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INTRODUCCION

La educacion tiene un papel fundamental en nuestra La tematica a desarrollar es la anatomia humana de la I

sociedad donde los ciudadanos hemos delegado a los
recursos e instituciones educativas cada vez mas aspectos
de la formacion de los nifios, en consecuencia, Si queremos
una sociedad ejemplar, democratica y participativa
tendremos que ensefiar a los nifios a compartir, participar,
responsabilizarse, tomar decisiones y solucionar problemas.

Por tanto el proceso de socializacién e integracion es
fundamental y cuyo medio de desarrollo es la recreacion y
educacién, dando paso a espacios de entretenimiento
educativo, en donde se encuentran centros interactivos de
ciencia y tecnologia, como es el caso de Maloka y Explora,
siendo éstos espacios ludicos, en donde toda la poblacion
tiene acceso a estas instalaciones recreativas para el
desarrollo de actividades y de aprendizaje.

Mi proyecto incursiona con la creacion de nuevos tipos de
interaccion, basados en las actividades de aprendizaje y
recreacion de las personas, interviniendo y haciendo uso
de los requerimientos del sistema pedagdgico de ensefianza
tematica, para el desarrollo cognitivo de la anatomia de la
cabeza humana, mediante:

Navegacion.

Visualizacion a Multi-Nivel.
Visualizacién en multi- puntos vista.
Informacion textual.

Visualizacion 3D.

Ambiente Colaborativo.

cabeza, especificamente el cerebro, tematica poco
desarrollada en instalaciones interactivas, pero que es de
gran interés por parte de instituciones investigativas como
Colciencias, quien es uno de los principales patrocinadores
de estos centros interactivos, y quien invirtié en la creacion
de un software de visualizacion anatomica, como medio
pedagdgico para la ensefianza del cerebro a cualquier
persona.

La razon para el desarrollo del software y de éste proyecto,
es generar un aprendizaje frente a la fisiologia del cerebro,
ya que es un tema de gran acogida a nivel cientifico.

En cuanto al campo pedagogico el cerebro es uno de los
principales temas vistos en los curriculos pedagdgicos en
primaria, ya que hace parte del entendimiento del ser
humano como organismo vivo y funcional, por tanto, el
proyecto se desarrolla con un ambito educativo, en donde
se ensefia la temética de forma entretenida y coherente
para el usuario, para asi facilitar su entendimiento.

Asi mismo, es esencial contribuir con la formacion no solo
cognitiva, sino también integral de los usuarios, de esta
manera es que se plantea un medio interactivo que permita
la integracién y socializacion de las personas, para de ésta
forma generar seguridad frente a un grupo, asi como
también contribuir y colaborar en las decisiones grupales,
en conclusién generar un ambiente colaborativo en donde
halla una interaccion entre las personas para llegar a un
mismo fin, el cual es la adquisicion de conocimiento frente
a la tematica del cerebro.



TEMATICA

El proyecto esté integrado por tres principales factores que son la ltudica, la
tecnologia y el trabajo en grupo, como apoyos para el aprendizaje; éstos
factores hacen parte de una actividad que integra al entretenimiento educativo,
con el desarrollo integral e intelectual de las personas, mediante la adquisicion
y comprension de conocimientos y mediante la fomentacion del andlisis,
sintesis, abstraccion, conceptualizacion, generalizacion, atencion, concentracion
y memoria.

Para el desarrollo de lo anterior, se realiza una investigacion sobre el
entretenimiento educativo, éste implica la recreacién lidica como método
de ensefianza, ya que este medio genera un aprendizaje a través del juego,
donde éste es agradable, facil, rapido y eficaz, lo cual genera una formacién
de personas analiticas, criticas, creativas y responsables.

El concepto de recreacion que se tiene actualmente, esta dentro de una
concepcion dada hacia el desarrollo de actividades dinamicas y divertidas,
por lo cual se excluye la parte educativa en sus practicas, pero el transfondo
de éste, es que el entretenimiento hace parte del proyecto de vida del ser
humano, contribuyendo al proceso educativo de la estructuracién de valores,
tanto personales como sociales del individuo, formando un desarrollo integral
en las personas.

Por esta razdn el entretenimiento es un sistema muy Util para el desarrollo

educativo, ya que genera ventajas dentro del aprendizaje:1

- Facil recordacién de sucesos fisicos, dinamicos y practicos.

- Se genera un rapido aprendizaje, debido a que los juegos producen una
recreacion de una situacion, estimulando la imaginacion, capacidad critica
y apropiacion del conocimiento.

Asi mismo, uno de los principales recursos que se utilizan actualmente, tanto
en el entorno educativo como en el de entretenimiento, es el uso de la
tecnologia como medio did4ctico y ludico, ya que es un medio comunicativo
y audiovisual que convierte a los componentes pedagdgicos y recreativos, en
elementos atractivos como forma de aprendizaje para cualquier persona.
Las ventajas del recurso de la tecnologia dentro del &mbito educativo son:
- Genera un acceso facil y rapido a conocimientos y fuentes de
informacion.
- Participacion, dinamismo y conocimiento como medio de comunicacion.
- Recurso de soporte educativo, fortaleciendo las tematicas pedagdgicas.
- Recurso participativo y constructivo por medio de actividades de desarrollo
personal.

Otro factor importante dentro de la tematica del entretenimiento educativo,
es el de fomentar la socializacion, ya que este es fundamental dentro del
campo de la educacidn, debido a que hace parte del desarrollo integral del
ser humano, como del desarrollo de valores; es asi, como entra en juego el
desarrollo de un ambiente colaborativo que permita la interaccion entre las
personas generando un trabajo en grupo, lo cual tiene como ventaja:3
- La aceptacion y cooperacion entre personas.
- Aumento de la seguridad personal del individuo, al sentirse activo ~ dentro
de un grupo.
Estimulacion del aprendizaje, favoreciendo a actividad y sus objetivos.
Facilidad en el desarrollo intelectual, realizando experimentos y
préacticas acorde a la participacion de los demas.

La ludica, la tecnologia y el trabajo en grupo, son relacionados a partir, de la
tematica del aprendizaje del cerebro, ya que vincula las anteriores
caracteristicas en una sola actividad:

Ladica:

- El conocimiento referente al cerebro es de facil recordacion debido  al
suceso dinamico que se presenta mediante el medio interactivo.
- El rapido aprendizaje del cerebro se genera a partir de la actividad, la
cual utiliza el juego como medio, para la interaccion entre usuarios Yy cuyo
fin sea la obtencion de conocimiento.

Tecnologia:

- El medio interactivo permite un acceso facil a la tematica del cerebro, por
medio de la visualizacién y la informacion textual.

-El producto permite la integracién entre los usuarios a partir del tema.
- El producto permite que el usuario analice, identifique, distingue,  relaciona
y entienda tanto la teoria como la préactica del tema.

Trabajo en grupo:

- La actividad genera un ambiente colaborativo, que permite la integracién
de los usuarios, permitiéndoles a cada uno una interaccion libre frente
a sus intereses, pero generando una convivencia conjunta permitiendo la
socializacion y el aprendizaje del cerebro.

1 Clavijo, German, "La recreacion un camino para la educacion ambiental”, (1.999).
2 Bautista Vallejo, Jose, “Técnicas para dinamizar la ensefianza y el aprendizaje”, (2.002).
3 Fabra | Sales, Maria Luisa, "Técnicas de grupo para la cooperacion’, (1.992).




OBJETIVOS DEL PROYECTO

—

OBJETIVOS GENERALES:

Desarrollo de capacidades cognitivas, por medio de un
ambiente colaborativo que ayude a la formacion integral del
ser humano.

Desarrollo de experiencias que permite la recordacion del
conocimiento aprendido a través de la ludica y la préactica.

Mejorar la calidad educativa mediante la utilizacion de
dinamicas o actividades para incentivar el aprendizaje y la
investigacion.

Fomentar conocimientos anatomicos a partir del estudio del
cerebro, dando espacios a investigaciones y posibles novedades
de la tematica y su campo.

Generar material de apoyo interactivo para el aprendizaje del
cerebro, tanto a instituciones escolares como especializadas,
a partir de una ensefianza coherente y veridica.

i £

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Generar un medio de interaccion a partir de las actividades
dentro del campo del juego y el aprendizaje.

Implementar un medio de aprendizaje para el entendimiento
de la temética de la anatomia humana, y la fomentacion del
uso de la imaginacion por medio de la relacion entre juego y
aprendizaje recreativo.

Crear de un ambiente colaborativo que genera una conciencia
frente a la importancia del trabajo en equipo.

Hacer uso de la tecnologia como medio educativo para crear
un facil entendimiento de la tematica del cerebro, creando
una experiencia ludica en donde todas las personas puedan
tener acceso a esta.

Proporcionar a las personas informacion util acerca de la
cabeza y sus componentes, generando conocimientos
practicos para su aplicacion en la vida cotidiana.

Mostrar el conocimiento del cerebro como una tematica
fundamental y de uso practico y cotidiano en las personas.

Fomentar el estudio y la investigacion del cerebro en los
usuarios, generando un enfoque actual de la tematica con
respecto a los adelantos tecnoldgicos que se tienen.

Generar informacion directa y concreta del cerebro, frente
a los intereses y gustos de los usuarios, con respecto a ésta
tematica.



LIMITES DEL PROYECTO

—

El Proyecto se realiza para Maloka, por tanto los limites estan dados por
las determinantes y requerimientos, que utilizan en el desarrollo y produccion.

Desarrollo de un proyecto de visualizacion que muestre la tematica del
cerebro, cuyo limite es la forma de mostrarlo y usarlo, es decir, que
cualquier persona lo entienda visualmente y lo pueda manejar, asi mismo
existe un limite temporal, ya que éste se debe realizar para diciembre del
2008.

El desarrollo del proyecto esta limitado economicamente a partir de un
patrocinio dado por Maloka, el cual es de 5'000.000 para su realizacion
y produccion.

El desarrollo de la temética es basico, y tiene la misma informacion general
gue se proporciona en primaria y secundaria, ya que el tema del cerebro
esta limitado por aquellos usuarios que no tienen ningdn conocimiento
previo del tema.

El desarrollo del medio interactivo es limitado por las actividades que

realizan los usuarios tanto para aprender como para recrearse, generando
un proyecto congruente a las actividades ludicas realizadas por las personas.

I — L



ALCANCES

—

El proyecto estaréa posicionado a nivel nacional, como un medio interactivo
de ayuda para el aprendizaje de tematicas educativas en colegios,
universidades e instituciones educativas y culturales, en un periodo de 6
anos.

El proyecto estara en vigencia como dispositivo de entretenimiento,
inicialmente en el parque interactivo de Bogot4, Maloka, en un periodo de
un afio y en Medellin, en el Parque Explora, dentro de un afio y medio.

La produccién del proyecto estara patrocinado y a cargo de Maloka, quien
colaborara tanto con un equipo humano como con factores econémicos.

El proyecto sera patrocinado por Colciencias, para su desarrollo en todos
los centros interactivos del pais, y su utilizacion para todas las personas.

La tematica del proyecto se desarrollara hasta un nivel basico, pero
completo, donde tanto docentes como alumnos puedan entender los
conocimientos fundamentales, generales y especificos, hasta cierto punto,
del cerebro.

El proyecto y su tematica se convertirdn en una atraccion principal en todos

los centros interactivos del pais, generando un espacio exclusivo para su
exposicion.

R



FACTOR HISTORICO-CULTURAL
DESCRIPCION

La educacion y la recreacion actual, son el reflejo directo y la evolucion de los cambios culturales
e histéricos que han marcado pautas a través del tiempo en la ensefianza ludica. La siguiente
linea de tiempo muestra la evolucién del aprendizaje educativo en Colombia:

SINTESIS DE LA PERSPECTIVA HISTORICA DEL APRENDIZAJE LUDICO:

Decada 1850: Recitar y memorizar hechos para explicaciones teoldgicas.
Descripcién y memorizacion en la ensefianza objetiva.

Curriculo estructurado a partir de la clasificacion y terminologia formal
cientifica.

Metodologia y utilitarismo para el estudio de la naturaleza.

Curriculos basados en los principios cientificos y sus aplicaciones.

v Enfoque en el descubrimiento y seguimiento de esquemas conceptuales.

Decada 2000: Conceptualizacion y desarrollo de pensamiento objetivo, reflexivo y critico.

El enfoque historico - cultural frente a la tematica de la educacién, se basa en que el aprendizaje
humano presupone una naturaleza social especifica y un proceso, mediante el cual lla sociedad
accede a la vida intelectual de aquellos que los rodea. Este desarrollo cultural se basa en dos
niveles:

1° social, referido a la infancia, como una conciencia impropia basada en la memorizacion de
una mente social que funciona a partir de los conceptos de las personas que lo rodean.
20 individual, referido al desarrollo integral que se logra en las distintas etapas de la vida dado
por el pensamiento critico y reflexivo, promoviendo la autogestion y autorrealizacion.

ANALISIS I

En el sistema educacional actual hay un enfoque dirigido hacia el aprendizaje de conocimientos
a partir del estudio de las razones y andlisis de las teorias, en donde mi proyecto entra como
fuente de conceptos, en donde las personas pueden entender, recordar y memorizar el
conocimiento adquirido, teniendo como beneficio, el desarrollo de un pensamiento integral
(critico, reflexivo y objetivo) basado en la relacion del entretenimiento educativo y/0 la recreacion
ludica. 2

Mi proyecto interviene en el &rea educativa, donde la cultura actual permite un desarrollo

MARCOS REFERENCIALES

SINTESIS

Mi proyecto colabora con el desarrollo integral
de las personas y su conocimiento, a partir
del desarrollo cultural y de las metodologias
de aprendizaje ludico actual, permitiendo la
intervencion del disefiador en el abordaje de
temas de interés para diversos usuarios, asi
mismo como una forma recreativa para su
exposicion y uso.

Para el desarrollo del proyecto desde el
disefio industrial, voy a usar como base el
nivel social del desarrollo cultural,
desarrollando un ambiente donde las
personas se colaboren mutuamente para un
desarrollo intelectual y puedan descubrir
conjuntamente un conocimiento de interés,
a partir de la conceptualizacion de la temética.

A nivel de actividad, este se basa en el hecho
de aprender jugando, donde se tiene en
cuenta la evolucion del aprendizaje en
Colombia desde el punto de vista en que el
aprendizaje es distinto en las diferentes
etapas de la vida y lograr que cualquiera
pueda tener acceso al conocimiento a partir
de las limitaciones cognitivas de los usuarios
que va a tener mi proyecto.

1 Corin, Arthur A, "La ensefianza de la ciencia moderna".
2 Gago Huguet, Antonio. "Modelos de sistematizacion del proceso
de ensefianza - aprendizaje”.

lidico en areas distintas a la de instituciones educativas, permitiendo de esta forma actividades
recreativas con objetivos cognoscitivos.



FACTOR HUMANO

DESCRIPCION I

Entre las personas que van a interactuar directamente con mi proyecto, encontramos
tres etapas y estereotipos del usuario a nivel de aprendizaje: 1

NINEZ:

De 6 a 12 afios (etapa tardia).
En esta etapa de aprendizaje
rapido es pertinente el
desarrollo de habilidades
motrices finas y gruesas, de
creacion de conciencia en el
nifio sobre clasificar, ordenar y
acomodar, de desarrollar
actividades mentales dirigidas
hacia objetos y sucesos, de
solucionar problemas
refiriéndonos al pensamiento
l6gico y concreto y a la
formaciéon de destrezas de
memoria y lenguaje. Las
actividades ludicas mas
desarrolladas en esta etapa son
la socializacion y el juego de
desarrollo psicomotriz.

ADOLESCENCIA:

De 12 a 18 afios.

En esta etapa, el adolescente completa el desarrollo de
sus habilidades motrices, se incentiva el pensamiento
reflexivo, se brindan herramientas para que el adolescente
formule y realice propuestas de solucion a diversos
problemas teniendo en cuenta sus puntos de vista, y
ademas, desarrolle ciertas destrezas de pensamiento en
términos abstractos. Las actividades ludicas mas
desarrolladas en esta etapa son las deportivas y las de
integracion.

ADULTO:

De 18 a 40 afios. (Juventud)

En esta etapa de madurez, se resalta el desarrollo autbnomo,
con el paso del tiempo el cuerpo y la mente reaccionan
cada vez mas lento frente a diferentes estimulos, estos
conllevan a disminucion de la fuerza y mayor cansancio
fisico. Las actividades ludicas mas desarrolladas en esta
etapa son las actividades simuladas que en muchos casos
no requieren mayor esfuerzo fisico.

1 Clavijo, German, “La recreacién un camino

para la educacién ambienta”, (1.999).

