologia de la
Universidad Azabu (Japon) “ han demostrado que la hormona del amor, la oxitocina, es la
que, con la evolucion de este animal junto a su mejor amigo, ha creado una conexion tan
fuerte como la que se crea a nivel bioldgico entre padres e hijos. Asi, el simple contacto

visual entre el perro y su duefio fortalece sus vinculos afectivos.

MIEDO / ANSIEDAD CONTENTO / FELIZ

Entre las patas
Relajada ﬂ

Vertical, en linea

con la espalda Altay moviéndose 7\

* rapidamente
Altay tiesa

Suelta en
ﬂ 45 grados /”

Baja y moviéndose

Figura 3. Evidencia del estado de animo del perro

Mencionando el articulo ;Cémo perciben el mundo los perros? escrito por ACV, “los
perros prefieren usar el olfato que la parte visual debido a que estos sentidos estdn mas
desarrollados. También, son capaces de distinguir entre caras felices y enojadas, se muerden

el hocico cuando ven una expresion enojada y una feliz.

Teniendo en cuenta el sentido de la vista los perros ven en colores amarillo azul y gris,

tienden a percibir los colores de una manera distinta que la de los humanos sin embargo ven
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cinco veces mejor que el ser humano. En términos del proyecto, para que el amo llame la
atencion de su canino debe utilizar el empaque como puente, para que la mascota asocie el

estimulo sonoro y visual, con la recompenso, esto porque:

e Asociar una recompensa con un estimulo que permita al perro establecer una relacion

de la conducta y la administracion de la recompensa.
e Lasefial de recompensa sirve al perro para hacerle saber la satisfaccion por su conducto

e EIl perro es de rutina, asi que el estimulo auditivo como pitos o silbidos ayudan

apersonarse el sonido con la recompensa
e Aumenta la motivacion y estimulacion del perro.

e Las recompensas ayudan a optimizar y motivar al perro que realice con mas frecuencia

lo que esperamos de él.

2.2 Aspectos humanos, psicoldgicos, sociales, culturales

2.2.1 Hipdtesis de usuario:

Personas entre los 22-38 afios que estan culminando sus estudios universitarios/
independientes, con una vida agitada y cuentan con la compafiia de una mascota canina. Les
gusta brindarles a sus mascotas la mejor calidad de productos para su alimentacion y
recreacion, ademas de productos que combinen variedad, calidad y precios accesibles.

Segmentacion demografica: mujeres y hombres entre los 22-38 afios de edad que estan

empezando a vivir solos. Tienen ingresos de 2°000.000

Segmentacion geografica: ubicados en Bogota, exactamente en la Localidad de
Chapinero (126.591 habitantes) 35,445 son Jovenes entre los 17-29 afios (Alcaldia Mayor
de Bogota, 2017)

Segmentacion psicografica: estan Interesados en mantener un estilo de vida san,

son amantes de consentir a sus perros, carifiosos, extrovertidos, les gusta comprar cosas

que sea precio/ calidad.

Segmentacion Conductual: les gusta invertir en productos con los que se conecten
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emocionalmente, valora el comercio local, y los alimentos organicos y les gusta ir a las

tiendas especializadas a comprar porque siente que €s mas seguro.

2.2.2 Mercado de mascotas en Colombia:

Colombia es el cuarto pais en Latinoamérica que lidera el sector de mascotas con
crecimiento anual del 13%. Segtin el Dane “Este es un mercado en crecimiento que se
caracteriza por la “humanizacién” de las mascotas. Por eso los duefios estan dispuestos a
pagar mas por productos que brinden bienestar, calidad de vida o cualquier valor agregado.
De alli la importancia de conectar cada vez mas a estos nuevos miembros de las familias,
dentro de la oferta de productos y servicios”. Razon por la cual el proyecto se sustenta desde
el crecimiento exponencial del mercado en el pais, sobretodo porque el 60,3% de hogares
en Colombia tiene caninos; y eso sumandole a la insercién de aplicaciones moviles que
facilitan el consumo de productos y servicios para mascotas en cuanto al “Pet care” (Grupo

Bancolombia, 2021)

2.5 Aspectos normativos nacionales e internacionales:

Como elemento clave para el desarrollo del empaque, se tiene en cuenta el Articulo 28
de la Ley ROTULADO DE ALIMENTO PARA ANIMALES DE VENTA
COMERCIAL expedida por el ICA® y que regula la serie de contenidos y caracteristicas
de los rétulos de productos alimenticios para animales. Se tomé como puntos centrales desde
el item 28.1 al 28.9.2 del articulo que permitieron determinar los requerimientos del
contenido informativo obligatorio para el empaque.

Anexo 2. Rotulado de alimento ICA.

2.6 Estado del arte

Existe una gran variedad de referentes de empaques de snacks para mascotas caninas,
para el proyecto se hace necesario estudiar dos tipos de tipologias que abarquen los aspectos

estructurales y graficos, como también la experiencia de uso para con la marca.

5 Instituto Colombiano Agropecuario
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2.6.1 Empaque

Alku Packaging

La manera divertida y adorable de los empaques de snacks para perros de la marca Alku
Pets es una marca ecuatoriana de productos sostenibles para perros que se preocupa por el
medioambiente tanto su imagen como su empaque. Segin Jonathan Ristagno “ Se trata de
un alegre packaging disefiado por ACHU! Studio que representa muy bien lo amigables que
son las galletas tanto para la salud de los perritos como para el medioambiente. La caja, cuyo
disefio imita el pelaje y la cara de un perro, contiene los dos sabores de las chuches: una con
sabor intenso enfocada para entrenar a tu amigo peludo y otra con colageno mas saludable.

El packaging tiene dos aberturas para escoger qué galleta le toca al perrito.

Tanto el color, como la forma y el sistema de aberturas estan desarrollados para Ilamar
la atencion entre los lineales y, asi, promover los productos sostenibles e impulsar esta

pequefia marca. “

Figura 4. Referencia empaque Alku

Empaqgue humanos

Cada vez maés las personas estan buscando elementos innovadores que puedan utilizar
en su dia a dia, qué mejor que un empaque que proporcione al usuario una experiencia Unica,
que transmite y genera sensaciones al momento de usarlo, tocarlo, olerlo y observando,
convirtiendo a los empaques en algo disruptivo y no desechable. “Es precisamente durante
ese proceso que el empaque se convierte en un poderoso medio de comunicacion con el
consumidor, y por tal razon cada vez mas empresas reconocen el valor de innovar

constantemente. El empaque es lo primero que el cliente ve, lo que le ayuda a tomar la
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decision de compra. “Alrededor del 70% de las decisiones de compra se toman en el punto
de venta, en funcion del precio, la IMAGEN de la marca y la APARIENCIA del producto”.
De alli que el disefio de empaques sea fundamental en la presentacién del producto.
(Sensorial, 2019).

A partir de lo mencionado se tom6 como referentes distintos empaques de diferentes

categorias de productos alimenticios tanto humanos como de mascotas:

Figura 5. Trabajo de campo andlisis de empaque.

Si el consumidor se encuentra satisfecho y tuvo buena experiencia con la empresa, el
vuelve, atrayendo a clientes compradores potenciales a través de la transmision de

experiencia.

Se tiene en cuenta la competencia para ofrecer productos y servicios mejorados
cautivando y creando lazos empresa - cliente, ganando su lealtad. Whole Barf tiene muchos
puntos a favor en comparacion a su competencia lo que hace que los ciudadanos escojan

esta marca para brindar alimentacion a su peludo.

2.6.2 Experiencia de marca

Happets: es una marca espafiola que cuenta con una plataforma online y ofrece
servicios prestados por nutricionistas y veterinario, dietas personalizadas de concentrados
para perros de todas las edades/razas, con el objetivo de suplir las necesidades del perro
brindando los nutrientes, sin cereales, azlcares, vitaminas de todo tipo, proteinas de la mejor
calidad como lomo de res, pollo, pescado, cordero, necesarias para suplir 0 mejorar su

alimentacion o enfermedades.

Mantiene la masa muscular correcta, proporciona energia al canino, una piel sana y un
pelo brillante, un peso ideal para alargar su longevidad, mejorar los problemas de salud

relacionados con las articulaciones, corazon y problemas digestivos.
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Figura 6. Cliente de Happets.

La marca utiliza el mismo empaque para todas las razas y clientes, pero hay algo
diferenciador en el empaque es su estilo minimalista, la personalizacion con el nombre de la
mascota; ademas de un cédigo QR con las propiedades de la comida para informar al

comprador los ingredientes y fecha de la siguiente compra.

2.6.3 Album de recuerdos

Para poder realizar toda la experiencia la cual esta inmersa en el proyecto, al momento
de compartir felicidad y generar ese vinculo mascota / amo / marca, se tuvo en cuenta varios
referentes de albumes de nifios recién nacidos, diarios interactivos que proponen actividades
distintas, recoleccion de momentos de vida de humanos entre otros elementos de identidad

que permiten conocer mas acerca de esa persona, personalidad o crecimiento. Analizando

forma, elementos gréficos, colores, actividades etc.

Figura 7. Elaboracion propia

Como conclusion, lo mas importante de realizar una experiencia de marca con un
producto nuevo es mediante el uso del empaque la apariencia y una propuesta de valor
(concepto) poderoso, ¢Qué diferenciador tiene este producto o la marca frente a las demas?
¢Me genera alguna experiencia? Ademas del lanzamiento del nuevo producto es realizar un
evento donde las personas conozcan la marca, vean el diferenciador vinculando al

consumidor con el producto o marca, dando a conocer su experiencia a sus conocidos y

23



referenciando el producto, con el fin de compartir su satisfaccion.

2.7 Competencia:

Para el analisis de la competencia, se tomaron en cuenta marcas que sobresalieron por

sus propuestas divergentes que rompen con los disefios vistos actualmente. Tomando como

aspectos a evaluar el empaque, experiencia de uso, branding y percepcién de valor.

Competencia directa

Competencia indirecta

Competencia aspiracional

Empresa

Apetit - Colombia

Alku - Ecuador

Top Paw - Estados Unidos

Empaque

LA\
L

Sr=:

Experiencia de
uso

. El packaging tiene abertura tipo
caja de regalo que se puede volver
a ajustar.

El  packaging tiene dos
aherturas  para escoger  gué
galleta le toca al perrito.

