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_ Sabio no es aquel que sabe mucho*
= Sl no aquel individuo que lo poco sabe lo aplica
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IN’I‘_BODU«ION

. %\.‘ Multu'nedia se puede definir como cualquier sistema
§qég'n:trérnco ite permita que el usuario controle,

-

= i f‘ CQmHQe Qmampule diversos tipos de medios, tales

W) Eomo B ,aomdo video, grdficos y animacién. Los
% %g‘mlﬁ. edia interactivos integran el ordenador, el
AL ,;,s alma nb]e de la memoria, datos (binarios) digitales,

i al teléfono la televisién, y otras tecnologias de

mfom:actén Sus aplicaciones més comunes incluyen
+_“programas de entrenamiento, los juegos de video, las
4  enciclopedias electrénicas, y las guias de recorrido.

- : Los multimedia interactivos cambian de puesto el
W2 -9 " papel del usuario observador al usuario participante ,
¥ i considerandose la siguiente generacién de los

sistemas de la‘informacién electrénica.

8 %% A
% Ventajgs De Los Productos Multimedia

: aja del medio electrénico es la memoria
e ofrece aun costo muy bajo. Liberado

rticulos que sus versiones impresas.
La ventaja obvia de enciclopedias electrénicas
esta eq%pacxdades de los " multimedia ", con los

‘de impresién.

Los seres humanos reciben la informacién con sus
sentidos, sonidos con el oido; imagenes y texto con
la vista; dimensién de un objeto, temperatura, y
afecto con tacto; y olores a través del olfato. Para
mferpretar las seriales recibidas de los sentidos, los
seres humanos los han convertido en sistemas
complejos aprendidos de los lenguajes que consistian
7~ en " alfabetos " de simbolos y de estimulos y de las
" reglas asoc:adas del uso. Esto les ha permitido

reconocer los objetos que consideran; entienden los
S 1sajes que leen o que oyen, comprenden las
|t P muestras recibidas con los sentidos. De esa manera
' la evolucién de un icono se transformé en simbolo,
hoy altamente utilizado en los interactivos que .
. facilitan el uso del mismo. De esta manera el medio

ah
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muiltiple se ha convertido hoy en una herramienta

educativa e informativa que ha venido

revolumonando los métodos anteriores de

‘ pues expertos pedagogos han

- [ ¢ temaq ‘que entre mas sentidos intervengan en el

\ f‘&""%fyren aje'mayor ser el conocimiento.

'1; % ps educadores creen que las simulaciones

ien sgnadas pueden proporcionar una
nidad para los estudiantes, de aplicar

! _ oonoﬁumento del salén de clase a situaciones més

N AN S Lo o ¢omplg_|as mas realistas, mejorando el proceso de

A, ; aVa aprendizaje.

4% i Para presentar la informacién en un interactivo es

. " necesario una estructura de informacién
jerarquizdndola, de manera l6gica, haciendo posible
el acceso a la. misma, estructurando asi el drbol de

o \ 1, -navegqcion del interactivo
ol QY L H objetivo ‘principal de todas las estructuras de
enaje es facilitar el proceso de los elementos de
dat®s basados en sus lazos; las estructuras varian asi

o

”“ il - -goT Ag tipg de lazo que representan.
e Para tal objetivo es necesario que éste arbol de
P 5 nte con una composicién visual que

a gomumcamén con un ordenador, a
e simbolo, metéforas visuales y de

o que hace posible la comunicacién

aquina, es el ambiente del interactivo.

10 de diseriar un interactivo reside en hacer

““que éste sea eficiente v atractivo, que facilite el
acceso de la informacién.

« A diferencia de una pagina Web, en donde la

g P = informacién debe estar bien estructurada y accesible
™ Ryt i LT de forma répida, usado una vez o dos veces el

</ mismo sitio, el interactivo debe mantener un

N f} constante interés en el usuario, ya que el acceso a

N ey /| éste por las caracteristicas propias, puede ser
' . / s accesado “n” veces, teniendo como ventaja el disefio
e af ""&f " enel tiempo, sonidos y animaciones méas complejas.
;‘””% ' ,s

%
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 *Taxonomia Mullimedia; los -+

EQU]PO MULTIDISCIPLINARIO

Para el desarrollo de un interactivo la integracién

; “an eqm?o multidiciplinario es lo més 6ptimo,

§ P puésh que este tipo de productos involucran

" f*’g‘ v"i:lfferel‘lkﬂee‘. aSpectos como son: el psicolégico,

3 gomuniﬂahvo gréfico, musical, soporte técnico para

;% ) el desﬁn;o]lo del sistema, etc.
& Woram Y 1 B Equlpo multidisciplinario esta generalmente
P ; ' confo‘rmado por:
| Direc;:idn

*Administracién del proyecto
*Coordinacién creativa
*Control de recursos
Del coordinador o coordinadora depender
. ~_.mantener la visién global del proyecto. Esta persona
L7 g ) tendré que facilitar la cooperacién entre los técnicos

*Coordi acxén de los siguientes aspectos:

e Qﬁ- Didécticos
b R 2 Educativos
- Cognitivos

- Fisiolégicos.

