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Abstract 

La gastronomía, es un eje fundamental en el desarrollo turístico de una ciudad. En la 

actualidad los turistas gastronómicos no solo viajan para por la necesidad biológica de comer, 

si no para tener una experiencia con nuevos productos y lugares o espacios. Los turistas 

buscan en sus destinos calidez y calidad, un conocimiento más profundo de la cultura y el 

estilo de vida de los habitantes del lugar que visitan. Como los estilos de vida de las personas 

están profundamente relacionados con qué y cómo comen, cómo preparan los alimentos, en 

qué ambiente, como es el consumo de alimentos, combinados con la arquitectura y el lugar, 

se ha creado una fuerte demanda de alimentos locales y una tendencia para lo que se llama 

"turismo gastronómico / culinario". Es por ello por lo que se realizó un estudio etnográfico 

de la ciudad de Santa Marta en Colombia, donde se evidencia la falta de oferta de turismo 

gastronómico, puesto que la comunidad samaria está enfocado a turismo ecológico o de 

aventura. DeGustart, media y facilita el aprendizaje e intercambio cultural dentro del nuevo 

mercado de santa marta entre los comerciantes y sus productos con los turistas 

internacionales que visitan el lugar a través de unos mediadores de interacción perceptual y/o 

sensorial dentro de rutas gastronómicas creadas. 

 

 

 

 

 

Palabras clave: turismo gastronómico, Santa Marta, rutas gastronómicas, plaza de mercado, 

mediadores, aprendiazaje. 
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Introducción  

 

El turismo en la segunda década del siglo XXI se posiciona ferozmente como el sector 

económico productor de experiencias por excelencia, incluso más que el sector del 

entretenimiento. (Damián, 2017) Este sector se caracteriza, cada vez más, como una actividad 

que proporciona al viajero una oportunidad de enriquecimiento personal y cultural (ÁVILA, 

2005) La búsqueda de experiencias por parte de los turistas de hoy, puede ser el nuevo 

incentivo para que el turismo  siga propiciando  una  actividad  con beneficios económicos, 

con cada vez mayor impacto en el entorno de los sitios de destino (Espinoza, 2017). Así, 

empiezan a desempeñar un papel importante todos aquellos elementos de la oferta turística 

de un destino que permiten al viajero experimentar este crecimiento cultural a lo largo de su 

viaje.  

Lo que se observa es que la gastronomía, es un eje fundamental en el desarrollo turístico de 

una ciudad, pues recientemente se ha estado valorizando la gastronomía no solo como un 

instrumento con el cual se podría potencializar el turismo de una región, sino también como 

ese referente cultural que conforma el legado histórico de una comunidad, territorio o región 

(Castellón, 2018). También cabe la pena mencionar Las tradiciones locales, los hábitos de 

los residentes, los estilos de vida y la gastronomía típica como los principales factores de 

diversificación de los destinos, capaces de impresionar al viajero e influenciar sus 

preferencias de compra (José Manuel Hernández-Mogollón, 2015) 

Por ello destacamos el turismo gastronómico pues se ha convertido en un aspecto importante 

del turismo para atraer turistas internacionales (Horng, 2010) y muchos destinos están 

utilizando la comida como fuente de atracción en su comercialización turística sin embargo, 

el turismo alimentario se ha convertido en una parte fundamental del desarrollo de los 

destinos turísticos (Kim, Yuan, Goh, & Antun, 2009) Por lo tanto, la gastronomía debe 

considerarse no solo como un producto cultural clave, sino también como un componente 

beneficioso de estos productos, como monumentos, museos, arquitectura y eventos (Correia, 

Moital, Da Costa, & Peres, 2008) 

 

Por este motivo la gastronomía, es un eje fundamental en el desarrollo turístico de una ciudad, 

por ello nace la relevancia del turismo y la gastronomía como 2 elementos que funcionan en 
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sinergia. Teniendo en cuenta esta apreciación, pretendemos la creación de rutas 

gastronómicas de sabores a través de elementos de interacción perceptual y/o sensorial que 

permita el intercambio de la tradición culinaria entre la comunidad del nuevo mercado de 

Santa Marta en Colombia y los turistas internacionales para la exploración en su entorno 

como patrimonio cultural. 

Así la promoción turística de Santa Marta pasa por el reconocimiento de su gastronomía, 

asociada a la cultura alimentaria del caribe. Esta aceptación del patrimonio culinario sirve 

como referente para la construcción de experiencias turísticas que puedan llevarse los 

visitantes a través de mediadores y/o rutas gastronómicas. En dicho orden de ideas, la 

pregunta que se buscó responder es si: ¿Puede la creación de rutas gastronómicas de 

sabores a través de elementos de interacción perceptual y/o sensorial permitir el 

intercambio de la tradición culinaria entre la comunidad de Santa Marta y turistas? 

Para lo cual la respuesta es: La creación de rutas gastronómicas de la mano de elementos de 

interacción perceptual o sensorial facilita la interlocución, pues a través de la experiencia que 

se genera este mediador, se puedan transmitir ideas o conocimientos en este caso de la 

tradición culinaria samaria. Pues la difusión de la gastronomía samaria por medio de la 

actividad turística permite el reconocimiento de los patrimonios gastronómicos locales que, 

en el marco de unas potencialidades geográficas y culturales, pueden publicitar Santa Marta 

como un lugar de una experiencia turística autentica y memorable (Guzmán Vilar, 2007) 

(Bordas, 2003) 

 

En este sentido, el presente trabajo de investigación pretende crear una experiencia a través 

de mediadores y rutas gastronómicas, que permita una interacción perceptual y/o sensorial 

que pueda dar a conocer la tradición culinaria en Santa Marta. Así pues, Al considerar este 

objetivo, la presente investigación utilizó el modelo del doble diamante o Double Diamond 

Design Process Model, el cual permite organizar y trabajar las ideas de forma organizada, 

pues es una forma de mostrar el proceso de diseño, ilustrando el trabajo través de cuatro 

etapas clave: Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar. 
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Es preciso mencionar que este método permitió desarrollar un estudio a través de un 

procedimiento compuesto por etapas. Por lo que en primer lugar se presenta un marco de 

referencia que consiste en una descripción conceptual de los elementos más importantes para 

la investigación, con el fin de tener claridad sobre los conceptos que se trabajaran; y después 

un marco teórico donde se desarrollaran los conceptos fundamentales del proyecto, por 

último, se define el marco metodológico.  Posteriormente en los capítulos 1 y 2 se desarrolla 

una estructura optima de las rutas gastronómicas y se genera una oferta para el mercado, 

luego en los capítulos 3 y 4 se desarrollan los mediadores interactivos y finalmente las 

conclusiones y recomendaciones. 
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Problemática: 

 

El turismo es una actividad humana necesaria para la vida, que brinda nuevas experiencias a 

quienes lo practican, una capacidad para reducir la tensión y aumentar la felicidad en la vida. 

Si en el pasado el turismo de masas fue la principal forma de su manifestación hoy en día el 

turismo se practica en pequeños grupos que buscan vivir nuevas experiencias, pero teniendo 

en cuenta el medio ambiente.  Las actividades turísticas tienen un impacto real en el 

desarrollo económico y social, ya que contribuyen al PIB y por su papel que desempeña en 

el mercado laboral.  Siendo un espacio de la economía que todavía juega un papel importante 

en muchos países del mundo. 

