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Tema:
El impacto del diseño para la 
preservación de la flora nativa 
del Quindío.

Implantar - PADCV Análisis de terrenos / empatizar



Objetivo general

Obje�vos específicos

Visibilizar la flora nativa del Quindío a 
través de una estrategia de diseño que con-
tribuya al conocimiento y preservación de 
ésta  entre los habitantes del departamento.

1. Identificar (la conservación ecológica) la importancia de 
la flora nativa del Quindío para el bienestar ecológico del 
país.

2. Crear (la educación ambiental) una experiencia de usua-
rio a través de un diseño que concientice sobre la vitalidad 
de la preservación de la flora nativa del Quindío.

3. Divulgar (la investigación científica) información sobre la 
riqueza floral del departamento a través del diseño.

ligados a los pilares del Jardín Botánico

Selección de terrenos / definir



M�co de
ref��cia

Análisis de terrenos / empatizar

Ecología Apr��zaje Exp�i�cia

“La educación ambiental es el 
proceso que le permite al indivi-
duo y a las comunidades com-
prender las relaciones de inter-
dependencia con su entorno, 
generando actitudes de valora-
ción y respeto por el ambiente” 

(Ministerio de medio ambiente y 
ministerio de educación nacional, 
2002).

Conectar un producto con un 
sentimiento en el usuario a través 
de una estrategia puede alcanzar 
el éxito de éste. El marketing de 
sentimientos cambia la forma en 
la que el usuario se relaciona con 
el producto/temática. 

Ordoñez, A. Prieto, V. (2018).

Aprendizaje significativo: hace 
referencia al aprendizaje volun-
tario.

Andragogía: enseñanza a perso-
nas mayores de 18 años.



Metodología
design thinking + diseño centrado en el usuario

Análisis de 
terrenos
empatizar

Selección de
terrenos

definir

Elección de
semillas

idear

Producir
plántulas
prototipar

Preparar
plantación

testear

Plantación
implementar

Entender la proble- 
mática para empatizar 
con ella.

Herramientas:

- Charlas con el aliado 
experto. 
- Análisis inicial de 
usuario.

En esta fase se identifi-
ca y define el problema 
a tratar.

Herramientas:

- Observación partici-
pante. 
- Focus group.

Esta fase hace referen-
cia a la creación de 
ideas innovadoras que 
satisfagan la necesidad.

Herramientas:

- Focus group.
- Moodboard.
- Benchmarking.
- Definición de requeri-
mientos de diseño.

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

En esta fase se verifica 
la efectividad del 
producto diseñado 
(cumplimiento de 
objetivos y aceptación 
del usuario).

Herramientas:

- Encuestas.
- Testeo presencial.

En esta fase ya se han 
realizado las correc-
ciones necesarias,
obtenidas a partir de 
observaciones por el 
usuario, ya sean de 
diseño visual, comuni-
cación o funciona-
miento. Se procede a 
implementar le 
producto de diseño en 
el usuario objetivo.



B��m�k�g
1. 2.Ciudades vis�les e - Qu�e

sectorial sectorial

Libro autoexperiencial que 
muestra el proceso en encontrar 
una problemática de diseño en el 
Jardín Botánico de Bogotá.

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

Medios de interacción 60%

Experiencia 40%

Ilustración 100%

Medios de interacción 80%
Experiencia 60%
Ilustración 60%

Elección de semillas / idear



3. 4. 5.TrueSeed bombs Le���g gym
no sectorialno sectorial sectorial

Bombas de semillas, pro-
ducto hecho de papel reci-
clado con diversas semillas, 
las cuales se pueden sem-
brar en cualquier lugar.

Tienda de ropa virtual con 
showrooms presenciales, 
basa su identidad en la 
experiencia. Manejo muy 
bueno de redes sociales y 
estrategias mediáticas.

Programa de lettering com-
pleto el cual brinda una 
experiencia para aprender a 
realizar lettering. Cuenta 
con presencia en redes 
sociales bajo el nombre de 
Toy style.

Medios de interacción 40%
Experiencia 100%
Ilustración 0%

Medios de interacción 100%
Experiencia 100%
Ilustración 80%

Medios de interacción 60%
Experiencia 100%
Ilustración 100%

Elección de semillas / idear



Conclusiones de
la �ve�i�ción
focus group + charla con aliado experto 

+ investigación

Selección de terrenos / definir

Utilización de un tono cercano 
y cómodo.

Comunicar en un lenguaje
familiar, sin dejar lo científico.

Creación de conexiones
emocionales (pertenencia).

Implementar una
experiencia para el usuario.



Tipo:

D/O:

· E-C: Estético comunicativos
Hace referencia al tipo de requeri-
miento netamente visual y estético.

· T-P: Técnico productivo
Hace referencia al requerimiento en 
término de costos y materiales.

· F-O: Funcional operativo
Hace referencia al requerimiento 
interactivo con el producto en 
tiempo real, ¿cómo opera?

¿Es el requerimiento un deseo o 
una obligación?
· D: Deseo
El requerimiento es un deseo 
cuando no es necesario para el 
éxito del producto, sin embargo, 
puede agregarle valor.

· Obligación
El requerimiento es una obligación 
cuando de el depende el éxito del 
producto de diseño o parte de éste.