Una sabor intenso enfocada para
entrenar a tu amigo peludo v otro
con colidgeno mas saludable

Comida seca de perros que los
ducfios pudiesen llevarse consigo
al viajar con sus mascotas, v que
a s ver pudiese servirles de plato,

Branding

Alusion a  diferentes razas de
petros, arte ilustraciin simple con
clementos sobresalientes.,

. La caja, cuyo diseno imita el
pelaje y la cara de un perro,

Arte wvectorial, prima el material
base (Cartdn eco-pack) ¥ ristico

consumidor

Percepidn de Valor afadido percibido: Tierno, | Valor anadido pereibido: | Valor afiadido percibido:
valor divertido. diversidad, | Divertide. Curioso, calidad | Awenturero, Todo terrena,
diferenciacidn funcional Acampar, calidad funcional

formal
Conelusiones La forma debe ser amigable al Alternativa de consumao, 2x1 Recursividad  para  diferentes

ESCENATIng

Figura 8. Elaboracion propia
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2.7.1. DOFA de la empresa

POSITIVOS NEGATIVOS
Fortalezas Debilidades
. Productos respaldados por ICA ] Mo cuentan con un departamento de
INTERNOS w Materia prima disefio por lo cual sus empagues y
( factores de la Precios mis bajos partes digitales {redes sociales, pagina
empresa ) . Casos reales wih ) no reflejan el valor de la marca
o La preservacion v duracién del producto es ni el estilo que desean.
alta frente a la competencia. [ Mo se cuenta con una tecnologia
. Cuentan con mas de 200 distribuidores a nivel avanzada en planta para la produccion
nacional. de empaques.
. El piblico objetivo son personas que descan Bajo presupucsto para desarrollar
cuidar a su peludo a través de una buena propuesias de empagues.
alimentacion 10056 namural. . Diseiio generalizado de empague
Oportunidades Amenazas
EXTERNOS { . Competidores utilizan conservanies y L] Producios sustitutos frente al
factores del materia prima en pésimas condiciones, precio v el producto.
ambiente ) DISERNO - EXPERIENCIA . Muevas empresas va consolidadas
. Demanda creciente de productos competidoras,
asociados a lo natural, L] Demoras en ¢l erecimicnto v
. Wenta de productos v alisnea con grupos conocimiento de la campaiia
de clientes que permita abrir ¢l campo a L] Vulnerabilidad de aceptacion en el
otros mercados nacionales ¢ mercado
internacionales.
. Capaciiacion para crecer rapidamenie

segin las necesidades del mercado,

Figura 9. Elaboracién propia

2.8 Canales de distribucion:

Actualmente la empresa Whole Barf maneja un canal de distribucion indirecto corto, ya

que tienen un modelo de negocio B2B. Por tal razon, se prevé que el empaque se va a

distribuir hacia distintos proveedores de la marca en puntos de venta fisicos como lo son

Puppies, Agrocampo, y también en canales digitales para venta directa como lo son Laika y

Rappi.

2.9 Hallazgos e Insights

2.9.1 Vinculo entre amo y mascota

Para tener mas informacion, se entrevisto a la etéloga Carolina Alguna (encargada de

analizar el comportamiento y conductas de los animales). Segun ella “Las mascotas permiten
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que las personas se mantengan vinculadas a su comunidad de forma beneficiosa y positiva,
con una actitud pro social, siendo unas personas abiertas a una relacion de amistad o amor,
se dice que tener unas mascotas es tener un hijo y es asi porque al igual que un humano,
requiere amor, educacion, respeto y responsabilidad.

Ademas, varios experimentos llevados a cabo por un equipo de cientificos del
Departamento de Ciencia Animal y Biotecnologia de la Universidad Azabu (Japén) han
demostrado que la hormona del amor, la oxitocina, es la que, con la evolucion de este animal
junto a su mejor amigo, ha creado una conexién tan fuerte como la que se crea a nivel
bioldgico entre padres e hijos. Asi, el simple contacto visual entre el perro y su duefio

fortalece sus vinculos afectivos. (Romero, S. (2017)

2.9.2 Dinamicas para brindar el snack

Se realiz6 una técnica de observacion pasiva en el Parque Julio Mario Santo Domingo
calle 169 con Boyaca en dos horarios: 10 am y 4 pm con el fin de conocer las dindmicas de

premiacidn con snack en espacios abiertos, para después relacionarlo con el comportamiento

del canino en espacios cerrados.

Figura 10, trabajo de campo Parque Julio Mario Santo Domingo

Se evidencio que el 90% de las personas observadas no llevan snack a sus perros, esto
porque mencionan que, al estar al aire libre, la mascota no presta atencion a esa recompensa
y por el ambiente abierto de facil distraccion. Ademas, se contact6 a Nancy Lopez, etéloga
de la Universidad Nacional, que explicd que este comportamiento se debia porque el perro
en espacios abiertos genera mayor adrenalina que no permite la condensacion de
informacion de la memoria de corto plazo a la de largo plazo, lo cual da resultado a la falta
de atencion hacia el estimulo de snack.
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Figura 11. Trabajo de campo

Por el contrario, se entrevistd y observé a 6 personas duefias de caninos, la actividad de
brindarle el snack a su mascota en espacios cerrados, donde se concluyé que ambos actores
de la actividad (amo y mascota) comparten un momento mas intimo y afectivo, ademas el
animal esta atento a las acciones de su amo, por lo que la actividad resulta mas acertada a

trabajar.

Por altimo, a los usuarios les importa tener una buena experiencia y presentacion del
empaque, hasta en su almacenamiento. “Si la marca se esmera por dar el mejor producto
su presentacion debe ser genial, Da mas credibilidad de que la marca es segura y los snacks
que vende son buenos para mi perro”. ES pertinente tener en cuenta el factor estético-

funcional del empaque a disefiar.
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3. CONCEPTUALIZACION Y DEFINICION DE PRODUCTO/ SERVICIO

3.1 Concepto de disefio

Experiencia de marca por medio del disefio de empaque de snack natural para perros
que invite a compartir vinculos emocionales entre amo- mascota, mediante la coleccion de

momentos que, ademas, proponga dindmicas de juego en casa.
3.1.2 Caracteristicas del proyecto

Al ser una experiencia de marca como concepto principal es la vinculacion de los
usuarios con la marca y los perros , es atractivo para el consumidor y la mascota, divertido
porque propone dindmicas distintas a las convencionales, emotivo porque tiene una parte
para compartir momentos con los miembros de la familia y la mascota, compromiso con el
desecho y una buena disposicion del material, reutilizable, segundo uso, diferenciador frente
a los empaques y experiencia que generan las marcas actuales de snacks para perros actuales.
Por altimo, la practicidad es un adjetivo de nuestro proyecto porque al ser un empaque
intuitivo que serd utilizado a diario, muestra al consumidor su facilidad de uso a traves de la

forma y disefio gréafico.
3.1.3 Beneficios

La ventaja y beneficio principal es generar un vinculo y hacer el snack un medio por el
cual se puede relacionar con la mascota con ayuda del empaque y lo propuesto en el cémo,
el recolector de momentos, dinamicas ludicas en el codigo gr, consejos, reutilizacién del
empaque, tener contacto con la marca a partir del uso de un producto/empaque, tener un
diferenciador y aportar un recuerdo de la marca para colocar en la casa, no solo se ofrece el
producto sino también una experiencia. Como dice nuestros slogans Compartir felicidad

en un snack, es lo primordial para nosotros.
3.1.4 Propuesta de valor

Vinculo emocional entre duefio-perro-marca por medio del uso del empaque de shack
para perros de la marca Whole Barf que permite recolectar momentos importantes de vida

de la mascota y promover el juego / estimulos de actividades en casa.
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3.2. Tableros inspiracionales

)

Figura 12. empaques con abertura tipo dispensador

Figura 15. Base de calendario

3.3. Parametros (determinantes, condicionantes o requerimientos)
Determinantes

Las determinantes del proyecto son regidas por el ICA (Instituto Colombiano
Agropecuario) es el encargado de brindarle a los empresarios o emprendedores las

caracteristicas y limites en el desarrollo de productos alimenticios animales, ademas se tiene
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en cuenta también los determinantes de la marca para el desarrollo de nuestra experiencia /
empaque. Se tomd como referente para la construccion de nuestra tabla el libro de O. Rincén
En Ergonomia y procesos de disefio (2 Edicion ed., Vol. 2, pp. 84-92). A continuacion, estan
las especificaciones que se deben tener en cuenta para el proyecto

REQUERIMIENTO

DETERMINANTE

La informaci6n presentada en el empaque tiene que
ser clara, legible para cualquier persona, tener lo
necesario de un producto alimenticio animal
(marca, fecha de vencimiento, tabla nutricional,

tabla de uso, tamafio segun raza , entre otros )

Articulo ICA

Espacio equivalente para un gramaje de 250 gr

Contenidos similares a los competidores

El empaque se tiene que replicar o producir en serie
de manera industrial

Estandarizacién - menor costo y mayor produccion

Generar una experiencia de uso teniendo en cuenta

la actividad, el producto y los usuarios involucrados

Diferenciarse en el mercado, siendo mas atractivo

para el consumidor.

Debe ser un contenedor o empaque que proteja el
producto frente a las condiciones fisicas -

ambientales.

Preservacion del producto previniendo pérdidas

para la empresa

El uso debe ser intuitivo para el usuario y facil de

manejar

Facilidad,
usabilidad, secuencia.

ergonomia cognitiva, pruebas de

Medidas estandar de empaques

Comercializacién y exhibicion en goéndolas,

reduccion de costos

Material existente que sea especial para alimentos

de mascotas

Reduccion de tiempos, procesos Yy costos,

preservacion del alimento, evitar dafios al alimento

ni al consumidor de él.

Tener codigo de barras para su facil lectura en los

sitios distribuidores y llevar un almacenaje

correcto.

Logistica y almacenamiento efectivo por parte de

los distribuidores

Uso del logo actual con minimas variaciones ya sea

Informar al cliente que la calidad del producto
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de color o tamafio.

nuevo es de la misma marca y la misma calidad que

la comida Barf.

Colocar las redes sociales y usar #

Para que tengan acceso y conozcan mas sobre la

marca. estrategia comercial.

