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Tema

El impacto del diseno para la
preservacion de la flora nativa
del Quindio.



Justificacion

¢Cual es la riqueza biodiversa
del Quindio? ¢ Por qué es impor-
tante la conservacion de la flora
nativa del departamento?

El Quindio se’ sitha como el
segundo departamento mas
pequeno del pals con una ex-
tension de 1.845 km? (0,16% del
territorio nacional), sin embargo,
cuenta con una riqueza bidtica
inmensa, mas de 337 especies
florales endémicas las cuales
hacen parte de sus bosques
nativos, los cuales resguardan
una gran cantidad de fauna, por
ej. en el departamento hay 642
especies de aves, de las 1720
que hay en el pais, es decir, mas
de una tercera parte de aves en
un departamento tan pequeno.
Segln una encuesta realiza-
da por el Jardin botanico del
Quindio (aliado) en el ano 2020,
se evidencio el desconocimien-
to e ignorancia por parte de los
habitantes del departamento
frente a su riqueza natural, se

7

desconocen las plantas nativas, -

especies unicas, y biodiversidad
en general. Por ello, se conside-
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ra pertinente crear una herra-
mienta que ayude a visibilizar la
riqueza floral del departamento,
entendiéndose como floral todo
conjunto de plantas de un pais o
region (RAE).

Pero, ;como podria influir el
diseno? Desde el pregrado de
diseno de comunicacion visual
se imparten las bases de lo que
en su nombre esta: la comuni-
cacion. La principal causa del
desconocimiento sobre la flora
nativa del Quindio es la falta de
material educativo y/o informa-
tivo, es decir, no se comunica
adecuadamente la informacion
para que sea aceptada y pro-
cesada por el usuario. Desde el
diseno, se puede crear una es-
trategia que una a la investiga-
ciony el conocimiento del Jardin
botanico con las habilidades
graficas y comunicativas que
se imparten desde la disciplina,
desarrollando asi un puente de
conocimiento que conduzca al
aprendizaje y fomente el interés
en el usuario.
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Planteamiento
del problema

El departamento del Quindio
a pesar de representar Unica-
mente el 0,16% del territorio na-
cional, cuenta con una riqueza
natural invaluable, albergando
una gran cantidad de especies

“florales nativas. A pesar de ser

un departamento tan impor-
tante a nivel de biodiversidad,
el desconocimiento por parte
de sus habitantes ha provoca-
do que pierda valor entre ellos
dado a la falta de canales de co-
municacion que favorezcan su
aprendizaje.
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Objetivo general

Visibilizar la flora nativa del Quindio a través de una estrategia de
diseno que contribuya al conocimiento y preservacion de ésta
entre los habitantes del departamento.

Objetivos especificos

Basados en los pilares del Jardin Botanico

Identificar (la conservacion eco-

logica) la importancia de la flora

1 nativa del Quindio para el bien-
e estarecologicodel pais.

Crear (la educacion ambiental)

una experiencia de usuario a

través de un diseno que con-

cientice sobre la vitalidad de la

2 preservacion de la flora nativa
e del Quindio.

Divulgar (la investigacion cien-

tifica) informacion sobre la

3 riqueza floral del departamento
e através deldiseno.

15
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Marco referencial

Ecologia

La educacion ambiental se
conoce CoOmo un proceso que
ayuda a fomentar actitudes y
aptitudes necesarias para com-
prender la interrelacion con la
naturaleza favoreciendo su con-
servacion (Rengifo, B. Quitia-
quez, L. Mora, F. 2012). Colombia
es un pais reconocido mundial-
mente por su diversidad. Cuenta
con mas de 28.000 especies de
plantas, riqueza que ha impulsa-
do a investigar mas sobre ella
para, de esta manera, poder do-
cumentarla y conocerla mejor.

Segln este articulo, el conoci-
miento e investigacion de estas
plantas nativas y/o pseudo-na-
tivas incentiva a su conserva-
cion, generando herramientas
que permitan identificar donde
se presentan estados de riesgo
para ellas y apoyar su conserva-
cion para disminuir el impacto
ecologico que puede llegar a
ocasionar en el pais. Generar un
sentido de pertenencia hacia la
riqgueza natural nacional y en-
tender la educacion ambiental

como educacion para la vida
se posiciona como una de las
posibilidades mas viables para
fomentar comportamientos
responsables para la sociedad.

La creacion de lazos emocio-
nales con el entorno permitira,
inconscientemente, el cuidado
del mismo y el interés de la
comunidad hacia su preserva-
cion, por ello se presentan 3
pasos desde el conocimiento
de Alberto Gomez, presidente

«del Jardin Botanico de Quindio:

“conocer, querer y cuidar”, ha-
ciendo analogia a cualquier
relacion interpersonal, él dice
“primero debemos conocer
nuestra riqueza natural, para
asi quererla. Si la queremos, la
vamos a cuidar”

“La educacion ambiental es el
proceso que le permite al in-
dividuo y a las comunidades
comprender las relaciones
de interdependencia con su
entorno, generando actitudes
de valoracion y respeto por
el ambiente” (Ministerio de
medio ambiente y ministerio



de educacion nacional, 2002).

Segln esto, educar(nos) am-
bientalmente permitira enten-
der nuestros lazos con nuestro
entorno: naturaleza, raices,
biota, etc. Comprendiendo la
interdependencia que tenemos
con éstos. Interiorizando que
necesitamos de la naturaleza
para nuestra existencia, y asi,
valorarle y respetarle.