 

Sin embargo este papel ha aumentado o disminuido con los años, por ello recientemente la 

demanda turística está cambiando significativamente, por tanto deben tenerse en cuenta las 

razones, ya que la demanda turística es una cuestión de factores de atracción, en la que los 

factores de atracción se usan para definir la elección de un destino y los factores de presión 

se usan para definir el deseo de ir de viaje (Smith & Costello, 2009). 

 

En este sentido el turismo gastronómico se ha convertido en un aspecto importante del 

turismo como actividad recreativa, pues ha servido para atraer todo tipo de turistas 

internacionales (Horng, 2010), por lo que muchos destinos turísticos están utilizando la 

comida como fuente de atracción. Así pues, son cada vez muchos más los turistas que se 

alimentan, y también se identifican con ciertos tipos de cocina que encontramos en 

vacaciones (Richards, 2002). Este pensamiento confirma el hecho que, en un momento de 

globalización y uniformidad cultural, el patrimonio de la gastronomía y la gastronomía 

moderna, como la creatividad son los co-creadores vitales de la identidad nacional, junto con 

especialidades regionales y locales. 

 

 Sin embargo, en el caso de Santa Marta, se ha propendido por el impulso de su economía y 

es a través del turismo como fuente principal de ingresos que tiene la ciudad, pues este sector 

es el que genera el mayor aporte económico, por ello se debe dar el espacio para la 

potencialización del turismo gastronómico a través de las herramientas necesarias que 
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permitan una experiencia positiva. Como tal, el presente trabajo presenta una oportunidad 

desde el diseño de experiencias turísticas a través de mediadores o elementos de interacción 

perceptual, se busca llevar a que los visitantes puedan relacionarse con la gastronomía 

samaria. 

 

Esto con el fin de resignificar los valores de las experiencias turísticas como una actividad 

que permite disfrutar las riquezas culturales de un territorio a través de su gente, historia, 

lugares y gastronomía. Es decir, a través de las muchas cualidades que pueden ofrecer una 

comunidad o sociedad en este caso la de Santa Marta.  

 

Sin embargo, se debe hacer hincapié en que profesionales en cocina como el chef italiano 

Franco Basile aseguran que a pesar de las características multiculturales expresadas en los 

alimentos que tiene Colombia y su potencial. Además, el chef afirma que se debe hacer un 

llamado a las entidades locales que tienen la responsabilidad cultural, social y económica de 

diseñar verdaderas rutas gastronómicas, para que estas permitan reconocer y disfrutar de 

forma organizada todos estos procesos productivos que se conforman como expresiones de 

la identidad cultural de un país. (Basile, 2008) 

 

En este sentido este proyecto pretende destacar la oferta gastronómica de una ciudad a través 

de herramientas como elementos de interacción, denominado DeGustart; el cual media y 

facilita el aprendizaje e intercambio de información deseada, como contar una historia y 

ofrecer una experiencia gastronómica de esta región. Basado en este marco es importante 

entender que la investigación y desarrollo son basados en la ciudad de Santa Marta- 

Colombia, la cual cuenta con amplia gastronomía que incluye  frutas exóticos y plantas, como 

una dieta basada principalmente en una gran variedad de alimentos de mar. 
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Justificación: 

 

La importancia de este proyecto de investigación radica en el desarrollo de elementos que 

faciliten la interacción perceptual, que pueda generar experiencias turísticas capaces de usar 

la gastronomía, como elemento que genere una visión positiva y un recuerdo memorable, 

todo eso con el fin de resaltar y promover las tradiciones culturales, historia y gastronomía.  

 

Se trata de un tema que ha sido poco abordado. Por lo tanto, esta investigación aporta 

información relevante que puede usarse, para el desarrollo rutas gastronómicas como 

producto turístico, las cuales son apreciadas por parte de las administraciones públicas para 

poner en práctica estrategias de desarrollo territorial mediante la creación de una imagen 

gastronómica de un cierto destino, capaz de promover la cooperación las entidades 

involucradas en la ruta o elemento ya sean públicas o privadas. 

 

Por lo que el rol del diseñador aquí implica más allá de la creación de un elemento físico 

capaz de mediar entre las partes; es el impacto social que pudiera tener en un futuro ya que 

la información obtenida se va a canalizar a las autoridades competentes, capaces de 

desarrollar estos proyectos a mayor escala, fomentando el desarrollo de estas experiencias, 

tan buscadas y necesitadas en los destinos turísticos.  
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Marco referencial: 

Los elementos que se desarrollaran tienen pertinencia y funcionan en conjunto pues como 

sabemos el proyecto pretende la creación de elementos de interacción perceptual y/o 

sensorial de rutas gastronómicas. Para ello se desarrollan los conceptos de Turismo 

Gastronómico cultural, Gastronomía Samaria, Diseño turístico a través de la experiencia, los 

Mediadores perceptuales e interactivos y Aprendizaje experiencial, entendiendo estos 

conceptos vemos que tienen relación al analizar el contexto el cual está delimitado a Santa 

Marta en Colombia y sus prácticas gastronómicas culturales. 

Para ello es pertinente explicar la gastronomía samaria, su relación con la experiencia y la 

necesidad de mediadores perceptuales e interactivos que puedan generar experiencias 

gastronómicas, capaces de generar atracción hacia la comida samaria.  

Desde esta perspectiva, al establecer límites en este proyecto se hace necesario argumentar 

los parámetros que den a entender los fundamentos y relaciones que soportan este proyecto 

a partir de autores especializado en los temas tratados, por ello es importante desarrollar los 

conceptos a continuación: 
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Marco teórico 

 

Dado la amplitud de los conceptos que se abarcan es necesario realizar una revisión 

minuciosa, para sustentar nuestra posición por lo que es oportuno hacer el contraste con  

Los significados existentes, por lo que este proyecto se soporta a partir de autores 

especializado en los temas tratados, con el fin de definir que es: Turismo Gastronómico 

cultural, Gastronomía Samaria, Diseño turístico a través de la experiencia, los Mediadores 

perceptuales e interactivos y Aprendizaje experiencial. 

 

 

1. Turismo gastronómico cultural 

 

Desde una perspectiva teórica el termino turismo gastronómico aún carece de una definición 

general, sin embargo para profundizar en el mundo del turismo gastronómico es necesario 

hablar de la actividad turística como tal. 

Por un lado, podemos entender el turismo como “las actividades que realizan las personas 

durante sus viajes y estancias en lugares distintos a su entorno habitual, por un periodo de 

tiempo consecutivo inferior a un año, con fines de ocio, por negocios y otros” (Organización 

Mundial del Turismo (omt). (UNWTO, 2019) A partir de esta afirmación podemos ver al 

turismo como una actividad que se realiza durante un tiempo determinado que incluye al 

sector económico. 

Además de esto también vemos el turismo definido por la Organización Mundial del Turismo 

(OMT) entendiéndolo como: El fenómeno resultante de una red de impactos 

socioeconómicos, culturales y ambientales generado por el desplazamiento y permanencia 

temporal de personas que, teniendo entre otros motivos, la recreación y el descanso, visitan 

lugares que ofrecen bienes y servicios para la realización de actos particulares de consumo. 