"= <! Comunicacién
' * Desarrollo del guién en base a la informacién
adquirida del usuario
*Lenguaje, el cual debe ser adecuado al usuario al
i ./ quewva dirigido.
il sl ~ * Audio y Video
? iR < . Eya!uacién integral de la comunicacién.

A

elementos de la iuxonomfu i
multimedia son: la in?arfﬁa
texto, imagen, sonido,

% animaciones, videos. 3

gﬁ ?'

xs-
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Diseno Grdfico

* Diseno de la Taxonomia
* Estudio semiético
”*%t&graﬁ

P4 mpos;cxén y seleccién musical
SN S Eiectos de sonido

i« B - b YA Grabac:én de voz

o4 il S } : i

Computacidﬁ
- Soporte técnico

Sopprte en la digitalizacién, cada mtegrante del

]  de elementos y procedimientos
. * Liberacién del producto.
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LA USABILIDAD

5 L’a abilidad, en lo que se refiere a un interactivo,

¢ refqﬁancxa no sélo con la utilidad que pueda
¢ ﬂpkest&ia informacién del producto a la persona que

) accesé si lo que incluye ademés el nivel de

_,%asme ia que el interactivo le pueda prestar al
'usuario a satisfacer sus necesidades.
. +El'interactivo es fundamentalmente diferente de

' ofros medios de comunicacién. A diferencia de un
"“web site” donde el usuario no es pasivo y no se
v / puede cautivar, debido a que en el“web site” el
disefio no es mas fuerte que otros “sites”, en cambio
el interactivo trata captar la atencién del usuario muy
prolongado va que se dispone de mucho més para
explorarlo, que cuando se accesa a un “web site”; de
ahi que se denve el gran trabajo para el disefio del

A
7
' {g

rmsmo

IEl\k DEBEMOS ENFOCAR LA
= ﬂSABILjD’AD‘?
. Cualquier consideracién sobre lo que es la
u§abih<:( ycomo esta deba ser medida debera
tomar er eomxderac:on la naturaleza del sujeto que
' sera me el caso del interactivo, tenemos que
el sujeto. specto al cual deseamos medir la
. usabilidad es el usuario.
Si biefrlas necesidades de cada usuario son
individuales, es imposibles de determinarlas.
__Obviamente, conocer el objetivo de los usuarios
' permlte que los diseriadores enfoquen sus esfuerzos
v de usabilidad en aquellos elementos que sean

At |
A, b,

_ Vo realmente necesarios.
v wi. - Como se estd estudiando la usabilidad.
Nﬁr " Lametodologia usada hoy en dia para estudiar la
- [ » = usabilidad por la mayoria de los expertos en el tema
& 4/ consiste basicamente en lo siguiente:

. Seselecciona una cantidad pequeria de interactivos.
. ' Estalista generalmente se escoge de aquellos
interactivos que han sido mas alardeados
Se escoge una pequeria cantidad de usuarios
.~ experimentales.
Estos usuarios son generalmente seleccionados a
i mano. Es decir no son un grupo muestral escogido
: i en forma aleatoria. Se seleccionan para considerar
ﬂ %x - + ciertos aspectos que sean relevantes al estudio en

Y
¥y
o

|
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cuestion. Por ejemplo, a veces se escogen usuarios
novatos en lo que respecta el uso de computadoras
rmentras ‘que en ofras ocasiones se consideran
q as que ya tengan mucha experiencia.

¥

L | ealizd el experimento de manera individual con

Wq;éda urio' deylos sujetos.

\i/El e imento generalmente consiste en unos 20

*mmu s, en esta fase se recogen sus primeras

I, 1;11pre$1ones, Posteriormente se les da una lista de
| tareas que se desee que cumplan. Las tareas
' . _ generalmente tienen que ver con encontrar alguna
&% "/ informacién que uno podria suponer est4 disponible.
1 ' A medida que transcurre el experimento se recogen
los comentarios de los sujetos junto a registrar los
pasos que estos han seguido.

Se recopilan y evaltian los comentarios.

..Una vez terminada la experiencia se recopilan los
comentanos de los participantes y se proceden a
evalud c%lderando la naturaleza de los mismos.
A 4 te la naturaleza de este tipo de estudios

- * —_implicar due la realizacién de estudios estadisticos

@s- . sobre los datos no sea aconsejable. Por lo tanto los
1 resultados sonrgeneralmente de naturaleza
N cuahta
/ Para l@ cién de datos estadisticos
generglmen Se recurre a la realizacién de
stas. Estas pueden ser dmgldas o voluntanas

g diﬁcﬂ ontrol de la poblacién muestreada.

A
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Algunas conclusiones y consejos de estudios
de usabilidad.

_Es posible resumir todos los consejos necesarios
‘W’E ﬁenerqr lo que posiblemente sea interactivo

;*éxffoQ
:;éqp en todo, recuerda a tu usuario.

?J'.&

J{-éntie’rflde, el medio
5 i - {No es necesario, ni tampoco es deseable, incrustar
s B , ./ toda la informacién en una sola pagina.

BT " Recuerde que conjugar imagen, sonido, accién,
informacién, de forma adecuada v creativa, puede
ser impactante para el usuario. Esta es una ventaja
sobre cualquier otro medio informativo (la
interacci6n).