Rengifo, B. Quitiaquez, L. Mora,
F. (2012. p. 9) plantean que:

La educacion ambiental
se centra en la relacion
hombre - entorno y es
abordada desde la discipli-

na de pedagogia que pre-

tende mejorarlos procesos
de ensenanza - aprendi-
zaje en todos los niveles
de educacion formal y la
psicologia ambiental, la
cual permite hacer una
descripcion de los com-
portamientos que adoptan

los hombres y las mujeres -

en relacion a la utilizacion
de los recursos naturales
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tales como: actividades de
guardabosques, reforesta-
cion, creacion de viveros,
recoleccion de basuras
entre otros. En sentido
se puede decir que la po-
blacion colombiana debe
desarrollar acciones que
permitan la participacion
en grupos de aprendizaje
colaborativo y cooperativo
que reflejan un aprovecha-
miento de las actividades
agricolas, desde las tareas
que cumplen a diario.

Como proyecto se pretende
aportar a este planteamiento
creando estrategias que fomen-
ten el aprendizaje y educacion
ambiental, en el cual se estan
desarrollando acciones que
aportan al avance como socie-
dad consciente.
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Aprendizaje

El aprendizaje significativo es
un tipo de aprendizaje que se
basa en la existencia de cono-
cimientos previos (los cuales
funcionan como conocimien-
tos ancla) conectados con co-
nocimientos recientes y/o en
proceso, funcionando asi estos
conocimientos previos como un
tipo de anclaje para el nuevo co-
nocimiento, interconectandolos
entre si. (Ausubel et al, 1983, p.
18) Cabe aclarar que el aprendi-
zaje significativo debe generar
interés en quién esta en dispo-
sicion de aprender, le debe en-
contrar sentido a la informacion
nueva.

La andragogia es el arte o
ciencia'de ensenar a adultos,
entendiéndose como adulto
todo aquel mayor de 18 anos.
Se habla de andragogia como
un proceso con dos bases: la
horizontalidad y la participacion.
La primera se refiere al apren-
dizaje entre pares, dos adultos
que hacen parte del proceso,
uno ensenando y el otro apren-

diendo, al mismo nivel, dejando
a un lado la “superioridad”. La
segunda hace referencia a la
participacion del proyecto en
comin, compartir, entender y
empatizar con mi par, interesar-
me en sus procesos de apren-
dizaje y fomentar su interés en
él. Villadiego-Lorduy, J; Huff-
man-Schwocho, D; Guerrero
Gomez, S; Cortecero-Bossio, A;
(2017) >

La teoria sistematica de la en-

.Senanza parte de la base de la

percepcion de la realidad desde
diferentes puntos de vista, y no
unicamente desde el punto de
vista ciéntifico.

(..) Nemeth (1991) consi-
dera unos presupuestos
basicos de este tipo de
educacion, definidos en:
A) facilitar al estudiante el
aprendizaje de aquello que
deseay necesita aprender;
B) ensenarle como apren-
der mas eficientemente;
y C) motivarle para que
aprenda particularmente,
aquellas cosas que nece-



sita, en orden de satisfacer
sus deseos y curiosidades
y que a Su vez sean social-
mente Utiles.

La manera en la que estos tres
conceptos se 'relacionan con
la educacion ambiental en el
usuario del proyecto es la si-
guiente (por ej.): en una comu-
nidad especifica (el Quindio) sus
habitantes cuentan con cierto
conocimiento sobre su riqueza
floral, conocimiento impartido
en el colegio, charlas, experien-
cias, etc, el cual es puede resul-
tar muy vago y poco acertado.
Al individuo llegar a la mayoria
de edad, y encontrarse en el
rango segmentado para el pro-
yecto, comienza a hacer parte
de un proceso de aprendizaje
significativo andragogico, ya
que cuenta con conocimien-
tos previos, los cuales haran de
ancla para los nuevos que se
implementaran, estan dentro de
la edad en la cual se enfoca la
andragogia y presentan interés

7

frente al tema abordado (teoria -

sistematica de la ensenanza).
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El anterior ejemplo toma como
referencia una investigacion del
articulo citado Villadiego-Lor-
duy, J; Huffman-Schwocho, D;
Guerrero Gomez, S; Cortece-
ro-Bossio, A; (2017) en la que
nombran una comunidad que
habita cerca a unos humedales
en el SinG, comunidad la cual al
vivir tantos anos alli, adquieren
ciertos conocimientos propios
de la experiencia. El humedal
esta sufriendo danos medio
ambientales y se usa la teoria
del aprendizaje significativo y la
andragogia para impartir cono-
cimientos de cuidado y conser-
vacion en la comunidad.
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Experiencia

Conectar un producto con un
sentimiento en el usuario a
través de una estrategia puede
alcanzar el éxito de éste. El mar-
keting de sentimientos cambia
la forma en la que el usuario se
relaciona con el producto/te-
matica. Ordonez, A. Prieto, V.
(2018).

De este modo, conectar desde
lo vivido, la pertenencia y el te-
rritorio de la manera adecua-
da con el producto de diseno
a desarrollar puede asegurar
en cierta medida el éxito de la
herramienta de aprendizaje.
Fusionar la experiencia con la
educacion se espera genere un
interés constante que perdure
en el Usuario, ganas y dispo-
sicion para conocer cada vez
mas acerca de la flora nativa del
Qindio, su territorio,'y expectati-
va para lo que vendra después.

Aprender por voluntad y no por
obligacion es lo que se preten-
de realizar a partir del marketing
experiencial enfocado a la edu-

cacion y aprendizaje. Crear vin-
culos y emociones genuinas en
quién haga uso del producto de
diseno para que haga uso de el
por voluntad propia.