Por ello entre las actividades más destacadas es la gastronomía pues la literatura identifica la 

gastronomía como un factor determinante en el éxito turístico de un destino, reconociendo 
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los abundantes beneficios que proceden de una identidad culinaria consolidada y estructurada 

para los turistas (BELISLE, 1983) (FAULKNER, 1999) (RAMOS V. R.-M., 2004) 

Esto es importante pues “el turismo unido a la gastronomía ha crecido considerablemente en 

los últimos años, convirtiéndose en uno de los más dinámicos y creativos segmentos del 

ámbito turístico. Tanto empresas como destinos turísticos se han dado cuenta de la 

importancia de la gastronomía, con el finde diversificar turismo y estimular el desarrollo 

económico local, regional y estatal” (Londoño, 2016). Por ello es se hace necesario destacar 

la gastronomía como un elemento fundamental en su capacidad de transmitir al turista 

experiencias relacionadas con la comida autóctona. 

Siendo así podemos definir la gastronomía en cuanto a su definición científica, Kivela (2006) 

afirman que la gastronomía es una actividad compleja e interdisciplinar que ahonda sus raíces 

en las culturas de las mayores civilizaciones clásicas (KIVELA, 2006). Otros autores ha 

sugerido que la gastronomía es el estudio de la relación entre la cultura y la comida (Bessiere 

1998, scarpato, 2002) (Londoño, 2016) 

Esto soporta la idea del desarrollo mutuo del turismo y la gastronomía, por ello surgen 

definiciones de turismo gastronómico, pero es importante entender primero que “la literatura 

científica aborda el tema del turismo gastronómico desde dos ámbitos y tipologías turísticas 

consolidadas como son: el turismo rural y el turismo cultural” (MILLÁN, 2010). Sin embargo 

después de estas tipologías debemos saber, lo que algunos autores entiende por turismo 

gastronómico, por lo que Mitchell y Hall (2003) afirma que “es importante diferenciar en 

primer lugar a los turistas que se alimentan porque se encuentran fuera de su lugar de 

residencia habitual de aquellos cuya selección del destino se relaciona directamente con la 

gastronomía.” (Mitchell, 2003) Esto nos da una aproximación de una clara distinción que se 

debe hacer. 

Ahora bien, estos aspectos se suman a lo que manifiesta Oliveira (2011) quien propone esta 

definición de turismo gastronómico: “El  turismo  gastronómico  es  el  desplazamiento  de  

visitantes,  tanto  turistas  como  excursionistas,  cuyo  motivo  principal  es  la gastronomía, 

y que involucra prácticas que van desde el mero desplazamiento del lugar  de  residencia  

hacia  un  restaurante  dónde degustar un plato; el desplazamiento hacia un determinado 
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destino para aprender a preparar determinados alimentos” (Oliveira, 2011, pág. 741)lo que 

reafirma lo que los anteriores manifiestan, pues debe tener unas características espaciales, 

temporalidad y desplazamiento que están presentes en estas definiciones. 

Por ello entre estas características es importante señalar que como afirma Igor de Garine y 

Gerardo Fernández, El fenómeno de la alimentación tiene dos aspectos relevantes:  

“El biológico y el cultural, el primer aspecto hace referencia a la función fisiológica 

y de satisfacción nutricional que cumplen los alimentos y, el segundo aspecto reúne 

temas psicológicos, de gustos, sociales, de tradiciones y de relaciones que se 

enmarcan entre los productos, la cocina y las normas. Partiendo de esta idea, el 

turismo gastronómico se puede evaluar bajo estas dos perspectivas, pero, además, se 

puede valorar como un producto relacionado con el turismo rural y cultural” 

(Benavides, 2002) (RAMOS, 2017). 

En este orden de ideas, si bien existen un gran número de acepciones, definiremos turismo 

gastronómico como:  

“El realizado por aquellas personas que visitan un lugar atraídas por su gastronomía 

o por sus productos agroalimentarios” (MP, 2011).  

Por ello es importante ver que como afirma Manuel Hernández-Mogollón en su artículo 

titulado “El turismo gastronómico como experiencia cultural. El caso práctico de la ciudad 

de Cáceres (España)” bien deja claro la conexión positiva que genera la gastronomía y el 

turismo como una actividad complementaria, afirmando que “el  turismo  gastronómico 

resulta  en  la  actualidad  como  una  de  las  mejores  expresiones  de  la  sociedad  

postindustrial  en  donde  el  hecho de ver, oler y degustar, se convierte en una actividad 

completamente experiencial que es generada por esas industrias (productores, 

transformadores, restauradores) cuya principal finalidad o producto es poder otorgarle al 

turista una experiencia que pueda ser vivida a través de la comida o la bebida.” (J. M. 

Hernández Mogollón, 2015) 
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Sin embargo conociendo los desafíos conceptuales definiremos turismo gastronómico como 

una tipología de turismo en el cual se compra o consume productos regionales (incluyendo 

bebidas) y/o se observa la producción de alimentos (desde la agricultura hasta las escuelas 

de cocina) (IGNATOV, 2006). 

 

2. Gastronomía Samaria (plaza mercado) 

 

Santa Marta está ubicada en Colombia es capital del departamento del Magdalena, se 

encuentra al norte de Colombia, ubicada al borde del Mar Caribe. Debido a su ubicación ha 

tenido un desarrollo mayor en el sector turístico, por este motivo la base de la economía es 

el turismo, varias empresas se dedican a brindar recorridos turísticos por toda la ciudad. Las 

características de Santa Marta la denominaron La Perla de América, llamada así por el padre 

Antonio Julián en el siglo XVIII; sus playas son de arena blanca y muchas son de aguas 

tranquilas por su relieve (CIOH, 2019) 

 

La ubicación privilegiada de Santa Marta comparte fuerte relación con la dieta y la 

gastronomía samaria, por ello es primordial destacar las cualidades y características de las 

comidas tradicionales, entendiéndolas como “expresiones culturales que representan la 

identidad de los sujetos que la preparan y consumen” (Morón, 1996). Sin embargo, también 

es importante ver los alimentos disponibles, pues en gran parte la dieta depende del entorno 

en el que se encuentre, el tipo de clima y ubicación.  

 

En este sentido con respecto a los alimentos disponibles podemos identificar algunos que 

hacen parte fundamental de la dieta samaria, y son algunas plantas alimenticias de origen 

extra americano, tales como el banano, el plátano la malanga, o la caña de azúcar. Esto se 

transmite de generación pues por ejemplo “una variedad del patacón es el que se prepara con 

guineo verde, alimento muy extendido en el departamento del Magdalena, donde su cultivo 

se inició en las últimas décadas del siglo xix en la llamada Zona Bananera de Santa Marta. 

El guineo verde, hervido con queso costeño rallado encima, conocido en aquellas tierras 

como cayeye, es uno de los desayunos típicos de la Costa; un plato hermano del patacón son 
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las tajadas de plátano verde, que se comen con queso costeño al desayuno o en cualquier 

comida. 

 

Ahora bien, la gastronomía de Santa Marta está influenciada en gran parte a la vocación 

colonial como puerto comercial lo que dio origen a una “…cocina diversa y abundante, 

influenciada por aportes árabes, chinos y mediterráneos, y desde hace más de un siglo viene 

construyendo y moldeando su propia identidad. Soportada en la riqueza de su despensa 

natural y en su diversidad cultural, resultado de un complejo mestizaje indígena, español, 

africano, asiático y caucásico…” (Silva. 2015: 5). Esto incluye una dieta donde se consumen 

alimentos del mar y se preparan de diferentes formas y existen una gran variedad de pescados 

y mariscos que hacen parte de la gastronomía del samario. 