Tamblén es importante considerar que

n la satisfaccién del lector
'_ dificil tomarse el tiempo para

a imagen en un interactivo. La

tre 128 millones de colores y 256

‘ » eden no ser de mucha relevancia para una

. 4 imagen en particular v obviamente el tamario haré

“una diferencia considerable en el tiempo de

procesamiento de los archivos.

e

. Asegura la estabilidad.

5 €} Intenta siempre buscar los "puntos de fallo" que

“*_ pueda presentar tu interactivo. Basicamente,
cualquier elemento que puede dejar de funcionar (o
funcionar erréneamente) es considerado como un

/ '/ punto de fallo.

peafi ) & ' Recuerda que mientras més complejo sea tu

Yl fa . sistema, mas probable es que falle. Mas atin, no

v - nécg@namente los errores seran de ti, aunque para

¢ 7" el usuario si lo serén.

Al
=

S

1 et

T
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Consi eraciones de Estilo

Usa !enguaje natural v familiar
< Un interacpvo orientado al usuario sabe cuales son
,«i,ls‘ legtorei;’ y se dirige a ellos directamente.
Jomunicate con el usuario usando términos con los
alesggﬂos estén familiarizados.
’% Es [rﬁportante recordar que ti eres el anfitrién de
" tus usuarios ¢ en su tour virtual en un espacio virtual
(Interactim)
} .La forma en que se presenta la informacién es
F sumamente importante. Pocas personas estarian

ARG * ' dispuestas a leer un libro impreso en tipo

pequeiiisimo o muy largo , tendido, y dificil. Causa
enojo encontrarse con un libro mal compaginado, o
al cual le faltan paginas, o cuyo margen interior esta
tan apretado que es imposible leer completas las
R b ~ oraciones. De‘igual manera, pocos usuarios acudirdn
; veces a consultar un interactivo mal disefiado.
,% 4 7" Ofra’consideracién importante es la interactividad
W% del p%&uéto, es decir, qué tan facil es para el usuario
decidir qué parte del producto desea utilizar en un
. momento d%go y qué retroalimentacién recibe del

A product?‘

Usa Iag m as de manera efectiva.

El usq.dﬁgﬁvo apropiado de metéforas familiares es
nanera de aumentar la "amistosidad" de
activo. En estas se pueden incluir aquellas

que ng tengan ningtin objetivo especifico, pero que
~mantengan el interés del usuario por seguir
explorando.

s

Acomoda a tu Visitante

El usuario no sabe dénde estan las cosas ni como
has realizado la estructuracién del mismo. Por ende,
cualquier implemento que le asista sera bienvenido.

“'g“; i Es importante que en caso de que sea algin juego
/ |~ este cuente un preambulo que informe al usuario de
P AR "~/ las actividades a realizar en esa seccién del
T e b 'fk%‘ “ interactivo.

':x \ ‘.ﬁ“

: '“Reﬂ*éne v mantiene

" : Un buen interactivo es aquel que mantiene el

& & . interés del usuario, ya que el interactivo no es solo .
| para usarse solo una vez sino muchas veces més a
iferencia de un “web site”.

ik

i

i i |

i ) i i

i o 1 3 B 2

% % ¥ g % ’Eﬁ T Gy L
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Cons 'deraciones Estructurales

Sé Cons:stente
¢ &.ﬁs%eres pumanos tienden siempre a buscar

f —'esﬁ'umras a patrones en las cosas. Por lo tanto, los

Msuari‘qs aprenderan a usar el interactivo.
.- Provee una base para la navegacién (mantén
mmfig:;én en el disefio)
i _El funcionamiento del producto, de pantalla en
pantaf]la _puede o no ser consistente, este seria buen
w i nwmento para utilizar el recurso sorpresivo; recuerda
4 B4 .+ queun interactivo debe mantener vivo el interés del

A 74 usuario en el producto.
S Los elementos criticos de una infraestructura de
navegacion sélida son:
Apoyo para multiples modalidades de
nuvegclcuon el que desea profundizar en el tema
"y aquel que solo es curioso y sin ningon objetivo

s W particular.
T r R Iy ) atajos accesibles a rutas que tu crees que
£ '%’%,_% ‘Personas seguirdn mas a menudo
- Cat untos de salida (0 devolucién) para aquellos
e ‘fé . TS caBos en Ios cuules te hayas equivocado.

“\H éxﬁﬁlel esquema de navegacion que presentes
oyt b < estar4 tar ;. determinado en gran parte por:

& Cuan.bien pueda un usuario predecir donde lo
. lleva 45‘91’1&:(:1.-.

Cuan bien el usuario pueda diferenciar un
enlacéde aquellos que lo rodean. El apoyo de los

w1 dos puntos anteriores dependera fuertemente de

h ~“cuan descriptivos sean tus enlaces. Mientras mds
ambiguos sean respecto del destino al cual
idd conduzcan, peor serd la calidad de la navegaciéon
que realicen. Con respecto al punto de los enlaces
se ha encontrado que los enlaces de texto tienden

a ser exitosos.