Elección de semillas / idear

Estético - comunicativos

Funcional - operativo

Técnico - productivo

Requerimientos de diseño

Creación de diferentes canales de interacción.

Lenguaje cercano.

Crear producto que involucre los sentidos (vista, tacto).

Estrategia emocional (sentido de pertenencia).

Uso de materiales eco - amigables.

Empaque intuitivo.

Bajo costo de producción.



Insights
1. 2. 3.

4. 5. 6.

Involucrar diferentes 
canales de interactividad.

Creación de un producto 
sensorial.

Utilizar un tono de 
comunicación cercano.

Implementar una línea 
gráfica atractiva 

y diferente.

Generación una estrategia 
emocional para el usuario. 

El empaque debe ser 
intuitivo.

a. Realidad aumentada
b. Redes sociales

a. Instructivo
b. Guía botánica
c. Piezas redes sociales

a. Instructivo
b. Guía botánica
c. Piezas redes sociales

Producto físico Sentido de pertenencia
en el producto

Empaque doble fondo



Produ�o
Producir plántulas / prototipar

Fase 1 Fase 2
Branding implantar Producto de diseño

Proceso de naming.

Construcción de logotipo.

Una carta, una planta.

Una planta, un universo.

Instructivo.

Semillas.

Empaque.

Redes sociales.



Producir plántulas / prototipar

Fase 1
Naming Nombre elegido:

Implantando vida 
Plantando vida
Sembrando
(im) plantando
Sembrando vida 
Plant
Semillas
Raíz
Roots
Raíces
Desde la raíz 
Implantar

Implantar (RAE)

Plantar (RAE)

Implantar 

1. tr. Establecer y poner en ejecución 
nuevas doctrinas, instituciones, prác-
ticas o costumbres U. t. c. prnl.

1. tr. Meter en tierra una planta, un 
vástago, un esqueje, un tubérculo, un 
bulbo, etc., para que arraigue.



Construcción del
logotipo
La marca se creó a partir del nombre elegi-
do anteriormente (implantar) y su fusión 
con lo que sería una plántula, haciendo 
referencia a ella en la letra “t”. 

Producir plántulas / prototipar



Producir plántulas / prototipar





Fase 2

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

Incluye 15 cartas, cada una de ellas con una 
ilustración de una planta nativa diferente, su 
nombre coloquial y científico. Integrado a éstas 
se encuentra la realidad aumentada, la cuál 
enseña cuidados y propagación de una forma 
interactiva.

Producir plántulas / prototipar

a. Una carta, una planta

Producir plántulas / prototipar





Número que corresponde 
a la carta.

Ilustración correspon-
diente a la planta.
(código visual)

Nombre coloquial y 
nombre científico de la 
planta.

Parte trasera: nombre de 
la sección/etapa (una 
carta, una planta)





“Una planta, un universo” es la una mini guía botánica 
de las 15 plantas presentadas en las cartas. En esta 
sección se profundiza más en la planta, empezando 
por su historia, pasando por datos curiosos y finali-
zando en sus cuidados y propagación (si son aptas 
para uso doméstico). 

b. Una planta, un universo

Producir plántulas / prototipar













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

c. Instructivo

Producir plántulas / prototipar



Complementando la experien-
cia del usuario, con el kit ven-
drán semillas de tres diferentes 
plantas, las cuales podrán sem-
brar con las indicaciones brin-
dadas en el instructivo.

d. Love grows

Producir plántulas / prototipar



El empaque es una caja de dos 
fondos. 

Primer fondo: instructivo, cartas y 
semillas. 
Segundo fondo: Guía botánica.

e. Empaque

Producir plántulas / prototipar





Se realizó un testeo presencial a 5 
personas del target para identificar fortale-
zas y puntos débiles.

Posterior a la exploración se les pidió que 
diligenciar una encuesta anónima.

Se realizaron las siguientes preguntas:

- Preguntas de tipo demográfico: edad, 
género, ocupación.

- Preguntas enfocadas al producto:

 1. Acertación en la gráfica.
 2. Navegación por el producto.
 3. Pertinencia.

Preparar plantación / testear

Pru�a de usu�io
Objetivo: Comprobar funcionalidad y efectividad de la propuesta 
en el target.





Conclusiones
A partir de los resultados obtenidos en la prueba al usuario objetivo, se analizaron los datos 
y se obtuvieron distintas conclusiones gratificantes en la realización del proyecto:

- La propuesta de diseño fue muy bien acep-
tada por el target, desde la parte gráfica 
hasta la parte funcional.

- La dinámica experiencial que se utiliza en el 
producto fomenta el interés en el usuario, 
cumpliendo los objetivos planteados inicial-
mente.

- El diseño del empaque tuvo una falencia, la 
cual fue corregida para su implementación.

- El target sintió una gran cercanía con el 
producto, y resaltó la importancia de apren-
der sobre la flora nativa en conversaciones 
posteriores al testeo.

- El target expresó que, de hacerse real la im-
plementación del producto, estarían intere-
sados en su compra, punto fundamental para 
el aliado.

- Dada la situación medio ambiental del 
Quindío, éste producto se presenta como un 
aporte pertinente a su conservación y respe-
to desde los jóvenes del departamento.

Preparar plantación / testear
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