Hacer uso de 3 a 4 tintas en el empaque

Reduccion de costos y facilidad de produccion

Tener una identidad grafica similar a la

marca/producto actual

Reflejar naturalidad y el mercado distinga el valor

de la marca

El empaque debe tener una informacion en inglés y

otra en espafiol

Estrategia de mercado, y pensamiento del cliente

(Whole Barf) sofisticacion

El material debe ser brillante y mate en distintos
sectores.

Decision del cliente y diferenciacion en el mercado

Tabla 1. Requerimientos y determinantes

31




4. PROCESO DE IDEACION

4.1 Presentacion y desarrollo de alternativas

Teniendo en cuenta todos los criterios presentados anteriormente como, generar una
experiencia a través del empaque, acercar al consumidor con la marca utilizando el empaque,
crear un vinculo amo mascota entre otras, se desarrolld varias alternativas mostradas a

continuacion.

4.1.1 Alternativa formal y estructural

Para el desarrollo formal del empaque, se opté por desarrollar alternativas que
permitieran al usuario servir el snack comodamente y, ademdas descubrir elementos
interactivos que permitieran al usuario rasgar y encontrar la sorpresa del empaque. Para esto

se tuvo en cuenta que el empaque debia desarmarse y era indispensable el uso intuitivo.
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Figura 16. Alternativas formales

4.1.2 Alternativa grafica y comunicativa

El concepto de la composicion gréfica se definié mediante los colores corporativos ya
existentes en Whole Barf, la informacién explicita de comida para todos los perros de todas
las razas y la comunicacion de ingredientes naturales. Por lo anterior, se realizaron varias
alternativas tomando en cuenta los criterios mencionados, que permitieron encaminar a la

propuesta final. (Imagen 3)

Figura 17. Alternativas graficas
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4.2 Modelo de seleccion
4.2.1 Método AEIOU:

El nombre de esta herramienta proviene de las siglas en inglés de Activities
(Actividades), Environments (Lugares), Interactions (Interacciones), Objects (Objetos), y
Users (Usuarios). (Cuellar, 2012)

Por tal razon se optd por escoger el modelo presentado a continuacion, ya que a partir
de la exploracion de todas las herramientas se logro identificar las acciones involucradas en

toda la experiencia de marca que se deseaba realizar.
Actividades:

Las acciones que las personas desarrollan relacionadas con el reto, coleccion de
momentos compartidos con sus mascotas, donde se divertiran y mejoraran el vinculo amo y

perro por medio de juegos que estimulen los sentidos para la mascota.
Lugares:
Casa - puntos de venta
Interacciones:

e La persona conoce la campafa de expectativa de la marca Whole Barf, y se da cuenta
que tendra un nuevo producto en su portafolio, lo que hace que la persona quiera

adquirirlo.

e Lapersonava hasta latienda a comprarlo y conoce acerca de la camparfia de lanzamiento
de como utilizar este nuevo empaque, tanto para la persona como para la mascota

(Recolectar momentos/imagenes- Juegos).

e Ensu casa realiza los diferentes juegos con su mascota y al terminar los snacks tiene la
posibilidad de recolectar momentos con su mejor amigo por medio de objetos tangibles
como fotos, recuerdos y actividades con su mascota viviendo una experiencia Whole
Bites.

e La persona se percata del codigo QR en la parte superior del empaque y decide
escanearlo para descubrir qué puede aprender alternativas de juego con su mascota

desde casa

e La persona observa que cada tres meses la marca realiza un “cambiaton” de tarjetas
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coleccionables para intercambiar las hojas repetidas (ya que estas hojas vienen al azar
en los empaques) con la comunidad Whole Barf con el fin de compartir momentos con

otras personas y completar el album.

Poco

. tiernpo
Influenciados por
redes sociales 24-38 arios
Millenials |dentidad
de marca
Nido vacio Amo de Eventos
perros Relaciones
publicas
Tiempo Social
feliz media
Ansiedad Mascota EXPERIENCIA DE
- perros S MARCA Blog
Amigos
+3 meses
Marketing
Wariables :
| Juegos DIVERSION- Color
Conexiones A Packaging
Apps Usabilidad
Emaocional
Tiempo
Filtros
Sensaciones
Figura 18. Interaccién de los macrotemas
Objetos

Empaque con segundo uso - Tarjetas coleccionables — Base de tarjetas

Usuarios:
“Pet lovers” entre 24-38 afos de edad. Se apoya este nicho de mercado mediante la
ejecucidn de focus group con 9 asistentes entre las edades mencionadas. El total del grupo

voto por recolectar momentos con el perro en fisico no digital, porque es mas valioso y no
se queda en la nube.
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4.3 Modelo de evaluacién de alternativas

4.3.1 Modelo formal

Para validar la usabilidad del empaque se desempefid la recoleccion de informacion
cualitativa por medio de observacion pasiva a tres usuarios, con el fin de determinar los
puntos a mejorar. Se les entreg0 a los participantes unas tareas para realizar con el empaque,

estas fueron:

Secuencia de uso Interaccién post-uso
Tarea 1: Abrir empaque Tarea 1: Desarmar la caja
Tarea 2: Sacar el snack Tarea 2: Realizar los pre cortes
Tarea 3: Escanear el codigo QR Tarea 3: Armar el sistema
Tarea 4: Realizar la actividad

Tabla 2. Validacion formal

Anexo 3. Objetivos de la actividad y conclusiones fo.us group y usabilidad

4.3.2 Comunicacion gréfica

Se llevo a cabo un focus group® con 9 asistentes entre 21-26 afios para comprobar la
comunicacion del empaque de snack natural para perros de la marca Whole Barf S.A.S. Esto
con el objetivo de conocer la percepcion del concepto de “Compartimos felicidad en un
snack”, ademas de paleta de color y estilo grafico. Seglin los participantes “Los perros

parecen regafiados, deberian mostrar la felicidad que quieren transmitir”

6 Método de investigacion cualitativa que redne participantes de una entrevista, en la cual se exponen
opiniones sobre productos o servicios (rockcontnet,2019)

36
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Figura 19, Presentacion Focus group

Gracias a esto, se tomaron decisiones de transformar las ilustraciones de los perros
para concordar con el concepto de “felicidad en un snack”, ademas, se validaron las

emociones que transmiten los colores y el conjunto grafico.

4.4 Presentacion de alternativa seleccionada
4.4.1 Whole Bites

Se opt6 por posicionar el dispensador en la parte inferior izquierda con un indicador

grafico de huella, ademas se agreg6 un corte en angulo en el costado superior derecho para

mejor ergonomia y agarre de la mano. Todas las ilustraciones de las mascotas estan felices

dando alusién al concepto del disefio.
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Figura 20. Elaboracion propia

4.4.2 Fichas coleccionables

MATCH
DOOOD
000OD
0BO00
DOBOO

Hola mundal Ma Bamo

Nai al

Mi familia se lamea

Lo que mis amo en el mundo &

Mi snack favorite en el mundo es

WwOoO-H4ZmMIZT O
MXOPZWOX
P3PPIV —->P
mFTMwO<IZTwI
CZPT-—-P T -
OWOoO>»w-—200
-NO0OOC®WOO
O2Z2mMCcCwrNnPTD

PERSONALIZA

Figura 21 Elaboracion propia
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MNos complace antregar este diploma o
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5. DESARROLLO DE PRODUCTO

5.1 Prototipo y modelos de comprobacion

5.1.1 Conceptual

Disefio de empaque para snack natural de perros que, a partir de su segundo uso, invite
a coleccionar momentos de la mascota, ademas, permita generar vinculos emocionales

entre el amo y la marca por su experiencia de uso.

5.1.2 Formal

La ergonomia se propone disefiar instrumentos, sistemas técnicos y tareas de tal
manera que se mejore la seguridad humana, la salud, la comodidad y el desempefio. En
caso del proyecto de “Whole Bites” se pretende que la persona intuye la forma de uso del
empaque, incluso, para que se facilite la tarea de servir el snack, agregamos un corte en 55

° para que el dedo indice se acomodara y el empaqgue no obstruyera su reposo. (Imagen 22)

Desde el punto de vista técnico, el disefio de envases y embalajes debe cumplir con
solucionar la adecuacion fisica y quimica entre envase y su producto: compatibilidad,

inercia quimica del material, imposibilidad de interaccion, resistencia estructural, etc. (

Ergonomia del envase. (s. f.)

' N

Figura 22. Agarre inicial / Propuesta de agarre final
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Para la realizacion de la planimetria del empaque, se tuvo en cuenta el desperdicio de
material y el espacio de impresion (100cm de ancho) En la imagen x se presenta la primera
alternativa, la cuales fue base para producir modelos a escala y comprobar medidas,
resistencia del material, identificar los puntos de pegue, doblez y troquelado.

Figura 23. Propuesta inicial de planimetria

Es por eso que se lleg6 a la propuesta final de planimetria donde se determind con
certeza todos los aspectos funcionales y estructurales para que fuera fécil de armar y no

hubiese desgaste del material por sus pliegues. (Imagen 24)
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Figura 24. Especificaciones de la propuesta final de planimetria

Figura 25. Propuesta formal con variaciones de color

La eleccién de los colores es debido a que las marcas con sus productos actuales en el
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mercado utilizan los colores de la primera fila, los colores de la segunda fila, son
complementos del disefio para tener una combinacién de la misma tonalidad, pero oscuros

y claros (Imagen 25)
Segun la teoria del color, estos inspiran:
e Rojo: Valor, poder, espontaneo.
e Azul: Fuerza, fresco, confianza e inteligencia.
e Morado: Misterio, eternidad, lujo, exdtico.

e Naranja: Amabilidad, alegria, innovacion, energia y diversion

#c02049 #6f2c90 @
#1490a9 @ #d64727

Figura 26. Paleta de color

5.1.3 Usabilidad

Se tuvo en cuenta que el empaque tenia varias secuencias de uso, por eso, al momento
de diagramar toda la informacién, se tuvo en cuenta la distribucion para que no fuera
invasiva al momento de lectura, ademas de poder comunicar todos los aspectos esenciales
para que su uso fuera el correcto. Se realizaron indicadores graficos numéricos para delimitar
las acciones que debia hacer la persona para servir el alimento, para escanear el cédigo QR
posicionado en la parte superior y también para saber como desprender la parte trasera para
darle el segundo uso al empaque y descubrir la experiencia con las tarjetas coleccionables.
(Figura 27)

i) &
) ESCANEA Y DESc 5‘?
2 - a1 7
= I,-‘

maEm | () ) @1
= =3 5 ) =1
B
s \|Z|/ e | O ¥

= N AN v :
E E, . g (’, amega 360 Gluten free Sugar free :.‘;L&; ;i

[

B \g 21-20Lbs 3-5
'$30 A VaNvosa (¢ U\iw 41-60 Lbs 510
L2 P

Figura 27. Indicador de uso / Indicador de propiedades
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5.2. Proceso productivo