0
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Congi_deraclones Generales

Comq ya se ha repetido incesantemente es siempre
neeesario. toj ar en consideracién al usuario. Esto es
en lo que respecta en la fase de disefio.
le, debe incluirse una herramienta de

' Resuﬂados sorpresivos y preliminares.
Losélgmentes resultados, como lo indica el titulo,
w | qon sorpresivos en el sentido que tienden a ir en
“'_. /. , contradeloque uno esperarfa. Mas atin estin en
i’ TR ( estos momentos causando bastante revuelo dentro
de ciertas comunidades académicas y demés

Soporte Gréfico Importa.
.., Seestd demostrando (empiricamente) que la
. mayoria del soporte gréfico actian a favor del éxito
: e pt __:;_- a tener un usuario, los factores gréﬁcos

: Jlin inicio, un usuario debe saber qué
. derechgs y responsabilidades tiene al usar el servicio.

& Desde un inicio es importante saber con qué
recursos financieros se cuenta para lanzar un
. producto. Y no sélo a corto plazo, pues como vimos,
» <" la continuidad de un producto determina su
~ aceptacién y por lo tanto su calidad.
Ademas de beneficios monetarios, existen

beneficios quizas intangibles pero igualmente
/ <~ importantes. Uno es simplemente ganar experiencia
2 emonfil ] T " enun nuevo medio.

R LA Sobre todo, no debemos olvidar que para generar
C S il gmduc’to de calidad debemos buscar la
f “satisfaccién de los usuarios. También es necesario
. dar a conocer el producto, idealmente, creando una
. comunidad de consumidores satisfechos a su .
.. alrededor

I .

m
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DESARROI.I.O DE UN INTERACTIVO

o La Iamﬁcac,ton ayuda a enfocar el proyecto,
5;3’*’ ; g‘ewmendqral menos algunos de los factores
Pad § egpeﬁglos‘ _gue irdn variando y su efecto sobre los
¥ g) Bjetvos que se persiguen Algunas de las preguntas
3 ia‘ discutir son:
y W . 7 t& tipo de producto o de servicio se
= o T g idesea dar? {Porqué?
#? 275 e II ¢Existen va productos similares ? ¢Qué

nos diferenciara de ellos?
1Il ¢Cual es usuario al que va dirigido?
IV ¢Cémo se atraeran y retendrén los
usuarios?
V ¢Con qué recursos financieros

e e kg contamos?

L al es la fecha esperada de
em : mentacién del proyecto?
mo se medira el éxito del

e

il
én estara a cargo del proyecto?
w i
& N g
e TS~ S
o

mn
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¢Qué tipo de producto o de servicio se desea
dar? .

-,

pfoduc’qe es un tutorial basado en el escultismo.
L eWo { -i

‘ ‘é&‘"‘a Mostrak‘“la Organizacién de Scouts de México

/ pasérfgae en la tropa scout como modelo para la
%omp nsién de la organizacién, siendo esta la base

qel vaumento

4 W éPorqué?
4 Vi : Justificacién del Proyecto
75 La inquietud por el desarrollo de un software
T interactivo que muestre como se aplica el escultismo
en México, surge como necesidad del encuentro
_internacional 11" WORLD SCOUT MOOT 2000,

snendo nuestro palS cede

. eua do’ ‘élfob]etlvo los principios, las leyes e ideales
. son los mismos, no es igual la forma de aplicar el
' método; ya.gue hablamos de estructuras culturales
" diferente a 1raves de este interactivo se pretende
fura de conciencia del escultismo en México;

~que c illeva la aplicacién de estos.

““En el interactivo se encontrara el objetivo del
escultismo, a grandes rasgos la estructura mundial
del movimiento, la historia del escultismo en México,
el Objeto y plan Scout, asi como también
=<' descubriran a través del mismo cuales son los
adelantos (insignias) de cada una de las secciones

scouts.

o
ko
o

w@ WQnLd scout MOOT 2000

Reunién mundial de scouts, P

cehbruda cada cuatro afios en un OV
pais asociade al movimiento ¥ A
T 7

19
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¢Existen ya productos similares?

-En realidad NO; este producto serfa el primer
e?actrvqfque expone este tema, esto se
ey '~g6nu1erte en un reto, ya que seria el promotor de
A otros mﬁs ‘a futuro; sin embargo el realizar dicho
/producto servira de apoyo didactico para iniciar a
< ',F un ntievo integrante en el movimiento scout.
. Hasta el dia de hoy solo podemos encontrar
pégﬁmas web que hablan de la existencia de
“ 1 grupos scouts en diferentes partes del mundo, o
asociaciones nacionales como Canad4, Estados
Unidos de América, Chile, México, etc.

¢Qué nos diferenciard de ellos?
En realidad la primera diferencia que existe es:

| ~_-.Mque estamos hablando de paginas web, y el
' ' proyecto a realizar es un interactivo; por lo tanto

ictura es muy diferente; otra diferencia es
en de ellas no se ha incluido ningtn
qug van incluidos en el interactivo; por otro
lado el interactivo servira de apoyo didéctico en

la preﬁag@én de nuevos scouters *

b o

P
ividuo (por lo ‘general
dirige a un grupo de

-~ foven) s

“chicos, a la cual se'le denomina
k) seccién. .
Por lo general la edad para.ecupar
dicho cargo es a partir de los 20
afios en adelante.

