Aprendo a Programar

Leccion 19: interfaces de usuario

Leccion sin conexion

Proposito

Después del proyecto de mini disefio, los estudiantes miran hacia la
siguiente fase del disefio: creacidon de prototipos de un producto
que intenta abordar las necesidades del usuario. En equipos, los
estudiantes examinan un prototipo de papel para una aplicacidn de
chat llamada “Txt Ur”. Mediante el uso de este prototipo de papel,
los estudiantes tienen la oportunidad de ver cémo un simple
prototipo de papel se puede utilizar para probar rapidamente ideas
y suposiciones antes de que lleguemos a la computadora. Después
de “usar” el prototipo proporcionado, los estudiantes comienzan a
identificar maneras de mejorar la préxima iteracion.

Esta Leccidn presenta a los estudiantes el concepto de un prototipo
de papel como una herramienta rapida para iniciar el desarrollo de
una aplicacién. Los prototipos de papel volverdn en las siguientes
lecciones. Este prototipo también servira como el contexto en torno
al cual los estudiantes comenzaran a analizar y organizar los
comentarios de una gran variedad de usuarios. Si bien esta Leccion
les pide a los estudiantes que trabajen con un prototipo existente,
pronto desarrollaran prototipos de su propio disefo.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usar un prototipo en papel para probar una aplicacién antes
de programarla.

Preparacion
o  Consultar pantallas de la interfaz de usuario - Guia de
lecciones
O  Consultar Prueba del usuario (Computadora) - Guia de
lecciones
o  Consultar Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones
o  Recortar las pantallas de Ul o proporcionar tijeras para
que los estudiantes lo hagan ellos mismos.
Recursos
iAtencion!

Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:

. Pantallas de la interfaz de usuario - Guia de lecciones

. Prueba del usuario (Computadora) - Guia de lecciones

. Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones

Vocabulario

e  Prototipo: Primero o primer modelo de un producto que le
permite probar suposiciones antes de desarrollar una version

final.

e Interfaz de usuario: Los elementos visuales de un programa a
través del cual un usuario controla o se comunica con la
aplicacion. A menudo abreviado Ul.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

é¢Qué es una aplicacion? _— [
Objetivo: Esta discusion tiene como

Preguntar: o N

. o , objetivo presentar la definicidon de una

¢Qué es una aplicacidon? ¢Qué aplicaciones usas tu u otras personas que conoces? S , .

Discut aplicacion. La mayoria de las sugerencias
iscuta:

que brindan los estudiantes deberian

Se mantendrd una lista de respuestas en el pizarréon. Una vez que algunos hayan poder vincularse a esta definicion. Las

tenido la oportunidad de compartir, anotaran una propuesta de definicion

aplicaciones pueden proporcionar
compartida de una aplicaciéon como “una pieza de software disefiada para un servicios, organizar o  proporcionar
propdsito”. informacién, opueden ser solo un juego u
Observaciones: otra formade entretenimiento. En todos los
Cuando piensas en una aplicacidn, probablemente te imagines el producto terminado. casos,solo desea establecer una aplicacién
Ya han tenido la oportunidad de experimentar la fase mas temprana del desarrollo, como un software creado para un
cuando estabamos intercambiaron ideas y crearon posibles usuarios y necesidades. propdsito.
Sin embargo, el camino entre esa lluvia de ideas y una aplicacion final es bastante
largo.
Comenta:

¢Qué pasos crees que entran en el desarrollo de una aplicacién?

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Lectura y uso de un prototipo de papel
Meta: El propdsito de esta discusidon es

Grupo: ) ;
. . . hacer que los estudiantes consideren el
Se colocara a los estudiantes en parejas. . .
Distribui ciclo de vida de desarrollo de un producto
istribuir:

. . . . , . de software.
Se entregara a los equipos Pantallas de la interfaz del usuario - Guia de lecciones. Y se

otorgaran unos minutos para que recorten las tarjetas.
Decir:

Las pantallas se llaman prototipos de papel. Esta es una de las formas mas tempranas de un prototipo, y le permite a un desarrollador probar su
idea antes de invertir una gran cantidad de tiempo de programacion. Los prototipos
de papel son una forma rapida de compartir la interfaz de usuario de su aplicacién con
usuarios potenciales.