Proceso Imagen Maquina Descripcion Fabricacion
Troqueladorae | Troquel con molde | Proceso
impresora por metalico por | tercerizado,
rodillos presion y rodillo de | debido a que la

! Impresién tipo | empresa no cuenta
Troquel e policromia. con las maquinas
impresién necesarias para la
realizacién de
estos tipos de
Figura 28 empaques.
Dobladora Pegues en 2 Proceso
pegadora de pestanas, 2 tercerizado,
cajas tipo dobleces debido a que la
Doblezy ;: cartoncillo horizontales, 4 empresa no
sellado verticales. cuenta con las
inferior y méaquinas
lateral necesarias para la
realizacion de
Figura 29 estos tipos de
empaques.
Dosificador por | Distribuir la Planta de
vibracién con materia prima en produccion (
control de peso | cantidades y Inversion
Dosificacion con varios secuencias aproximada de
de los snacks cabezales. temporales 100°000.000
por peso exactas. COP)
Contenido neto
2509
Figura 30

Gréfico 2. Proceso productivo

5.2.1 Ficha técnica de material

La escogencia del material se determino por el requerimiento del snack, ya que al ser

un producto 100% natural, debia responder a los requerimientos del ICA para su higiene y

también, el material debia tener buena adherencia para la impresion tipo policromia, para que
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los colores expresaran su viveza en el empaque.

Producto

Despiece de 50x50cm en cartulina Maule calibre 80.

Descripcion

Empaque de snack para perros, personalizadas y fabricadas en Maule plastificado calibre

80, para poder guardar de mejor manera las caracteristicas del producto.

La impresion tiene hasta 4 tintas.

Funciones

Cartulina para envases industriales, alimenticios y para aplicaciones graficas, se denomina

un tipo de cartoncillo.

Protege el producto al momento de su transporte y exhibicidn.
Al ser plastificado, es material higiénico para el tipo de producto.
Material liviano.

Con respecto al armado de las cajas, se doblan facilmente, el material tiene

caracteristicas para que los colores de impresidn sobresalgan con intensidad.

Tabla 2. Especificaciones de material

5.2.2 Produccion y desperdicio

Al momento de produccion se opt6 por una produccién industrializada, esto con el fin

de realizarlo en masa y de manera rapida, eficiente y a bajo costo por requerimiento del

cliente Whole Barf. A continuacién, se presenta la manera de organizacion del empaque en

rollo de 100 m x 200 m de longitud que serd introducido en la maquina con rodillos para el

troquelado del empaque, teniendo el minimo desperdicio posible.

Figura 31. Desperdicio de material. Elaboracion propia
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5.2.3 Ciclo de vida del producto

La persona al momento de vivir la experiencia y desprender la parte trasera del
empaque, debe limpiar el interior del restante para eliminar la grasa del alimento,
permitiendo que el material vuelva a ser procesado.

Empaque

e

e

0ooooooo

Produccion
Maule

Coleccionar

Figura 32. Elaboracion propia

Segtin Cyecsa empresa encargada en la innovacion de empaques “Se estima que hoy

dia, en pleno afio 2019, una caja hecha de cartén puede cumplir por lo menos cinco ciclos

de vida, es decir, proteger y llevar algo en su interior, ser desechada, re-procesada y volver

a contener algo, al menos por cinco veces.”
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6. EXPERIENCIA DE MARCA

6.1 Empaque
6.1.1 Secuencia de uso

Para que la persona pueda usar el empaque de snacks, unicamente debe tirar del
indicador grafico de garra para abrir el compartimiento, arquear la mufieca 45°
aproximadamente para que los snacks puedan salir. Finalmente debe encajar la pestafia de

la garra con la salida de los snacks y hacer presion para cerrar.

24

Figura 33. Secuencia de uso dispensador

Al finalizar el contenido de la caja, la persona puede rasgar el troquel de la cara
posterior, para esto debe ubicar el inicio del corte y tirar de €l hasta desprenderse de la
estructura del empaque, una vez esto, la persona debe proceder a desprender todas las

piezas precortadas para armar la base de los coleccionables. (Imagen 34)

Figura 34. Secuencia de uso piezas precortadas
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Figura 35. Interaccion con el empaque

6.1.2 Fichas coleccionables

Son 8 fichas coleccionables, disefiadas con el fin de generar interaccion entre el amo y
su mascota. Estaran ubicadas dentro del empaque de manera aleatoria, con el fin de que la
persona las descubra una vez desprenda la parte posterior. (Imagen x) Entre las actividades
esta dejar constancia de la huella del canino, guardar los recuerdos de desastres en la casa,
juegos rapidos, entre otros.
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Mi inoch fouorto en el mundo e

Figura 36. Interaccién con las fichas coleccionables
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Conclusiones:

Los usuarios quedaron satisfechos con la caja, les parece que tiene una imagen grafica
muy llamativa, elegante y bonita, algo innovador y diferente a las cajas que existen hoy en

dia en el mercado, tiene la informacion necesaria en el empaque.

Estas pruebas nos ayudaron a conocer si el sistema de soporte para recolectar los
momentos es el adecuado. En las 3 pruebas fue bueno pero el tiempo de armado era elevado
y no se sostenia muy bien en superficies lisas, por lo cual se optd por otro sistemas méas

sencillo, rapido e intuitivo.

6.2 Campaia de expectativa

La campafia de expectativa se realiza con el fin de que los usuarios queden con la leve
0 gran intriga de cudl serd el préximo lanzamiento de la marca, contdndole a las personas
mas cercanas Yy realizando preguntas como: ;Qué crees que sea? y especulando acerca de
esta sorpresa, el significado también de las imagenes de los perros es que las personas vean
gue con este nuevo producto tanto como la mascota/amo quedaran gratamente satisfechos
con este nuevo lanzamiento, donde tendran diferentes experiencias los dos usuarios

involucrados.

El concepto que se utilizd para la realizacion de los post, son diferentes perros
divertidos, mostrando alegria por este nuevo producto. En la primera imagen, la cual dice
Let’s make memories se realiza con el fin de que nuestros usuarios relacionen el producto
con momentos divertidos con su mascota, también se utilizan frases como “Coming soon”
o “I've been waiting for you” son frases caracteristicas de una campafia como esta, para

alertar al usuario que el producto saldra pronto, sin saber cuando realmente es la fecha.

Los colores utilizados en ella, son los mismos para seguir con el concepto del nuevo
producto, se realizara por medio de la pagina web y las redes sociales de la empresa,

Facebook, Instagram y tik tok, serd una mezcla tanto de imagenes como videos.
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Figura 37. Post para la campafia de expectativa

6.3 Evento de lanzamiento

Desarrollo de evento de lanzamiento en un sitio en especifico, actividades, charlas entre
otras cosas para que los consumidores conozcan de la marca y del nuevo producto, teniendo
una afinidad con el concepto empresarial. El evento se realizaré en el Club Bella Vista, ya
cuenta con las instalaciones de agility, arenera, piscina entre otras (Imagen 39 ); se estima
que sean 155 invitados, de los cuales van a estar presentes personas estratégicas como
Administradores de los puntos de distribucion comercial, Plataformas de servicios y
productos para mascotas, Duefios o administradores de colegios influencers y medios de
comunicacion ATL, que generen difusién a la noticia del nuevo producto y atraigan nuevos

consumidores.

019 25
b Scttantues Cobubniie Q

o ® 2:00 PM

Q!)Imleliu@

Figura 38. Disefio de la invitacién al evento
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Figura 39. Distribucion de la zona del evento, actividades y recorrido

6.3.1 Storyboard del lanzamiento
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Iniclacién del evento, discurso de apertura, 2 actividades al final de! evento podré reciamar el producto,
presentacion del snacks
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Realizacién de las diferentes actividades{ juegos Los invados tendrdn la oportunidad de contar andcdotas
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persona que acabe cada actividad charia sobre vinculo canino y amo.
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Figura 40. Storyboard del lanzamiento
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6.3.2 Hipotesis de asistentes al evento

Voy porque voy | Persona que realiza todos los retos y esta feliz en el evento, es activo en las redes de la
marca y promociona el producto. Va con el perro, actitud sociable y positiva. “Me
encanto el evento y el concepto del nuevo producto”, “Lo mejor para mi amigo

perruno”, “La comunidad WholeBarf”, “Quiero comprar ya para coleccionar todo”

Voy a mirar Persona que realiza las actividades, asiste al evento, pero de una manera neutral no
socializa con nadie y solo va por la marca y los beneficios, Asiste con su perro. “Esta
chevere pero que mamera ” , “Vengo por la marca y por pasar el rato con mi perro ”,
“Tomo una foto y me voy ”, “Esperemos como le va al nuevo producto a ver si lo

compro”.

Va porque toca | La persona que tiene la obligacién de ir porque es importante para la empresa, pero no
tiene tiempo de asistir y no tiene la mejor actitud, no realiza ningun reto y no lleva
perros. “Que mamera este evento pero ya que ya estoy aca ”, “Ya me quiero ir”, “No

realizaré nada gracias”, “Esperemos un rato y nos vamos ”

No asistio La persona que por algiin motivo asi sea por escasez de tiempo, pereza y demas no
asistié al evento, pero al igual sigue la marca y tiene mascotas. “No puedo, pero con
gusto haré presencia comprando el producto méas adelante”, “Tengo mejores cosas que

hacer “, “Me voy de viaje gracias”, “Es mejor comprarlo en tienda”.