17
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dCuél es usuario al que va dirigido?

'El usuario al que va dirigido son individuos de 15
~aﬁd‘s"a “x" afos de edad de clase media a media

,; a{ta. Mexwénos que conozcan del escultismo vy

deseeq gapamtarse para fungir como dirigente o
s,coute; /en un grupo scout, o simplemente gentes que
"‘descoﬁo,zcan del movimiento scout y deseen indagar
/ enel fema alentando a que participen en dicha
| organizacién o bien que si son padres de familia se
- motiven a inscribir a sus hijos en la Asociacién de
B0 .+ Scouts de México; y Turistas scouts que dominen los
BT ( idiomas Espaiiol, Inglés, Francés, Noruego y
ot \ Holandés.

El usuario al que va dirigido son esencialmente
scouts de diferentes partes del mundo, que por sus
conocimientos del Escultismo no es tan dificil el
englobar a tan diferentes estructuras culturales e

icas para el disefio de un interactivo de este

- tipghy
: -4 El lfsuan% es ideoldgicamente un individuo de
mente organizada, audaz, curioso, explorador.

& .
a Y

mente tenemos aqui un aspecto ciclico de
. Mientras que los tltimos afos de la
3 primaria eran la calma que precede a la
ita de la pubertad, ahora regresamos a otro
periodo de relativa estabilidad. Por supuesto, no
' todo'es calma durante los fines de la adolescencia,
' dado que son muy comunes los conflictos con la
autoridad y la preocupacién con la relacién con el
_ oftro sexo. Sin embargo, muchos de los més grandes
-~ * cambio en el desarrollo concluyen durante este
periodo. Los estudiantes de preparatoria consolidan
sus ideas acerca de si mismos y de lo que quieren
P . hacer en la vida, y comienzan a prepararse para la
V1 S8 2 edad adulta.
i ” Desarrollo Fisico
o ;’“‘Q Al‘éomienzo de la preparatoria, algunos jovencitos
71" todavia experimentan el acelerado crecimiento de la
adolescencia, por lo que subsisten conflictos
relacionados con la apariencia fisica vy el
# funcionamiento sexual, Ademas, son erréticos los

i

b

14
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esquemas de suefios y de comida. Puede aumentar

el interés por las actividades atléticas,

parhcmarmente en los varones (otra diferencia que

- biar), que en general tienen mas fuerza y

/ f P tqsis{qwxa ue las mujeres en esta etapa. A los

9 o “dieci oqho afos, practicamente todos los estudiantes

W’ alca nzan la madurez sexual y fisica y se adaptan a su

'g”estatuﬁ fisico y adulto.

" g Qesarfoﬁo Social y Emocional

Ve v ', 'Hernos visto que la conformidad a las opiniones de

: .~ ~los grupos de compafieros en situaciones
experimentales es menor que entre los quince y los
dieciséis afios que entre los once y los trece

(Costanzao y Shaw, 1966)

Lo mismo ocurre para las interacciones sociales
cofidianas. A medida que se establecen pandillas
heterosexuales v los jovencitos de sexo opuesto

" ) %n- ere decir que en la preparatoria no
sohtremos ejemplos de excesiva conformidad,
pero si en general los j6venes se vuelven mas

ho, no todos) han adquirido las
itelectuales necesarias para ponderar el
tipo de. uestnones que surgen en la bisqueda de la
'“- inde encia. Segtin Piaget, el pensamiento no
“cambia en forma notable durante este periodo, pero
el vocabulario contintia experimentandose.
{ g A los dieciocho arios, el individuo alcanza la
~© méxima eficacia intelectual y pocos cambios
ez o) ulteriores se suscitan en la estructura o las cualidades
ﬁr _de su pensamiento. Mientras que los adolescentes,
i por lo regular, tienen el potencial de pensamiento de
| los adultos, no tienen atin la amplia gama de
) f 4 . | (" experiencias que tienen los adultos. No cuestionan
ol 0] Sl con la informacién disponible para emplear sus
LYY 5 capacidades de razonamiento en forma éptima.
Entomes no es sorprender que al ahondar en las
“" cuestiones sociales y personales, aveces los
: adolescentes arriban a conclusiones poco précticas o
: - improbables.

L1
T
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Desarrollo Moral

Durante la postrimerias de la adolescencia, algunos
individuos alcanzan el més alto de los tres niveles de
"tatéﬁribrm moral de kohlberg: el nivel de

_, { g’ﬂ%flﬂﬂé to en base a principios. Los individuos
o ) A que estarn

en.este nivel van mas alla de las normas
ﬁnveﬁﬁonafes de la sociedad en la que viven.
edé‘n feconocer la necesidad de valores

iversales que trascienden las sociedades y

G * naciohes particulares. Estos valores, generalmente, se

cenh'ap en el respeto por los ofros seres humanos y
en la inviolabilidad del individuo. A este nivel de
razonamiento, los adolescentes siguen sus propias
convicciones y aceptan que ellas pueden ser
conflictivas para los valores de la sociedad. Sin
embargo, debemos hacer notar que algunos

- .mdiwdyos nunca alcanzan este estadio, ni siquiera

enla edad adulta. Lamentablemente, no sabemos

S& ’&ée en la investigacién exhaustiva de
nuestro usuano podemos concluir que los elementos
el diserio deberan ser dmérmcos de