Reduccion de materiales impresos

Debate: . .
Basado Gni " | tall . , t4 diseriad X Estos materiales manipulables pueden
asado Unicamente en las pantallas ara qué crees que estd disefiada esta - . . .
licacion? P » P q q reutilizarse si los estudiantes no escriben
ap |ca.C|.o,n. en ellos. Los necesitaras para la préoxima
Transicion:

Por cada par de estudiantes, se asignara un rol de Computadora y Usuario, o se Leccion

permitird que los estudiantes decidan. Una vez que se han asignado los roles, los pares se sentaran uno frente al otro.

Distribuir:

A cada uno se le entregara Prueba del usuario (Computadora) - Guia de lecciones y Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones

Prueba de usuario
Esta Leccidn tiene parejas de estudiantes que prueban el prototipo de papel, con uno
que actua como el usuario y otro como la computadora. El proceso basico es el

Meta: Anime a los estudiantes a identificar
elementos especificos del prototipo que
respalde sus argumentosy considere las

siguiente: necesidades delusuario.
1. La Computadora coloca la pantalla de inicio (la que se llama “Txt Ur”) frente al
Usuario.

2. Elusuario selecciona una tarea de la tabla en su guia de lecciones.
3. Elusuario intenta completar la tarea haciendo clic en la pantalla del prototipo de papel que tiene delante.
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4. Cadavez que el Usuario hace clic en la pantalla, la Computadora consulta el Diagrama de navegacidn en su guia de lecciones.
e Siel diagrama de navegacion muestra una linea conectada al elemento al que se hizo clic, busca la pantalla en el otro extremo de
la linea y colécala frente al usuario.
e Siel Diagrama de navegacion no muestra una linea conectada al elemento al que se hizo clic, no hagas nada.
5. Cuando el usuario completa una tarea (o decide que es imposible en el prototipo actual), completa las columnas “Lo que intenté” y “Mi
reaccion”
Hay varias filas adicionales en la tabla de tareas para que los usuarios creen sus propias tareas para intentar. La primera tarea se completa como
un ejemplo.

Objetivo: La proxima Leccion profundizara
en el andlisis de los comentarios sobre esta

Prototipo de informe

Compa.rtllr: ) o aplicacién y en la propuesta de mejoras,
Se pedira a los usuarios que compartan su experiencia con toda la clase. por lo queno invierta demasiado tiempo en
Debate: los detalles de las mejoras especificas aqui.El
Como clase discutiran algunos de los problemas comunes con los que tropezaron los objetivo de esta discusion es hacer que los
usuarios en esta Leccidn, e identificardn mejoras potenciales al prototipo. estudiantes se muevan en la preparacién de

la siguiente Leccion.

Transferencia del conocimiento (5
min)

Criticar el prototipo

Cuaderno:

Al principio de la Leccién formularon una hipdtesis sobre las necesidades del usuario que este prototipo tenia que abordar. Ahora que ha
experimentado la aplicacién de primera mano, ya sea como usuario o como computadora, regresardn a esa pregunta. En sus cuadernos,
responderan lo siguiente:

e  (Qué necesidades de usuario encajan bien con esta aplicacién?

e  (Qué necesidades de usuario podria esta aplicacion mejorar? Refuerce el vocabulario: Usa esta

e  (Cudles son algunas de las necesidades de los usuarios que no se abordan en conversacion final para reforzar los términos

absoluto, pero que tu harias una buena adicién? de ”vocabularl.o prgsentados en esta

Compartir: Leccion, en particular “interfaz de usuario’y
“prototipo”.

Si hay tiempo, los estudiantes compartirdn sus necesidades. Considerando escribir esto
en el pizarrén o en papel, donde se puede consultar en la proxima Leccion.

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Explican los esquemas utilizados para resolver problemas
e  Describen con algoritmos en forma de pseudocddigo.

e  Argumentan sus decisiones.
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