MATRIZ VARIABLES FISICAS Y PSICOLOGICAS

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

Las actividades a realizar en mi proyecto parten de los factores comunes
de los tres tipos de usuarios, para asi no afectar o excluir a alguno,
beneficiando de esta forma a la integracion y universalizacion del proyecto,
finalmente dirigido a personas desde los 6 hasta los 40 afios, teniendo
en cuenta cada una de sus variable fisicas y psicolégicas.

La intervencién de mi proyecto entrara con respecto al refuerzo de las
destrezas, actitudes e intereses, teniendo como objetivo la solucién de
necesidades educativas, a partir de las limitaciones y potencialidades de
las personas como requerimientos.

SINTESIS

Basandome en el factor humano de los estereotipos escogidos, voy a
realizar un proyecto congruente con variables especificas, tanto a nivel
fisico como psicolégico, satisfaciendo las necesidades de cada etapa.

Las variables especificas son:

HABILIDADES MOTRICES: Desarrollo de motricidad fina, como
requerimiento para el desarrollo de los nifios y asi aprovechar las habilidades
en otras etapas.

DESTREZAS: Desarrollo por medio de la comprensién a nivel de destreza
espacial - objetual tanto para el nifio, como para el reforzamiento mental
de adolescentes y adultos.

LIMITACIONES FiSICAS: El proyecto no contiene actividades de esfuerzo
fisico 6 de fuerza, por que no hay una relacion equitativa del estado y el
comportamiento fisico de las edades de los usuarios.

[ NINEZ (6 - 12 ANOS) | ADOLESCENCIA (1218ANOS) | ADULTO (1840 ANOS)
HABILIDADES MOTRICES [MOTRICIDAD GRUESA FOTRICIDADFM MOTRICIDAD FINA LIMITACIONES PSICOLOGICAS: La tematica a exponer no debe de tener
DESTREZAS  [DESTREZA DE MEMORIA Y LENGUAJE |DESTREZA ESPACIAL - OBJETUAL PESTREZA ESPACIAL - 0B.ETUAL - ningln prerrequisito cognitivo, sino debe exponer conceptos basicos y
N TN TG AT . TEMPORAL de entendimiento, a partir de una exposicion visual y textual.
LMITACIONES FISICAS MANOS PARA CIERTAS ACTMDADES, | SUPORACION CAMBIOS FiSICOS DADOS lmsmwuou DE LA FUERZA ) . N . .
OCA FUERZA : POR LA PUBERTAD. lAYOR CANSANCIOFISICO POTENCIALIDADES FISICAS: Manejo de la motricidad sutil, ya que permite
LMITACIONES Bilmunogomummmns ENTENDIWIENTO DF PROBLEMAS REACCION LENTA FRENTE A ESTIILOS un desarrollo del manejo de las actividades psicomotrices en los usuarios.
PSICOLOGICAS ECHOS FISICOS Y ABSTRACTOS.  |COMPLEJOS - LOGICA DEDUCTIVA |E)(IERMOS 3 .
POTENCILIDRDES [ DESARROLLO COMPLETO DE HABILIDADE S|DESARROLLO DEL WANEJO DE LA POTENCIALIDADES PSICOLOGICAS: Proyecto expuesto hacia un
FISICAS FINAS FUERZAY DE LA HABILIDADES. pensamiento I6gico de la puesta tematica, para el desarrollo reflexivo y
CLASIFICA, ORDENA Y ACOMODA. ) ¥ , L1 critico.
W— ; REFLEXIONA. SOLUCIONA.
PSICOLOGICAS  [PENSAMIENTO LOGICO PENSAMIENTO REFLEXIVO PENSAMIENTO CRITICO ACTITUDES: Desarrollo de actividades sociales, necesarias para el
ACTIVIDAD MENTAL DIRIGIDA HACIA ACIMDB.I} MENTAL REALIZADA EN ACTMDAD MENTAL DIRIGIDO HACIA desarrollo del niﬁo‘ y variable integra| tanto en adolescentes como en
OBJETOS Y SUCESOS. TERMINOS ABSTRACTOS Y FORMALES. __|CONSECUENCIA DE ACCIONES. adultos.
ACTITUDES [ACTITUD INDIMIDUALISTA ACTITUD SOCIABLE [ACTITUD SOCIABLE
E— “CP‘"D:“ES"S’COWTRK':ES ACTIVIDADES DEPORTIVAS ACTVIDADES SIHULADAS INTERESES: Desarrollo de actividades simuladas , para el entendimiento
:EHIS\;[;I:ES‘JE EXPERENCIA | 1\ IDADES DE INTEGRACION |mmmggp AMILIARES de la temétllca mediante el medio sensorial, colaborativo, integrativo y
; experiencial.
SOLUCION DE P DESARROLLO AUTONOMO £
NECESIDADES oy 1o NOMAMENTE. INDEPENDIENTE SOCIALMENTE. IDES“"ROL“) MIFGRM.. 7 I



FACTOR PSICOLOGICO

DESCRIPCION I

Los procesos de aprendizaje se basan en psicologia cognitiva, que se refiere al proceso mental
implicado en el conocimiento de aprender o adquirir una nueva habilidad. Para el buen desarrollo
del conocimiento a nivel psicoldgico, la ensefianza se basa en el proceso de la escalera de aprendizaje
propuesto por Charlotte Crabtree y Fannie Shaftel, que consiste en:

ESCALERADE *

Principios o generalizaciones: se refiere a las declaraciones
culturales e historicas de la humanidad a traves del tiempo
como teorias o conocimientos de tipo universal.

Conceptos: creados a partir del contexto cultural en el que cada

APRENDIZAJE

persona se desarrolla, incluyendo lenguaje y cultura, y la informacion
percibida por los sentidos que sea accesible al momento en que una
persona construye el concepto de algo o alguien.

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

El proyecto tiene como beneficio, el pleno desarrollo de la percepcion
por medio del uso de experiencias a través de los sentidos a partir de
actividades ludicas que permitan un entendimiento de conceptosy asi
mismo de teorfas ¢ principios.

El proyecto entra como medio de adquisicion de conocimiento, en
donde intervengo a través del disefio de experiencias y el disefio
sensorial dentro del campo de la percepcion y las variables psicoldgicas,
para la generacion de estimulos y sensaciones congruentes al
aprendizaje de principios.

ESTIMULO - SENSACION

PERCEPCION

CONCEPTO - PRINCIPIO

Generar|experiencias educativas a partir del uso de los sentidos.

Perceptos: proceso por el cual la informacién sensorial es organizada e
interpretada. La organizacion, interpretacion, analisis e integracion de los estimulos,
implica la actividad no sélo de nuestros 6rganos sensoriales, sino también de
nuestro cerebro. (Feldman, 1999).

Sensacion: se basa en dos procesos:
1° Estimulacion de los receptores sensoriales. (células especializadas en transformar
energia fisica en impulsos nerviosos).
2° Transmisién de mensajes neuronales desde los receptores sensoriales hasta el

sistema. nervioso central.

I Estimulo: fenémenos fisicos externos e internos del cuerpo.

1 Corin, Arthur A, "La ensefianza de la ciencia moderna”.

MATRIZ VARIABLES PSICOLOGICAS

DISENO DE EXPERIENCIAS DISENO SENSORIAL

SINTESIS

A partir de la percepcion, voy a realizar un proyecto para
generar una recordacion del conocimiento, tanto en los
usuarios directos como indirectos, ya que su pertinencia
social es necesaria para la aplicacion y utilizacion de las
variables psicolégicas y de aprendizaje.

Las variables psicoldgicas y de aprendizaje que usare son:

ESTIMULOS: Ambiente Multimedia que permita una inmersion
en la tematica generando un aprendizaje ludico activo.

SENSACION: Seguridad, integracion y entendimiento de la
tematica educativa y de la relacion social para un desarrollo
integral.

PERCEPCION: Utilizacion de los sentidos tactiles y visuales,
ya gque estos nos permiten descubrir, explorar, distinguir y

conocer.

CONCEPTO: Conocimiento aplicativo a la practica, ya que es
el conocimiento béasico para su aplicacion cotidiana.

PENSAMIENTO: Utilizacién de conceptos objetivos, que

permiten el entendimiento infantil y una conceptualizacion de

los demas.

NINEZ {6 - 12 ANOS) ADOLESCENCIA {12-18 ANOS) ADULTO {18-40 ANOS)
El nino reconoce e espacio en lamedida en R —
e adominarto, tactil y visti; "‘ : | Darranciin dal anddanta 4 nativ dal analics .
PERCEPCION Jue aprende a dominaito, tactil y visuamente apantic de sus sentidosy Pe cqicrloolllstli ;\:L'llz:i::es a Iﬂ:::,:: ;ﬁm q::ues:ws
Desarollo progresivo del proceso de la expeiencias. S el o *
localizacion por medio de la orservacion,
; : i Interacciones dinamicas entre el yo come indiiduo, como
PENSAMIENTO Pansamisnts ¢g9 cenmrico Peasanlerto logico - arace mimbro de familiay como trabajador.
Pensamiento ohjetivo, Pensamiento conceptual Pensamiento flexible,
Refaciones causas - efectos.
Retencion y aprendizaje de gran cantidad de | Recordacion de simholos enlugar{ . . .. o - N
MEMORIA ot e imagenes conceretas. Disminucion del funcionamiento cognoscitive, {(Imemoriaj
Recordacion dada por imagenes concretas.
LENGUAJE Vocahulario hasico Vocabulatio intermedio vocabulario avanzado
Entendimiento de lecturas Aprendizaje de otros idionys Entendimiento de lenguajes extemos.
DESCUBRIR Nocion del espaqo yel ll_empo adquirida con Explicacion de Fenonenos, Experiencias, emod 0|1g_s ¥ juidios deteminan &
cierta lentitud, descubrimiento ,
; i e A paitir de teonas, principios y i - ) wor "
INVENSION Inmaginacion viva, generdidades A paitir de normas, valores, expectativas y roles sociales,

MEMORIA Y LENGUAJE: Utilizacion de simbolos como medios
semidticos para la comunicacion y el aprendizaje cognoscitivo.
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ACTORES

DESCRIPCION I

Entre las personas y comunidades que interactdan directa o indirectamente con el desarrollo
de mi proyecto creando necesidades individuales y sociales, encontramos:

INSTITUCIONES:

Sus necesidades se basan en conocer y aplicar
los principios, fundamentos, politicas,
conceptos, generalidades y objetivos de la
comunidad, en la formacion de desarrollo
integral, de valores éticos y morales y
pensamiento propio, y en fomentar la cultura,
aprendizaje y relaciones sociales, todo esto a
través del aprendizaje ladico, refiriéndome al
conocimiento de areas cognitivas y y a las
actividades de aplicacion en la vida diaria.

FAMILIA:

Sus necesidades se basan en la inculcacion de
valores y la formacion de conducta a través de
la unién familiar, la comunicacion constante y
directa y la participacion de padres en temas
de aprendizaje.

ANALISIS I

SOCIEDAD:

Sus necesidades se basan en unificar la
comunidad a través del fortalecimiento de
la identidad grupal, realizar préacticas
recreativas a través de actividades
educativo-comunitarias y la fomentacién
de la cultura civica a través de la
cooperacion del trabajo comunitario.

PERSONAL:

Sus necesidades se basan en recuperar
la informacion formativa referida a la
relacion entre el conocimiento y los
procesos académicos a través de la
reflexion y la toma de decisiones frente a
las situaciones socio culturales en las que
se desarrollan.

Estos actores constan de necesidades especificas y de una solucion sujeta a cada
problematica, es asi como mi proyecto interviene en estos grupos sociales por medio de
la realizacion de actividades como solucidn conjunta, integrando de esta manera un proyecto

para beneficio equitativo y comunitario.

En este punto, mi proyecto interviene en la busqueda y desarrollo de propuestas en actividades
acordes a la solucion de problematicas individuales, que permitan un aprendizaje ludico, por
medio de un ambiente colaborativo de integracion, comunicacion, reflexion y toma de
decisiones para un desarrollo integral como individuos y como sociedad.

e L

MARCOS REFERENCIALES

SINTESIS

A partir de los intereses y necesidades de los usuarios
directos e indirectos, voy a realizar un proyecto que
permita la integracion de los individuos como sociedad,
asi como también el desarrollo de actividades ludicas,
en espacios asequibles socialmente donde pueda
desarrollar una experiencia educativa integral, teniendo
en cuenta los factores sociales de educacion y
recreacion.

Para el desarrollo del proyecto usare las soluciones
frente a la problematica de cada actor, para asi
generar una actividad grupal de beneficio general:

PERSONAL: Reflexion
Toma de decisiones.

SOCIEDAD: Integracion.
Comunicacion.
Cooperacion.

FAMILIA: Unidad.
Comunicacion.
Participacion.

INSTITUCION: Aprendizaje ludico.

ACTIVIDAD : Actividad ludica que desarrolle el
aprendizaje de conocimientos, partiendo de un
ambiente colaborativo, el cual permite la integracion,
comunicacién, cooperacion, unidad y participacion de
los individuos como grupo social. Esta actividad debe
tener una tematica de interés y que produzca un
pensamiento reflexivo frente a la informacion obtenida
para también generar una actitud frente a la toma
de decisiones dada por el medio de exploracion y
descubrimiento del conocimiento.



FACTOR SOCIAL

_ _ _ | DESCRIPCION I
El acceso y la capacidad educativa en Colombia ha tenido un aumento desde el afio 2001 al

2005, en donde se ha llegado a una cobertura educativa casi del 88% para la poblacion de
5 a 17 afios, donde el 87.1% de esta poblacion se encuentra en las cabeceras municipales.

El acceso a la educacion ha llegado a consolidar cerca de 30.442 establecimientos educativos
a nivel nacional, de los cuales 2.722 se encuentran en Bogota, proporcionando de esta
manera, educacion a 1'653.060 nifios en Bogota. 9

Cuadro 1.1. Bogota, D. C. Poblacién en Edad Escolar* en Bogota segtn
Rangos de Edad, Periodo 2003 - 2006

| RANGODEEDAD | 2003 2005
5

456.688 | 461.183 464.426

241560 |

16-17anos | 232201 | 232018 | 232486 |
TOTAL 1.572.925 | 1.607.601 | 1.632.815 1.653.060
| CRECIMIENTO ANUAL |  21% 22% | 16% | 123% |
S-6anos_ 173% | 174% | 142% |
7-11 afos. 396% | 399% | 433%
12-15 aiios | 290% | 287% | 284% | 278%
16-17 afios | 148% 144% | 142% | 146%
TOTAL PARTICIPACION 100% 100% 100% 100,0%

Calculos: Subdireccion de Andlisis Sectorial-SED, con base en Proyecciones del DAPD, para el afo
2008, la informacién se toma de la ECH Il trimestre de 2006.

Asi mismo, la Secretaria Distrital de Educacion, ha realizado un programa llamado Ciudad-
Escuela-Ciudad, mediante el cual, la comunidad educativa, realiza visitas y actividades pedagogicas
a distintos lugares de interés, entre los cuales se encuentra Maloka, recibiendo de esta manera
cerca de 1'653.060 nifios anualmente. Mediante el uso de estos programas el gobierno a
contribuido a la generacion y masificacién de espacios de recreacién pedagdgica, en areas
cientificas como Maloka, proporcionandole al 15% de la poblacion Colombiana, es decir, a mas
de 7'029.928 bogotanos (numero de habitantes en Bogota 2004) la oportunidad de realizar
actividades recreativas, proporcionando un tiempo de esparcimiento cultural y educativo.

Del total de poblacion de Bogota el 52% son de estratos 1y 2, es decir, 3'655.552 bogotanos,
los cuales tienen un ingreso subsidiado a los espacios recreativos, por tanto, este nimero es
altamente significativo, ya que son el tipo de usuario de alta frecuencia de Maloka. Asi mismo,
las personas de estrato 3 y 4 incluyen el 39% de la poblacion bogotana, y son usuarios poco
frecuentes a este tipo de espacios, debido al tipo de actividad que se realiza, la cual no es de
mucho interés cultural dentro de la temética de recreacion. Por dltimo se encuentran 379.615
personas que corresponden a los estratos 5 y 6, quienes no conocen ¢ poco les interesa
asistir a este tipo de espacios, debido al tipo de recreacion que se plantea en estos espacios.

Cuadro 1.2. Bogeta, D. C. Proyeccion Poblacion en S
Edad Escolar* por Estrato Socioeconémico segtin Distribucion de los estratos en Bogota: |
Rangos de Edad, Periodo 2003 - 2005
ESTRATOS 2003 2004 | 2005
ESTRATO1Y2 | 727191 | 745526 | 757.373
5.6 ahos 126.717 | 133588 | 139656 |
7-11 afios 283681 | 294499 | 302.782 |
12-15 afios 208655 | 209.880 | 208.936
16-17 afios 108.138 | 107.559 | 106.000
ESTRATO 3 648.823 | 660.734 | 670.466 653.783 personas
56 afios 109.013 | 111.468 | 113.587
7-11 afos 256074 | 262864 | 268.871 : ;
12-15 afos 189,835 | 192268 | 193999 2 (Bajo) 3'001.779 personas 42,7
16-17 afios 93,901 94134 | 94008 e - .