Gréfico 3. Hipotesis de usuarios del evento

6.3.3 Estrategia de impacto comunicativa:

La marca debera postear y agregar contenido audiovisual del evento en redes, que les
parecio el snack, fotografias del evento, repost de publicaciones de los asistentes. Video
promocionando el producto y haciendo distintos timelapse del evento, mostrar porque es

mejor la comida barf y los snacks.

e Clientes potenciales de nuevas tiendas fisicas y virtuales, Marcas veterinarias de la
ciudad, Marcas veterinarias de la ciudad en crecimiento: publicar en sus historias si

los clientes desean o no el producto nuevo y si conocen la marca.

e Medios de comunicacion: transmitir el evento y entrevista a los duefios, invitados y

actividades, alianza con Colsubsidio, incentivar el amor por los perros.

e Duefios o administradores de colegios caninos o guarderias: Hablar con la marca

para alianzas y vender a los clientes.
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e Influenciadores con mascotas, influenciadores de temas dietas BARF:
o Postear el @ de la marca y grabar videos hablando de ella, beneficios y demaés.

Anexo 4 Descripcion de actividades y permanencia en cada lugar

Se desea captar a los usuarios a través de las redes sociales, por eso se planea disefiar
un filtro para que los asistentes interactten con el contenido y ademas, puedan imprimir la

imagen y llevarselas como recuerdo.

FAMOAMIAMIGO.

Figura 41. Filtro del evento realizado por la marca

Al finalizar el evento, las personas realizardn un mural de satisfaccion acerca de su
experiencia en el evento y con la marca, teniendo la posibilidad de compartir su

experiencia ese dia en el medidor de felicidad.

Figura 42. Muro de satisfaccion del evento
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6.4 Cambio de tarjetas

Se planea que cada tres meses se realice un evento que permita a los usuarios tener la
posibilidad de cambiar las fichas, con el fin de intercambiarlas con otras personas y
completar la coleccion. Por consiguiente, cada tres meses la empresa lanzara nueva
coleccion, para que a final de afio el album quede con 24 tarjetas interactivas.

t,

LR A S
¢TIENES HOJASDE '~ -“;s,ﬁ.\v :

rW RECOLECCION DE
ho le MOMENTOS REPETIDAS? I. N
iEsto no sera mas un problema, ven a una ? ;
B I T E s tarde divertida con tu mascota y las
cambiamos! P

Se que te encanta recolenctar momentos

junto a tus perro(s). Por eso queremos

que tengas nuestros 4 disefios para que

compartas tus momentos inolvidables
junto a tu mejor amigo.

19

Autopista nte, #245-92 Bogoté

2:00 PM = - S

Figura 43. Invitacion al evento stand de intercambio de tarjetas

Anexo 5 Blueprint
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7. Analisis econémico

7.1 Andlisis de costos

SERVICIOS
ELEMENTO PRECIO UNIDADES| PRECIO TOTAL

Disefio formal y estético del empaque S 2.000.000 5|5 10.000.000

Marketing digital { campafia expectativa ) S 220.000 9| s 1.980.000

Disefio del lanzamiento offline - online S 4.300.000 15 4.300.000

Disefio de experiencia de marca S 3.000.000 1| s 3.000.000

Propuesta de disefio de producto snack S 120.000 L 480.000

TOTAL |5 19.760.000

EMPAQUE
ELEMENTO PRECIO UNIDADES| PRECIO TOTAL

Prototipos S 120.000 415 480.000

Dummies S - -5 -

Dosificadora $ 100.000.000 1|5 100.000.000

Produccidn en cantidad { 4 sabores ) S 500 48.000 [ 5 24.000.000

IVA S 4.560.000 S 4.560.000

Transporte S -5 -

TOTAL |5 129.040.000

COSTOS DE LANZAMIENTO

ELEMENTO ALQUILER COMPRA | PRECIO UNITARIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL
Lugar del evento Parque Bellevista Colsubisidio X 5 500.000 1 s 500.000
Tarima y gondolas de exhibicion x 5 380.000 2 5 760.000
Sonido y elementos X 5 480.000 1 5 480.000
Cartdn de cada estacidn (DESCUENTO) 5 200 170 5 34.000
Sellos actividades 5 10.000 3 5 30.000
Hojas cada estacién organizadores 5 100 10 s 1.000
Carpa con logo de la marca (4mx4m) S 600.000 1 S 600.000
Impresion mural de satisfaccion S 240.000 1 S 240.000
Congelador producto actual (BARF) YA 5 - 0 5 -
Publicidad banner de piso 5 100.000 4 5 400.000
Banner colgante publicitario 5 200.000 2 s 400.000
Juguetes y elementos para juegos mentales X S 400.000 1 S 400.000
Etdlogo Charla vincula animal servicio S 350.000 1 S 350.000
Snacks x S 6.000 170 S 1.020.000
Cabina de fotografia (instagram) 150 fotos X 5 350.000 2 s 700.000
Comida para los invitados y el personal X 5 15.000 200 S 3.000.000
Staff servicio 5 200.000 10 S 2.000.000
Transporte al evento personal y elementos X S 400.000 2 S 800.000
SUBTOTAL| $ 11.715.000
IVA| S 2.225.850
TOTAL| $ 13.540.850

Figura 44. Elaboracion propia
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8. MARKETING

8.1 Promocion

e Comunicacion Mostrar el producto y comunicar a los consumidores el concepto de la
marca, y del nuevo producto, el beneficio de la marca frente a los competidores,

impulsarlo tanto en redes sociales como en los puntos fisicos.

e Informar Informar por medio de redes, el producto como usar el empaque, que dosis

dar y la logistica de las reuniones trimestrales que tendran los clientes.

e Lanzamiento A través del evento de lanzamiento se le obsequiara los snacks y otros

beneficios.

e Campafia Generar a traves de los post,historias y publicaciones el vinculo amo - perro
y la importancia de esa relacion mutua afectiva. Mostrar que Whole bites es el medio

de diversion con tu mascota.

e Descuentos Al promocionar el producto en medios digitales propios de la marca,
tiendas distribuidoras y plataformas digitales, los descuentos los asumira las tiendas
distribuidoras y las plataformas de un 15% o 20% captando mayor publico y generando

méas movimiento del producto.

e Muestra degustacién. Dependiendo la tienda, los distribuidores asumira la muestra de

degustacion donde por compra del snack se le dara la prueba del snack en las cajas.

e Regalos. La marca le obsequiara snacks a algunos influencer ya que es importante para
aumentar los clientes y dar a conocer los snacks ademas de aumentar seguidores y

compradores potenciales.

e Concurso Con el fin de motivar la compra del producto la persona que tenga mas

coleccionables tendréa la posibilidad de ganar cierta cantidad de snacks para sus perros.

8.2 Precio

La marca Whole Barf SAS es la encargada de analizar el mercado para definir el precio
de snack, la empresa actualmente con los productos que le ofrece a los consumidores,

compiten en el mercado por precio y calidad ya que se diferencian en bajo costo ofreciendo
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un producto distinto, natural, sin quimicos entre otras cosas.

Después de un andlisis y un benchmarking los precios promedios de los productos
similares a los de la marca rondan entre los $15.000 - $25.000 frente a la cantidad de 250 gr

aproximadamente 45 snacks.

8.3 Proyeccion

Whole Barf S.A.S tiene presupuestado realizar a corto plazo el lanzamiento de 4
sabores, respectivos a buffalo, beef, salmon y cordero. Més adelante la empresa sacaré el
producto sabor Tilapia,

En cuanto al empaque se proyecta realizar distintas hojas coleccionables de distintos
temas como viajes, superhéroes, alusion a los eventos importantes durante el afio como

navidad, halloween.

Realizar el evento trimestral, cada dos meses y generar mads movimiento en cuanto a la
promocion del producto a través de distintos medios, Expandirse no solo en contexto

nacional sino internacional.

Por ultimo, crear una parte en la pagina web o en redes donde se genere una red de
consejos, tips que dan los clientes y consumidores o la marca a las personas, para poder crear
ese vinculo amo - mascota, con el fin de informar a los principiantes con mascotas y ayudar

en su crianza.

8.4 Percepcion

Los diferentes usuarios con los que se les realizé pruebas de percepcién acerca del
empague tienen un punto de vista que es muy favorable tanto para la empresa como para el
nuevo producto, debido a que al momento de ver el nuevo producto lo que principalmente
dicen son frases como: “El empaque se ve caro, elegante y eso da seguridad al momento de
comprar cosas relacionadas a mi mascota” “El empaque es muy llamativo al momento de
verlo en gondola” “Ahora al momento de pensar en mascota pienso en ustedes” “Whole
Barf me genera mucha seguridad y confianza por sus empaques e ingredientes”. Es un
resultado positivo debido a que los usuarios al momento de comprar van a elegir Whole
Bites y es lo que la empresa queria generar, recordacion y llegar al Top of Heart y Top of

Mind de los usuarios.
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8.5. Permisos
1. ICA - fabricacion y comercializacion de snacks para perros
2. Permiso del club para realizar el evento

3. Reglamentos del club para poder entrar al parque
canino  https://www.colsubsidio.com/landing/mascotass/REGLAMENTO-PARA-
EL-INGRESO-DE-PERROS-AL-CLUB-CAMPESTRE-BELLAVISTA-DE-
COLSUBSIDIO.pdf

8.6. Plazas

La empresa actualmente cuenta con distintos aliados/distribuidores fisicos y virtuales,
en cuanto a la proyeccion a corto, mediano y largo plazo seria aumentar estos aliados y
volverse una marca nacional importante en Colombia. Tienen mas de 200 distribuidores

actuales en diferentes partes de Colombia.

A diferencia del producto de barf actual que comercializa la marca, los snacks se podran
comprar B2C por medio de la pagina web y redes, se podré realizar pedidos a través de estas

plataformas, logrando abarcar mas clientes, mercados, teniendo méas cobertura nacional.
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9. DISTRIBUCION DEL PRODUCTO/ SERVICIO

9.1 Almacenamiento y transporte

Al momento de transportar, embalar y distribuir los snacks Whole Bites se disefié una
caja que contiene 12 cajas de snacks, 4 sabores y 3 de cada sabor, con un pre corte para
facilitar la exhibicion, el material de la caja es carton microcorrugado, que tiene propiedad
de resistencia y de bajo costo los cuales fueron los detonantes para la seleccion del material
y su disefio. Es necesario para nuestro producto ya que contiene el producto de manera
temporal y proteger de las condiciones del espacio, reducir manipulacion por parte de los
empleados, transporte y almacenaje a los puntos de distribucion o tiendas.