 

Sin embargo, al ver la historia samaria vemos que algunos autores afirman que lo que 

permitió la fusión de diferentes culturas, fue el repudio de los españoles frente a los alimentos 

que consumían los nativos, por lo que fue necesario que exportaran sus productos 

alimenticios a territorio americano, generando una mezcla étnica en las cocinas tradicionales 

(Bedoya, 2010, pág. 36) dando origen a aciertos alimentos como los bollos de angelito, 

plátano, , mezclados con queso, dulces de guayaba, pan de yuca, papaya, arepas fritas además 

de sopas con carne de res y gallina, cerdo, chivo y los arroces mezclados con carne y verduras. 

(Raiza Llinás Pizarro, 2016) 

 

Ahora bien, Bedoya (2010) evidencia que el aporte africano a las cocinas colombianas se 

muestra en la técnica de fritar en abundante aceite, el uso del coco en toda clase de 

preparación de platos, el frijol cabecita negra, guineo y guandú, elementos que se mezclaron 

con las tradiciones españolas y nativas, y forjaron el arroz de coco, enyucado, patacones, 

cocadas, sancocho y mote de guandú, platos que se siguen preparando en los diferentes 

hogares de la ciudad. (Raiza Llinás Pizarro, 2016) 

 

Otros autores también comparten el aporte en la influencia de las culturas indígenas que 

habitaban la región antes de la colonización española, los ingredientes y técnicas aportados 

por europeos y africanos en el siglo XVII y XVIII, y finalmente el influjo de la migración 



 - 18 - 

árabe del siglo XX han permitido la combinación perfecta para el desarrollo de una gran 

cocina. La cocina caribeña es alegre, colorida y auténtica; es un reflejo de la idiosincrasia del 

norte colombiano, una cocina llena de contrastes, ingredientes y sabores únicos. (Unidas, 

2016) 

 

En este sentido al observar la gastronomía samaria vemos que se ha creado en torno a factores 

como su ubicación sobre el mar Caribe, la variedad de climas de la Sierra Nevada de Santa 

Marta y la mezcla cultural de europeos e indígenas. Por ello su dieta incluye principalmente 

 

“productos agrícolas entre los mas importantes como: frutas (corozo, tamarindo, 

sandía o patilla, zapotes y nísperos, pepinos, mango, y diferentes variedades de 

plátano y cítricos), raíces (ñames y yucas), leguminosas (guandul y fríjoles como el 

cabecita negra y el guajiro), el arroz y el infaltable coco. También se utilizan una 

variedad de pescados de río y de mar: bagres, capaz, lisa, pargos, doncella, sábalos, 

chinos, mojarras, sardinas, doradas, picudas y sierras”. (Unidas, 2016) 

 

Es importante entender que gran parte del intercambio cultural como comercial se realiza en 

espacios donde se adquieren los alimentos como las plazas de mercados, y por tradición son 

lugares que han estado por muchos años como despensa de los ciudadanos, por esto allí hay 

una gran variedad de frutas, verduras, carnes, mariscos y pescados. Y son estos los lugares 

que conservan un patrimonio cultural material e inmaterial como también son un recurso 

turístico importante. 

 

Ahora bien, en el contexto de la plaza de mercado como patrimonio cultural surgen dos 

conceptos relacionados con la actividad turística y la cultura, esta última concebida en la Ley 

General de Cultura en el artículo número uno como "el conjunto de rasgos distintivos, 

espirituales, materiales, intelectuales y emocionales que caracterizan a los grupos humanos 

y que comprende, más allá de las artes y las letras, modos de vida, derechos humanos, 

sistemas de valores, tradiciones y creencias" (Ministerio de Cultura, 1997, art. 1) 
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Esto configura así una gastronomía propia, basada en sus productos agrícolas como la 

evolución que vaya teniendo la cocina local, por lo que basado en estos alimentos y dadas las 

condiciones los platos que pueden encontrarse, serían platos basados en los mariscos, arroz 

de coco, cocadas o con carnes provenientes de los municipios ganaderos de Magdalena. 

Además, la comida cotidiana del samario se basa en preparaciones hechas con guineo verde 

(banano sin madurar) sea este cocido para hacer el cayeye, o frito en tajadas y cualquiera de 

sus variantes; yuca cocida con queso y mantequilla o preparada en bollos; arroz y sopas de 

pescado; o como en el resto del país, se usa harina de maíz para hacer arepas, empanadas y 

bollos. (Popayan, 2016) (Gomez, 2014) 

 

Estos alimentos, aspectos culturales, históricos y formas han influenciado la gastronomía de 

Santa Marta y por ello los conocimientos, practicas, y expresiones manifestados en recetas y 

platos, trasmitido generacionalmente, que aún se mantienen vivos en las diferentes cocinas 

de la región Caribe colombiana, son un elemento representativo de identidad, territorio, 

memorias y patrimonio cultural. (Raiza Llinás Pizarro, 2016). Por ello es importante destacar 

la vitalidad de las comidas tradicionales debido a que expresan tradición que son estas 

memorias colectivas e individuales. 

 

 

3. Diseño de la experiencia a través del turismo 

 

Para entender de forma clara podremos evaluar una aproximación a partir de lo que es una 

experiencia turística, sin olvidar que desde la recadada de los 70´ ya autores como Cohen 

(1979) hablaba del turismo en términos de fenomenología, sin embargo para los años 90´se 

buscaron algunas aproximaciones científicas sobre los sentimientos de los turistas en cuanto 

a que las experiencias deben ser significantes, por ello hoy en día esto se convierte en un 

aspecto clave pues las experiencias tienen un alto valor para los consumidores y su demanda 

está en aumento. (Rodríguez-Zulaica, 2017) 

Por otro lado el diseño de la experiencia es estudiado y aplicado por las diferentes ramas del 

diseño, cada una de ellas con objetivos específicos regidos por los temas de interés que las 

define, por ello algunos aportes de Nathan Shedroff en la tesis Semiótica para el diseño de 
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experiencia, afirma que “sus conceptos y estructura resulta de gran importancia al momento 

de crear diseños que respondan a la generación de experiencias positivas en los usuarios”, 

por ello las percepciones sensoriales juegan un papel clave en nuestra valoración y 

apreciación de los alimentos, como lo hacen para otras sensaciones en un territorio 

(RICHARDS, 2002). 

Para matizar entre el diseño de experiencias y su relación con el turismo, es fundamental 

entender que por un lado el turista que viaja a un destino turístico no realiza meramente un 

viaje físico. El verdadero viaje es interior, y radica en cómo percibe el lugar que visita, sus 

gentes, y el impacto que esta percepción subjetiva y personal le produce. A partir de esta 

interacción se producen experiencias que se materializan cuando los consumidores buscan 

un producto, cuando lo compran y reciben el servicio, y cuando lo consumen ( (BRAKUS & 

SCHMITT, 2008). Además, los turistas están deseosos de pagar un mayor precio por una 

experiencia cautivadora  (MEHMETOGLU, 2011). 

En este sentido el diseño de la experiencia a través del turismo adquiere forma si vemos que 

se busca que la experiencia, sea un acontecimiento personal, cargado de un significado 

emocional importante, basado en la interacción con los estímulos que son los productos o 

servicios consumidos (HOLBROOK, 1982). Esto puede generar al individuo experiencias 

positivas o negativas y pueden ser extraordinarias o irrelevantes, por esto son importantes y 

se debe hacer énfasis en el desarrollo de experiencias positivas a partir del turismo en nuestro 

caso gastronómico, que si bien cuenta con varios estudios y tras revisar la bibliografía 

encontramos que existen pocos estudios sobre la experiencia del turismo particularmente el 

gastronómico. 