Por otro lado, y sutentando esto,
Bernt Schmitt nos plantea 5
modelos experienciales en su
texto Experiencial Marketing,
los cuales son:

1. Sensaciones: hace referencia
a toda aquella experiencia que

.Sse obtenga a través de la vista,

el tacto, el olfato, el gusto y el
oido.

2. Sentimientos: se basa en
crear experiencias afectivas re-
lacionadas al orgullo y felicidad.

3. Pensamientos: hace referen-
cia ala creacion de experiencias
de caracter cognitivo, experien-
cias que atraigan al cliente crea-
tivamente.

4. Actuaciones: hace referencia
a cambios de estilos de vida en
los clientes y/o usuarios.
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5. Relaciones.

En el proyecto tomaremos prin-
cipalmente los modelos 1, 2 y
3: sensaciones, sentimientos y
pensamientos; brindando una
experiencia al'usuario que le
permita generar ansia e intriga
por el conocimiento impartido
a partir del producto de diseno -
(pensamiento), y vivir una expe-
riencia sensorial (sensaciones)
con el producto fisico, la cual
conlleve ala generacion de lazos
emocionales con su entorno
(sentimientos). (Schmitt, 2000)
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Usuario

Se seleccionaron estos usuarios después de una investigacion de
mercado enfocada hacia los jovenes a partir de herramientas como
Facebook analitycs, la cual nos brinda informacion detallada de
personas reales a partir de la palabra clave: educacion ambiental.

Usuario local
Demografia:

Adultos jovenes entre los 20 y
25 anos nacidos en el depar-
tamento del Quindio, estrato
socioeconomico medio a me-
dio-alto (estratos 3-5), y con un
nivel educativo medio - alto con
aspiraciones a progreso.

Psicografia:

Personas conscientes y Cu-
riosas, que sienten y aman su
entorno, siempre con ganas de
aprender y cuidar de él. Socia-
bles, manejan el entorno digital
y se sienten comodas con las
plataformas tanto virtuales
como elementos fisicos de que
fomenten el aprendizaje.

Factor producto:

Respetan su entorno y les inte-
resaaprender de él, sin embérgo
no logran encontrar material
que los ayude a instruirse com-
“pletamente sin aburrirse.
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Usuario nacional
Demografia:

Adultos jovenes entre los 20 y
25 anos, de nacionalidad colom-
biana, con un estrato socioeco-
nomico medio a medio-alto (es-
tratos 3-5) y un nivel educativo
medio alto en progreso. -

Psicografia:

Personas conscientes y curio-
sas, quienes sienten una afini-
dad especial por su entorno, les 4
gusta mantenerse en un cons-
tante aprendizaje. Se familiari-
zan con redes sociales y entor-
nosdigitales, a pesar de tenerun
gusto especial por lo tangible, el
olor a los libros y poder sentir el
producto que utilizan.

Factor producto:

Quieren aprender sobre la bio-
diversidad de su pais, hacerse
mas conscientes, pero no en-
cuentran un producto o material -
que los haga sentirse conecta-
dos y atrapados.
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Metodologia

La metodologia elegida para este proceso de investigacion y crea-
cion es mixta: design thinking + diseno centrado en el usuario.

Con ella se propone un sistema creativo haciendo referencia a los
procesos de re-plantacion de bosques nativos.

1. Analisis de terrenos:
empatizar

Esta fase hace referencia a los
primeros acercamientos hacia
la tematica. Entender la proble-
matica para empatizar con ella,
obtener conocimientos base y
crear vinculos de atencion.

Herramientas:
- Charlas con el aliado experto.
- Analisis inicial de usuario.

»

2. Seleccionar el terreno ade-
cuado: definir

En esta fase se identifica y
define el problema a tratar, en
este caso es la desinformacion
acerca de la riqueza floral por
parte de los habitantes del de-
partamento.

Herramientas:
- Observacion participante.
- Focus group.

3. Eleccion de semillas:

“idear

Esta fase hace referencia a la
creacion de ideas innovadoras
y que satisfagan la necesidad
identificada.

Herramientas:

- Focus group.

- Moodboard.

- Benchmarking. ..

-Definicion de requerimientos
de diseno.



4. Producir plantulas:
prototipar

En esta fase se inicia la creacion
del producto de diseno, es un
proceso de prueba y error, para
finalmente sacar un prototipo
listo para testeo.

5. Preparar para plantacion:
testear

En esta fase se verifica la efec-
tividad del producto disenado

(cumplimiento de objetivos y s

aceptacion del usuario). En éste
se realizO una prueba presen-
cial con el usuario objetivo, en
el cual se analizaron falencias y
aciertos, para finalmente reali-
zar una encuesta de aceptacion.

Herramientas:
- Encuestas.
- Testeo presencial.

6. Plantacion:
implementar

En esta fase ya se han realiza-
do las correcciones necesarias,

Proyecto avanzado de diseno de comunicacion visual

obtenidas a partir de observa-
ciones por el usuario, ya sean
de diseno visual, comunicacion
o funcionamiento. Se procede
a implementar le producto de
diseno en el usuario objetivo.
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Resultados

Charla con aliado experto:

La charla fue realizada al princi-
pio del proceso de investigacion
para fortalecer lazos entre el
aliado y la disenadora. En ella se
analizaron temas como riqueza
natural, desconocimiento de los
habitantesy visitantes del Jardin
Botanico, aspiraciones, mision y
vision de la organizacion, entre
otros.