L =g

COMPRRTIMOSEEPTCIDAD BPUNSRAGK

150mm

Figura 45. Empaque secundario para transporte y exhibicion
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9.2 Exhibicién

Para la fabricacion de la caja de exhibicion y la publicidad efimera en gondola como
estrategia de marketing para captar la atencion del cliente fiel, nuevos mercados y resaltar
el producto en las plataformas fisicas. Se opt6 por utilizar los colores de los sabores del
producto de snack y el logo de la marca para transmitir sus caracteristicas en relacion a los
productos que ofrece actualmente y tener esa relacion consumidor / marca. Se coloco el
slogan Compartimos felicidad en un snack para diferenciarse en el mercado. Los encargados
de realizar la exhibicion en géndola deberan colocar 3 cajas dependiendo el fondo de la
gondola y en la parte frontal en dos niveles como lo muestra imagen, realiza el pre corte por

la linea punteada se rasga y se quita la parte superior para mostrar el producto.

- I AR D
COMPART(MOS FELICIDAD EN UN SNACK

ﬁ-{rl f? “;\k(k
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COMPARTIMOS FELICIDAD EN UN SNACK

Figura 46. Exhibicion por lanzamiento. Elaboracion propia
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10. CONCLUSIONES

10.1 Grado de cumplimiento de objetivos

Se cumplieron todos los objetivos planteados al principio del semestre, se gener6 una
experiencia de marca para la empresa por medio del empaque, lanzamiento y campafias
realizadas a lo largo del semestre, todo esto se realizé con el fin de incentivar el vinculo
primero entre amo y marca, después entre amo Yy perro recolectando momentos con su

mascota.

Realizando la nueva imagen grafica del producto, uno de los objetivos cumplidos fue
que nuestros usuarios reconocieran al momento de ver el empaque la marca y recordarén el

producto.

10.2 Impacto del proyecto
10.2.1 Ambiental

Actualmente varias empresas estan cambiando procesos, utilizando la innovacion para
disminuir el impacto ambiental aplicAndolo estratégicamente en el packaging, publicidad
entre otros aspectos. Lo aplicado en el proyecto Whole Bites se penso en aplicarlo desde el
principal componente del proyecto, el empaque. Se hizo a través del material escogido carton
maule que es reciclable y puede procesarse 3 veces mas que un empaque normal , tiene una
capa ligera de plastificado en el interior para evitar utilizar una bolsa de plastico en el
empaque interior de la caja, lo mas importante de todo es darle un segundo uso al empaque
generando una experiencia y utilizar el 70% del empaque para lograr un objeto tangible que
sera parte del relacionamiento marca/perro/humano, vinculando la relacion entre los actores

del proyecto.
10.2.2 Social

Uno de los objetivos del proyecto era que los usuarios recordaran la marca al momento
de elegir un producto para su mascota, se generd por medio de las diferentes campafias de
expectativas, con contenido que iba de la mano con los colores corporativos y el mensaje o
slogan “Compartimos felicidad en un snack”, por medio del empaque se ocasion6 que las

personas al momento de pensar en comprar un snack, se les venia a la mente el producto que
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se realizo, recordando las ilustraciones de las mascotas felices, los colores, y la experiencia
que se les brinda por medio del empaque, todo esto se llevd a cabo con el fin de llegar al

Top of heart o Top of mind de los usuarios al momento de la eleccion de snacks.

10.3 Autoevaluacion del equipo de disefio

A lo largo del desarrollo del proyecto, el grupo tuvo muy buena comunicacion debido
a gque al final de todo encontrabamos competencias que se complementaban, disefio gréafico,
disefio de contenido y estrategias, esto hizo que se llegara a un espacio de trabajo donde nos
ayudabamos y se escuchaban los puntos de vista de cada integrante, para llegar a la mejor
solucion. Se trabajo siempre con un muy buen ritmo y sobretodo, con un amor y felicidad
gigante por este proyecto, aprendimos de cada persona, diferentes conceptos en cuanto a
disefio y sobretodo llevar un proyecto a la vida laboral real, con una empresa la cual queria

nuestro servicio.

Sin duda alguna, todos nos dimos la mejor nota, fuimos un excelente equipo de trabajo.

10.4 Aprendizajes

Desde un principio, este proyecto fue un aprendizaje para cada integrante del grupo,
debido a que, desde el primer paso, buscar una empresa donde tuviéramos la oportunidad de
realizar nuestro proyecto fue un reto para todos, una experiencia con la cual nos
encontraremos en la vida real, cada dia que pase. Firmar nuestro primer contrato con una
empresa la cual le interesaba y queria nuestro disefio en su nuevo producto, algo totalmente
nuevo para todos, realizar las diferentes reuniones y por supuesto, encontrarse con altibajos
a lo largo del proyecto, que claramente se superaron de la mejor manera, de la mano con la
innovacion y la creatividad. Realizar los diferentes disefios escuchando al cliente,

proponiendo cosas innovadoras Yy sobretodo que se diferenciaran en el mercado.

Buscar acerca de nuevos conceptos de disefio que anteriormente no se tenian en cuenta
como se hizo en el proyecto, como experiencia de marca, lanzamiento, campafia de
expectativa y empaques. Entender la relacion entre amo y mascota, aprender un poco méas

acerca de los perros.

Se realizaron diferentes pruebas y disefios de nuestro empaque, buscando referentes y

haciendo las demostraciones pudimos elegir el mejor disefio para nuestro proyecto, al final,
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para la parte de produccion, estuvimos en constante contacto con diferentes empresas que

realizan este trabajo, para poder realizar el empaque de este nuevo producto.

10.5 Oportunidades

Como disefiadores industriales pronto a graduarse, pudimos detectar las oportunidades
que la empresa requirié para realizar las actividades, la venta y la comercializaciéon de
productos del mundo canino. La empresa no cuenta con un area de disefio lo cual, al
momento de intervenir en el departamento, observaron las ventajas de nuestra disciplina
para sobresalir al mercado, plataformas online, redes, offline, disefio de gondola entre otras
cosas. La importancia de lo dicho anteriormente para la produccion y comercializacion de
los productos proximos a lanzar de la marca. Ademas de generar empatia y cercania de
Whole Barf con los consumidores y sus mascotas. La generacion de un concepto del

producto, campafa de expectativa, lanzamiento, estilo que refleje lo que es la marca, etc.

Creacién de un emprendimiento en grupo de una agencia de prestacion de servicios en
cuanto al desarrollo de marca, producto y potencializar esas empresas que requieren del
disefio para aumentar visibilidad. Un futuro proyecto que puede surgir a partir de nuestro
proyecto de grado y que ademas de poner en practica nuestros conocimientos como personas
y profesionales, ayudar a empresas nacionales a generar mayores ingresos, crecer en el

mercado y diferenciarse en el sector en el que este.

La oportunidad de tener un acercamiento previo a la vida laboral como disefiadores,
cumplir con los requerimientos de nuestro cliente, demostrar todo lo visto en nuestra carrera
para el desarrollo de un producto y el relacionamiento de nosotros con una empresa
legalmente conformada. Por ultimo, agradecer a la empresa por confiar en nosotros y

brindarnos informacion para el desarrollo de nuestro trabajo de grado.

10.6 Plan de desarrollo

Teniendo en cuenta el concepto de disefio del producto, y la propuesta de coleccionar
momento mediante fichas coleccionables, se planea que la empresa pueda aumentar el
numero de impresiones para aumentar el niamero de participacion e interés por parte de los
usuarios. Ademas, se debe perfeccionar la abertura del empaque en caso de que pueda

aumentarse el peso del producto y tenga mayor duracion, es decir, hacer pruebas de
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usabilidad para evitar desgaste del material.
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12. ANEXOS

Anexo 1

Principios y métodos

Menciona (GUX, 2020) las siguientes afirmaciones para desarrollar un método doble

diamante efectivo:

“Poner a las personas primero. Es preciso entender bien a las personas que van a usar

un producto o servicio, sus necesidades y aspiraciones.

Comunicar de forma visual e inclusiva. Para ayudar a que todo el mundo comparta una

vision del problema y la solucién a implementar.

Colaborar y crear, de forma que la solucion definitiva se beneficie de maltiples inputs

de otros equipos y personas involucradas, mas alla de los disefiadores.

Iterar de forma constante. Para detectar problemas de forma temprana y construir un

producto de forma gradual y agil.

Para ello, es necesario que los equipos de direccién construyan equipos con las
habilidades necesarias y tengan libertad de accion para desarrollar proyectos de forma
abierta y agil.

La metodologia del doble diamante desarrollada por el Design Council no es mas que
otra version del disefio centrado en el usuario. Esta nueva version también tiene en cuenta
la importancia de establecer principios de disefio sélidos y reconoce el papel de la cultura

de empresa en su capacidad de innovacion.

Proceso de disefio (Doble diamante): Para el desarrollo del empaque/producto se realizara

por medio de un proceso de disefio llamado doble diamante el cual consta de cuatro frases

distintivas: Descubrir, definir, desarrollar y entregar. Antes de esos pasos, se debe tener un

objetivo del estudio: Como los disefiadores trabajan con personas de otras disciplinas y como

es el proceso de disefio que les permite extraer resultados consistentemente exitosos.
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Descubrimiento: Es la contextualizacion, antecedentes, y entendimiento del problema 'y
oportunidad del proyecto, se realiza la primera parte de investigacion y una pregunta para
validar realizando el desarrollo proyectual. Segin (GUX, 2020). Es necesario, “mantener
una mente abierta, de modo que el apego a una hipotesis o posible solucion no se convierta
en un sesgo que perjudique la etapa de recoleccion de datos, fomentar una actitud

orientada al usuario, en sus necesidades y en su comportamiento.”.

Definicion: Organizacion y gestion de la informacion recolectada en la primera fase, en
esta fase se tiene en cuenta el contexto, problema, usuario, oportunidades, las necesidades
del cliente 0 empresa, investigacion cualitativa y cuantitativa entre otras cosas.

Desarrollo: En esta etapa del método del doble diamante, empieza ya lo que es el disefio y
desarrollo de propuestas para dar respuesta al problema planteado anteriormente, modelos,
prototipos. Este proceso es amplio por lo cual si se requiere se puede hacer un trabajo en
conjunto con personas de distintas disciplinas, abarcando todos los conceptos de disefio

indispensables para llegar a una solucion.