Por esta razón el diseño de la experiencia a través del turismo puede ser acompaña de la 

gastronomía como un elemento esencial pues “La gastronomía puede ser una experiencia 

sensorial placentera que se convierte en factor de atracción, y en una herramienta de 

marketing turístico muy adecuada para los destinos. El turismo gastronómico supone un área 

de crecimiento significativo, que tiene en la cocina el lugar de unión para los visitantes que 

buscan disfrutar con los alimentos y bebidas originarios del lugar” (WOLF, 2002) (Jiang, 

2012) 

Sin embargo, la valoración de la gastronomía dentro de la experiencia turística no es un 

fenómeno reciente. Las “gastronomías locales”, consideradas expresiones de la identidad de 
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los pueblos adquieren relevancia y captan el interés del viajero a partir de los años 60 del 

siglo XX (Jeambey, 2016). Por ello el diseño de experiencias a través del turismo tiene 

relevancia en el desarrollo de las economías locales, como también el turista hace parte del 

ciclo como el receptor de lo que se ofrezca como experiencia, entonces si se hace énfasis en 

el desarrollo gastronómico podemos a través de este transmitir sabores, cultura e historia 

representada en la gastronomía. 

 

4. Mediadores perceptuales e interactivos 

 

Para entender primero abordaremos el concepto de percepción, desde varios autores podemos 

verlo como “el proceso de organización e interpretación de los datos sensoriales 

(sensaciones) para desarrollar la conciencia del entorno y de uno mismo. La percepción 

implica interpretación y la sensación” (Bravo, 2004), por otro lado Según la psicología 

clásica de Neisser, la percepción es un proceso activo-constructivo en el que el receptor, antes 

de procesar la nueva información y con los datos archivados en su conciencia, construye un 

esquema informativo anticipatorio, que le permite contrastar el estimulo y aceptarlo o 

rechazarlo (Universidad de Murcia , 2017) 

A partir de estas definiciones entramos a ver que la percepción es un proceso complejo que 

es a la vez cognoscitivo y fisiológico y no siempre inicia en el individuo, sino que puede 

iniciar con la experiencia, es decir con un estímulo. En el proceso de la percepción, entonces, 

intervienen un estímulo, un receptor y una sensación según Cohen (Cohen, 1991), en este 

sentido la percepción es una forma de conocer el mundo. “Es un proceso complejo que 

depende tanto del mundo que nos rodea como de quien percibe. Por eso es necesario 

seleccionar y preparar cuidadosamente el material didáctico para trabajar los procesos 

perceptivos”. (Bravo, 2004) 

Como vimos la experiencia es capaz de modificar el modo en que percibimos, por lo que este 

tipo de aprendizaje perceptual nos indica la importancia del observador en la construcción 

de la percepción. Ahora bien, el concepto de interacción, según el Diccionario de la Real 

Academia Española (2012), se refiere a la acción que se ejerce recíprocamente entre dos o 

más objetos, agentes, fuerzas, funciones, etc. La interacción también puede referirse a la 

relación que se da entre sujetos por medio de la comunicación.  
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Adicional a esto el término interacción designa el proceso de apropiación de roles de manera 

recíproca, del desempeño mutuo de conductas empáticas. Si dos individuos hacen inferencias 

sobre sus propios roles y asumen al mismo tiempo el rol del otro y si su conducta 

comunicativa depende de la recíproca asunción de roles, se están comunicando por medio de 

la interacción mutua (Eréndida Mancilla, 2017).  

A estas conceptualizaciones, se añaden otras que incorporan en la interacción elemento como 

la relación entre una persona y un artefacto o entre una persona y otras personas a través de 

artefactos y puede describirse a varios niveles (Cañas, 2001). Esta relación comunicacional 

entre el usuario, el artefacto y la acción a realizar es fuente principal de estudio de diseñadores 

y comunicadores y tiene un vínculo directo con el modelo comunicacional elemental 

planteado Wilbur Schramm (1988), donde interactúa un emisor, un mensaje y un receptor de 

este. Dicha interacción genera una acción comunicativa por medio de un lenguaje verbal o 

escrito; situación similar ocurre en la relación de los usuarios con el producto. (Cristóbal, 

2016) 

Por lo que este artefacto o producto es la representación de un mediador perceptual con el 

cual interactúan los individuos, pues un ejemplo es el diagrama superior, Bonsiepe (1999) 

donde se grafica la naturaleza del diseño y ubica la interfase en el espacio entre el usuario, la 

acción y la herramienta, influyendo de igual manera sobre todos ellos en un acto 

comunicativo. De esta forma “Se plantea la interacción del usuario con los productos por 

medio de la interfase, donde se relacionan el usuario, la acción a realizar y el artefacto que 

permitirá realizar el trabajo” (Cristóbal, 2016). 

 En este caso los mediadores de experiencia implican un fenómeno complejo, dinámico y 

subjetivo que involucra lo emocional y afectivo, lo experiencial o la experiencia de uso de 

artefactos simples se produce en relación con otras personas, objetos o lugares y puede variar 

para la misma persona a lo largo del tiempo de acuerdo con esos factores de contexto. (Andrés 

Rodríguez, 2014). Precisamente se pretende la elaboración de un mediador perceptual 

interactivo, que tiene como objetivo mejorar el aprovechamiento de la información sensorial 

que se ofrece, optimizando la relación con el contexto, estimulando a través del artefacto una 

idea, un estímulo, y una relación sensorial, que permita generar una experiencia positiva y 

por supuesto enfocada en lo que se desea mostrar.  
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5. Aprendizaje experiencial:  
 

Al hablar de aprendizaje vemos como según Robbins, el aprendizaje es cualquier cambio de 

la conducta, relativamente permanente, que se presenta como consecuencia de una 

experiencia, y Según Kolb, el aprendizaje sería la adquisición de nuevos conocimientos a un 

grado de generar nuevas conductas.   

 

Consecuente al referirnos al aprendizaje experiencial vemos que este concepto nace en 1984 

por el psicólogo David A. Kolb, publicó un libro innovador titulado Aprendizaje 

experiencial: la experiencia como fuente de aprendizaje y desarrollo (Englewood Cliffs, 

Prentice Hall, 1984). Este libro esencialmente expuso el principio de que una persona 

aprendería a través del descubrimiento y la experiencia. La razón por la cual la teoría se llama 

"experiencial" es que sus orígenes intelectuales están tomados del trabajo experimental de 

Lewin, Piaget, Dewey, Freire y James, formando una perspectiva única sobre el aprendizaje 

y el desarrollo. (Pawelek, 2011) 

 

El aprendizaje experiencial se basa en la asunción de que el conocimiento se crea a través de 

la transformación provocada por la experiencia. La experiencia concreta es trasladada a una 

conceptualización abstracta la cual es testada activamente a través de nuevas experiencias. 

