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cienda al usuario de donde es
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Se usaron varios recursos a lo largo de este proyecto,
como: Human centered design, Disefio de experiencia
social, Storytelling y Arquitectura de las decisiones.

Resultados

Se trabajé en un grupo interdisciplinario para generar diferentes re-
sultados.

Nosotros como disefioadoras Industriales, creamos un empaque
para asi transmitir a la comunidad como tal, tanto sus costumbres y
tradiciones como el empoderamiento que tiene la mujer dentro de
esta. También enaltecer su trabaio y no devaluarlo. Por medio de
este empaque, quisimos que el cliente lograra apreciar el trabajo y
se de cuenta de la dificultad que lleva su realizacién. Con este
proyecto quisimos crear una experiencia entre cliente- artesano por
medio de la dindmica de los sellos y la opcidn de colocar estos
sobre tu empaque. Estos sellos llevan iconos ayudan a expresar al-
gunos datos sobre los productos y la comunidad.

Conclusiones

El expresar informacion de esta maneraq, incita al usuario a realmente leer estos y concientizarse
sobre el producto que estdn comprando y saber de donde viene. Esta interaccion personal con su em-
anue hace que se gane su atencidn y se despierte su curiosidad.

n lo personal siento que este proyecto si se llegara a poner en prdctica seria de mucha ayuda para
esta comunidad para darse a conocer y que sus compradores no den por hecho el trabajo tan com-
plejo que hacen.
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