1A
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¢Cémo se atraerdn y retendrdn los
usuarios?
+ El primer punto de atraccién del usuario es
suﬁb]& existe una necesidad; “conocimiento del
; ? 1r ésChl‘ﬁmo en México”, Y “éQuién tiene dicha
. "'m—:'cesnci?c!‘3 Antes que nada el usuario principal del
inte seran los scouts mexicanos, a los cuales se
Mese l;mndando una forma mas simple y divertida
d,e aprender los objetivos, método, historia, etc, del
esculﬁsmo en su etapa de adiestramiento para
.+ “.asumir el cargo de scouter.
- Oftro uso para el interactivo ser4 en médulos
: informativos que se instalaran en las diferentes sedes
-~ del WORLD SCOUT MOOT 2000, al los cuales
; \ / tendran acceso todos los participantes del Moot.

_AMBIENTE
" El conceptoen el que se desarrolla el interactivo es
el deu PAMENTO, debido a que el

bxente campus virtual para conocer
cultismo. El campamento estaré ubicado

elemen%n dos de las primeras cosas en las que
" se pien%ﬁﬁando algiin extranjero viajara a nuestro

pafs, puesto que México es conocido en el mundo
_ entero por sus hermosisimas playas, y sus pirdmides,
w A “ambos lugares turisticos.

Cada uno de los elementos del campamento muestra

-~ algo de interés'para el usuario y ayudan ampliar el
confortable y atractivo entorno de ensefianza.
: -1 De igual manera todo lo relacionado con el panel de
» control serén iconos relacionados con el
campamento.

‘ 4 i+~ En el inicio el interactivo mostraré el logotipo de la
) ol ' empresa que desarrolla el interactivo,
y 2 posteriormente la presentacién del interactivo, esta
" sefa Ja aparicién de una pirdmide, esta se animaré

.~ #”"enun programa de 3D, de la cual surja el logotipo
' del interactivo, el nombre el cual se ha asignado para

el interactivo es: “Escultismo en México”, “el reto -
. de ser joven”

?}:’,?:,Z?f.’ 17
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[ PANTALLA PRINCIPAL
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{ HISTORIA
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| ORGANIZACION

[ PROGRAMA SCQUT =
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PANTALLA PRINCIPAL

La pantalla principal (campamento), realizada en
3D, pensando en que nuestro usuario principal es
éxplorader cada uno de los iconos que se
mlﬂstrén en el campamento fungira como un
boton de acceso a una pantalla secundaria.

,.:; El QOﬁware esta dividido en 6 médulos:

. 1. Historia del Escultismo en México
2. 'Organizacién, Nacional, Estatal, Regional,

' ‘Provincia, Distrito, Grupo, Seccién.

3. Provecto Educativo: ¥ Movimiento Scout,
Escala de Valores, Método Liderazgo Juvenil.
*Forma de Vida, Galeria de Fotos.
4. Uniforme : Gacelas, Lobatos, Tropas de
muchachas v Tropas de Muchachos, Claneros y
Claneras.
5. Programa Scout: Adelanto progresivo,
estructura, marcos simbélicos.

Juegos los juegos incluidos son .memorama

# y juego/de maratén de preguntas y respuestas de

opcmn multlple

La velﬁaja de que se realice una pantalla principal
COmo %&g@mento donde se incluyen muchos
elementos gréfico, es una buena opcién para
mcluif*%!ﬁ“élemento sorpresa en cada uno de ellos,
es dﬁ por ejemplo cada icono tendréa una
accién, es decir si el usuario llegara a dar un click
sobre la fogata, esta se avivaria y quemara la
comida que se cocina sobre ella, o podria ponerse
una zona sensible en el mas, donde un saliera un
buzo y preguntara algo fuera de contexto. Como
ese ejemplo, podemos incluir muchos més.

El acceso a cualquier pantalla secundaria sera a
través de iconos sensibles.

Historia: icono sensible- libro sobre la mesa.
Organizacién: icono sensible- la portada del
campamento.

Proyecto educativo: icono sensible- tienda de

+ campamento.

p y
| PROYECFQébUCM
&L
| UMFORME wJ
l | JUEQOS 7 I
v
l B l
wé’éifig;&%%

S, T
@

Programa scout: icono sensible -banderin.
Uniforme: icono sensible —camisola colgada.
Juegos: icono sensible —estructura (columpio).
Avuda, salida: estardn en un panel de control.

ga ¥ 1%
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Nz PANTALLA SECUNDARIA
HISTORIA

.. ¢ Esta pantajla muestra de una forma sencilla la
. Y dom iaistcya dqf escultismo en México desde sus inicios,
. MJ 75 “‘\dmdlda -en décadas:
P la 1d@a ‘principal de esta pantalla reside en el juego
: v Vde colores y de masica, por ejemplo cuando se
N > JMS  accese a las décadas de los afios 107s,207s, 30 s y
4 4 40’s; el color adquirira la pantalla seran sepias,
" haciéndole sentir al usuario que son épocas de
4 antano y la musica que ambientaré sera como la de
[ HISTORA /| un fonégrafo, incluso sonde se mostraran las
fotografias pareceré una fotografia antigua, roida

L 10’salos 40°s 1 por el tiempo.
& Para las décadas de los 50°s a los 70 s, los colores
[ B0‘sales70's | . serén vivos y contrastantes como la época de los

~w .~ hippies, flores, etc., la musica seré de twis,
S0t e relaelonada con la época para mostrar las

o?@aﬁ de la época seran simplemente una
fo a? ormal.