Por lo que Kolb define este tipo de aprendizaje como "el proceso mediante el cual el 

conocimiento se crea a través de la transformación de la experiencia. El conocimiento resulta 

de las combinaciones de agarrar y transformar la experiencia". (García, 2016) 

 

La teoría del aprendizaje experimental difiere de las teorías cognitivas y conductuales en que 

las teorías cognitivas enfatizan el papel de los procesos mentales, mientras que las teorías 

conductuales ignoran el posible papel de la experiencia subjetiva en el proceso de 

aprendizaje. Por ello la teoría experimental propuesta por Kolb adopta un enfoque más 

holístico y enfatiza cómo las experiencias, incluidas la cognición, los factores ambientales y 

las emociones, influyen en el proceso de aprendizaje. (Marcillo, 2019) 

 

En este sentido la teoría del aprendizaje experimental proporciona un modelo holístico del 

proceso de aprendizaje y es un modelo multilineal de desarrollo adulto, los cuales son 
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consistentes con lo que sabemos acerca de cómo aprendemos, crecemos y nos desarrollamos 

naturalmente. La teoría se llama "Aprendizaje experiencial" para enfatizar el papel central 

que juega la experiencia en el proceso de aprendizaje. 

 
Por lo cual este modelo teórico del aprendizaje experimental se basa en la perspectiva 

humanista y constructivista, proponiendo que somos naturalmente capaces de aprender, y 

que la experiencia juega un papel fundamental en la construcción y adquisición de 

conocimiento. En otras palabras, el aprendizaje ocurre cuando alguien crea conocimiento a 

través de transformaciones experimentales (Kolb, 1983). 

 

 

El ciclo de aprendizaje: 

Según Kolb, para que exista un aprendizaje efectivo, es preciso pasar por un proceso que 

incluye 4 etapas, para lo cual el autor esquematiza este proceso por medio de un modelo en 

forma de rueda denominado “Ciclo de aprendizaje” o también conocido como “Ciclo de 

Kolb”, por consiguiente, las cuatro etapas del ciclo son las siguientes: 

                

Grafica 1° Fuente: (Pawelek, 2011) 
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Por lo que el aprendizaje efectivo se ve cuando una persona progresa a través de un ciclo de 

cuatro etapas: de (1) tener una experiencia concreta seguida de (2) observación y reflexión 

sobre esa experiencia que conduce a (3) la formación de conceptos abstractos (análisis) y 

generalizaciones (conclusiones) que luego (4) en la etapa de experimentación activa se 

utilizan para probar hipótesis en situaciones futuras, lo que resulta en nuevas experiencias. 

Kolb (1974) ve el aprendizaje como un proceso integrado con cada etapa que se apoya 

mutuamente y alimenta a la siguiente. Es posible ingresar al ciclo en cualquier etapa y 

seguirlo a través de su secuencia lógica. Sin embargo, el aprendizaje efectivo solo ocurre 

cuando un alumno puede ejecutar las cuatro etapas del modelo. Por lo tanto, ninguna etapa 

del ciclo es efectiva como un procedimiento de aprendizaje por sí solo. 

De acuerdo con lo anterior, el aprendizaje experiencial es el medio por el cual se dará a 

conocer y entender A DegustArt a través de sus rutas gastronómicas, teniendo en cuenta que 

la educación experimental primero sumerge a las personas en una experiencia y luego alienta 

la reflexión sobre la experiencia para desarrollar nuevas habilidades, nuevas actitudes o 

formas de pensar, de tal forma que pueda identificar y comparar con experiencias culinarias 

propias de sus lugares de origen. 

Marco metodológico: 

 

Para el desarrollo de la presente investigación se utilizó El modelo del doble diamante o 

Double Diamond Design Process Model Presentado por primera vez por la organización 

británica llamada "Design Council" en 2005, el Double Diamond es un modelo que 

representa gráficamente el proceso de diseño , a través de 4 etapas clave del proceso: 

Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar, mapeado en dos formas de diamantes adyacentes, 

cada una de las etapas caracterizadas por "pensamiento divergente" (creando varias ideas 

posibles) o "pensamiento convergente" (refinamiento y reduciendo las ideas generadas a la 

mejor). El modelo ilustra que, para descubrir las mejores ideas, el proceso creativo debe ser 

iterativo, lo que significa que las ideas deben desarrollarse, probarse y refinarse varias veces, 

dejando a los débiles en el proceso. (Design Council , 2019) 
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Double Diamond 

Grafica 2° Autoría propia – Design Council, 2019 

 

Nota: Adaptación propia del modelo planteado por Design Council 

En este sentido la metodología del Doble Diamante es considerado apto en este proceso de 

diseño por representar una opción que puede mejorar el resultado como también, el proceso 

cronológico que ha existido en el desarrollo del proyecto, por ello las etapas han estado en 

simultáneo con las asignaturas de investigación donde se ha trabajado el proyecto 

Estas etapas dentro del proceso creativo fueron mejor divididas, llegando a lo que ahora 

conocemos como el modelo de diseño Double Diamond, y estas 4 etapas Descubrimiento, 

Definición, Desarrollo y Entrega. Juntas, funcionan como un mapa que los diseñadores 

pueden usar para organizar sus pensamientos con el fin de mejorar el proceso creativo. Por 

ello es importante determinar las características y aspectos de cada etapa que compone este 

modelo, para lo cual comenzaremos por la primera etapa. (Laura Wareing, 2013) 

 

Descubrir:  

 

Por lo general, el punto de partida para la mayoría de los proyectos es una idea preliminar o 

inspiración cuando los diseñadores intentan hacer una lluvia de ideas, pensar de nuevo, notar 

cosas nuevas y recopilar ideas. En esta etapa, debe concentrarse en identificar, investigar y 

comprender el problema de los usuarios iniciales que pretende abordar. Aquí se debe aplicar 
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un pensamiento divergente, lo que significa que debe abrir sus mentes y considerar todo lo 

que sabe sobre sus clientes, sin restricciones ni prejuicios. 

La fase de descubrimiento se caracteriza por este pensamiento divergente que abre un espacio 

de solución e investiga una amplia gama de ideas y oportunidades. Por ello en esta etapa se 

emplearon herramientas metodológicas de investigación del Método de observación AEIOU. 

 

Método de observación AEIOU. 

 

La estrategia de investigación AEIOU es un marco organizacional que le recuerda al 

investigador que debe atender, documentar y codificar información bajo una taxonomía guía 

de Actividades, Entornos, Interacciones, Objetos y Usuarios. (Rick Robinson, 2010) 

Incluso cuando las observaciones son casuales o semiestructuradas, vale la pena tener un 

marco organizativo en mente, de modo que el investigador atienda los detalles clave. AEIOU 

es un mnemónico fácil para guiar y codificar observaciones. Como heurística, o regla general, 

la taxonomía define cada característica del conjunto de observación de la siguiente manera: 

Las actividades son conjuntos de acciones dirigidas a objetivos. ¿Cuáles son los caminos que 

las personas toman hacia las cosas que quieren lograr, incluidas acciones y procesos 

específicos? 

 

Los entornos incluyen toda la arena en la que tienen lugar las actividades. Por ejemplo, ¿qué 

describe la atmósfera y la función del contexto, incluidos los espacios individuales y 

compartidos? 

 

Las interacciones son entre una persona y alguien u otra cosa, y son los componentes básicos 

de las actividades. ¿Cuál es la naturaleza de las interacciones rutinarias y especiales entre 

personas, entre personas y objetos en su entorno y a través de distancias? 