Hallazgos:
- El desconocimiento por parte
de la comunidad quindiana es
alarmante. (Encuesta realizada
en el 2020)

- La riqueza biotica del departa-
mento merece ser reconocida
por sus habitantes para fomen-
tar el séntido de pertenencia y
respeto hacia ella.

- El Jardin Botanico tiene un gran
potencial como fuente de infor-
macion y conocimiento para la
realizacion del proceso de in-
vestigacion y creacion.

Analisis de usuario:

Para el analisis de usuario se
hizo uso de la herramienta Fa-
cebook Analitycs bajo la palabra
clave “educacion ambiental”.
También se hizo uso de la crea-
cion de un mapa de empatia y
ficha persona.

Hallazgos:

- Las personas que mas buscan
el téermino se ubican entre los 18

<y 34 anos.

- Las personas que mas tienen
relacion con este término
cuentan con un 35% menos de
probabilidades de cursar Unica-
mente estudios basicos frente
al resto de la poblacion de Face-
book.

- Las personas que mas tienen
relacion con este término tienen
un 82% mas de probabilidades
de cursar un posgrado.

- El usuario objetivo es una
persona empatica, carismatica
y curiosa.



Focus group:

Para la implementacion de esta
técnica se convocaron 5 per-
sonas del usuario objetivo, a las
cuales se lesrealizd una serie de
preguntas alusivas a la comu-
nicacion, el conocimiento y el
diseno.

Hallazgos:

- El usuario coincide en integrar
comunicaciones: lo fisico con lo
digital.

- El usuario requiere de mas cer-
cania para la presentacion de la
informacion (tono de comunica-
cion).

- El usuario requiere de colores,
vividez y una linea grafica dife-
rente que capte su atencion.

- El usuario prefiere la informa-
cion concisa pero contundente.
(Contenido de valor)

Proyecto avanzado de diseno de comunicacion visual

Observacion participante:

Esta técnica fue implementada
en el Jardin Botanico del Quindio,
en la cual se analizaron tonos de
comunicacion y puntos de con-
tacto usuario - aprendizaje.

Hallazgos:

- El jardin no cuenta con puntos
de contacto que brinden cono-
cimiento sobre la flora nativa
mas alla del punto fisico (a pesar
de contar con redes sociales)

- Los usuarios del jardin asisten
una vez y no vuelven a obtener
conocimiento de el.

- No hay herramientas educati-
vas portables para los usuarios.
(Libros, folletos, revistas, guias)
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Conclusiones

- Utilizacion de un tono cercano que haga sentir al usuario comodo.
Comunicar en un vocabulario que sea familiar, sin dejar aunlado lo
cientifico.

- Creacion de conexiones emocionales entre el usuario y el pro-
ducto, que se aduene del tema, se interese, genere un sentido de
pertenencia y quiera continuar con su proceso de aprendizaje in-
formal.

- La unificacion comunicaciones sera una parte clave en el desrro-
llo y éxito del producto. El usuario es naturalmente tecnologlco sin
embargo valora la presencialidad.

- La funcion experiencial debe ser en el mundo fisico: que el usuario
pueda sentir, palpar y ver de una forma real, complementando con
el entorno digital.
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Benchmarking

Para la contruccion e investigacion del benchmarking se tomaron
en cuenta tres (3) criterios principales, resultado de la fase de in-
vestigacion: 1. Medios de interaccion, 2. Experiencia, 3. llustracion.

Referentes

1. Ciudades visibles:

Libro autoexperiencial que
muestra el proceso en encon-
trar una problematica de diseno
en el Jardin Botanico de Bogota.

2. e-Quipe:

e-Book educativo sobre ecolo-
gia y medio ambiente enfocado
a estudiantes de colegios de
Chile.

3. Seed bombs:

Bombas de semillas, producto
hecho de papel reciclado con
diversas semillas, las; cuales se
pueden sembrar en cualquier
lugar.

4. True:

Tienda de ropa virtual con

«showrooms presenciales, basa

su identidad en la experiencia.
Manejo muy bueno de redes so-
ciales y estrategias mediaticas.

5. Lettering gym:

Programa de lettering completo
el cual brinda una experiencia
para aprender a realizar lette-
ring. Cuenta con, presencia en
redes sociales bajo el nombre
de Toy style.
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Medios de interaccion 60%

Experiencia 40%
llustracion 100%

- Se encuentra muy bien en tér-
minos de diseno e ilustracion de
informacion.

- No ofrece mas alla de una ex-
periencia visual.

- No crea una experiencia tan
significativa en el usuario.

Medios de interaccion 80%

[ N}

Experiencia 60%
llustracion 60%

- Se encuentra como e-book, en
behance y redes. Hace falta in-
teraccion fisica.

- Brinda una amplia experiencia
digital, pero no involucra senti-
dos mas alla de lo visual.

- Buena diagramacion.

Medios de interaccion 40%

[ N )

Experiencia 100%
llustracion 0%

- No se encuentra facilmente, no
tiene canales claros.

- Brinda una experiencia viven-
cial marcada.

- En términos de diseno e ilus-
tracion no muestra nada, debe
ser complementada con ello.

S
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® Medios deinteraccion 100%
® Experiencial00%

llustracion 80%

- Cuenta con diferentes medios
para interactuar con el usuario.
- Ofrece una experiencia me-
diante sus showrooms,brinda
diferentes emociones.

- Presenta la informacion en una

linea grafica claray atractiva.