ESTRATO 4,5,y 6 | 196911 | 201.341 | 204.976 3 {Med!o bajo) |2'123.038 personas 30,2
5-6 afios 32253 33193 | 31.353 4 (Medio) 639.723 personas 9,1
7-11 afos 76.298 78789 | 79.655
12-15 afos 58.198 59.035 | 61.491 .

16-17 afios 30162 | 30324 | 32478 5 (Medio - alto) | 260.107 personas 3,7
1.632.81
TOTAL 1.572.925 | 1.607.601
5 o
56 afhos 267983 | 278249 | 284595 (Alto) — 119.508 personas 1.7
7-11 afios 616053 | 636.152 | 651.307 **Salario Minimos Legales Mensuales
12-15 afos 456.688 | 461.183 | 464426 |
16-17 anos 232201 | 232018 | 232486

Calcuios: Subdireccion de Andlisis Sectonial-SED, con base en Proyecciones del DAPD (2003-2005) y
para el afio 2006, la informacion se toma de la ECH Il trimestre de 2

MARCOS REFERENCIALES
ANALISIS

El proyecto beneficia a los usuarios de todos los estratos,
quienes tendran acceso directo a un medio que les
proporciona una experiencia de conocimiento, que puede
ser aplicada en la practica cotidiana. A partir de esto, se
fomenta el aprendizaje del cerebro como una actividad
recreativa, cuyo fin es la dispersion y el descanso, a través
del aprendizaje ludico y la integracion de las personas, sin
importar sexo, raza, religion 0 clase social.

La Intervencion se encuentra en contextos sociales, tales
como atractivos cientificos, donde la tecnologia esta al
alcance de todas las personas, y donde el proyecto entrara
como medio recreativo, basado en la utilizacion de la ciencia
y la tecnologia, para la aplicacion de conceptos tematicos
educativos.

Existe un gran aporte por parte del estado para el
incremento de establecimientos educativos, asi mismo
como hay una gran inversion frente al campo de la
recreacion y entretenimiento social, donde todos los
ciudadanos pueden acceder a estos servicios para poner
en préctica las actividades pedagogicas y formacion del
desarrollo integral de la sociedad.

SINTESIS

En Bogoté hay 1°653.060 estudiantes, por lo cual, éste es
el nimero aproximado de usuarios infantiles y adolescentes,
gue van a espacios sociales recreativos y educativos como
parte de la practica ludica y pedagdgica de las instituciones.
Asi mismo el 52% de la poblacion de Bogot4, tiene una alta
frecuencia a estos lugares, ya que tienen un acceso gratuito
a instalaciones como Maloka. Es importante esta cifra ya
que de esta forma tengo una aproximacion de la magnitud
de usuarios directos del proyecto.

Mi proyecto se enfoca al desarrollo cientifico, en donde
cualquier usuario pueda acceder a la informacion y el
entretenimiento dado por el aprendizaje del cerebro, donde
este permite la interaccion grupal.

Voy a usar modelos pedagdgicos interactivos, partiendo de
la metodologia existente en los establecimientos educativos
actuales, para asi contribuir en el desarrollo progresivo del
conocimiento de las instituciones hacia los atractivos
cientificos, complementando el aprendizaje cognoscitivo,

por tanto el desarrollo de la tematica del cerebro es acorde
al curriculo escolar sirviendo como material de apoyo.I] 0



MARCOS REFERENCIALES
FACTOR ECONOMICO

DESCRIPCION I

Los recursos publicos que invierte el estado para la financiacion del sector cultural y recreacion
es en promedio de 4.500'000.000 pesos anuales para Bogotd, su mayor inversion se basa
en zonas verdes por su bajo costo y acceso gratuito a la comunidad.

ANALISIS

El estado invierte en parques, entendiéndolo
como espacios de zonas verdes, ya que es la
forma directa de distraccion y recreacion urbana
gratuita de la sociedad, sin embargo, hay mayor
restriccion en la inversion de los recursos

Entidades publicas como la secretaria de cultura, recreacion y deporte, se basan en los
derechos culturales y recreativos para desarrollar programas sectoriales, poblacionales y
locales en diferentes campos artisticos y recreativos, su ejecucion depende de la financiacion
del estado y fundaciones e institutos de apoyo.

Alcaldias como la de Medellin, apoyadas por la financiacion del estado, proponen una
construccion de espacios dedicados al conocimiento publico en ciencia y tecnologia, como
ejemplo, encontramos el apoyo econdémico por 50mil millones de pesos (solo Alcaldia)
invertidos en el PARQUE EXPLORA y 2.630 millones de pesos (EPM y su fundacion) invertidos
al MUSEO INTERACTIVO EPM, todo esto, realizado por medio de patrocinadores interesados
en promover espacios ludicos y recreativos que también aportaron a los proyectos, entre
estos encontramos COLCIENCIAS, EPM, UNE, SOFASA, entre otras instituciones y entidades.

Dentro de las instituciones y entidades que apoyan el desarrollo de los atractivos cientificos,
encontramos la Asociacion Colombiana para el avance y la Ciencia, (gestores de entidades
como Maloka en Bogota) enfocados en generar espacios ludicos con enriquecimiento
tecnoldgico, La inversion inicial de Maloka fue 8 millones de pesos, sus planteamientos mas
importantes a nivel econdmico son la autosostenibilidad (naturaleza de ingresos autogenerados),
Su apoyo a visitantes que ingresan por convenios especiales, descuentos a estudiantes y
subsidios a estratos 1y 2,y el generar 273 empleos directos y 4.000 indirectos en varias
ciudades del mundo.
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Q publicos, en espacios de atraccion cientifica, ya
b 2 F"‘““*"‘;;}.j"‘" que esto implica un mayor costo dado por el
y95 - 1505 5560 disefio tecnologico y su infraestructura.
ArATERET T1. 726 EBE 92 B19 66D 85 591 sO8 100 913 704 .

|ﬂntlﬂﬂuh T 455.788.208 7.704 065 881 7514 378.860 B.348651.804 Por tanto, ml. proy.eCto entr.a como un
g T 02670181 Z20. 745 045 S50, 877.2M0 454 824 185 generador de |nvers_|ones, de.bldo a que Sé
Atlhntico 1201841 036 1251869319 1241 652415 1472 515,923| converte en un atractivo educacional, el cual es
Bogoth, Distrite 4474 688,043 4526447597 4417688825 4837335079 de gran interés para las entidades
Capital gubernamentales, quienes apoyan el desarrollo
Bolivar 2266217285 2439454196 2552510579 3.172309.164 cientifico, tecnoldgico, educativo y recreativo,
Boyach 3292725459 3499260437  ZE27.787.594 4.187.777.491 debido a que hace parte de los desarrollos

Caldas 1597485052 1588653657 1476625300 1609737455 financieros de la comunidad.

Estadisticas financieras ministerio de Cultura

Mi proyecto interviene en la fomentacién y el
fortalecimiento de espacios de aprendizaje
educativo de la ciencia y la tecnologia, con lo
cual mi proyecto se debe desarrollar para la
utilizacion y adaptacion de espacios dirigidos
hacia éste enfoque.

SINTESIS

Se desarrolla un proyecto de entretenimiento
educativo, donde se busca un patrocinador 6
inversionista interesado en el desarrollo de
espacios ludicos para el aprendizaje (Colciencias)
y asi llegar a obtener un capital de $30'000.000
para la elaboracién del producto. En caso de no
obtener patrocinio, el proyecto se desarrollaria
directamente con una entidad dedicada al
desarrollo de conocimiento publico, cuyo maximo
aporte econdmico es de $5'000.000.

Uso de los medios econdmicos mas accequibles,
para la elaboracion del proyecto, cuyo limitey
determinante fundamental seran los recursos
financieros disponibles.



MERCADO

DESCRIPCION I

En el &rea de la recreacion
existen basicamente cuatro
espacios establecidos para la
ladica, los cuales son: los
parques, la recreacion
ecoldgica, los centros
recreativos y por ultimo los
atractivos cientificos. Estos
Gltimos, son espacios donde
se puede intervenir de manera
interactiva con tecnologia y a
nivel de la ciencia, y en los
cuales se puede innovar con
teméaticas de aprendizaje;
estan constituidos por:

MNacional del Cafe

HATOEALEZ & ¥ VEESION

A nivel nacional se encuentran tres centros interactivos orientados a la ciencia y la tecnologia.
Estos centros son mi mercado objetivo, debido a que el desarrollo de mi proyecto se enfoca en

el desarrollo del entretenimiento educativo a partir de dispositivos interactivos.

£ ‘%‘8

M E

El Parque Explora es un
centro interactivo en
Medellin para la
fomentacion de la ciencia y
la tecnologia, que brinda la
oportunidad a sus visitantes
de experimentar, aprender
y recrearse mediante el
conocimiento,
proporcionando de esta
manera un mejor desarrollo,
bienestar y dignidad dentro
de la poblacion.

AAokﬂ«;gD

Maloka es el primer centro interactivo de
Ciencia y Tecnologia de Colombia. Siendo
una corporacién privada sin animo de
lucro, de cobertura nacional y proyeccion
internacional, partiendo de la base de ser
un proyecto cultural, educativo, cientifico,
tecnoldgico, recreativo y turistico, creado
por y para los ciudadanos, en donde se
incorpora la tecnologia como herramienta
de conocimiento, mediante el desarrollo
de estrategias educativas innovadoras,
interactivas y fascinantes, creando
espacios de crecimiento y de experiencia
personal y social. Contribuyendo de esta
forma a la construccion de una sociedad
basada en el conocimiento y el
aprendizaje.

El Museo Interactivo
EPM es un espacio con
atracciones de cienciay
tecnologia desarrolladas
por colombianos.
Orientado a consolidar
su caracter de espacio
recreativo y de
aprendizaje sobre los
fendmenos de la
naturaleza, los misterios
de la ciencia y la dindmica
de los servicios publicos
domiciliarios.

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

El producto entra como un dispositivo
interactivo, que beneficiaria al atractivo
cientifico, mediante el incremento de
usuarios, debido a la atraccién dada por
el producto, y asi mismo al valor
cognoscitivo que genera.

El proyecto interviene directamente en la
creacion de un nuevo espacio dentro
instituciones de ciencia y tecnologia,
teniendo como base las especificaciones
técnicas y tecnoldgicas para la elaboracion
de un producto, partir de los estandares
dados por la misma empresa.

SINTESIS

El desarrollo del proyecto requiere un
andlisis de mercado enfocado a espacios
interactivos, pero mi enfoque exclusivo de
producto se desarrolla para Maloka por
facilidades de costo, ya que existe una
inversion por parte de Colciencias de un
Software el cual permite la visualizacién
de la temética para Maloka; por lo cual,
mi producto es un dispositivo interactivo
que permita el uso de ese software
mediante el desarrollo de actividades por
parte de los usuarios.

Maloka por ser el Gnico centro interactivo
de ciencia y tecnologia en la capital, posee
de una gran inversion y capitalizacion
econdmica con lo cual, existe gran viabilidad
de inversion 6 desarrollo del proyecto en
esta corporacion.

Aprovechando el mercado de los espacios
denominados atractivos cientificos, para
la instalacién, exposicién y uso del producto,
pero buscando la méaxima inversion
econdmica para su desarrollo.
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MARCOS REFERENCIALES
CONTEXTO

DESCRIPCION I
L

0s parques interactivos incorporan la tecnologia como herramienta de conocimiento, mediante
el desarrollo de estrategias educativas innovadoras, interactivas y fascinantes, creando
espacios de crecimiento y de experiencia personal y social. Contribuyendo de esta forma a
la construccién de una sociedad basada en el conocimiento y el aprendizaje.

Estos lugares constan de espacios con exposiciones interactivas, y actividades educativas
frente a tematicas de ciencia y tecnologia. Estan conformados por esquemas estructurales
divididos tanto en la tematica como en el contexto propio en donde se encuentra expuesta.
(VER ANEXO 1Y 2).

SINTESIS

Las amplias instalaciones de estos centros
interactivos, permite el acceso a cualquier
tipo de persona, incluyendo discapacitados
y personas con limitaciones fisicas y/o
psicoldgicas, mas no a un acceso completo
a la utilizacion de dispositivos, atracciones
0 juegos.

Maloka tiene 17.000 m2 de construccién bajo tierra donde se encuentran 9 Salas de exposicion
tematica y cerca de 300 modulos interactivos asi como el primer y mas grande Cine Domo
de formato gigante de Suramérica, todo esto, convierte a Maloka en el primer centro interactivo
de ciencia y tecnologia totalmente transparente y subterraneo del mundo.

Parque Explora se compone por 22mil metros de area interna y 15mil metros de plazas
publicas, ademas, con mas de 300 exposiciones interactivas dentro de las 9 salas existentes.

A partir del esquema del sistema de los siguientes ANALISIS I
centros interactivos, los espacios adecuados en

donde se desarrolla mi proyecto es en:

MALOKA: Sala de la vida.

EXPLORA: Sala conexion de la vida.
Sala territorio digital. LINEA TEMATICA SALAS INTERACTIVAS

El proyecto se situara en estas salas debido a que
la temética planteada, por Colciencias fue la
anatomia humana de la cabeza, es asi como el @

software realizado proporciona conocimiento de
este tema.

Dentro de Maloka generaria un gran beneficio, ya EXPLORA
que actualmente no existe ningun dispositivo
interactivo del tema, por lo cual el proyecto genera :

un alto impacto a nivel de interaccién y tematica
expuesta.

En el parque Explora tengo la oportunidad de ubicar CONTROL Y _ | SALA CONEXION DE

mi proyecto en dos Salas, debido a la temética sEamoe LAVIDA

expuesta y al tipo de interaccion del producto, donde

este Gltimo seria de gran beneficio, debido a la

innovacion y gusto de los usuarios, pero cuya DAMIAL Il3
interactivos con la misma tematica.

Voy a intervenir en el desarrollo de un
dispositivo interactivo apto y acorde a las
instalaciones en donde se ubicara; pero
teniendo como limitacion, el uso por parte
de personas discapacitadas.

Usare la infraestructura y la imagen
corporativa del centro interactivo para el
desarrollo del producto, mediante el estudio
de los factores tecnoldgicos, para la
contemplacién del costo, tiempo, proceso
y calidad del producto.

LINEA TEMATICA SALAS INTERACTIVAS

problematica es la existencia de dispositivos



FACTOR TECNOLOGICO

DESCRIPCION I

MALOKA

Los dispositivos existentes dentro de éste atractivo
cientifico, son de tipo audio visual, cuyo uso es
interactivo y mecanico, en donde se muestra la
tematica mediante le realizacion de actividades
parte de los usuarios, a partir de reglas ¢ guias
que posean los dispositivos para su
funcionamiento.

Los dispositivos existentes que permiten la
navegacion, exploracion y descubrimiento de la
tematica, estan basados en tipos de interaccion
basicos, como mouse, botones y Joysticks.

Los materiales cominmente utilizados para el
desarrollo de estos dispositivos s es el MDF, asi
mismo como la utilizacién de pantallas y controles
unidos fijamente al dispositivo; estos son
resistentes y de facil uso, a partir de una
comunicacion clara de su utilizacién y una
semiotica coherente de la actividad y tematica
desarrollada.

Las interfaces que manejan los dispositivos
interactivos, muestran los objetos o cuentan
historias referentes a la tematica expuesta,
generando atraccion visual para el usuario,
determinando a si mismo la actividad a realizar.

EXPLORA
En Explora los espacios estan determinados por
la actividad que realizan los usuarios es decir, si
el el dispositivo esta disefiado para la generacion
de multiples movimientos de todo el cuerpo, se
utiliza un espacio amplio, pero de lo contrario el
espacio es menor y los dispositivos son
organizados continuamente. En estos espacios
reducidos se colocan pantallas para proveer de
informacién a aquellos que estan alrededor.

Los dispositivos estan compuestos por tipos de
interaccion de mayor avance que solo objetos
tactiles, los cuales constan de una superficie y
permitan la movilidad. Otros dispositivos son los
visuales, en donde existe un manejo 3D e inmersivo
a partir de una gran diversidad de actividades.

(VER ANEXO 5y 6)

>~ -

Los outputs dados por estos dispositivos son
visuales y en algunos casos auditivos, con lo cual
los usuarios experimentan una actividad de la

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

El proyecto entra en beneficio tecnoldgico dentro
de Maloka, proveyéndolo de conocimientos
frente a las nuevas tecnologias existentes y su
aplicacion en dispositivos interactivos de
desarrollo educacional.