 

Los objetos son los componentes básicos del entorno, los elementos clave a veces se usan de 

manera compleja o incluso involuntaria, posiblemente cambiando su función, significado y 

contexto. Por ejemplo, ¿cuáles son los objetos y dispositivos que las personas tienen en sus 

entornos y cómo se relacionan con sus actividades? 
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Los usuarios son las personas cuyos comportamientos, preferencias y necesidades se están 

observando. ¿Quien esta presente? ¿Cuáles son sus roles y relaciones? ¿Cuáles son sus 

valores y prejuicios? (Wasson, 2000) (O´reilly , 2019) (Rick Robinson, 2010) 

Los elementos de esta estrategia de investigación no son independientes, sino que son partes 

interrelacionadas con interacciones críticas entre cada parte. El marco AEIOU se puede 

aplicar en cualquier método etnográfico u observacional, guiando técnicas de recopilación 

familiares que incluyen notas, fotos y entrevistas. AEIOU puede usarse para desarrollar una 

hoja de trabajo para clasificar o codificar notas de observación a medida que ocurren, o como 

un conjunto de categorías amplias bajo las cuales se pueden crear varias subcategorías o 

códigos más específicos. (O´reilly , 2019) (Rick Robinson, 2010) 

 

Es una herramienta muy útil cuando se trata de observaciones casuales o semiestructuradas, 

ya que permite categorizar o codificar lo que se observa con el mismo nivel de relevancia y 

desarrollar bloques de construcción de modelos que en última instancia abordarán los 

objetivos y problemas de un cliente. por ello se considera fundamental para el desarrollo de 

esta etapa pues este método de observación permite un análisis más detallado y profundo de 

la actividad, como de sus aspectos. 

 

Definir 

 

La segunda etapa de definición es en la que los diseñadores tienen la intención de dar sentido 

a todas las oportunidades encontradas durante la fase de descubrimiento. Esta etapa implica 

la evaluación y selección de ideas. Los resultados de la etapa de descubrimiento se analizan, 

desarrollan y detallan, mientras que las ideas para las soluciones se prototipan y presentan, 

para esto se definen algunas actividades importantes durante esta etapa: la idea preliminar y 

el desarrollo del proyecto, la gestión del proyecto, la negociación y la aprobación de los 

objetivos del proyecto. 

Sumado a esto en esta etapa debe hacer una breve lista de los problemas que seleccionó 

durante la etapa 1 y definir un problema claro que pretende resolver, centrándose en 

experiencias específicas del cliente. En este sentido un equipo debe mantener una perspectiva 
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amplia (un enfoque de "pensamiento divergente") para identificar un problema, una 

necesidad del usuario o una oportunidad tecnológica que pueda conducir al desarrollo de un 

nuevo producto o servicio. 

En esta etapa se debe optar por analizar y sintetizar en un resumen escrito que incluye todas 

las actividades de desarrollo de nuevos productos o servicios. Además de preguntarse 

respecto a ¿Qué es más importante? ¿Con qué debemos actuar primero? ¿Cuál es más 

factible? El objetivo es desarrollar un resumen creativo claro que enmarca el desafío 

fundamental de diseño. (Abeldb, 2019) 

 

 
 
Desarrollar: 

 

La tercera etapa marca un período de desarrollo donde se crean soluciones o conceptos, 

prototipos, probados y iterados. Este proceso de prueba y error ayuda a los diseñadores para 

mejorar y refinar sus ideas. Durante la etapa de Desarrollo, el proyecto es aprobado (por una 

compañía de casos, por ejemplo) para un mayor desarrollo y uno o más de los conceptos se 

desarrollarán más, para esto al estar a mitad del Diamante Doble, podemos decidir qué 

problemas intentar resolver. (T. Bobbe, 2016) 

El equipo refina uno o más de los conceptos que resolverán el problema o la necesidad del 

usuario identificados durante las etapas Descubrir y Definir. Los métodos de diseño 

implementados durante esta etapa incluyen lluvia de ideas, visualización, creación de 

prototipos, pruebas y desarrollo de escenarios. Los métodos se parecen a los de la etapa 

Definir, pero se centran más en la realización de tareas que se deben señalar como actividades 

importantes durante esta etapa las cuales son: colaboración interdisciplinaria y externa, 

métodos de desarrollo y pruebas (O´reilly , 2019). 

El valor de esta etapa del modelo Double Diamond es que marca el inicio del proceso de 

diseño real, la solución real del problema definido en las etapas uno y dos. Por ello es 

necesario mucho trabajo multidisciplinario: reunir a los diseñadores con socios internos, y 

otros expertos en diferentes áreas, que podrá generar un avance positivo al reunir diferentes 

departamentos, pude acelera la resolución de problemas. 
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Entrega 

 

Durante la última etapa de entrega del modelo Double Diamond, el proceso gira en torno al 

concepto final, las pruebas finales, la producción y el lanzamiento. El producto o servicio 

desarrollado para resolver un problema específico durante la etapa Discovery ha llegado a su 

fin. En este tramo se finaliza el proyecto resultante (un producto, o servicio), para producirlo 

y lanzarlo al mercado. (Design Council, 2018) 

Las actividades importantes en esta etapa son: prueba final, aprobación, lanzamiento y 

evaluación; Ahora es el momento de pensar de manera convergente nuevamente, para 

ayudarlo a concentrarse en lo que se puede entregar con los recursos dados y qué soluciones 

pueden satisfacer las necesidades de sus clientes.  

Esta última mirada al producto para asegurarse de que no haya problemas con él. Esto 

generalmente incluye probarlo contra cualquier regulación y estándares legales, pruebas de 

daños y / o pruebas de compatibilidad. Las empresas también utilizan esta etapa para evaluar 

el impacto del diseño en la satisfacción del cliente, a fin de cuantificar el valor del buen 

diseño para la marca; esta última etapa es un propósito ideal para un estudiante, pues el 

desarrollo de productos es un paso sustancial que permite mayores oportunidades en el 

mercado laboral (Schweitzer, 2014). 

Como vemos Double Diamond es una técnica interesante por su capacidad de análisis y orden 

al organizar las ideas, lo que puede mejorar los procesos de diseño y proporcionar un marco 

para métodos prácticos de diseño, permitiendo que el proceso creativo sea capturarlo de una 

manera simple y fácil de simplificar.  
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Objetivo General:  

Crear rutas gastronómicas de sabores a través de elementos de interacción perceptual y/o 

sensorial que permita el intercambio de la tradición culinaria entre la comunidad del nuevo 

mercado de Santa Marta y los turistas internacionales para la exploración en su entorno como 

patrimonio cultural.  

Objetivos Específicos 

• Desarrollar la estructura óptima de las rutas gastronómicas de consumo de frutas, 

fritos, y platos fuertes. 

• Generar una oferta gastronómica para el mercado de Santa Marta 

• Desarrollar mediadores interactivos para el reconocimiento de sabores, texturas, 

olores, colores, recetas, técnicas y platos dentro del N.M  

• Desarrollar un modelo de aprendizaje experiencial a través de datos 

gastronómicos de la ciudad de Santa Marta y los diferentes continentes.  
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1. PROCESO DE DISEÑO 

Primer acercamiento:  

Ilustración 1°. Primer acercamiento a las rutas gastronómicas 
 
En el primer acercamiento se crearon las tres rutas gastronómicas: fruta, fritos y Q’filo, pero 

estas abarcaban varias actividades turísticas adicionales, lo cual no permitía el diseño de una 

experiencia turística óptima en el mercado de Santa Marta, es por ello que solo se mantuvo 

el concepto, mas no la idea. 
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2. REQUERIMIENTOS Y DETERMINANTES 

Gráfica 3° Requerimientos y determinantes Degustart samario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

REQUERIMIENTOS Y DETERMIANTES Proyecto: Degustart Samario  

USO  

 

PRACTICIDAD  Se puede mantener encima de la mano sin que su peso genere 
mayor dificultad 

ENTENDIBLE Debe tener un lenguaje claro, llamativo y un buen manejo de la 
semiótica (imagen y color) 

SEGURIDAD  

Evitar el uso de aristas abiertas y utensilios cortopunzante que 
ayuden al desarrollo de la experiencia. 