Los colores para los 80 s los colores seran

- normales, no-muy brillantes, y la musica
relaciqxﬁdé con la época, y donde se muestran las
fotogra sera una television.
Para la épd@i de los 90 s los colores serén
metélicas;colores contrastantes, la musica de fondo
tecno, %;,;gbnde se presentaran las fotografias sera
una computadora portatil.

“*El fondo seran dibujos (bocetos) de scouts en
actividad, el elemento dominante de esta pantalla es

o un gran libro; sobre el cual se presenta el texto del

lado izquierdo v sobre el derecho los elementos
©  donde se presentan las fotografias.

Lz
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AR ‘ T PANTALLA SECUNDARIA
/IR HISTORIA

Eat&pantal]é muestra de una forma sencilla la

@ - historia del escultismo en México desde sus inicios,
% _ _"ﬁ dmdida -en décadas:

La 1dga ‘principal de esta pantalla reside en el juego

Vde ccjomes y de muisica, por ejemplo cuando se

: : - acoe§e a las décadas de los afios 10°s, 207s, 30"s y

e " 40’s] el color adquirira la pantalla seran sepias,

| .. haciéndole sentir al usuario que son épocas de

4 - antano y la musica que ambientaréa seréd como la de

I o TCiRi‘A LA~ fonégrafo, incluso sonde se mostrarén las

£ : fotografias pareceré una fotografia antigua, roida

| 10’salos40’s | por el tiempo.

* Para las décadas de los 50 s a los 70 s, los colores

I 50°salos 70°s l seran vivos y contrastantes como la época de los

' . hippies, flores, etc., la musica sera de twis,
rel@exonada con la época. para mostrar las
fotografias de la época seran simplemente una

__foto ografia normal.

Los colores para los 80 s los colores seréan
nonnales no-muy brillantes, y la musica
relacno@da con la época, v donde se muestran las

- fotograﬁas sera una televisién.

Parala epdéa' de los 90 s los colores seran
metélicos;‘colores contrastantes, la miisica de fondo
tecno, yidonde se presentarén las fotografias sera
una computadora portétil.

#l

“El fondo seran dibujos (bocetos) de scouts en

actividad, el elemento dominante de esta pantalla es

o un gran libro | sobre el cual se presenta el texto del
.’% - -
A lado izquierdo y sobre el derecho los elementos
W% w1 donde se presentan las fotografias.

9.

10
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ASSAY i PANTALLA SECUNDARIA
IR ORGANIZACION

! panﬁlla estd estructurada de manera simple,
(& fo sera un dibujo no detallado de un bosque,
' taﬁas algo abstracto, los elementos
%, pnncpqles de este seré una estructura con 5

" amaryes, en la parte derecha de la pantalla, cada

' amarre tendré la tarea de ser un botén para que

. despliegue la informacién segun se la situacion.

En la parte izquierda de la pantalla se encontrara
: PAR 2 L. una caja tipogréfica, donde se desplegara la
[ ORGANIZACION ) informacién requerida.
‘ En la parte izquierda inferior de la pantalla

l encontraré el panel de control.

| Nacional

mn
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I 4 PANTALLA SECUNDARIA
AN PROGRAMA SCOUT
#

£ ooy
pauﬁ]la es una de las més saturadas del
:v-ejhter ivo; esta cuenta con muchos iconos, como:
sxlbatgs insxgmas banderines, libros, etc. Cada uno
“es se?s:ble para que el usuario conozca la utilidad
" que un scout le brinda a dicho objeto y su razén de
' Ser en la vida scout. Para la informacién desplegada
' de cada elemento aparecera super puesta una caja
tipogréfica.
El panel de control ubicado en la esquina inferior
izquierda.

[ PROGRAMA SCOUT |

[ MARCO SIMBOLICO |

FK gi: 3
£
i,
! I'QQ.E{GI
&
L ’
v .
60234
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PROYECTO
EDUGATIVO

v

Forma de vida

PANTALLA SECUNDARIA
PROYECTO

a tiene como fondo el boceto en gris de

t‘? Esapa

<5 .un scout escalando, en el primer cuadrante de la

pan a, esta zona seré sencible para cuando pase

+'por i el scout en dibujo se convierte en un gréafico

trldxmensxonal este también es un botén de acceso

. a la galeria de fotos que ilustran la forma de vida de
* los scouts. En el segundo cuadrante una flor de lis

girando, ser detendré solo cuando el usuario pare el
puntero sobre ella, convirtiéndose en botén de
acceso a la informacién de escala de valore,
desplegada en una caja tipogréfica sobre puesta en
el primer cuadrante de la pantalla.

Para desplegar la informacién de método scout, el
‘botén de acceso serda una hoja ubicada en el cuarto
cuadrante de la pantalla, desplegandose
mﬁé@ﬁffehte la caja tipogréfica en el mismo lugar.