Medios de interaccion 60%
Experiencia 100%
llustracion 100%

-

- Solo cuenta con el canal virtual.
- Brinda una experiencia com-
pleta de aprendizaje,

es atractivo.

- Sulinea graficay diagramacion
es acorde y estética.
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Insights

- Involucrar diferentes canales de interactividad.
- Utilizar un tono de comunicacion cercano.
- Implementar una linea grafica atractiva y diferente.
7
- Generar un factor diferenciador.
- Creacion de un producto sensorial.
- Utilizacion de materiales eco-amigables.
- Generacion una estrategia emocional para el usuario.

- El producto debe tener bajo costo de produccion.

- El empaque debe ser intuitivo.

5
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Product Design Specification

En este apartado se presentan las necesidades y/o requerimien-
tos de diseno para el producto, que se identificaron a partir de la
investigacion y benchmarking. En esta se encuentran obligacio-
nes y deseos de tipo estético comunicativo, funcional operativo y

técnico productivo.

Tipo:

- E-C: Estético comunicativo

Hace referencia al tipo de re-

querimiento netamente visual y

estético.

- T-P: Técnico productivo

Hace referencia al requerimien-
to en término de costos y mate-
Rlalesy ™.

- F-0O: Funcional operativo

Hace referencia al requerimien-

to interactivo con el producto en
tiempo real, ;como opera?

7

D/O:

:Es el requerimiento un deseo o
una obligacion?

- D: Deseo

El requerimiento es un deseo
cuando no es necesario para el
éxito del producto, sin embargo,
puede agregarle valor.

- Obligacion

El requerimiento es una obliga-
cion cuando de el depende el
éxito del producto de diseno o
parte de éste.
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NG

Necesidad Requerimiento Tipo D/O Descripcion
Que | usuario pueda Creacién de diferentes canales de Se requiere divulgacitn en medios
htﬂ:!-r:tmr con "'id E::m interactividad L ﬁsﬂyaspa:inf:grm {redes
por diferentes Obligacitn
it sociales)

Que &l usuario entienda
faciimente la informacién Lenguaje cercano :m‘l;ﬂdbﬁ gl e
E-C Obligaciin
Que &l usuario se sienta
e mediantzla Linea grafica atractiva v diferente ”mnd,:ﬁm"mfm
grafica E-C Obligacién S e
Que el producto se fiseio efect!
diferencie y resalte entre Crear un factor diferenciador Estrategia de
otros métodos de ense- E-C Deseo
rianza/aprendizaje autGno-
mo
Cue &l usuario viva una "
experiencia sensorial Crear un producto fisico que imvolu- " b vl s iy
cre los sentidos (tacto, vista, olfato.) EC Obligacian
Generar umn;-l;mltlﬁn Crear un producto que gensre
emocional entre e Estrategla emocional sentido de pertenecia en el usuario.
usuario ¥ el producto E-C Obligackin Marketing de emociones
Crear un producto
eco-amigable Earth pact, papel reciclado, etc
Usa de materiales amigables con el
medio amblente e Otdigacitn
Es necesario un costo de
produccién medio-bajo | Bajo costo de produccitn b ol o
TP Deseo Marketing digital
Es necesario que el Concordancia, mapping, affordan-
usuario entienla la dindnica | Empague intuitivo ce, iigica visual y operativa
del empaque fécilments F-0 ‘Otdigacin

L
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Proceso de branding: implantar

En esta etapa se muestra el proceso de ideacion, eleccion y cons-
truccion del branding Implantar, desde su proceso de naming, bo-
cetacion, vectorizacion y reticulacion.

13.1. Naming: Nombre elegido:

- Implantando vida Implantar (RAE)

- Plantando vida

- Sembrando 1. tr. Establecer y poner en eje-

- (im) plantando “cucion nuevas doctrinas, insti-

- Sembrando vida tuciones, practicas o costum-

- Plant bres U.t.c. prnl.

- Semillas

- Raiz Plantar (RAE)

- Roots

- Raices 1. tr. Meter en tierra una planta,

- Desde laraiz un vastago, un esqueje, un tu-

- Implantar bérculo, un bulbo, etc., para que
arraigue.

El nombre elegido (implantar) hace referencia a dos palabras en las
cuales el proyecto se basa: la implantacion de conocimiento y con-
ciencia mediante el aprendizaje, y el proceso de plantacion como
tal. Ademas, se hace referencia al plantar como parte del pie, tocar
tierra, pisarla, reconocerla y respetarla.
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13.2. Bocetacion:
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Implantar como marca

Inicio de digitalizacion del logo para comprobar su funcionalidad en
pantalla. El paso siguiente fue digitalizar enfatizando en las hojas,
haciendo referencia a lo natural, las plantas, la flora.

Proceso realizado en Procreate, para posteriormente, ser digitali-
zado en lllustrator.

Gallery A




Proyecto avanzado de diseno de comunicacion visual

3

[

14.1. Definicion de la marca

La marca se creo a partir del nombre elegido anteriormente (im-
plantar) y su fusion con lo que seria una plantula, haciendo refe-
rencia a ella en la letra “t”. Se eligio una tipografia fluida, que fuera
amigable y a la misma vez sofisticada, brindandole modernidad y
seriedad a la propuesta. Los colores elegidos son implementados
a través de todo el producto y fueron elegidos a partir de colores
propios de las plantas nativas utilizadas en el proyecto, con varia-
ciones en su saturacion.

-
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14.2. Simplificacion de 1a marca

% La simplificacion de la marca se desarrollo para usos mas sutiles,
O sirviendo como factor identificador del proyecto. Esta simplifica-
cion es producto de una extraccion del logo original.