Entrega: La reduccién de alternativas (escogencia) y la filtracion de informacion es clave
en esta fase del proyecto, la validacién con la empresa y los usuarios son importantes al
momento de producir, disefiar, comercializar el nuevo producto/empaque, decidiendo cual
propuesta abarca los gustos, el valor, diferenciacién en el mercado, para implementar esta
como solucion del problema. Para posteriormente, lanzar el producto y empaque a
produccién. Finalmente, lo Unico que queda es validar y tener un feedback por parte del
cliente/empresa/usuario sobre el disefio e implementacion del producto, empleando
herramientas usabilidad y comprobaciones.

Experiencia de usuario: “La experiencia de usuario son las percepciones y respuestas de
una persona como resultado del uso o de la anticipacion del uso de un producto, sistema o
servicio. [...] La experiencia de usuario incluye todas las emociones, creencias, preferencias,
percepciones, respuestas fisicas y fisioldgicas, comportamientos y logros de los usuarios que
ocurren antes, durante y después del uso.” (1ISO 9241-210:2010 Ergonomics of human-

system interaction — Part 210: Human-centred design for interactive systems)

Empaques: presentacion comercial de la mercancia, contribuyendo a la seguridad de ésta
durante sus desplazamientos y lograndose vender dandole una buena imagen visual y

distinguiéndose de los productos de la competencia. Esta dirigido al marketing. Contiene
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cierta cantidad de producto. Conserva la permanencia de las caracteristicas del producto
durante la vida del mismo. Protege el contenido del producto de alteraciones por la accion
de agentes externos. Promueve la venta. Facilita el uso del producto. Proporciona valor de
reutilizacion al comprador. Facilita el almacenamiento, la distribucion y el manejo del

producto. (Camara de Comercio de Bogota).

Empaque primario: es aquel envoltorio que esta en contacto con el producto y lo protege
de forma directa. Es muy importante que en los e-commerce este tipo de empaquetado resulte
atractivo puesto que, sera el que reciba el cliente. Un tipo de embalaje primario serian los
envases de carton o plastico, las botellas o bolsas de plastico que guardan mercancia como

en la siguiente foto. (Raja)

Embalaje o empaque secundario: prepara la carga en la forma mas adecuada para su
transporte en los modos elegidos para su despacho al exterior y para las distintas operaciones
a que se someta durante el viaje entre el exportador y el importador. Esta dirigido a la
logistica. Proteger las caracteristicas de la carga y preservar la calidad de los productos que
contiene. Facilitar el traslado de la carga y permitir su transporte en las mejores condiciones,
segun el modo que se utilice. Facilita: manipulacién de la carga. Almacenamiento.
Unitarizacion. Distribucion. Tarifas de fletes. Primas de seguro (Camara de comercio de

Bogota).

Anexo 2

Reglamento ICA

Exclusivamente los criterios que aplican a nuestro proyecto en cuanto al desarrollo de

empaque para snacks y comercializacion:

3.10 CALIBRACION: demostracion de que un instrumento o dispositivo en particular
produce resultados dentro de los limites especificados por la comparacion con los

producidos por un estandar de referencia o rastreable en un rango de mediciones.

3.11 CALIDAD: el grado en que un producto cumple con los requisitos establecidos para

Su uso.
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3.12 COMERCIALIZACION: es el proceso general de promocion, distribucion y venta
de los alimentos para animales, incluyendo la publicidad, relaciones publicas acerca del

producto y servicios de informacion en los mercados nacionales e internacionales.

3.13 CONTROL DE CALIDAD: conjunto de técnicas y actividades, planificadas y
sistematicas, realizadas para garantizar el cumplimiento de las especificaciones técnicas de

un producto.

3.14 CONTAMINACION: la presencia en los alimentos para animales de sustancias

potencialmente dafiinas, incluyendo microorganismos, sustancias quimicas y objetos fisicos.

3.15 CONTAMINACION CRUZADA: contaminacion de materia prima, producto
intermedio o producto terminado, con otro material o producto durante el proceso de

elaboracion o almacenamiento.

3.17 DENOMINACION DEL PRODUCTO O INDICACION DE USO: es la
descripcion de la naturaleza basica del alimento para animales la cual indica la categoria que
deberia ser usado para identificarlo. Debera incluir la especie o especies a la cual va dirigido

el producto y la edad de desarrollo o etapa productiva.

3.18 DESINFECCION: es la reduccion, por medio de agentes quimicos o métodos fisicos,
del nimero de microorganismos en el ambiente, instalaciones, maquinarias y equipos, al

nivel que no genere contaminacion al producto que seré elaborado.

3.19 EMPAQUE PRIMARIO: empaque que esta en contacto directo con el alimento para

animales.

3.20 EMPAQUE SECUNDARIO: empaque que contiene uno o mas unidades de empaque
primario del alimento para animales, y no esta en contacto directo con el alimento para

animales.

3.21 ESTABLECIMIENTO: lugar donde personas naturales o juridicas desarrollan una o
algunas de las siguientes actividades: fabricacion, procesamiento, empaque 0

almacenamiento de alimentos para animales.

3.32 LOTE: cantidad de un alimento para animales que se produce en un solo ciclo de
fabricacion cuya caracteristica esencial es la homogeneidad, el cual cuenta con un sistema o

cddigo de identificacion.

3.35 MATERIAL DE EMPAQUE: cualquier material, incluso material impreso, utilizado

en el proceso de empaque de determinado alimento para animales. Los materiales de
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empaque pueden ser primarios o secundarios, de acuerdo con la existencia o0 no de contacto

directo con el alimento para animales.

3.47 PRODUCTO REENVASADO: es todo alimento para animales que es retirado de su
empaque o envase original por el fabricante o importador autorizado para ser re-envasado
en presentaciones diferentes, cuyos pardmetros microbioldgicos, fisicoquimicos,
organolépticos y en general, de composicion no son modificados por el proceso de re-

envasado.

3.48 PUBLICIDAD: promocion hecha a través de cualquier medio para dar a conocer las

caracteristicas y particularidades de los alimentos para animales.

3.49 ROTULO O ETIQUETA: material impreso, gravado o adherido en envases o

empaques que contienen la informacién del Alimento para animales.

3.50 ROTULADO O ETIQUETADO: informacién escrita, impresa o gréafica que contiene

el rotulo o etiqueta.

3.51 REGISTRO DE FABRICANTE O IMPORTADOR: procedimiento que debe
realizar toda persona natural o juridica ante el ICA que pretenda fabricar o importar

alimentos para animales.

352 REGISTRO DE ALIMENTO PARA ANIMALES: es el procedimiento
administrativo que debe realizar toda persona natural o juridica que pretenda comercializar
un alimento para animales bajo su nombre y por ende bajo su responsabilidad. En virtud de
este registro, todo alimento para animales que sea comercializado debe contar con un

numero de registro que lo identifique.

Anexo 3.
Validacion formal focus group y pruebas de usabilidad
Focus group

Se realizara una entrevista informal a los integrantes del focus group previo para comprobar

la comunicacion del empaque de snack natural para perros de la marca Whole Barf S.A.S.

e Se les preguntara a los participantes del focus group preguntas sobre el concepto de

disefio, la experiencia y la comunicacion del empaque.

e Seleccion y preferencia de colores del producto y apariencia
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Necesidad de informacion:

Se busca conocer la percepcion de valor, color entre otros factores que tienen los usuarios
con mascotas sobre la experiencia, empaque y comunicacion visual. Asi como entender que
factores son o no importantes en el mismo para el desarrollo del empaque final de snack para

perros.
Objetivo General:

Conocer lo que piensan los usuarios objetivos acerca de la experiencia, comunicacion
grafica del empaque, conocer también la percepcion de valor y de importancia del
empagque en la seleccidon del producto, preferencias de materiales, nombres, colores para

el proyecto de snacks natural para perros de la marca.
Objetivos especificos:

e Entender y analizar los tributos con valor para el usuario

e Conocer la percepcion de los colores y materiales del usuario

e Analizar sus comportamientos mientras se realiza las preguntas

o Validar tanto la experiencia como el empaque (comunicacion gréfica)

o Ver si el material utilizado, elementos gréaficos, estilo, morfologia y demas es adecuado

para el empaqgue y va acorde tanto con el usuario, marca y concepto.
Fuente de informacion: Jovenes y adultos de 22-38 afios que tengan perro(s).

Disefio de la muestra: Son personas que tengan perro del rango de edad colocado
anteriormente hombres y mujeres de distintas partes de la ciudad de Bogota quienes aman a
sus mascotas y le brindan a él todos sus elementos para llevar una vida feliz y sana. Buscando

siempre darle snacks de la mejor calidad.

Ficha técnica

Fechay lugar de la realizacion: Bogota, abril 18 de 2021 (Virtual)
Forma virtual: Focus Group via Meet Google

Investigador o empresa que la realiz6: Grupo Whole Bite

Tipo de muestreo: Estratificado
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Universo muestral: 10 participantes

Procedimiento de la prueba

1. Definir el dia, la hora y el lugar de la prueba.
1.1. Fin de semana (domingo)
1.2. Noche. (7pm)
1.3. Via plataforma digital

2. Citar a las personas, y pedirles que tengan la disposicion de un tiempo aproximado de 40

min.
3. Comentarles el objetivo de la prueba

Buenas noches, por medio de este empaque usted debe identificar el estilo (comunicacion
grafica) y si este va acorde a lo propuesta con la marca y la experiencia. Si durante la partida,

tiene dudas sobre qué es lo que debe hacer, puede preguntar libremente.

- Usted estara siendo grabado en audio y video para tener registro de la prueba, si no esta de

acuerdo con esto coméntame al respecto.
4. Se realizaréa la prueba.

5. Se daran las gracias con respecto a la participacion.

Cuestionario:

1. ¢Qué espera usted del empaque de snack para perros?

2. ¢Qué opina usted de la innovacién en el empaque presentado?

3. ¢Como se llama el snack? Si se acuerda diganos ¢Si es facil o no recordar y por qué?
4. ;Coméntenos si recuerdan cuales son los colores de los 4 sabores, que le transmiten?

5. ¢Lee usted en algin momento la informacidn presentada en un snack para perros? Por

qué si o por qué no.

6. ¢Considera que el estilo gréafico utilizado es el correcto para el producto y concuerda

con el concepto explicado?
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7. Enuna palabra, describa el empaque y la experiencia.