La tecnologia implementada dentro del proyecto
puede ser usada facilmente dentro de los
dispositivos existentes en la infraestructura de
Maloka, generando asi una modernizacion y
actualizacion de éstos, a partir de nuevas
aplicaciones.

Intervengo directamente en la realizacion de
un nuevo tipo de interaccion, el cual consta de
una tecnologia, que permite la movilidad total
del usuario , y permite leer sus movimientos,
con los cuales descubre , explora y navega
dentro de la tematica del cerebro.

SINTESIS

El dispositivo a realizar parte de una interaccién
que me permita la comunicacion entre el
dispositivo interactivo y el software en donde
se expone la tematica, esta interaccion posee
la tecnologia para generar una
retroalimentacion directa del sistema, frente
a las acciones del usuario, dandole a este un
control total de la usabilidad del dispositivo y
su exploracion tematica.

Voy a utilizar una tecnologia asequible y
econdmica, que permita una interaccion directa
entre el usuario y la tematica, es decir, que el
factor técnico a utilizar genere una respuesta
directa del software a patir de los movimientos
del usuario, teniendo en cuenta los factores
semioticos, los cuales son fundamentales para
gue la tecnologia a usar sean coherentes con
los procesos a realizar por parte del usuario.

utilizacion de instrucciones, para el manejo del
dispositivo y aprendizaje de la tematica. |14



FACTOR ESTETICO

DESCRIPCION I

Cada uno de los siguientes elementos estan determinados por el contexto, es decir Maloka, debido a que
el proyecto se enfoca hacia su desarrollo, produccion y utilizacion en este espacio, como centro interactivo

de ciencia y tecnologia:

COLOR
Los colores corporativos que utiliza Maloka, no son los mismos
que se exponen en las salas interactivas, es asi como el dispositivo
debe tener el mismo matiz, como los demas medios interactivos
de su alrededor, para no generar un contraste, jerarquia 6 prioridad
entre ellos.

El color de los dispositivos cambia de acuerdo a la sala en que se
encuentre y asi mismo se relacionan, es asi como en la Sala de
la Vida los colores que se manejan son:

MORFOLOGIA
La forma le debe permitir una estabilidad al dispositivo y debe ir
acorde con el espacio en donde se encontrara, es asi como se
determina que la forma no debe tener esquinas, debido al alto
trafico de usuarios que circulan por el alrededor, asi mismo tiene
que estar acorde tanto con los dispositivos que se encuentran en
el mismo sitio como del mobiliario existente.

Por tal razon, se determina el uso de formas organicas, es decir,
curvas limpias pero limitadas que no tengan filo, y generen una
concepcion estética de ordenamiento, higiene y pulcritud del
dispositivo, ya que esa morfologia se maneja para darle mayor
relevancia a la tematica expuesta, que al dispositivo.

No existe una relacion directa morfolégicamente del medio
interactivo y la tematica que muestra, sino que su forma va acorde
con la actividad que realizan los usuarios y la funcionalidad del
dispositivo.

L 5§28

MATERIALES Y COMPONENTES
Los materiales de los dispositivos
son MDF, Acrilico, Poliestireno,
acero y componentes electronicos
(pantallas, botones, circuitos)., pero
finalmente, se pintan para generar
una un ambiente sin jerarquias de
material ¢ color. Los componentes
de los dispositivos son determinados
por la tematica y la funcionalidad,
mostrando aquello que debe ser de
importancia para las personas sin
distraerlas de su actividad, pero
mostrando la formalidad de ser un
dispositivo impecable, resistente,
serio y apto para todo publico.

La alta tecnologia se muestra en
aquellos componentes como
pantallas, controles, interfaces y tipos
de interaccién, que generan una
estética de innovacion y avance
tecnolégico, evidenciando el
componente particular que refleje lo
anterior.

INTERFASES
La estética de las interfases son
enfocadas hacia cada una de las
distintas tematicas, pero tienen en
comun, que son dindmicas,
animadas y generadas en 2D.

Dentro de las interfaces se maneja
muy poco contenido textual y su
tipografia va acorde con el tema; las
visualizaciones son coloridas y se
realizan a partir de imagenes
veridicas a la realidad, en donde se
expone la tematica y se informa la
utilizacion del dispositivo al usuario.

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

La forma escogida es organica y ergonémica
debido a que la activad de los usuarios es de
una movilidad total de todo el cuerpo,
principalmente de los brazos, por lo cual el
dispositivo no debe genere ninguna
incomodidad, asi mismo esta forma ayuda a
su funcionalidad ya que la interaccion es visual,
por tanto la interfase es un elemento primordial
del producto que no se debe opacar por la
formay color del dispositivo.

Los colores a usar seran el rojo, blanco y negro,
ya que van acorde tanto con la tematica a
trabajar, como con el espacio en donde se
encuentra. Asi mismo el dispositivo manipulativo
sera oscuro ya que es un elemento de mucho
uso, dandole la concepcion de resistencia,
pulcritud e higiene.

SINTESIS

El dispositivo cuya forma provee de una
apariencia futurista y tecnoldgica, donde los
usuarios entienden y comprenden tanto la
informacion de la tematica provista por la
interfase, como las actividades a realizar para
Su uso a través del manejo de la semiética de
la forma y la utilizacion de simbolos y signos
para su uso formal estético.

El proyecto usara elementos limitados por los
requerimientos de Maloka frente a su estética
anivel:

MORFOLOGICO: Su forma debe ir acorde con
las actividades del usuario y debe proveer de
una gran visualizacion del tema del cerebro.

ESPACIAL: Debe ser pequefio debido al angosto
espacio de la Sala de la Vida, pero aun asi debe
permitir una visualizacion de la tematica
completa para poder proveer de informacion
a aquellos que estan alrededor de los usuarios.

MATERIAL: Los materiales son resistentes,
pero no son rigidos frente a la vista 6 el tacto,
generando comodidad y confort en su uso.
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FACTOR SEMIOTICO

DESCRIPCION I

CODIGOS TEMATICOS

Los signos y simbolos a utilizar
dentro de la tematica, van acorde
de la especificacion de que no todos
los usuarios poseen un
conocimiento previo del cerebro,
por tanto lo que se genera son los
primeros acercamientos frente a
la tematica, por lo cual, la semidtica
a utilizar es aquella que permita
una comunicacion que evidencie
como es el cerebro realmente,
mediante la representacion tanto
de sus componentes como de sus
funcionalidades.

Esto se muestra visualmente, a
partir de imagenes provistas de
informaciéon textual, donde se
encuentra una representacion de
cada una de las partes del cerebro
en donde el usuario lo puede
explorar, permitiendo un
descubrimiento propio de la
tematica, lo cual es satisfactorio
dentro de la metodologia de
aprendizaje segun Piaget.
(VER ANEXO 7)

SEMIOTICA DEL DISPOSITIVO

Aunque el dispositivo no tenga
una forma definida frente a la
temética, debe tener una relacion
a partir de simbolos 6 signos que
se coloquen tanto visual como
intuitivamente. El dispositivo debe
reflejar que su temética es la del
cerebro y no la de cualquier otro
tema, asi mismo como su
vinculacién formal en la Sala de
la Vida, el cual es el espacio en
donde se encontrara instalado.

Los signos a utilizar intuitivamente,
van directamente relacionados
con la forma del dispositivo, ya
gue indican una comunicacion
basica del uso por parte del
usuario, y como signo
representara la funcion que tiene
el dispositivo interactivo dentro
del espacio expuesto y las
actividades a realizar tanto en el
software como en el usuario.

Los signos a utilizar visualmente,
son representados por la
tematica, en donde se muestran
la informacién grafica del cerebro
sin necesidad de hablar de éste,
evidenciando el funcionamiento y
sus componentes a partir de
animaciones. Los simbolos se
presentan tanto en la interfase
como en el control del dispositivo
mostrando los pasos a seguir y
las actividades a desarrollar por
parte del usuario.

CONFIABLIDIDAD DE LA
TEMATICA
Maloka como entidad de
fomentacion de conocimiento tiene
como regla, la realizacion de
proyectos, en donde la tematica
expuesta debe estar acorde a la
veracidad cientifica actual, ésta
debe constar de imagenes
representativas de objetos reales
y la informacion suministrada debe
ser de entendimiento para toda
clase de publico, pero sin perder
su cardcter cientifico.

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

El proyecto plantea un beneficio tanto en
Maloka como en cualquier otra area, frente
al desarrollo de dispositivos de interaccion,
debido a que se genera una innovadora
estrategia de comunicacion por medio de la
utilizacion de simbolos y signos en la
exposicion y exploracion de la temética del
cerebro que puede ser utilizado para
cualquier otro tema y en otros dispositivos.

Asi mismo, se interviene en la creacion en
intervencion de la comunicacion actual en
los dispositivos de Maloka, mejorando la
interaccion hombre-maquina mediante el uso
de codigos, que generen una coherencia del
uso del producto.

SINTESIS

Se generan codigos de comunicacion, que
permita percibir el entendimiento del
dispositivo y el tema del cerebro, los cddigos
creados se deben relacionar con los
existentes, ya que éste es referente subjetivo
del publico, para asi no generar conflictos de
coherencia en la usabilidad.

SIGNOS: generar iconos gque posean un
significado preciso, y genere una respuesta
rapida de la persona sin que éste la tenga
que analizar. Esto se utiliza en:

- Manipulacion de los controles.

- Secuencia de uso del dispositivo.

- Visualizacién codificada de la interfase.

- Informacion del cerebro.

Para el desarrollo del proyecto se utiliza la
semidtica como medio de difusion tecnoldgico
y cientifico, a partir de la interfase, el
dispositivo y las acciones de los usuarios.
Finalmente la unién de todos estos factores
se ponen en evidencia en el ciclo de vida del
producto, especificamente en su tiempo de

\ uso.
I 16



FACTOR AMBIENTAL

DESCRIPCION I

VISION DEL PROYECTO

El proyecto se realizara a partir de una concientizacion de los materiales realizados en la produccion, a
partir del analisis dado por la materia prima y sus origenes, para de esta forma no crear un producto que
genera mayor explotacion y contaminacion.

El desarrollo del proyecto se realiza con materiales resistentes, que permita el uso cotidiano de éste, pero
asi mismo se desea generar un uso de gran prolongacion de tiempo, que permita generar modificaciones
dentro del producto para sus posibles actualizaciones y modificaciones tecnolégicas, de manera que sea
un proyecto eficiente con una larga vida util.

Permitir adaptaciones tecnologicas faciles, generando sus actualizaciones en un mundo donde la tecnologia
cambia constantemente, lo cual genera mayor basura, debido a que los dispositivos se vuelven obsoletos
frente a nuevas funciones y aplicaciones.

PRODUCTO RECICLABLE

Generar un producto, el cual tenga una vida Gtil muy larga, y en su fin de vida, se puedan reciclar ciertos
componentes para la elaboracién de otro dispositivo interactivo, y las partes no reutilizadas 6 degeneradas
por el tiempo sean de un material biodegradable.

SISTEMA DEL CICLO DEL VIDA DEL PRODUCTO . @
MOF TORNEO, CORTE Y MEDD DE ELPRODUCTO ES  SE RECICLA COMO
TRONCOS —(MEDIUM DENSITY ENCAJES APRENDIZAJE SUSTITUIDO FOR MATERIA PRIIA
DE PW0 FIBREBOARD) OTRO DISFOSITNO
AGLOMERACION CONSISTEEH OTROS
GEHERAR UN 5 COMPOHENTES SE
ECUADOR, CANADA TWADERA ARMAZOH ENSEFIANAZA DE LA REUTILZAH DENTRO
NICARAGUA, MEXICO CONSTRUIDO FOR TEMATICA DEL DE HUEVOS
BRAZIL, SUDAFRICA. PARTES Y CEREERO DEGENERACION Y DISPOSITIVOS
' AGLUTINADAS ENCAJADOS GASTO DEL INTERACTIVO
CON FIBRAS CREANDO EL DISFOSITWO DEBIDO
SE SELECCIDNAN ¥ SE SINTETICAS PRODUCTO FINAL
RMAHENT
DESCORTEZAN FIHAL Ffmn!so‘enzrﬁllw?n EL RESTO DE
MEDIANTE UN COMPOHENTES VAN
A LA BASURA
LOS ROLLEZOS SE e DISFOSITVO
REDUCEN A ASTILLAS INTERACTIVO _
g e ES0S COMPONENTES
PROCESD HO mmﬁfﬁ?:wﬂ. SOM DE MATERIAL
TOXICD - BIODEGRADABLE
mﬁ%r&;@ ot -MULTHPUNTOS DE VISTA
MFORMACION TEXTUAL
- VISUALZACION 3D A
parachizber por medio d2 AMBIENTE COLABORATIVO PR

MARCOS REFERENCIALES

ANALISIS

Se concluye que la utilizacién de MDF en el
producto genera una gran problematica
ambiental en términos de explotacion del
recurso (origen), pero donde el beneficio se
encuentra en su desecho debido a la
reutilizacién de este material, lo que podria
contrarrestar el dafio producido.

El desarrollo del proyecto se realizara con este
material, ya que es el que menor dafio ambiental
produce en términos de materia prima y
fabricacién, asi mismo se fomentaran de planes
reforéstales en aquellas zonas en donde se
explota el material.

Como proyecto se intervene ambientalmente
en la Ultima etapa del ciclo de vida del producto,
para asi no generar basura, ni contribuir con
la contaminacién, mediante el uso del MDF
como material de reciclaje que entra al sistema
como materia prima, donde otros componentes
electrénicos puedan ser reutilizados para la
generacion de dispositivos de interaccion, y
donde el resto de materiales que no se puedan
usar estén hechos de materiales
biodegradables no toxicos.

SINTESIS

El proyecto esta enfocado para el desarrollo
de un dispositivo que no genere contaminacion
en su uso y fabricacién, y asi mismo consuma
la minima cantidad de energia posible para su
funcionamiento.

Esto se puede realizar por medio de Censores
que detecten la presencia de un usuario,
generando que el sistema se prenda y se
vuelva a suspender en caso de no ser utilizado.
Esto no afecta ni a las aplicaciones, ni al
funcionamiento del dispositivo, en tanto se
podria manejar la informacion general del
cerebro visualmente en el dispositivo, sin la
utilizacién de la interfase hasta que sea usado
por una persona. 17
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MATRIZ ANALISIS TIPOLOGICO A NIVEL MUNDIAL

ANALISIS I

HISTORIA

CONFIGURACION
(FACTORES PERTINENTES)

VENTAJAS

DESVENTAJAS

El tema de la anatomia
humana se presenta en el
segundo piso, en la galeria
de la salud, en donde se
muestran los modelos
reales a partir de la
plastificacion humana, con
lo cual se conservan los
tejidos en perfecto estado.

ESTETICA: La plastificacion permite una
visualizacion real de todos los tejidos
humanos, generando una estética pulcra
al presentarlo suspendido en el aire.

SEMIQTICO - PSICOLOGICO: Estos objetos
se identifican por si mismo sin necesidad
de codigos que identifique el objeto, el
aprendizaje de la tematica se da através
de la visualizacién del detalle de los objetos.

Provee de conocimiento a
través de la visualizacion de
objetos anatémicos reales,
dandole una veracidad y un
realismo a los objetos
expuestos.

No posee de informacion
textual 6 sonora, en donde
indique los componentes y
funcionalidades de cada una
de las partes anatomicas
expuestas.

No permite una manipulacion
tactil de los objetos que se
presentan.

MUSEO INTERACTIVO

CORUNES
ESPANA

Primer museo interactivo
de Espafia, viendo en donde
se encuentran tematicas
de ciencia y fisica, a partir
de juegos mecanicos
simples para los nifios y
exposiciones.

ESTETICA: Las imagenes se presentan en
colores vivos con fondos oscuros,
proveyendo de contraste el objeto
proporcionando de un gran realismo a la
imagen 3D.

PSICOLOGICO: El aprendizaje se da a partir
de la experiencia generada por la
identificacion del componente, mediante
la produccion de una memoria visual.

Visualizacién de imagenes de
objetos 3D, en donde se
muestra perfectamente cada
uno de los componentes gque
integran el sistema muscular.

Permite una visualizacion del
objeto desde todos los angulos
en que el usuario quiera verlo.

No posee informacion de
ninguno de sus componentes.

No permite ninguna
navegacion 6 aproximacion al
objeto con lo cual no me
permite ver mas en detalle sus
componentes.

Este museo hace parte de
la Clinica Mayo, en donde
su material sirve como
soporte cientifico de la
teoria que aprenden. En
este lugar tienen dos
exposiciones llamada
Transparent Man vy
Transparent Girl, en donde
muestra todos los sistemas
de la anatomia humana.