Un silbato en el cuarto cuadrante también tiene la
funcién de botén para desplegar la informacién de

. Liderazgo Juvenil.

El palrleﬂddsﬁ control se mantiene constante en la

esqum%lgfgnor izquierda de la pantalla.

2
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| AR\ Pl | PANTALLA SECUNDARIA
i i UN IFO RME
&L’ o .
A X Eslipap&la es una fotografia que abarca la mitad
O - ‘ f«ide la'pantalla justificada al centro, de varios scouts:
; 4 . ' ~ una a, un nifio, una pareja de adolescentes, dos
Wy o : pare]ps de jévenes, y un sefior , todos uniformados,
O % " cada'ino representa una zona senc1ble para obtener
e ' informacién sobre la seccién a la que pertenece,
| para ello cuando se encuentre activa se despliega
' _. del lado izquierdo, aparecerén las insignias propias
[ UN]f O = ‘l -de la seccién y del lado derecho una caja tipografica
RME _ . que resena brevemente algunos puntos interesantes
: ‘ de la seccién.
l GACELAS |
h £ "EW TRO¢PA _ _' ﬁ‘a& %.il,i
ESPEDICIONARIOS .
rl | 2y
if "‘;’r
TROPA ol
EXPEDICIONARIAS i
: ; . i
L ¥ 1—'_;3‘
‘,;m i "l r :»‘ﬁf i |
o y . . ivf g;{z?‘ -
i §}g .
¥ gvr |
i ;
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PANTALLA SECUNDARIA
JUEGOS

El iny eractwo tiene dos juegos, un memorama y un
£ raly dé preguntas y respuestas de opcién multiple, el

cual rngrzaré v medira los conocimientos del
i*'usnanp en materia del escultismo.

Para; el memorama, las fichas abarcaran un 70% de
la pantalla, siendo estas 36 ; las figuras de cada
ficha serén de colores vivos, v las imagenes no
seran de un mismo estilo, para que el usuario las
identifique rapidamente. El tiempo para este juego

7 JUEGOS |

son 100 segundos.
L MEMORAMA ‘ Cuando el usuario gane el juego, disminuiran 2
+ segundos del tiempo para la siguiente vez que lo

|1 “intente jugar, ademas de que el usuario sera
= ¢+ recompensado con una insignia. El juego termina
{g.&: ZN cmel“usuario logre obtener la insignia maximo

s S ia' terminal. El numero de iméagenes
) § K g e m disponibles para el juego son alrededor de unas
o B =\ Cien.

~ Para el jt iego de el raly del conocimiento,
smplerﬁenb{és un tablero que parece un mapa
donde ungcout lo recorre, el pequerio scout
av ando acierte a la repuesta, sin embargo
cuando lle al scout le caeré un rayo
electg;uiéndolo
% ~El nimero de preguntas son 50 para ganar y llegar
al final, sin cometer ningtin error. El numero de
preguntas disponibles para el juego son alrededor
de unas doscientas.

fﬂ@’ 7 nA
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PANTALLA AYUDA

;)antalla es una guia que ayudaré al usuario
'de no saber que hacer. Explica brevemente

" $, ) talla se explican donde se encuentra el
e N control
€73 a8y
X : v
LYY W' 4 £ s 4
£ T g #
1 i : PR
A f 74 1 ?‘_‘1
4 3 o+
'}'\i,. X
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¢Como se medird el éxito del
provecto?

"Para medir el éxito de el producto debemos tomar
en cuenta nuestro objetivos particulares, ya que si

;L_ Mgs,tos%n cubiertos podremos decir que el producto

es existoso.

" OBJETIVOS PARTICULARES

1) “  El usuario conocera sobre el funcionamiento

"y organizacién de los Scouts de México.

2) Si el usuario tiene nociones del escultismo
incrementaréa su conocimiento en el método, en el
proyecto educativo y marcos simbdlicos en los que
se desarrolla la vida scout.

3) El usuario descubrira que ser scout es un
estilo de vida que mejoraré varios aspectos, ademas
de que descubrira que es una organizacién formada
por ;évenes para los jévenes.

4& *Descubrir que la Organizacién de Scouts es

organfzamon mundial que trabaja por un rnlsmo
objetivo, “Mejorar el mundo en el que vivimos”

9)  /Cambiar el concepto erréneo de mexicanos

! que no c@*nécen el movimiento y piensan del

“Scout” rcomo “un grupo de nifnos tontos que visten
un uniforme'chistoso”. Descubrira que el ser scout es
aprendef“jugando es formar lideres que cambien al
mundo,

6)  Incrementar el conocimiento del usuario en
la }ustorfa del escultismo en México; (sus inicios en
México).

7) Serviré de apoyo didactico para los futuros
scoutes. ;

b

El éxito del producto radicara en la utilidad de este
para la comunidad de scouts, ademés de que este
interactivo y cualquier otro interactivo tendra éxito
cuando el mismo usuario le de difusién, y esté
satisfecho en lo que el interactivo le aporté.

:}f"’ -4 7A
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Anoma del Estado de Puebla
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En memoria de mi companera
De generacién (y de ideas)

Claudia Samaniego
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