8. Actividades

COLORES Y EMOCIONES

8 SEGUNDOS
4 EMPAQUES

Conclusiones:

1. Las personas buscan en un empaque que el producto sea distinto y tenga propiedades
buenas para el perro, atractivo que se distinga frente a los elementos de la casa,
Ilamando el interés del consumidor y lo méas importante que preserve bien los snacks sin
que cambie su estado o composicion, ademas de facilidad de uso y el material ya que la

mayoria son plasticos y duran mucho tiempo en biodegradarse.

2. Lainnovacion en el empaque se diferencia por el material ya que es reciclable y tiene

76



varios usos y es capaz de ser procesado varias veces disminuyendo el impacto ambiental.
Ademas, se busca en innovacion la formay el uso que sea facil e intuitivo. La parte grafica
debe resaltar frente a los productos de la competencia porque no quieren mas de los

mismo.

El nombre Whole Bites les parecio Ilamativo y les generd recordacion al igual que la
parte grafica, esto se realiz6 a través de la prueba de 5 segundo en donde se colocé los 4
productos en una goéndola grande de productos similares y tenian que encontrar los
productos que estaban en distinto orden. Las personas que no recordaron el nombre

tuvieron un acercamiento frente a él.

Los participantes tuvieron un acercamiento en la relacion de color con sabor ya que el
beef es rojo por el color de la sangre y fuerza, salmon con el producto salmon, cordero
con morado Yy azul con buffalo, Todos los colores todos los colores les transmiten algun
sentimiento o emocion menos el color salmon les genera neutralidad o a veces ningdn

sentimiento.
Si la leen en cuanto a los ingredientes, pero debe estar mas sintetizada

Si concuerda, pero los perros deben ser mas felices sin perder el estilo gréfico, porque

no va con el eslogan compartimos felicidad en un snack.

Las palabras que definen nuestro proyecto son felicidad, sofisticacién, distinto, me

motiva, lo quiero, diferenciacion en el mercado de perros.

Pruebas de usabilidad:

Se realizaron diferentes pruebas de usabilidad para comprobar el funcionamiento y la
comunicacion del empaque de snack natural para perros de la marca Whole Barf S.A.S, con
el objetivo de evaluar el desempefio del empaque, usabilidad y percepcion de la imagen
gréafico, teniendo presente el objetivo de nuestro proyecto el cual es generar una experiencia
de marca y uso, por medio de actividades ludicas y recoleccion de momentos con su mejor

amigo perruno.

Objetivos de la prueba

a. Evaluar la eficiencia del empaque
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1. Cuantificar las preguntas por tarea, durante la prueba.

2. Determinar cuantas veces el usuario tiene dificultad al momento de obtener los

snacks.
3. Cuantificar las veces en que el soporte de las hojas se cae.

4. Cuantificar las veces en que el usuario tiene dificultad al momento de desarmar la

caja para obtener la hoja y soporte.

b. Determinar el grado de satisfaccion de los usuarios con el empaque y la experiencia.

Medidas de desempefio

a. Cantidad de preguntas por tarea, durante la prueba

b. Cantidad de veces que cada usuario se equivoca en la obtencién del snack.
c. Cantidad de veces en que el soporte de las hojas se cae.

d. Cantidad de veces en que el usuario tiene dificultad al momento de desarmar la caja

para obtener la hoja y soporte.

e. Cantidad de informacién comprendida durante la prueba

Perfil de los participantes

Caracteristicas Rango Distribucion de Cantidad
frecuencias

Edad Edad de 22- 38 100 % 3
Género Masculino 100 % 2
Género Femenino 100% 1

3 participantes
Total

Procedimiento de la prueba
1. Definir el dia, la hora y el lugar de la prueba.

1.1. Fin de semana (sabado - domingo)
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1.2. Mafana. (10am — 11am)

1.3. Casas de los usuarios

2.Citar a las personas, y pedirles que traigan un esfero

3. Comentarles el objetivo de la prueba:

Buenos dias, por medio de este empaque usted debe identificar como funciona y lo que este

quiere comunicar. Si durante la partida, tiene dudas sobre qué es lo que debe hacer, puede

preguntar libremente.

- Se le informaréd al usuario que seré grabado por medio de la siguiente frase:

Usted estara siendo grabado en audio y video para tener registro de la prueba, si no esta de

acuerdo con esto coméntame al respecto.

4. Se realizaré la prueba.

5. Se daran las gracias con respecto a la participacion.

1. Listado de tareas

N° de la tarea

Componentes de la
Tarea

Descripcion

Tarea

Uso del empaque

Tarea 1: Abrir empaque

Tarea 2: Sacar el snack

Tarea 3: Escanear el codigo QR

Colecciéon de momentos
Tarea 1: Desarmar la caja
Tarea 2: Realizar los precortes
Tarea 3: Armar el sistema
Tarea 4: Realizar la actividad

Estado del sistema

Empaque (1) , Snacks (20), usuario de pie
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Criterio de
Cumplimiento Exitoso
(CCE)

a. 0% De cantidad de tareas no
comprendidas

b. Ninguno de los usuarios se equivoca
en el apilado de cajas

C. Ninguna caja pierde su posicion
original durante el delivery

d. 0% cantidad de errores al sacar algin
empaque

e. No se evidencia insatisfaccion de los
usuarios hacia la imagen grafica y protocolos
de bioseguridad con la maleta y domiciliario

Referencia (REF)

Ninguno

Fotos de los usuarios desarrollando la prueba.

Conclusiones:

Los usuarios quedaron satisfechos con la caja, les parece que tiene una imagen grafica muy

Ilamativa, elegante y bonita, algo innovador y diferente a las cajas que existen hoy en dia en

el mercado, tiene la informacion necesaria en el empaque.

Estas pruebas nos ayudaron a conocer si el sistema de soporte para recolectar los momentos

es el adecuado. En las 3 pruebas fue bueno pero el tiempo de armado era elevado y no se

sostenia muy bien en superficies lisas, por lo cual se optd por otro sistemas mas sencillo,

rapido e intuitivo.
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Anexo 4

Descripcion de actividades y permanencia en cada lugar

Zona picnic Se planea que el &rea de influencia mas importante y de descanso es la zona
del picnic ya que estaran todos los asistentes antes de realizar las actividades ahi estaran al
momento de presentar el snack, recibir las instrucciones del evento y el cronograma
planeado, la parte de cuenteros, recibir al final los beneficios de la marca entre entras. Lo

que se piensa dar debido al covid es comida individual y bebidas enlatadas.
En esa area a lo ultimo del evento se pasaré a la entrega del snack por parte de la marca

Ya el club cuenta con la infraestructura que son sillas, mesas, manteles y parasoles, si se
desea hay cojines y demas. 2 pm - 2:30 pm final 4:30 - 5 pm. 6 STAFF SEGURIDAD Y
HOST - DUENOS - INVITADOS- CHARLAS.

Agility. En la entrada del complejo de agility la persona debera hacer fila para poder realizar
participar, la actividad por perro durard 6 min contados con cronémetro y estard acompariado
de una persona experta, el amo y el perro, el ayudante le explicara al amo como realizar la
actividad y pasar todos los obstaculos si necesita ayuda en el proceso la persona se lo
proveera. Deberan pasar todos los obstdculos de manera &gil y rapida. Al finalizar la

actividad el participante hara sellar el carton.

9 obstaculos, el perro podra estar suelto o con correa para tener mejor control.
Objetivo mejorar la resistencia y actividad diferente a la cotidianidad amo mascota.
3:00 pm - 3:30 pm. 1 STAFF.

Piscina En la parte de la piscina la persona tendra la posibilidad de acompafar a su mascota
desde la parte exterior del area y solo el experto podra tener contacto con la mascota dentro
la piscina. Caben 10 perros en la piscina y la duracion de la actividad es de 15 minutos. Al
final de la actividad se le dard al duefio una toalla con la marca para secarlo y prevenir

enfermedades de oidos, de piel y malos olores.

Arenera. Se colocaran dentro de la arenera envuelto en tela color roja los snacks y el perro
tendra un tiempo de 10 minutos para poder encontrar la cantidad maxima de snacks, el amo
le ayudara a encontrarlos de manera rapida, se contara a través de un cronometro y el perro

debera excavar poca profundidad para comer los deliciosos Whole Bytes. Por perro se
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dispondran 5 snacks y la ayuda de una persona de staff por si se requiere. Esta actividad
tiene como objetivo incentivar el vinculo amo mascota y aumentar la capacidad olfativa de
nuestro perruno. 3:30 pm - 3:50 pm 1 STAFF.

Montafia / rodadero Es la Unica atraccion o actividad que no tiene que estar bajo la
supervision de algun ayudante o staff ya que no tiene ningln riesgo para el amo o mascota.
El asistente debera soltar al perro y él se divertira en la montafia echa piso de caucho y un

rodadero.
La capacidad maxima es de 15 perros. 4:10 pm -4:20 pm

El objetivo es la recreacidn y equilibrio, vincular al amo en las actividades y responsabilidad.

Duracién de la actividad 20 min max.

Objetivo: Crear un apoyo emocional y de actividad para el perro y aumentar su resistencia,

respiracion y experimentar distintos ambientes.

Zona de descanso Las zonas de descanso como las mesas que se encuentran alrededor de
las actividades son para que el perro se refresque en los bebederos y los humanos puedan
sentarse a descansar y a acariciar a su perro en tramos de actividad en actividad para no
sobrecargarse. En estos puestos las personas tendran la posibilidad de hidratarse y tener un

espacio de socializacion. Cuando la persona desee 3 STAFF.

STAFF: La marca Whole Barf actualmente apuesta por talentos juveniles y trabaja con la
mayoria de personas jovenes porque quieren impulsar el crecimiento y experiencia en ellos,
ademas de ser propositivos, innovadores y eficientes en su trabajo. Es por eso que se optd
por proponer las vacantes del evento por medio de las redes sociales impulsando asi el
trabajo, poderse vincular con la marca, apoyando a los jovenes econdmicamente  los

requisitos son los siguientes:
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¢ QUIERES SER PARTE DEL
STAFF DE NUESTRO EVENTO ?

Figura propia
Zona picnic
3 de staff seguridad
3 Host
1 carpa del snack alianza con Bread Fruit
Agility

1 profesor en agility

Piscina

1 persona experta pendiente de los perros
Arenera

1 persona de staff, guardar snacks en la arena
Zona de descansos

3 staff de seguridad
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Anexo 5

Blueprint de la experiencia de marca
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