SEMIOTICO - ESTETICO: La transparencia
de la masa muscular genera un contexto
en donde el usuario lo entiende asi como
sus partes. Los componentes reflejan un
gran realismo debido a los materiales
utilizados y la estética que maneja es muy
llamativa para el espectador.

PSICOLOGICO: El aprendizaje se maneja a
partir de la visualizacion en donde las
personas distinguen los componentes por
su ubicacién, las formas y los colores que
poseen.

Permite la representacion del
sistema circulatorio,
esguelético y una gran parte de
los érganos comunes del
hombre y la mujer.

Muestra una perfecta ubicacion
proporcién y tamafio de cada
uno de los elementos que
componen el cuerpo humano,
permitiendo tanto la visibilidad
en una escala de 1.1generando
una gran veracidad de la info.

S6lo permite la visualizacion
de dos sistemas.

No hay un entendimiento del
funcionamiento de los 6rganos
y los sistemas.

Se genera confusion al
colocarse todos los elementos
debido a que no se puede
distinguir un sistema del otro
y asi mismo sus partes.

Cerebros humanos secdoados

MUSEO DE LA CIENCIA

Y EL AGUA
ESPANA

/]

El museo trata tematicas
especificas de ciencia y
agua, pero posee de
exposiciones temporales,
en donde se expuso el
cerebro, su funcionamiento
y las células que los
componen (neuronas).

ESTETICA - PSICOLOGICO: Los objetos
utilizados poseen los colores reales de la
anatomia humana, lo cual genera un
aprendizaje real; los cortes permiten ver
las diferencias en cada nivel de la cabeza.

SEMIOTICO : Los cortes necesitan de
cadigos para su entendimiento, ya lo que
produce estos objetos son especulaciones
de los usuarios, mas no informacién

Permite observar cortes reales
y en 3D de la cabeza que
normalmente sélo se pueden
ver por Internet.

Muestra un craneo real y un
cerebro dentro de este,
evidenciando tamafio,
proporcién y ubicacion de los
elementos.

La exposicion de la cabeza
humana gira entorno a las
neuronas, por tanto la
exponencia de otros temas es
muy limitada.

Los cortes de la cabeza no
proveen de ninguna
informacién concisa a los
usuarios.

veridica de cada componente. I 18



MUSEO INTERACTIVO
DE CIENCIA

MATRIZ ANALISIS TIPOLOGICO A NIVEL LATINO AMERICANO

ANALISIS I

HISTORIA

CONFIGURACION
(FACTORES PERTINENTES)

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Proyecto desarrollado por
el gobierno de Ecuador,
como medio de recreacion
educativo, cuya entrada es
gratuita.

Este dispositivo muestra el
cerebro como objeto y
genera una respuesta
visual de su funcionamiento.

ESTETICA: El material y el color no son
idoneos para la temética debido a que no
hay una similitud mas que en forma.

SEMIOTICO - PSICOLOGICO: Los codigos se
estan utilizando para disponer la
informacion de manera luminica,
generando un aprendizaje activo a partir
de la atencion.

Genera una respuesta directa
del funcionamiento del cerebro
a partir de la interaccién del
usuario con el dispositivo.

Permite una manipulacion
tactil del dispositivo, que posee
la morfologia del cerebro,
generando experiencias de
aprendizaje en el usuarios.

No hay una informacion
concreta de los componentes
del cerebro.

La informacién proporcionada
s6lo se genera a partir de luces
por tanto no hay informacion
textual que proporcione una
mayor informacion. No hay
instrucciones para el uso y
actividades a desarrollar con
el dispositivo.

ECUADOR

MUSEO INTERACTIVO
EL REHILETE

Museo interactivo que
muestra la anatomia
humana como una
tematica adherente a la
ciencia, donde los nifios
exploran tactilmente el
cuerpo humano, y generan
una actividad lddica,
mediante la ubicacion de la
piezas en su lugar indicado.

ESTETICA: Es muy pobre estéticamente ya
gue se limita a la utilizacion de objetos ya
existentes en algunos colegios, donde la
escala, textura y color no corresponden a
la realidad.

SEMIOTICO - PSICOLOGICO: Los objetos
producidos tienen una coherencia formal
y simbdlica, lo cual genera una actividad
entendible para el usuario, generando un
aprendizaje a través del armado del
"rompecabezas".

Los nifios tienen una
exploracion ludica, lo que ayuda
al aprendizaje a la recordacién
del conocimiento, mediante la
ubicacion de los érganos en el
cuerpo humano.

Hay una comprension de la
mayoria de drganos existentes
en el cuerpo humano.

No existe informacién referente
a ningdn componente del
cuerpo humano. El modelo es
muy basico y poco tecnoldgico
dentro de un ambiente
interactivo.

No muestra ninguno de los
sistemas existente en el cuerpo
humano y solo se genera la
experiencia con ciertas piezas
y no con todo el modelo del
cuerpo.

MEXICO 2

LA IMAGINACION
PERU

Pargque interactivo
compuesto por 110
modulos y cinco salas,
donde en una de estas se
encuentra un dispositivo
que genera un visualizacién
en 3D de las propias
actividades realizadas por
el usuario.

ESTETICA: Las imagenes visualizadas 3D
tienen un alto nivel de veracidad y los
movimientos que realiza el esqueleto son
acordes a la realidad y al usuario.

PSICOLOGICO: El aprendizaje se da a partir
del andlisis y la deduccion, frente a la
relacion de las actividades como usuario,
y el aprendizaje tematico como espectador.

Produce un gran interés en el
publico debido al tipo de
interaccién que maneja.

El publico analiza como el
sistema esquelético funciona
a partir de los movimientos que
este haga, generando una
respuesta directa de la
tematica y el usuario.

Solo se pone en evidencia el
sistema esquelético.

No hay informacion educativa
del sistema esquelético o sus
componentes.

=

EXPOSICION BODIES

Esta exposicion muestra la
anatomia humana, de
forma realista ya que esta
hecha mediante el proceso
de plastificacion, con lo cual
no se degeneran lo tejidos
y los mantiene intactos.

ESTETICA: Los objetos estan muy bien
escogidos y realizados, donde cada
elemento se presenta impecable y creible
frente a cualquier tipo de publico.

PSICOLOGICO: El aprendizaje es analitico
e intuitivo, donde se necesita de un

Muestra la mayoria de los
sistemas existentes en el
cuerpo humano.

Mue.stralla anatomia en la
reqll_zam()n de distintas
actividades, en todas las

No hay informacion frente a
lo expuesto. Se enfatiza
demasiado en la temética
del sistema muscular.

No existe gran cantidad de
objetos que exponagan la

conocimiento previo para un desarrollo § edades y estados. tematica del cerebro,
cognitivo de lo visto. I 19



INVESTIGACION ETNOGRAFICA

ACTIVIDADES DE LOS USUARIOS:

Los usuarios se enfocan en dispositivos interactivos electronicos,

OBJETIVOS

1. Definir el tipo de actividades
que realizan los usuarios en
espacios de entretenimiento ludico
como Maloka.

2. |dentificar el contexto en donde
se desarrolla el proyecto incluyendo
dispositivos, iluminacion y espacio.

3. Identificar las caracteristicas de
los dispositivos de mayor
entretenimiento en estos espacios.

4. |dentificar el tipo de aprendizaje
que utilizan los dispositivos y asi
mismos la manera ludica en que
aprende el usuario.

debido a que la interfase es llamativa y la interaccién se da de
forma distinta, permitiendo al usuario realizar dinamicas activas.

Los dispositivos mecanicos son utilizados en minima medida
y lainteraccién con estos es de muy poco tiempo, esto se debe,
a que esta clase de dispositivos poseen mucha carga textual
de informacion, lo cual genera aburrimiento para el usuario,
ya busca un entretenimiento ladico a partir de las actividades
y la exploracion.

Los usuarios son muy intuitivos frente al dispositivo y la actividad
realizada con él, por lo tanto no leen instrucciones, sino entran
a explorar la funcionalidad del dispositivo.

Ellos empiezan a entender y aprender las tematicas mediante
la interfase, en donde siguen pequefas instrucciones dadas a
la ladica, pero realizada mediante dindmicas activas.

5. Definir los criterios de usabilidad
del proyecto a partir de la
interaccion hombre-magquina y el

estudio etnografico realizado. .
sea la interfase.

(figura A)

El pablico se hace entorno a la persona que esta interactuando en el dispositivo, aprendiendo a
partir de las visualizaciones de la interfase, viendo, analizando y comprendiendo la misma informacion
que el usuario directo. Los usuarios escogen el dispositivo a usar, no por la tematica, sino por la
acumulacion de personas en un dispositivo ¢ por la interaccion del dispositivo 6 por lo llamativo que

El contexto del proyecto es la Sala de la Vida de Maloka, la cual esta
constituida por dispositivos morfolégicamente organicos, cuyo disefio
estético interior esta dado por el rojo y el blanco.

La iluminacién es natural, ya que se encuentra al lado de un ventanal,
pero aun asi la iluminacion es poca, ya que Maloka esta construido
hacia abajo, con lo cual la luz es limitada, por tanto es necesario de
una luz artificial la cual es poca, generando espacios 0Scuros en
donde la iluminacion esta dada por los mismos dispositivos.

La mayora de los dispositivos existentes en esta sala son mecanicos
y de observacion, en donde el usuario aprende acerca de la tematica
a partir de la informacién textual que provee cada modulo. Sin
embargo los tres Unicos dispositivos interactivos proveen de mayor
informacion tematica mediante la exploracion.

Las tematicas existentes son: Origen de la vida, evolucion, micro
organismos, cuerpo humano-cultural, adaptaciones y células.

En la parte superior de cada mddulo (techo), se encuentran unos dispositivos que permiten la amplificacion del sonido del dispositivo

y el aislamiento de sonidos externos (figura A).
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INVESTIGACION ETNOGRAFICA

Los dispositivos interactivos constan de una pantalla grande, que
permite la visualizacion a grandes grupos de personas, y donde su
tipo de interacciones diferente, aspi mismo como su tematica.

Las actividades realizadas por el usuario no tienen una coherencia
directa con la tematica, sino lo que permite son interacciones
dinamicas, en donde el tema se desarrolla a partir de las acciones
de los usuarios.

Los materiales de los dispositivos son: MDF, Acrilico, Poliestireno,
acero y componentes electronicos (pantallas, botones, circuitos).
Asi mismo la estética de los dispositivos esta constituido por el rojo

en la estructura y una interfase negra, que cambia en el momento
en que hay una interaccion por parte del usuario.

Cada dispositivo tiene su propio médulo, el cual consta de informacion textual acerca de la tematica e imagenes referentes a estas.
Los dispositivos no constan de ninguna guia para su utilizacion y en algunos de ellos se presenta una pequefia animacion del contenido
cuando no se estan en uso activo, generando atraccion del publico. El funcionamiento de cada uno de los dispositivos se basa en las
actividades del usuario es asi como el primero (figura A) , a partir del uso de la eliptica se desarrolla una historia de la tematica ya
programada, la siguiente (figura B) muestra en la pantalla un aumento de lo que esta observando el usuario en el microscopio y por
altimo (figura C) se desarrolla una historia en donde los usuarios deben responder a las preguntas generadas por el dispositivo a partir

de opciones dado por éste.

CONCLUCIONES

1. Las actividades realizadas por los usuarios
frente a un dispositivo interactivo es
totalmente intuitivo, en donde sus actividades
a realizar deben comunicarse semidticamente
a través del dispositivo.

2. El proyecto debe de tener en cuenta los
estandares estéticos, por tanto manejara el
rojo, negro y blanco, asi mismo el dispositivo
debe ser pequefio debido al espacio de la sala
y por ultimo debe de proveer de luz para
colaborar con la iluminacion.

3. El dispositivo debe tener una gran pantalla
que provea a los demaés de informacion, donde
el tipo de interaccion debe generar movilidad,
y debe de proveer poca informacién textual,
ya que es un medio recreativo.

4. Lainterfase tematica debe generar que
el usuario pueda explorar libremente y poder
tener acceso a la informacién de
conocimientos que le interesen, teniendo como
opcion el desarrollo de imagenes animadas.

APRENDIZAJE LUDICO:

El aprendizaje se desarrolla en la interfase, ya que
es la manera mas ludica de llegar al usuario, de

forma que este pueda analizar, descubrir y pensar
frente a un tema educativo, generandole gusto y
recordacion del conocimiento.

La interaccion se da por medio de movimientos
motrices gruesos de los usuarios, lo cual genera
una ladica activa, sin que esto afecte su
concentracion en el desarrollo de la temética, y asi
mismo se genere una experiencia de
retroalimentacion donde las acciones generadas
producen un efecto en el tema.

La temética va dirigida hacia todo tipo de usuarios
por tanto los dispositivos son coherentes a la
usabilidad de todas las personas, y el manejo de
las tematicas se desarrollan con imagenes
animadas que generan una gran atraccion infantil

y un encanto formal al resto de usuarios.

El método de ensefianza de Piaget lo utilizan para el descubrimiento, lo cual genera un
aprendizaje explorativo, donde el usuario escoger los temas a estudiar partiendo del
entretenimiento, complementando la educacion tradicional con la recreacion ludica.
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CONCEPTOS DE PROYECTO

—

Interaccion para promover el entretenimiento educativo.

Transferencia de conocimiento para el desarrollo integral de las personas.
Aprendizaje ludico dentro de un ambiente colaborativo e inmersivo.
Comunicacion informativa a partir de la conducta humana.
Aprendizaje practico a través de la funcionalidad representacional del cerebro.

Experiencias sensoriales proveedoras de un aprendizaje interactivo.



CONCEPTOS DE PRODUCTO

—

Sistema interactivo para un aprendizaje explorativo y de descubrimiento.

Medio de aprendizaje ludico a partir de las actividades generadas por el usuario
dentro de una interaccion colaborativa e inmersiva.

Medio virtual generador de experiencias sensoriales de tipo didactico conceptual
gue genere una recordacion del conocimiento adquirido.

Tipo de mecanismo cognitivo como medio de aprendizaje audio-visual y
multimedia.

Producto ergonomico cognitivo que visualice el conocimiento no visible
cotidianamente generando una informacion préctica.

Dispositivo que mantiene, presenta y opera sobre el conocimiento del cerebro,
cumpliendo una funcién representacional.
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FACTOR
HISTORICO-
CULTURAL

MATRIZ DE ANALISIS

REQUERIMIENTOS NORMATIVAS I

DETERMINANTES

Actividades ludicas (aprender jugando
- explorar y descubrir)

Ambiente colaborativo (colaboracion
mutua para un desarrollo intelectual)

Fuente de conceptos (entender,
recordar y memorizar)

Pensamiento Integral (critico, reflexivo
y objetivo)

Desarrollo cultural (Conocimiento integral
y conceptual)

FACTOR
HUMANO

Satisfacer necesidades fisicas y cognitivas:

HABILIDAD MOTRIZ: motricidad fina.
DESTREZA: espacial - objetual.
LIMITACION FISICA: no fuerza, no esfuerzo.
LIMITACION PSICOLOGICA: conceptos
basicos, exposicion visual y textual.
POTENCIALIDAD FISICA: motricidad sutil.
PONTENCIALIDAD PSICOLOGICA:
pensamiento I6gico, reflexivo y critico.
INTERES: actividades simuladas, medio
sensorial, colaborativo integrativo y
experiencial

ACTITUD: actividades sociales.

Integracion y universalizacion del medio
de aprendizaje.

Inclusion de las actividades pra nifios,
adolescentes y adultos.

Dispositivo dirigido a usuarios desde los
6 - 60 afos

Satisfacer necesidades integrales:

NINEZ: Resolucion de problemas
autbnomamente.

ADOLESCENCIA: Desarrollo autébnomo e
independiente socialmente.

ADULTES: Desarrollo integral.

FACTOR
PSICOLOGICO

Adquisicién de conocimiento (experiencia
y sentidos)

Uso de experiencias educativas a través
de los sentidos.

ESTIMULOS: ambiente multimedia.
SENSACION: seguridad, integracién y
entendimiento.

PERCEPCION: sentidos tactiles y visuales.
CONCEPTO: conocimiento aplicativo a la
practica.

PENSAMIENTO: conceptos objetivos.
MEMORIA Y LENGUAJE: simbolos.

Recordacion del c_onocimiento
(percepcion)

Actividad ludica (entendimiento de
conceptos)

ACTORES

Satisfacer necesidades:
PERSONAL: reflexion y toma de decisiones.
SOCIEDAD: Integracion, comunicacion y
cooperacion.