14.3. Gama cromatica

Como se explico anteriormente, ésta gama cromatica fue extraida
de las plantas elegidas a representar en el proyecto con algunas
variaciones de saturacion.

I I o
7

50






-

Maria José Toro Camacho

52

Ideacion del producto

En esta fase se presenta el proceso de ideacion del producto:
bocetos iniciales, conceptos, desarrollo, prototipado, testeo.

Grafico No. 1: Caja que contuviera guia botanica, guia de plantacion
y seed bombs.

Grafico No. 2: Libro ilustrado que contuviera todo en un mismo
objeto (guia botanica, de plantacion y semillas)

N
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En este apartado se ensena la idea final a través de bocetos. Como
lo indica el grafico No. 3, la idea final consta de 4 etapas:

1. Instructivo.
2. Guia botanica.

3. Cartas informativas.

4. Semillas.
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Producto

Como primer paso para la creacion del producto
se inicid con la ilustracion de las 15 plantas ele-
gidas. Cada una fue ilustrada digitalmente en
Procreate a partir de rotoscopia y referencias vi-
suales con una textura muy manual, haciendo re-
ferencia a lo organico de la naturaleza.

Como segundo paso se realizo ladiagramacion de
la primer fase: las 15 cartas. Después de diagra-
madas se montaron en Photoshop para validar
con usuarios. Posterior a esto se realizo la guia
botanica, en la cual se habla de historia, cuidados
y propagacion de cada una de las plantas, a su
misma vez.se realizo el diseno de los empaques
de las semillas que contendra el kit.

Como tercer paso se realizo el instructivo, donde
se le ensena al usuario como hacer uso correcto
de su kit y partes que lo componen.

Al final se realizo el diseno del empaque y se im-
primio un prototipo de baja para hacer el testeo
con los usuarios, como se explicara en el el punto
17 del proceso. R,
El producto se integrara a redes sociales, es
este caso instagram, para mejorar su alcance en
cuanto a ventas y conocimiento. En la cuenta se
, presentara contenido de valor educativo y co-
mercial, mejorando la experiencia de usuario.



1. Una carta, una planta

Esta fase del proyecto consta
de el aprendizaje interactivo a
partir de una experiencia que
combina lo fisico con lo digital.

Incluye 15 cartas, cada una de
ellas con una ilustracion de
una planta nativa diferente, su
- nombre coloquial y CientTfico.'
Integrado a éstas se encuentra
la realidad aumentada, la cual
ensena cuidados y propagacion
de una forma interactiva.
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2. Una planta, un universo

“Una planta, un universo” es la
una mini guia botanica de las
12 plantas presentadas en las
cartas. En esta seccion se pro-
fundiza mas en la planta, empe-
zando por su historia, pasando
por datos curiosos y finalizando
en sus cuidados y propagacion
(si son aptas para uso domeés-
tico). Esta seccion fue validada
posteriormente mediante un
prototipo de baja en la prueba
de usuario.

Neonwosa

Ll camAX

Caanea

CAL“_/C’L{/G[ f_t)l.)uh f?ta)u

. 3
Qv or\toceoe.ﬂn\wo LY

A koS NOJATE=
Mo del® © o omo BT okodos.
< de'a fom™ ulaves estan o
Calathea esun género de pOTMS © o oq s O 0s. SO0 287
tica tropical, muchas de ‘°Sdi,,c,\ms.v deds
fas. Comprende 689 ESPK:‘ES
AXOS2S:
Son Plantas herbaceas. 2O e
N estado espontanee Pr g qxras
N2ar un metro de AW o can “fq
Que 5\ son cultivadas 09 - g ers? ~
30- ‘ene hoyas Y OF oo ﬁ
40 . Tiene Doy Anano N our- M&

Arackivas, con exiraot

o NS
e Akernancia de verde®y | matt
L8°  Duras, envarias tonal
o€
E \
@S
ae”
Fay
ae " ary o 2
) Una de\as 93“""-‘; es© ﬂ‘°° ‘-o \ \"
\_,35 nea S\_(Qrf\a“‘ e‘e"\bﬂ\e‘; ae \05-{('\05"30.
a®  gusholes-PET L es VT ane? wae
\o} JSme Cc?2' \a=
s A como wopY ae\2 T ade
e paesen@ T gt T
° i esP  on®
e 1 N en g st ¢e¢-“ A
¥ Yacea® 020 e @ aed T o
a0 oM (e ev““‘\eﬁ
[s] S
o C.B\'i;“e o e‘s::(se -;;\,’us“m e
TS
de\ud a0 E;\(',\bo eé‘o az=
oW g \0% < 42 S
e e e o) o
carol XA e RSt '
Nae e e e S
Qo' AC0 O oV &
Qo o2 o2 0P
L&Y A Y- N



Proyecto avanzado de diseno de comunicacion visual

3. Love grows (semillas)

Complementando la experiencia del usuario, con el kit vendran
semillas de tres diferentes plantas, las cuales podran sembrar
conlasindicacionesbrindadas enelinstructivo (siguiente pagina).
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4. Instructivo

El instructivo es un librillo mediante el cual los
usuarios podran entender mas su kit, saber de
qué maneras lo pueden usar, como funciona la
realidad aumentada y como podran sembrar sus
semillas.