Evitar cualquier riesgo al usuario durante su uso y manipulación  

MANIPULACIÓN  

Orificio que permite con mayor facilidad sostener el producto. 

Facilidad de uso 

Facilidad de carga (liviano). 
Partes de fácil acceso excepto el sistema de refrigeración.  

 

ANTROPOMETRÍA  
Ajustar a los límites establecidos en las tablas antropométricas. 

ERGONOMÍA  
Debe evitarse el uso de interpretación ambivalente por parte del 
usuario. 
Uso sin esfuerzo a todos los componentes del sistema.  

PERCEPCIÓN  

Tomar en cuenta un lenguaje semiótico de fácil interpretación. 

Debe considerarse la utilización de acordes al tema y el lugar. 

Formas controlada y fácil de ubicar dentro de las tendencias 
actuales.  
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3. SEGUNDA APROXIMACIÓN 

 

Ilustración 2°. Esquemas básicos de diseño 

 
 

La segunda aproximación se da después de la realización de la herramienta “esquemas 

básicos de diseño”, los cuales a través de los objetivos se generaron fundamentos para una 

propuesta mas clara de diseño, descubriendo que oportunidades o que hace falta abordad para 

tener un proyecto. 

 

A partir de ello se diseñan unas tarjetas contienen información de los sabores de Santa Marta, 

los cuales son el resultado de la combinación de dos frutos diferentes. Además, se crearon 

tres tipologías, una por cada ruta gastronómica dentro de la plaza del nuevo mercado. 
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4. MATRIZ SABORES MUNDIALES 

Ilustración 3° Matriz de sabores mundiales 

 

Se creo una matriz a partir de las frutas de origen de cada continente y así poder compararlas 

con las frutas nativas de Santa Marta encontrando así similitudes, tanto en olor, sabor y 

textura. Asociándolos con los conocimientos previos que cada turista tiene de su continente 

de origen. Esta matriz es y será fundamental para el desarrollo de la familia de objetos que 

se desarrollaran como parte del proyecto. 
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5. TERCERA APROXIMACIÓN 

Ilustración 4° Mediadores perceptuales 

 

En esta aproximación se experimentó con la forma de los mediadores perceptuales e 

interactivos, puesto que, a la hora de hacer la degustación en las rutas, se demuestre que 

degustar es un arte. Es por ello que las paletas para pintar (oleos, vinilos, acrílicos, etc.) 

sirvieron como inspiración y de la misma manera generar una apropiación de la marca al usar 

el isotipo como forma principal en el diseño. 

 

 

 

6. PROPUESTA FINAL.  

 

DegustArt Samario son rutas gastronómicas dentro de la plaza del nuevo mercado de Santa 

Marta, estas rutas se dividen en:  

• Ruta Frutal: Se enseña acerca de la diversidad frutal que tiene la ciudad de Santa 

Marta, se enseña su nombre, su sabor, su textura, su color, su forma de consumo en 

Colombia y sus beneficios. 
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• Ruta Fritos: Se enseña acerca de los fritos samarios, que son la carimañola, la arepa 

de huevo, patacones y empanadas; como se hacen y que ingredientes agrícolas tienen. 

• Ruta Q’Filo: Se enseñan los platos típicos de santa marta, como lo son el arroz con 

chipi chipi, cayeye, mojarra frita. Todo hecho con productos agrícolas que se 

producen en Santa Marta y se encuentran en la plaza del nuevo mercado. 

 

Ilustración 5°. Propuesta final    

 
Por ello se desarrollaron unos mediadores interactivos (ILUSTRACIÓN 5) los cuales se 

diferencian en las tres rutas gastronómicas como se ven a continuación 

Ilustración 6° Ilustración tipologías de mediadores 
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 A su vez se puede evidenciar la información que contiene cada una de las paletas según la 

ruta correspondiente 

Ilustración 7° Ilustración Información de cada paleta  
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Los mediadores son los encargados de hacer la mediación entre el vendedor de la plaza y el 

turista extranjero para el aprendizaje de la gastronomía samaria por medio de la exploración 

sensorial de los sabores nativos de la ciudad de Santa Marta. 

 

 

6.2 TOURIST JOURNEY 

Ilustración 8° Ilustración Turist Journey 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre de la experiencia

DeGustar
 Samario

·Hombre o mujer 
·Mayor de 18 años

·Turista internacional
·Busca probar los 

sabores de la 
cultura samaria

ANTES

D
URANTEDESP

Ú
ES

Contactar con COTELCO Santa Marta
(hotel u Hospedaje y web)

Comprar SALDO para la experiencia

Recibir la recarga
LLegar a la plaza del nuevo mercado

Ecoger cual de las tres rutas escoger: Frutas, Fritos, Q´Filo

Recorrer la plaza del nuevo mercado, de maera utónoma
Escoger el puesto ol vendedor que le llame la 
atención identificado con el Imagotipo

El vendedor pregunta al turista: ¿De qué pais viene? 

El turista responde y paga con la recarga previa 

El vendedor le da a escoger al azar una tarjeta (mediador) 
según su continente de origen al turista

Si escogio ruta frutal

El vendedor le regala la tarjeta escogida, donde esta la 
infomación con las asociaciones (conocido-desconocido)
según su continente de origen

El turista aprende que producto agricola es (nombre, sabor, 
textura,como se consume y beneficios 

El vendedor le a a degustar la fruta como se consume en
Santa Marta: Jugo, fruta picada o fruta natural.

Si escogio ruta Fritos
El vendedor le regala la tarjeta escogida, donde indica los
 ingredientes y lo invita a realizar el empaque para consumir el frito

El turista realiza su empaque biodegradable con hoja de palma 
de platano

El turista consume el frito escogido 
Si escogio ruta Q’Filo

El vendedor le regala la tarjeta escogida, donde indica los 
ingredientes y lo invita sentarse

Identifica enque parte del mercado, se realiza cada ruta

El turista consume el plato típico samario

El turista hace un comentario acerca de la experiencia en una 
pared del mercado, destinada a DegustArtsamario o en la web de cotelco 

El turista termina la experiencia con DegustArt Samario

Regresa a su hospedaje

Obtiene un recuerdo de su experiencia (postal), 
la cual puede compartir cuando llegue a su pais de origen

i
i

i

i

i

i

i

ICONOS DEL TOURIST JOURNEY

Que tan positiva fue la experiencia

i

i

Una pausa, para saber que el turista hará l
a experiencia paso a paso

Donde el hay que brindarle información 
al turista para que la experiencia sea excelente
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6.3 SECUENCIA DE USO 

Ilustración 9° Ilustración Secuencia de uso

 
 

6.3 PACKAGING 

Ilustración 10 ° Ilustración Packaging 
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6.4 PLANOS TÉCNICOS 

Ilustración 11°. Planos técnicos 

 
 

Nota: Planos paletas DegustArt 
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