FAMILIA: unidad, comunicar y participar.
I 24

Dindmicas (Conocimiento a partir de
la exploracién y manipulacion de
objetos)

Desarrollo integral (integracion,
comunicacion, reflexion y toma de
decisiones)



MATRIZ DE ANALISIS

REQUERIMIENTOS NORMATIVAS |

DETERMINANTES

FACTOR Conocimiento basico entendible para Medio inclusivo, asequible a todo publico Uso de modelos pedagdgicos interactivos
SOCIAL todos los niveles educativos y sociales. (discapacitados, etc.) (exploracién y descubrimiento)
Generador de inversiones por parte del
FACTOR Creacion de un producto final a partir de estado.
ECONOMICO un capital de $5000.000 Fomentacién y fortalecimiento de
dispositivos interactivos.
Incorporar la tecnologia a nuestra
MERCADO Medio interactivo atractivo en el mercado Medio interactivo atractivo en el realidad.
de espacios de atractivos cientificos. mercado educacional institucional. -
Lugares para el encuentro, crecimiento
y enriquecimiento de la comunidad.
COSTO: $5'000.000
Dispositivo que permita una disposicién Dispositivo plegable que permita un o
CONTEXTO e instalacion en cualquier tipo de salay tr%nsportg eginstagciéﬁ ligeroy TIEMPO: Finalizar la 2 etapa de Maloka
ambiente. comodo. L
PROCESO: Conceptualizacion, disefio
e ingenieria.
Tipo de interaccion explorativa.
Usabilidad:
Movimientos como medios de navegacion. T oai q o Efectividad, eficiencia, seguridad,
EACTOR o _ . ecnologia moderna y economica. utilidad, facilidad de aprendizaje y
p; Comunicacion directa (I‘etroallmentaCIOH) facilidad para recordar la forma de
TECNOLOGICO | entre el usuario y el software mediante el USO.

dispositivo. Movilidad total del usuario.

Medios higiénicos y pulcros.

Control resistente y asegurado al medio

interactivo que lo compone.
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MATRIZ DE ANALISIS

DETERMINANTES

REQUERIMIENTOS

NORMATIVAS

Proveer de una gran visualizacion.
Colores: rojos, negro, blanco.

Visualizacion del tema a partir de imagenes

FACTOR 3D.

ESTETICO MORFOLOGICO: forma organica vy

ergondmica acorde a las actividades del
usuario.

ESPACIAL: Pequefio, pero de una dimension
humana escala 1:1

Interaccion visual del tema a partir de animaciones
2D.

INTERFACE:
-Utilizacion de iconos 6 menus
-Evitar el azul puro para el texto, lineas delgadas y
figuras pequefias.
-Evitar el rojo y el verde en la periferia de grandes
pantallas.
-No todos los colores son igualmente discernibles.
-No usar demasiado un solo color.
-Usar colores similares para significados similares.
-Usar un color de fondo comdn para agrupar
elementos relacionados.
-Usar brillo y saturacién para atraer la atencién del
usuario.
-Hacer visible las partes importantes.
-Para personas que tienen una vision del color
defectuosa, evitar distinciones de un solo color.

MATERIALES: resistentes pero no rigidos
(controles).

Seguir con la esteética del contexto
del ambiente en donde se encuentra.

Signos y simbolos para la comunicacion
del uso del dispositivo.

FACTOR
SEMIOTICO

SIGNOS:

-Manipulacion de los controles.
-Secuencia de uso del dispositivo.
Visualizacion codificada de la interfase.
-Informacién representacional.

Mejorar la comunicacion en la interaccion hombre
- maquina a partir del control.

Reconocimiento de las imagenes del sistema
congruente a la realidad.

Los cédigos deben ser coherentes
con los estipulados por los dispositivos
existentes en el contexto (letra, color,

tipo de texto).

Consumo minimo de energia para su
funcionamiento.

FACTOR
AMBIENTAL

El uso y fabricacion del producto no
genere contaminacion 6 componentes
toxicos.

En el desecho del producto no se genere basura
ni contaminacién con éste.

Reciclaje del MDF como materia prima.

Reutilizacion de los componentes electrénicos en
futuros dispositivos.

Materialejs "basura" hechos en materiales
biodegradables no toxicos.

Utilizacién de MDF como material
primordial del dispositivo.

26



EVALUACION DE DATOS

. ELEMENTOS BAJOS . ELEMENTOS MEDIOS . ELEMENTOS ALTOS I

2] FACTOR | FACTOR | actores| FACTOR|  FACTOR IMERCADO FACTOR | FACTOR | FACTOR | FACTOR
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EVALUACION DE DATOS
CONCLUSIONES

Los componenets que tuvieran mayor incidencia dentro de toda la matriz fueron los elementos altos, los cuales sumaron el 63.8% con respecto a su nivel
de importancia en términos de determinantes, requerimientos y normativas, en donde en esta ultima es la mas importante a cumplir en el producto, debido
a que son las normas necesarias para su instalacion, funcionamiento y usabilidad en el contexto determinado.

Se determinaron que los factores principales que determinaran los componentes del producto son el factor psicolégico, tecnoldgico y estético.

Los factores menos primordiales seran el mercado y el contexto, pero esto no implica que no se tendran en cuenta ya que poseen elementos que son muy
pertinentes para el proyecto pero no genera una mayor influencia dentro de los componentes del producto.

Todos los factores poseen por lo menos un elemento alto, con lo cual se determina que cada uno de los factores tiene puntos esenciales dentro del
desarrollo del producto.

Los elementos medios son componentes que pueden ser utilizados dentro de las caracteristicas del proyecto, mientras que los elementos bajos son
propiedades que se tendran a consideracién, mas no sera un factor obligatorio a desarrollar.

Las determinantes de los factores son congruentes unos a otros, mas no son iguales, asi mismo existe una organizacion de los factores dadas por la
informacion que contiene y por otro lado se determino una prioridad jerarquica de los factores segun sus determinantes, requerimientos y normativas.

MODELO DE PROYECTO /7 PRODUCTO

DETERMI  REQUERI NORMA F. TECNOLOGICO
A ESCALERA DE F. PSICOLOGICO
" PRIORIDAD F. ESTETICO
F. HIST- CULT.
E HUMANO DISPOSITIVO ACTORES
) F. HIST.- CULTURAL

F. PSICOLOGICO )

ACTORES F. SEMIOTICO

F. SOCIAL F. HUMANO

F. ECONOMICO F. ECONOMICO

MERCADO ACTIVIDADES F. AMBIENTAL

CONTEXTO T OCIAL

F. TECNOLOGICO

F. ESTETICO MERCADO

F. SEMITICO CONTEXTO

F. AMBIENTAL /
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DISPOSITIVO

ESTETICO PSICO. | TECNOLOGICO

O
—
Q
=
Ll
)

MERC.| AMBIENTAL

DETERMINANTES

Nuevo e innovador tipo de exploracién interactiva.

Los componentes del sistema deben cambiar a partir
de la accion del usuario.

Dispositivo que permita la navegacion y visualizacion
a multi-nivel y a multi-puntos de vista.

Ambiente multimedia que genera seguridad,
integracion y entendimiento a través de sentidos
tactiles y visuales.

Proveer de una gran visualizacion a partir de imagenes
3D.
Colores: Rojos, negro, blanco.
Morfologia organica y ergonomica acorde a la actividad.
Signos y simbolos para la comunicacion de:

- La manipulacion de los controles.

- Uso del dispositivo. _

- Informacion dentro de la interface.
Consumo minimo de energia para su funcionamiento.
Su uso y producciéon no genere contaminacion.

Permite su instalacion y es coherenete con cualquier
tipo de ambiente.

Medio atractivo en el mercado de espacios de atractivo
cientifico.

a ellos. |29
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ACTIVIDAD I

Movimientos del usuario como medio de interaccion.
Manipulacion directa con el sistema en donde hay una
retrolaimentacion de la actividad que realiza el usuario.
Experiencias educativas a través de los sentidos.
Se deben presentar metas y medios para alcanzarlas.
Generar recompensa 0 reconocimiento por su

productividad en la actividad.

Actividades que incluyan la reflexion, toma de
desiciones, integracion, comunicacion, cooperacion,
participacion, unidad.

d Actividad explorativa y de descubrimiento que permita

un aprendizaje dindmico y colaborativo bajo un limite
de tiempo.

El usuario debe coordinar y participar, expresando sus
sentimientos, pensamientos y deseos, mediante el
desarrollo de la motricidad, sin que sean actividades
de esfuerzo ¢ fuerza.

Actividad que genere un pensamiento logico, reflexivo
y critico a partir de conceptos béasicos del tema,
mediante normas estipuladas e instrucciones para el
desarrollo de la actividad.

Actividades simuladas que generen experiencias
sensoriales mediante actividades sociales.

El usuario debe recibir estimulos y reaccionar frente



REQUERIMIENTOS

DISPOSITIVO I

Tecnologia moderna y econémica.
Informacién tematica (textual, sonora).

Interaccion visual secundaria a partir de animaciones

2D. CTIVIDAD
1 Movilidad total del usuario (especificar los movimientos).

Interface:

- Utilizacién de iconos 6 menus.

- Evitar el azul puro para el texto, lineas
delgadas y figuras pequefias.

- Evitar el rojo y el verde en la periferia
de grandes pantallas.

- Usar colores similares para los
significados similares.
Usar un color de fondo comun para

agrupar elementos relacionados.

Hacer visible las partes importantes.

Recordacion del conocimiento (percepcion).
Establecer un objetivo compartido para el desarrollo
de la actividad.

Divertido, motivante, disfrutable, interesante y
agradable.

ESTETICO TECNOLOGIA

Actividad dinamica a partir de la manipulacion de

: : . , objetos.
Mejorar la interaccion mediante el control. J

La visualizacion grafica debe ser congruente con la
realidad.

O
O
=
Qo
p=
LLl
)

Actividad que genere un pensamiento critico, reflexivo
y objetivo.

Material a utilizar MDF. Actividad inclusiva, accequible a todo el publico

Desecho del producto: (discapacitados, etc.)

- Reciclaje del MFD como materia prima.
- Reutilizacién de los componenetes
electronicos en otros dispositivos.
- Materiales "basura"hecho de componentes
biodegradables, no toxicos.

| SOCI|_HIST. [ACTOR | ESTET.| _PSICOL_[NEC)

AMBIENTAL

Dispositivo inclusivo, accequible a todo el publico

(discapacitados, etc.). I 30
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NORMATIVAS

DISPOSITIVO I

8 Usabilidad:  Efectividad, eficiencia, seguridad, utilidad, NMALOK A
— facilidad de aprendizaje, facilidad de
% recordar la forma de uso.
O
= Medios higienicos y pulcros. ACTIVIDAD
= Sl Actividad ludica y conceptual del tema.
(dp) Loy w
mj Estética congruente al contexto en que se encuentra. a¥
) - : 5
. M} Actividades que permitan la resolucion de problemas
54 Los codigos semioticos deben ser coherentes con los = autonénomamente, que genere un desarrollo autonomo
M estipulados por los existenetes en el entorno. (letra =4 e independiente socialmente y finalmente un desarrollo
color, tipo de texto, ,arrativa, etc.) g Ntegral.
?E' :
®] Uso de modelos pedagdgicos (exploracion vy % Inclusién de las actividades para los nifios, adolescentes
8 descubrimiento). s Y adultos.
- _I Ve . . 7
@] COSTO PRESUPUESTAL: $5'000.000 ny Uso de modelos pedagogicos (exploracion vy
; 8 descubrimiento).
= TIEMPO: Finalizar la Segunda etapa de Maloka. )
Z . L
l®] PROCESOS DE PRODUCCION: Conceptualizacion,
&4 disefio e ingenieria.

FACTOR LEGAL

DECLARACION UNIVERSAL DE LOS DERECHOS HUMANOS ART.26

“... la educacion tendra por objetivo el pleno desarrollo de la personalidad humana y el fortalecimiento del respeto de los derechos humanos
y alas libertades fundamentales, favorecera la comprension, la tolerancia y la amistad entre las naciones y todos los grupos étnicos 0
religiosos y promovera el desarrollo de las actitudes de las N.U. para el mantenimiento de la paz."

CONSTITUCION NACIONAL DE COLOMBIA (1991) TITULO 2, ART.67.
“"La prioridad que tiene la educacion para formar al ciudadano en el respeto a los derechos humanos, la paz y la democracia, asi como en
la practica y la recreacién para el mejoramiento cultural, cientifico y tecnoldgico, para la proteccion del ambiente.”

LEY 181 DEL18 DE ENERO DE 1995,  TITULO 2.
"...]a recreacion como un proceso de accion participativa y dinamica, que facilite entender la vida, como una vivencia de disfrute, creacion

y libertad, en el pleno desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realizacion y mejoramiento de la calidad de vida individual
y social, mediante la practica de actividades fisicas ¢ intelectuales de esparcimiento." I 31



BOCETOS Y ALTERNATIVAS DE
DISPOSITIVOS Y ACTIVIDADES

PROPUESTAS DE DISENO
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BOCETOS Y ALTERNATIVAS DE
| DISPOSITIVOS Y ACTIVIDADES

ALTERNATIVAS SELECCIONADAS
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PROPUESTAS SELECCIONADAS

PROPUESTA 1 I

REPRESENTACION ESPACIAL PARA LA NAVEGACION Y VISUALIZACION DEL
CEREBRO A MULTINIVEL, MULTI PUNTOS DE VISTA

El usuaric se encuentra dentro de
un ambiente inmersivo, el cual
esta constituido por las acciones y
movimientos fisicos del usuario
generando la navegacion y
visualizacion, sin necesidad del
uso de un dispositivo fisico.

Analogia de "espejo’,

Lovisualizado es coherente con las acciones
del usuario, W genera una experiencia de
usuaro de "apropiacion inmersiva’
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S —

Movimiento coordinado de los brazos hacia . Maovimiento coordinado de los brazos hacia
atras sobre la pantalla izquierda, generando MOVILIDAD DE NAVEGACION atras sobre |a pantalla derecha, generando un
un giro en la navegacion hacia la derecha. giro en la navegacion hacia la izquierda.

(Monho usuario)

Analogia “nadando”.

Movimiento coordinado de los brazos Movirniento coordinado de los brazos
hacia atras, generando una navegacion hacia adelante, generando una
hacia delante navegacion hacia atras.

Movimiento coordinado de los brazos de ambos Maovimiento coordinado de los brazos de ambos
usuarios hacia atras, generando una navegacion usuaros hacia atras, generando Una navegacion
hacia adelante. hacia adelante.

MOVILIDAD DE NAVEGACION |
(Multi usuarios

Mowimiento coordinado de los brazos ) Movimiento coordinado de los brazos
hacia atras sobre |a pantalla derecha, Ambiente colaborativo) _ hacia atras sobre la pantalla
generando un giro en la navegacion izquierda, generando un giro en la

hacia la izquierda. Analogia “remar”. navegacion hacia la derecha.
I 51



MOVILIDAD — MULTINIVEL
(ESCALAS)

Movimiento coordinado de los brazos, en donde el usuario puede expandir el objeto visualizado a partir de su movimiento,
generando el cambio de escala despues que sobrepasa un tamafo determinado.

MOVILIDAD
INFORMACION TEXTUAL

Movimiento del brazo, en donde el usuario toca el objeto,
seleccionandolo y generando la wisualizacidn de la

informacicon correspondiente al objeto. I 5o



PROPUESTAS SELECCIONADAS

—_—

PROPUESTA 2

REPRESENTACION ESPACIAL PARA LA NAVEGACION Y
VISUALIZACION DEL CEREBRO A MULTINIVEL, MULTI
PUNTOS DE VISTA

El usuario se encuentra dentro de un
ambiente inmersivo, el cual esta constituido
por las acciones y movimientos fisicos del
usuario generando la navegacion y
visualizacion, sin necesidad del uso de un
dispositivo fisico.

MANIPULACION DEL OBJETO

A partir de los movimientos de las manos
del usuario se produce la manipulacién
del objeto.
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MODALIDAD DE NAVEGACION
(Mono usuario)

La navegacion se da por la
manipulacion del objeto, en donde la
persona lo puede coger virtualmente, v
navegar mediante el arrastre.

A una misma distancia, el tamario del objeto
varia dependiendo del nimero de usuarios que
estén interactuando, de ésta forma entre mas
usuarios mayor interaccién tendran con el
objeto y sus escalas.

IR

MODALIDAD DE NAVEGACION

A una misma distancia, el tamafio del objeto varia dependiendo del
numero de usuarios que estén interactuando, de ésta forma entre mas
usuarios mayor interaccion tendran con el objeto y sus estalas.

(Multiusuarios — Ambiente
Colaborativo)




—_—

DIMENSIONES — MULTINIVEL La Distancia del usuario al objeto me determina las
(ESCALAS) dimensiones v el nivel de escala, ya que la distancia es
Inversamente proporcional a la dimension del objeto.