- lama,
2iverso §

dnica quindiana

instruc-

[
L .

e



5. Empaque
El empaque es una caja de dos fondos.
Primer fondo: instructivo, cartas y semillas.

Segundo fondo: Guia botanica.

v
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6. Redes sociales WW/

Las redes sociales se utilizan en el proyecto ) ) )
como medio de difusion del producto, y al mismo kit botanico
tiempo como medio de ensenanza/aprendizaje

mediante contenido de valor. > #

ap 8,
Sabias que zt B Donde
GRS CLIE. enconlrarnos?
89 Cémo comprar nuestro kit
El Quindio cuenta con C()!lOC( .
337 =~ l]uestro I\il 9 Tienda del Jardin botdnico del Quindio # 1{4’
;7 especies florales endémicas » e nuesto nstagram -

Desliza hacia la derecha

L

) \} “ =, \&\

Mz/}/&o@){%r’u

kit botanico

» #
Desliza para conocer mds 4
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Validacion y testeo

Esta fase se realizd con el fin de comprobar con
los usuarios sila diseno cumplia con los objetivos
planteados del proyecto.

Paralavalidacion del producto se realizo un testeo
presencial con cinco personas pertenecientes al
usuario objetivo.

Para el testeo se llevo un prototipo de baja, con él
se pretendia que los usuarios exploraran, indivi-
dualmente, el producto. Se les pidid que lo usaran
de la manera que creyeran mas conveniente, para
asiidentificar puntos débiles en la navegacion por
éste. Posterior a la exploracion se les pidid que
llenaran una encuesta anonima, en la cual se les
hicieron preguntas de tipo funcional, tanto visual
como fisico (de interaccion).

Los resultados fueron los siguientes:

- Los usuarios reaccionaron muy bien frente al
producto, realizaron comentarios como “wow, no
sabia que ésta planta existia y menos aqui” o “que
bonitas ilustraciones” .

- Los usuarios mostraron intriga y-fascinacion
frente al producto, lo exploraron completamente.

- Los usuarios mostraron especial aceptacion por
la integracion de la realidad aumentada, anadien-
do que opinaban que dicha implementacion le
agregaba valor al producto.

64

Para la encuesta se realizaron las siguientes'pre-
guntas:

- Preguntas de tipo demografico: edad, género,
ocupacion. ’

- Preguntas enfocadas al producto:

1. Acertacion en la grafica

2. Navegacion por el producto

3. Pertinencia como producto de aprendizaje:
-a. ;Qué tan divertido es?

b. :Qué tan interesante es?

c.:Qué tan interactivo es?
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171. Analisis de datos:

La grafica del producto te parecio...~*

100% - muy acertada

La navegacion por el producto fue...
20% - podria mejorar

80% - muy facil

65
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¢;Consideras este producto como un elemento efectivo de apren-
dizaje? para esta pregunta deberas elegir alguno de los valores
presentados en las siguientes escalas. (Uno por escala)

1: Aburrido
5: Divertido
100%
@ @ o —
1 2 3 4 5

1: Poco interactivo

66

¢;Consideras este producto como un elemento efectivo de apren-
dizaje? para esta pregunta deberas elegir alguno de los valores
presentados en las siguientes escalas. (Uno por escala)

«

5: Interactivo

100%

® @ @ T
5

¢;Consideras este producto como un elemento efectivo de apren-
dizaje? para esta pregunta deberas elegir alguno de los valores
presentados en las siguientes escalas. (Uno por escala)

1: Poco interesante

5: Muy interesante
100%
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Espacio para comentarios
y/0 sugerencias:

»

- Excelente trabajo.

- No sé como se podria ordenar mejor la navega-
cion por la caja, pero si la intencion es que tenga
un orden (ya que asilo recomienda, o eso entend;,
el instructivo) seria bueno replantear la forma en
la que se presentan todos los elementos para
seguir el orden esperado. Las ilustraciones estan
muuuuy lindas y la informacion se hace facil de
leer, para mi que soy una persona distraida. En
cuanto alarealidad aumentada, es excelente que
sea concisa y detallada, haciendo facil de enten-
der el lenguaje que alli se presenta.

- Muy didactico, interesante, interactivo y no es
complejo de entender.

- Muy buen proyecto, muy interesante y sobre
todo informativo. Me gustaron mucho los colores
y las ilustraciones estan muy bonitas.

67
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17.2. Conclusiones:

A partir de los resultados obtenidos en la prueba al usuario objeti-
VO, se analizaron los datos y se obtuvieron distintas conclusiones
gratificantes en la realizacion del proyecto:

- La propuesta de diseno fue muy bien aceptada
por el target, desde la parte grafica hasta la parte
funcional.

- La dinamica experiencial que se utiliza en el pro-
ducto fomenta el interés en el usuario, cumplien-
do los objetivos planteados inicialmente.

- El diseno del empaque tuvo una falencia, la cual
fue corregida para su implementacion.

- El target sinti6 una gran cercania con el produc-
to, y resaltd la importancia de aprender sobre
la flora nativa en conversaciones posteriores al
testeo.,

- El target expresd que, de hacerse real la imple-
mentacion del producto, estarian interesados en -
su compra, punto fundamental para el aliado.

- Dada la situacion medio ambiental del Quindio,
éste producto se presenta como un aporte per-
tinente a su conservacion y respeto desde los
jovenes del departamento.

72



Focus group:

Nombhye: Victor Ladino
Edad: 22 anos

Ciudad: Armenia
Fecha:12/03/2021

Diseno:

1. ;Cuales son las herramientas por las
cuales se te facilita mas el aprendizaje?

Respuesta: Considero que las infografias, ya que
permiten la ejemplificacion y digerir mas facil-
mente la informacion tratada.