SELECCION - INFORMACION
TEXTUAL

La informacion textual se da por la
aproximacion de la mano al objeto,
y especificamente al lugar
seleccionado por el usuario.




PROPUESTAS SELECCIONADAS

REPRESENTACION ESPACIAL PARA LA NAVEGACION Y
VISUALIZACION DEL CEREBRO A MULTINIVEL, MULTI
PUNTOS DE VISTA

Consta basicamente de dos recursos unc de

visualizacidn y otro tactil, que generara una
retroalimentacién directa de los movimientos
del usuario y el dispositivo.

La seleccion del contexto
estd dado por la movilidad
rotatoria del dispositivo en
donde el usuario puede
observar los contextos
existentes y manipularlos.



Los cortes de |a cabeza son generados a partir del giro del

aro, prolongando las alturas y distancias del dispositivo y asi
mismo su visualizacién sobre el objeto.

La navegacién asi mismo como la escala se da por el
movimiento de la mano dentro del aro, en donde la

navegacion frontal esta dada por profundidad de la mano. I 57



FACTOR
HISTORICO-
CULTURAL

DISENO DE LA INVESTIGACION

OBJETIVOS

ESTRATEGIAS

RECOLECCION DE DATOS

Evaluar la eficiencia de la pedagogia del

aprendizaje ladico actual.

Comprender el aprendizaje humano a
partir del desarrollo cultural colombiano.

Comparacion de las metodologias de
ensefianza del aprendizaje y su veracidad
en el campo educativo.

Jerarquizar los niveles culturales del
aprendizaje.

Evaluando la memoriay el medio de
cognicion del pablico objetual,
comparando el aprendizaje ludico y la
metodologia de memorizar y recitar.

Investigacion de libros socio - culturales
e historico - culturales.

Analizando tesjs sobre el qlesarrollo
cultural en diversas sociedades.

FACTOR
HUMANO

Definir las variables fisicas y psicologicas
del usuario.

Buscar caracteristicas comunes en los
usuarios.

Definir las edades del usuario y sus
respectivas caracteristicas.

Jerarquizar el usuario por medio de
las capacidades fisicas y psicologicas.

Desarrollando una matriz edad vs.
variables fisicas y psicoldgicas.

Analizando Ips moyimientos comunes
en la poblacion objetual que permitan
una interaccion inclusiva.

Observando las capacidades fisicas de
las personas segun sus actividades.

Analizando los mc_Jvimientos efe.ctuados
por los usuarios en el medio de
interaccion.

FACTOR
PSICOLOGICO

Conocer el aprendizaje cognitivo de las
personas.

Definir y evaluar las variables psicoldgicas
que intervienen en mi proyecto.

Definir el enfoque y campo del disefio
con respecto al aprendizaje.

Analizando el comportamiento de las
edades de cada uno de los usuarios.

Desarrollando una matrjz edad vs.
variables psicologicas.

Esquematizacion del proceso perceptivo
cognitivo con la intervencion pertinente
del disefio.

Obseryacic')n de ponductas en
usuarios de distintas edades.

Analizando el comportamiento y la

percepcion de los usuarios mediante

el uso de la interaccion y la tematica
expuesta.

ACTORES

|dentificar las necesidades de cada uno
de los actores.

Solucionar problematicas desde el disefio
a cada tipo de actor.

Clasificacion de personas,
organizandolas a partir de sus variables
especificas mas relevantes hacia la
educacion y desarrollo de actividades.

Busqueda de necesidades y
problematicas de los usuarios directos
e indirectos.

Planteando a la poblacién objetual
actividades sociales e interactivas que
permitan un ambiente colaborativo, para

satisfacer las necesidades previstas.
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FACTOR
SOCIAL

DISENO DE LA INVESTIGACION

OBJETIVOS

ESTRATEGIAS

RECOLECCION DE DATOS

Conocer los espacios sociales
establecidos para la recreacion y
la generacion de un aprendizaje
ludico.

Analizar la interaccion entre las
personas dentro de este espacio.

~Actividades que generen una
participacion colaborativa y social entre
la comunidad.

Busqueda de contextos sociales en areas
de recreacion y educacion.

Formular propuestas y evaluarlas a partir
de las actividades desarrolladas por los
usuarios en espacios sociales de
recreacion.

Observar la intervencion de espacios de
entretenimiento plentiflco enla
comunidad.

FACTOR
ECONOMICO

Identificar el posiblre costo del proyecto
y el producto.

Definir las caracterisiticas del proyecto
para gue pueda ser subcidiado por
Maloka ¢ Colciencias.

Busqueda de patrocinadores de
proyectos interactivos.

Analizando las inversiones realizadas por
el estado en cada centro interactivo del
pais.

Busqueda de la intervencion del estado en
centros interactivos y actividades culturales.

Busqueda de estadisticas de los recursos
publicos como aporte a la recreacion y la cultura.

Asesoria de Giovanni Piedrahita con respecto
a cotizacion de productos y dispositivos
interactivos en maloka.

MERCADO

Conocer el nicho de mercado en el que
se quiere intervenir con el proyecto.

Ver el campo de accion del proyecto.
Definir las caracteristicas del proyecto

con el centro interactivo en el que se va
a trabajar.

~Jerarquizacion de los centros
interactivos con mas importancia de
intervencion desde el disefio.

Adquirir informacion que enfoquen el
proyecto a un mercado especifico
objetivo.

Realizando visitas y observaciones en
Maloka.

Cuestionando e investigando con el
personal de Maloka.

Asesoria de Miguel Angel Ovalle frente a
la venta del proyecto en el mercado
existente.

CONTEXTO

Identificar los espacios para la usabilidad
del producto.

Identificar las tematicas y espacios
existentes en los centros interactivos.

Conocer la infraestructura de los centros
interactivos.

Adquirir informacion de la
infraestructura de los centros
interactivos.

Investigacion frente a las lineas
tematicas existentes en los centros
interactivos.

Mapeo y trabajo de campo.
(fotografias, catalogos y revistas)

Asesoria de David de los Reyes frente
el trabajo de campo realizado en
explora.

|59



FACTOR
TECNOLOGICO

DISENO DE LA INVESTIGACION

OBJETIVOS

ESTRATEGIAS

RECOLECCION DE DATOS

Implementar a la tecnologia como
medio innovador de interaccion
para el aprendizaje ludico.

Determinar las caracteriticas para
generar un nuevo tipo de
interaccion que permita un mayor
aprendizaje cognoscitivo.

Utilizar la tecnologia existenete como
medio de aprendizaje a partir de las
dindmicas de los usuarios y las
actividades que ellos realizan.

Realcionar el medio de interaccion con
la tematica y su m,etodologia pedagdgica
del descubrimiento y la exploracion.

Experimentar con la poblacién objetual
los distintos tipos de interaccion
propuestos y evaluar la usabilidad en
ellos.

“Analizar la dinamica generada por la
interaccion en los usuarios, evaluando
la percepcién de éstos.

FACTOR
ESTETICO

Determinar la morfologia del dispositivo
dado por la movilidad de los usuarios en
el uso del medio de interaccion.

Determinar la estética del dispositivo
dado por el contexto en donde se
encontraray por el usuario determinado.

Plantear una morfologia organica acorde
al contexto y a la participacion del usuario.

La estética del medio de interaccién dada
por la visualizacién del tema de forma
innovadora, mas que del dispositivo de

interaccion.

Analisis de los dispositivos existentes en el
contexto y evaluacion de las tipologias frente a
la misma temética dentro del mercado del
aprendizaje ladico.

Asesoria de Santiago Barriga frente a la forma
de interaccion y lo referente a la disposicion del
dispositivo.

FACTOR
SEMIOTICO

Identificar una comunicacion semiotica
gue sea reflejada en el uso yenla
interaccién entre el usuario y el
dispositivo.

Evaluar la confiabilidad de la temética de
forma que no existan incongruencias de
fila informacién y las imagenes
presentadas.

Crear analogias conceptuales y
formales del modo en que el usuario
interactuara con el descubrimiento

de la temética.

Simular los quelos dela forma mas
real posible a la realidad.

Evaluar si el tipo de interaccion es acorde
a su imaginario y a la analogia planteada.

Analizar como son los comportamientos
de los usuarios antes, deurante y despues
de usar los dispositivos existentes en el
contexto.

Comparacion e investigacion de las
visualizaciones y la realidad.

FACTOR
AMBIENTAL

Determina_r Ios mater.iales a uti_Iizar en
el dispositivo interactivo a partir de la
actividad del usuario.

Solucionar la problematica causada en
el ciclo de vidad del producto,
especificamente en el desecho del
dispositivo.

Investigacion de los posibles matriales
a usary determinar el cilo de vida del
dispositivo.

Adquirir informacion de lla produccién
y fabricacion de los dispositivo
existentes en Maloka.

Inplementacion de los materiales posibles
bajo el requerimiento de | costo,
resistencia, durabilidad y ecologia.

Asesoria de Giovanni Piedrahita con
respecto a los medios de produccion de
dispositivos interactivos.
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DONDE

PROTOCOLOS DE EXPERIMENTACION

-

PROPUESTA 1

PROPUESTA 2 PROPUESTA 3

Se experimentara en Maloka en un
espacio amplio, debido a que se puede
determinar como el dispositivo entraria

dentro del contexto real en donde se
utilizarfa.

Se experimentara en el laboratorio de
visualizacion de la Universidad de los
Andes, debido a que el espacio es
adecuado y en ese lugar se encuentran
los equipos tecnoldgicos para el
desarrollo de la experimentacion.

Se experimentara en un colegio, debido

clase media, donde no es comun esta

clase de tecnologia para el desarrollo

de conocimientos basicos acerca de la
cabeza humana.

QUIENES

Los usuarios recurrentes de Maloka, los
cuales son nifios y jovemes, los cuales son
la poblacion objetual del proyecto, y quienes

determinaran y evaluaran mediante la
experiencia de uso, el desarrollo de la
propuesta.

Jovenes, los cuales son los mismos
estudiantes de pregrado y posgrado de la
universidad, asi mismo adultos, los cuales
seran los profesores, quienes me podran
dar una retroalimentacion objetiva de su

persepcion de la interaccion.

Nifios y jovenes de todos los cursos, lo cual
me genera una buena aproximacion al
usuario objetual, ya que abarco edades,

desde los 6 afios hasta los 18 afios, y estos

son aquellos usuarios cotidianos de Maloka.

QUE

Evaluar el ambiente inmersivo y la
percepcion del usuario dentro de éste.

Evaluar el tipo de interaccion, su usabilidad
y la analogia de un espejo virtual.

Evaluar la percepcion y los movimientos
del usuario en la navegacion con la anlogia
del nadar.

Evaluar la interaccion y su relacion directa
con el usuario segln las acciones de éste.

Evaluar la manipulacion de un dispositivo
y la visualizacion en otro medio.

Evaluar la inte_racci'é.n del usuario, conun
dispositivo tactil.

Evaluar la percepcion de un usuario al
manipular un objeto no tactil pero visible.

Evaluar la navegacion dada por la
manipulacion de un objeto virtual y los
movimientos de éste.

Evaluar la navegacion dada por el
movimiento de la mano, dentro de una
objeto "vacio".

COMO

Encerrando al usuario dentro de un
espacio, limitado por tres paredes, en
donde en cada una hay una visualizacion
diferente.

Mediante una matriz de usabilidad en
donde determino, si la interaccién
generada es apta para los
comportamientos del usuario.

Analizando_los moyimientos del usuario,
y determinar el tiempo y el esfuerzo
realizado durante la navegacion.

Analizando si el usuario entinde que su
distancia frente al objeto determina el

a ) Colocando el dispitivo tactil en un lugar
tamarno de éste.

fijo, y el visualizado cambiandolo de lugar.

Generando una proyeccion bidimensional
y una manipulacion del usuario
tridimensional.

Analizando la interaccion que los usuarios
tienen con un objeto no conocido.

Analizando los movimientos del usuario,

Analizando los movimientos del usuario, indicando el funcionamiento del dispositivo.

dexvribiendo los movimientos comunes e
innatos para manipular un objeto.

PARA QUE

~ Determinar el tamaiio de las
visualizaciones para que realmente se
genere un ambiente inmersivo.

Determinar si el tipo de interaccion es
acorde a la actividad y a la temética.

Determinar los r_novimi(_antos ad_ecuados
para este tipo de interaccion.

Determinar la ubicacion correcta del
dipositivo tactil y el visual de forma que
sean entendibles y congruentes

Determinar si esa es la actividad que me
generara un ambiente colaborativo.

Determinar si la visualizacié se dara por
el uso de realidad mixta 6 aumentada,
un objeto 3D 6 una pantalla.

Determinar si el medio de interaccion
viable y entretenido.

Determinar los movimientos son
apropiados para los usuarios y
entendibles por estos.

Determinar los movimientos para la
manipulacion de objetos.
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PROPUESTAS 1

EVALUACION DE LAS PROPUESTAS

El usuario dura aproximadamente 1 minuto en esta actividad interactiva,
debido a que los movimientos generados producen cansancio y a si mismo
la navegacion por el objeto es corta.

La accién de nadar, permite al usuario generar varias clases de movimientos,
los cuales son diferentes, pero sin importar estos, la retroalimentacion de
sus acciones es coherente con lo visualizado, lo cual hace que no sea
necesario generar instrucciones 6 demostraciones.

Los movimientos son faciles y comunes, generando un entendimiento rapido
por parte del usuario y una retroalimentacion inmediata virtualmente de
Sus acciones.

El usuario tiende a realizar toda clase de movimientos para descubrir la
accion especifica que genera la retroalimentacion visual, para asi no tener
gue generar todo el movimiento.

3

Es innecesario el uso de tres pantallas debido a que el usuario sélo se fija
en una, y le da poca importancia a las demas cuando esta navegando.

La navegacion dada por la accion del nadar, genera un inicio y un fin dado
por el recorrido y el esfuerzo fisico de los usuarios.

El uso del espejo como medio de interaccion y entendimiento del cerebro,
genero dificultades, debido a que el usuario se entretiene cerca de 15
segundos lo cual es muy poco tiempo para una interaccion educativa.

La interaccion que genera el espejo puede servir como medio introductorio
para el tema.

La retroalimentacion que se genera frente a su “reflejo virtual” es directa
y entendible por parte del usuario.

Es necesario el uso de tres pantallas para que el usuario pueda ver sus
propios movimientos en el momento en que gira su cabeza y no puede ver
al frente.
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EVALUACION DE LAS PROPUESTAS
PROPUESTAS 2

La proyeccion sobre un plano horizontal genera una mejor
percepcion del usuario frente a la sensacion de la manipulacion
de un “objeto virtual”.

Los usuarios buscan que la retroalimentacion de sus acciones
y lo visualizado sea en tiempo real, al no ser asi empiezan a
medir el tiempo de respuesta de sus acciones, y los movimientos
que realiza el objeto, para entender la interaccion.

Cuando el objeto no responde segun las acciones del usuario,
la persona empieza a analizar que clase de movimientos
generan una retroalimentacion coherente de sus propias
acciones.

37

Es necesario del uso de instrucciones 6 demostraciones, para que el usuario
siga las acciones generando una coherente manipulacion del objeto, debido
a que cada persona percibe y genera movimientos distintos para mover
y girar el objeto visualizado, y sin el uso de estas instrucciones el usuario
no entenderd la rotacion del objeto.

A

El usuario tiende a usar solo, la mano que tiene el dispositivo, ya que
determina que éste es el que genera la interaccién, por tanto es necesario
darle al usuario un elemento en cada mano para que éste mueva ambas
extremidades superiores, lo cual le da mayor realismo a la experiencia,
asemejandolo a lo real.

El objeto al no moverse acorde a las acciones del usuario, incita a que la
persona interactue con él hasta lograrlo.

El usuario entiende la relacion entre su distancia y el tamario del objeto, y
realmente siente la experiencia de una coherente manipulacion e interaccion
de un objeto no material pero si visual.




EVALUACION DE LAS PROPUESTAS
PROPUESTAS 3

El uso de una pantalla mas baja que el dispositivo genera una
confusion de las acciones generadas por el usuario y le da una
iIncomodidad perceptual frente a lo que se visualiza.

Es necesario el uso de instrucciones debido a que la sencillez
del dispositivo no genera ninguna guia semidtica de su uso
generando toda clase de movimientos por parte del usuario.

Al girar el dispositivo no hay una retroalimentacion directa
frente a la visualizacion, y asi mismo entendimiento del
movimiento.

El giro del aro no genera ningln efecto sobre lo visualizado, ya
que no muestra los cortes generados sobre el objeto.

Existe una gran incongruencia frente a la escala del dispositivo y lo
visualizado, debido a que es un dispositivo grande con una visualizacion
pequeiia y con funciones muy sencillas y poco interactivas.

Posee poca resistencia frente al frecuente uso de los usuarios.

La retroalimentacion de su navegacion es clara, pero no hay un
entendimiento del movimiento.

Genera desconcentracion en el usuario debido a que tiene que visualizar
tanto el dispositivo como la pantalla.

Requiere de 35 segundos para que el usuario aprenda y se familiarice
con la utilizacion del dispositivo.

Las dimensiones del aro generan el choque permanente de la mano en
el momento que se navega, generando una mayor concentracion en el
uso del dispositivo que en lo visualizada en la pantalla.
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PROPUESTA FINAL

DESARROLLO
PROPUESTA FINAL

Ambiente para mdltiples usuarios, en donde la
navegacion se da a partir de los movimientos
de los brazos del usuario, necesitando de la
comunicacion y coordinacion de todos los
usuarios y el publico para permitir la navegacion
por el cerebro.
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BRIEF

EXPERIENCIA INMERSION

LEER MULTIPLES MOVIMIENTOS DE LOS USUARIOS:

SENSACION DE NAVEGACION CON RESPECTO A LA VISUALIZACION.
VISUALIZACION COHERENTE CON LOS MOVIMIENTOS DEL USUARIO.
MOVIMIENTO LIBRE Y SIN ESFUERZO FiSICO POR PARTE DEL USUARIO.
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ACTIVIDAD DINAMICA: navegar.

INTEGRACION: el usuario y el puablico tienen la misma informacion y visualizacion haciendo parte del viaje.
TOMA DE DESICIONES: deciden la manipulacion del objeto virtual para recorrerlo y observarlo.

COOPERACION: el publico le aporta al usuario conocimiento que le permite generar una navegacion mas rapida.
COMUNICACION: se comunican para determinar la cooperacion y la toma de decisiones.

PARTICIPACION: Todos tienen la misma informacion del objeto generando distintos puntos de vista con respecto a la actividad.

COMPONENTES

AMBIENTE COLABORATIVO: Los usuarios se necesitan unos a otros para que la actividad sea mas dindmica y entretenida.

DISENO SENSORIAL Y DE EXPERIENCIAS: Se generan experiencias lidicas a través de los sentidos, que permite una recordacion
mayor de la actividad y la tematica.

VISUALIZACION 3D: dispuesta en el producto de manera que sea visible para varias personas simultdneamente.
NAVEGACION: dada por la el comportamiento del usuario y el cerebro.

INFORMACION TEXTUAL: dada por la seleccion del componente del objeto que el usuario desea ver.
VISUALIZACION A MULTI - NIVEL (ESCALAS): el sistema genera distintos viajes a distintas escalas de forma aleatoria.

VISUALIZACION A MULTI - PUNTOS DE VISTA (CONTEXTOS): el sistema genera distintos viajes a distintas contextos de forma
aleatoria.

USABILIDAD

EFECTIVIDAD DE USO (retroalimentacién): Enviarle al usuario informacién de cada accién que esta haciendo.
EFICIENCIA DE USO: El nimero de pasos para la dinamica de la actividad son pocos, comunes y basicos para una buena
interaccién, se genera una comunicacion directa con el usuario para que éste realice las actividades.
SEGURIDAD: Estructura robusta que posee elementos de proteccion perceptiva al usuario durante el uso del dispositivo.
UTILIDAD: Permite varias opciones con las cuales el usuario obtiene una mayor exploracion y aprendizaje del cerebro.
USO: Permite una facil recordacion del uso del producto y posee semibtica e instrucciones que indican la secuencia de uso.
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BRIEF

1. Se genera un ambiente colaborativo, de integracion, toma de decisiones, participacion, cooperacién y comunicacion de
los usuarios.

2. Se genera una actividad simulada que produce una experiencia ludica y recreativa mediante actividades sociales.

3.  El esfuerzo fisico generado en la actividad es de aproximadamente de 2 min. Lo cual no genera un gran cansancio,
igualmente el producto posee componentes que permitiran el descanso de los brazos. (El cansancio es producido por la

mente, por tanto al generar una actividad dindmica, interactiva e inmersiva permite el olvido del cansancio y mayor
entretencion.)

4.  Lanavegacion me permite toda clase de direccionalidades.

DENTRO DEL CEREBRO (adelante, atras, izquierda, derecha, arriba ya bajo).

ALREDEDOR DE LA CABEZA (giro abajo, giro arriba, giro izquierda, giro derecha).

Proporciona entendimiento del tema a partir de la actividad explorativa y de descubrimiento.
6. Interaccion directa en la navegacion.

FACTORES

o

HABILIDADES MOTRICES: motricidad gruesa, habilidad que tiene toda persona en cualquier etapa.
DESTREZAS: espacial — objetual, para el desarrollo del nifio y reforzamiento mental de adolescentes y adultos.
LIMITACIONES FISICAS: actividad de poco esfuerzo fisico 6 de fuerza, desarrollando apoyos para generar una relacion
equitativa del estado y el comportamiento fisico en todas las edades de los usuarios.

LIMITACIONES PSICOLOGICAS: la tematica del cerebro no tiene ningln prerrequisito cognitivo, ya que expone conceptos
basico, a partir de una exposicion visual y textual.

POTENCIALIDADES FiSICAS: desarrollo del manejo de la habilidades psicomotrices.

POTENCIALIDADES PSICOLOGICAS: pensamiento logico de las acciones para un desarrollo reflexivo y critico frente a la
tematica.

ACTITUDES: desarrollo de actividades sociales necesarias para el desarrollo del nifio y factor integral tanto en adolescentes
como en adultos.

INTERESES: desarrollo de actividades dinamicas simuladas, para el entendimiento de la tematica mediante el medio
sensorial, colaborativo, integrativo y experiencial.

NECESIDADES: las necesidades de cada etapa se suplen mediante la ayuda y el desarrollo de las anteriores variables,

hasta lograr el desarrollo integral de la persona.

VARIABLES ESPECIFICAS DEL
USUARIO



@ AMBIENTE COLABORATIVO

@ DISENO SENSORIAL Y DE EXPERIENCIAS

@ VISUALIZACION 3D

@O NAVEGACION

@ '\NFORMACION TEXTUAL

@ V/ISUALIZACION A MULTI - NIVEL (ESCALAS)

O VISUALIZACION A MULTI - PUNTOS DE VISTA (CONTEXTOS)

ACTIVIDAD DINAMICA

INTEGRACION
TOMA DE DECISIONES EL CONTEXTO ES DADO
PARTICIPACION SONORAMENTE Y POR
COOPERACION LA VISUALIZACION
COMUNICACION
ERGONOMIA
ACERCAMIENTOAL __ T
OBJETO VISUALIZADO 4

COMPONENTES

INFORMACION SONORA SIMULTANEA
A LA VISUALIZACION
CONCISO Y ENTENDIBLE

INFORMACION VERIDICA.
MOVIMIENTO DE LOS
BRAZOS, PERMITE LA =
DIRECCION EN TODOS LOS
SENTIDOS PARA LA
NAVEGACION INTERNA EN
EL CEREBRO. PERMITE VER EL OBJETO
= ESTEREO 3D SOBRE UNA
b —— (GAFAS Y —— SUPERFICIE
] . SUPERFICIE) PROYECTADA

2 NAVEGAR: GENERAR ESTA
* SENSACION A PARTIR DE SUS
COMPONENTES BASICOS PARA
ESTA EXPERIENCIA.

ONISVd —
ONAILOV —

L






PLANOS ESTRUCTURA




Ii DESARROLLO MORFOLOGICO
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DESARROLLO MORFOLOGICO
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DESARROLLO MORFOLOGICO

1. FORMA CONVENIENTE CON EL DINAMISMO DE LA ESTRUCTURA'Y DEL USUARIO.
2. LA FORMA SE ADECUA A LOS OBJETOS QUE COMPONEN EL DISPOSITIVO.
3. LA FORMA SE ADECUA A LA ANTROPOMETRIA DEL USUAIO.

EVOLUCION MORFOLOGICA

CAPTACION

SENSACION

PERCEPCION

COGNISION

N

CONTEXTO
~—

—

~—

—

~—

" DISPOSITIVO INTERACTIVO  —oomre

CEREBRO

INMERSION EN EL CEREBRQ  --rreesseeees

ACTIVIDAD DEL USUARIO

VISUALIZACION
MOVIMIENTO
SONIDO

NAVEGACION
SEMIOTICA
SENSACION
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CRITERIO DE UTILIDAD

/-
POSTURA MOTOR
FUNCIONES | SOPORTE USUARIQ e ESTRUCTURA
FISICAS VISUALIZACION  —-eemmmmmeerreeeeerreeeees PANTALLA
_INSTRUMENTOS NAV e TABLERO
FUNCIONES | SEGURIDAD ESTRUCTURA Y NAVE
CONFORT COJINERIA
PSIQUICAS | CONFORT

FUNCIONES [ \isuALIZACION
INNATAS | NAVEGACION

N

FUNCIONES .
ADQUIRIDAS jENSACION INMERSIVA

FUNCIONES | 2 VICSUALIZACION

5. CONFORT
\_6. ENTORNO

o

AGENTES OPERATIVOS

FisIcos
/" PERCEPTIVOS

ESTETICOS
ESTIMULOS
FORMALES

CONFORT
N

SIGNO | INFORMATIVO

----------- MOVIMIENTO (MOTORES)

----------- VISUALIZACION
........... SONIDO

(1. MOVIMIENTO NAVEGACION USUARIO

3. MOVIMIENTO POSTURA

VISUALIZACVION
NAVEGACION
MOTOR (POSTURA)

ORMA NAVE
NTERIOR DEL CEREBRO = -

NMERSION

/‘
IMPACTANTE
ATRAYENTE
SENCILLA
_INNOVADORA

. z
FORMA ORGANICA

—
COJINERIA
._APOYO DE BRAZOS

DISPOSICION DEL USUARIO
NAVEGACION

CURVAS DEFINIDAS SIN ARISTAS
| SUPERFICIES DE PROFUNDIDAD

DISPOSICION DE LOS BRAZOS

[ NAVE QUE VIAJA POR EL CEREBRO -

|_INFORMACION

DISPOSITIVO
-- CONTEXTO

DESARROLLO MORFOLOGICO

PEEP SHOW, SONIDOS, MOVIMIENTO Y VISUALIZACION.

CONTEXTO Y DISPOSITIVO

MOBILIARIO
TABLERO
74
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DESARROLLO MORFOLOGICO

“CABINA”
Peepshow: permite que el usuario solo
pueda ver y concentrarse en la

e ESTRUCTURA
visualizacion.
: : Componente que soporte la
Genera sombra para no producir reflejo , L
cabina, el tablero y las “alas
en la pantalla. o
unificandolas como un todo.
TABLERO TACTIL

“ALAS”
Elemento de seguridad
alrededor del usuario que
impide su caida.

Contiene el mobiliario y la
estructura de soporte al
usuario.

Genera la visualizacion.

Contiene los instrumentos de
navegacion.

Elementos comunicativos que
permite la interaccién y navegacion.
Contiene 2 parlantes para generar
un sonido estereo.



PLANOS NAVE




INTERACCION

ACELERACION VELOCIDAD
Inclinacion del mobiliario: el grado de inclinacion, Inclinacion del mobiliario: el tiempo que dura realizando
depende de la aceleracion, es decir de la velocidad la inclinacion depende de la velocidad del movimiento,
del movimiento y el recorrido realizado por los brazos. es decir del recorrido realizado por los brazos y el
NAVEGACION ADELANTE: inclinacién hacia arriba. tiempo en que lo hace.
NAVEGACION ATRAS: inclinacién hacia abajo. INPUT:

INPUT:;
-Velocidad movimiento Brazos.
-Distancia - Recorrido de los brazos.

OUTPUT:
-Cambio de velocidad en la navegacion.
-Inclinacion del mobiliario.

-D_istancia - Recorrido de los brazos.
-Tiempo de recorrido

OUTPUT:

-Cambio entre la distancia y el tiempo en que dura
recorriéndola en la navegacion.

-Tiempo que dura realizando la inclinacién del mobiliario.
-Tiempo y distancia de desplazamiento en la navegacion
después de la ultima brazada.

DENSIDAD
Inclinacion del mobiliario y navegacion: la velocidad,

aceleracion, tiempo, grado de inclinacion del mobiliario
y navegacion cambia dependiendo del lugar de
navegacion. Al pasar de un contexto a otro 0 de una
escala a otra, generando una visualizacion diferente
en cuanto al tiempo y distancia de desplazamiento,
por tanto no importa que tanto nade el usuario, igual
la navegacion sera lenta ¢ rapida dependiendo de la
densidad del lugar.

INPUT:
-Lugar de navegacion.

OUTPUT:
-Navegacion rapida o lenta.

-Mayor 6 menor movimiento de los brazos para avanzar.

DIRECCION
Navegacion acorde con cada uno de los movimientos

del usuario. La visualizacion corresponde a la accion
ejecutada por el usuario sobre el tablero tactil.

INPUT:
-Movimiento de los brazos.
-Posicion del cuerpo.

OUTPUT:
-Navegacion hacia delante, atras, derecha e izquierda.
-Navegacién hacia arriba y hacia abajo.

I



PERSONA

Miguel Angel Ovalle
disefiador industrial de la Universidad
Jorge Tadeo Lozano UJTL, 1984,
Magister en Educacion CIFE, Universidad
de Los Andes, Bogota.

FUENTES DE INFORMACION

—

PORQUE?

Por su realizacion de proyectos, disefio,

produccion y montaje de exhibicion en

Salas de Tecnologia y Petrdleo, como

MALOKA Centro Interactivo de Ciencia
y Tecnologia, Bogot4, 1998.

PARA QUE?

Para tener referencias sobre asesoria
tipoldgica, de productos y de proyectos
para realizar un proyecto viable para
MALOKA.

Santiago Barriga
Disefiador Industrial de la Pontificia
Universidad Javeriana, Bogota, Colombia,
(1996).
Grado de MA Interaction Design del Umea
Institute of Design Umea, Suecia, (2006)

Por su desarrollo de productos y
dispositivos interactivos, ya que su
produccién mas reciente tiene un interés
particular en el disefio de interaccién y
la experiencia de usuario.

Para tener referencias sobre el medio
de interaccion a utilizar en el proyecto
y producto.

Oscar Chavarro
Ingeniero de sistemas. Bogota. Universidad
de los Andes.

Asistente graduado del equipo de
investigacion IMAGINE, que se basa en el
desarrollo e innovacion de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de los Andes.

Por su trabajo conjunto con investigadores
de otras ingenierias, disefio y arte,
Por que estan catalogados como grupo
A (mejor calificacion) en el sistema
Nacional de Ciencia y Tecnologia de
Colombia.

Por su desarrollo de software anatémico
de la cabeza.

Para tener referencias sobreel uso del
software desarrollado de la cabezay
manipulacion e instructivo de este.

Giovanni Piedrahita
Director de procesos de maloka.

Por ser el vinculo con MALOKA e
informante frente a los medios de
produccion de esta entidad.
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Para tener un acceso o contacto directo
con Maloka y su centro de produccion.
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ANEXO 1

ESQUEMA ESTRUCTURAL PARQUE MALOKA

ESTRATEGIAS QUE ESTIMULAN EL APRENDIZAJE
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ANEXO 2

PARQUE I

EXPLORA ESQUEMA ESTRUCTURAL PARQUE EXPLORA

SALAS INTERACTIVAS
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ANEXO 3

—

TIPOLOGIA DE DISPOSITIVOS PARQUE MALOKA
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Comunicacion
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Visualizacién

B
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ANEXO 4

TIPOLOGIA DE DISPOSITIVOS PARQUE MALOKA I

Interfaz “

Corresponde a cada
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] 1 | Visualizacion
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ANEXO 5

—

TIPOLOGIA DE DISPOSITIVOS PARQUE EXPLORA

Visual Za e
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i
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referentia

| Interaccion directa dada por
botones

Visualizacién
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v

Anatomia interna y externa del
humano




ANEXO 6

TIPOLOGIA DE DISPOSITIVOS PARQUE EXPLORA
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ANEXO 7

METODOLOGIA DE PIAGET

APRENDIZAJE MEDIANTE EL DESCUBRIMIENTO
DESCUBRIMIENTO DE NUEVOS CONOCIMIENTOS

e

o - =

CAPACIDAD PARA EL CONOCIMIENTO SE DESCUBRIMIENTO ACTITUDES Y
ELABORAR CONCEPTOS VUELVE ESA ) ACTIVIDADES PARA
RECOMPENSA INVESTIGACION ELDESCUBRIMIENTO

ADQUISICION DE

INFORMACION
POR UNO MISMO
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