2. Para ti, ¢qué debe tener un diseno
atractivo?

Respuesta: Una cantidad de texto minimo que
permita la percepcion rapida, ademas de una
armonia de colores que haga de la ilustracion un
punto atractivo.
3. Si quisieran obtener informacion sobre
la biodiversidad del departamento, ;como
la buscarian?

Respuesta: Aunque lo ideal es un punto fisico,
en mi caso es mas faciil o accesible el encontrar
dicha informacion en redes sociales.

Conocimiento y comunicacion:

1. Si tuvieras que realizar una campana de
aprendizaje en adultos entre los 20y 25
anos, ;como la harias? ;como te gustaria
que llegara la informacion?

Proyecto avanzado de diseno de comunicacion visual

ANnexos

Respuesta: Dada |la oleada sistematica y mediati-
ca, creo que los medios son lo mas consumible y
digerible por parte de estos usuarios.

2.¢:Qué tono de comunicacion le parece
adecuado usar?

Respuesta: Comunicacion cerana y“accesible al
publico juvenil.

3. :Qué colores relacionan con biodiversi
dad?

’ Respuesta: Verde, café y naranja.

Nombre: Sebastian Ospina Cortés
Edad: 25 anos

Ciudad: Armenia
Fecha:12/03/2021

Diseno:

1. ;Cuales son las herramientas por las
cuales se te facilita mas el aprendizaje?

 Respuesta: Considero que podria ser una mezcla,
una serie de videos guiados por textos.

2. Parati, ;qué debe tener un diseno
atractivo?

Respuesta: Seguir la misma linea, que a medida
que se observa se vaya encontrando la esencia.

3. Si quisieran obtener informacion sobre
la biodiversidad del departamento, ;como
la buscarian?
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Respuesta: En bases de datos y si esposible,
visitar algunos lugares pertinentes al tema.

Conocimiento y comunicacion:

1. Si tuvieras que realizar una campana de
aprendizaje en adultos entre los 20y 25
anos, ;como la harias? ;como te gustaria
que llegara la informacion?

Respuesta: Haciendo un video introductivo, ya

sea que la app exista para un dispositivo movil o
no.

2. ¢:Qué tono de comunicacion le parece
adecuado usar?

Respuesta: Tono cientifico para incentivar el
deseo de conocimiento, pero ser familiar ya para
sentir la cercania.

3. :Qué colores relacionas con biodiversi
dad?

Respuesta: Verde, amarillo, violeta.

Nombre: Sebastian Vela Jaramillo
Edad: 27 afios

Ciudad: Armenia
Fecha:12/03/2021 ¢

Diseno:

1. ;. Cuales son las herramientas por las
cuales se te facilita mas el aprendizaje?

Respuesta: Medios impresos, presenciales y
videos. d

2. Para ti, ;qué debe tener un diseno
atractivo?

Respuesta: imagenes e interactividad
3. Si quisieran obtener informacion sobre

la biodiversidad del departamento, ;como
la buscarian?

Respuesta: bases de datos académicas
Conocimiento y comunicacioén:

1. Si tuvieras que realizar una campana de
aprendizaje en adultos entre los 20y 25
anos, ;como la harias? ;como te gustaria
que llegara la informacion?
Respuesta: redes sociales y publicidad pagada.
Actividades de interactividad con el usuario.

2.¢:Qué tono de comunicacion le parece
adecuado usar?

Respuesta: amigable y cercano.

Nombre: Victor Hugo Vargas Guevara
Edad: 25 anos b

Ciudad: Armenia

Fecha:12/03/2021

Diseno:

1. ;Cuales son las herramientas por las
cuales se te facilita mas el aprendizaje?

Respuesta: videos, infografias, animaciones.

2. Para ti, ;qué debe tener un diseno
atractivo?

-

Respuesta: colores, animales.

3. Si quisieran obtener informacion sobre
la biodiversidad del departamento, ;como
la buscarian?

Respuesta: internet, CRQ.

Conocimiento y comunicacion:

1. Si tuvieras que realizar una campana de
aprendizaje en adultos entre los 20y 25
anos, ;,como la harias? ;como te gustaria
que llegara la informacion?



2.¢:Qué tono de comunicacion le parece
Respuesta: Publicidad por redes sociales, cam- adecuado usar?
panas de concientizacion.
Respuesta: Cercano, amigable.

2. ¢:Qué tono de comunicacion le parece 3. :Qué colores relacionas con biodiversi
adecuado usar? dad?
Respuesta: Familiar, cercano, amigable. Respuesta: Verde, morado y amarillo.

3. ¢Qué colores relacionas con biodiversi
“‘dad?

Respuesta: Verde.

Nombre: Diana Sofia Atehortta

Edad: 21 anos ‘ a4
Ciudad: Armenia

Fecha:12/03/2021

Diseno:

1. ;. Cuales son las herramientas por las f
cuales se te facilita mas el aprendizaje?

Respuesta: Medios impresos e interactividad.

2. Pararti, ;qué debe tener un diseno
atractivo?

Respuesta: Texturas y colores.

3. Si quisieran obtener informacion sobre
la biodiversidad del departamento, ;como
la buscarian?

Respuesta: Internet y biblioteca municipal.
Conocimiento y comunicacion:

1. Si tuvieras que realizar una campana de
aprendizaje en adultos entre los 20y 25
anos, ;como la harias? ;como te gustaria
que llegara la informacion?

Respuesta: Publicidad por redes, pancartas en
universidades.
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