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1.

Objetivo

Este documento tiene cdmo objetivo establecer pautas generales que
cumpliran las interfaces de usuarios y dar un vistazo general de cdmo lucira la
interfaz grafica, tomando cdmo base los requerimientos del cliente.

Tipo de aplicacion.

Se trata de una aplicacion web optimizada para el uso a través de dispositivos
moviles (Android y/o iOS) con una posibilidad futura de ser desplegada en
Android nativo. Ella permitird a los usuarios, a través de la técnica de
gamification, aprender temas en un ambito Iddico al contestar preguntas,
recibir informacion y realizar consultas a un docente.

A su vez también se contard con una aplicacién web para PC que permitira a
los docentes realizar las preguntas, vincular informacién a dichas preguntas y
responder a las inquietudes planteadas por los usuarios.

Tipo de usuarios.

Se diferencian dos tipos de usuarios, cada uno vinculado a una de las dos
versiones de la aplicacién:

e Usuario/Estudiante: estos usuarios haran uso de la aplicacidén
movil, es esperado que sean estudiantes sin tener
necesariamente conocimiento informaticos ni conocimientos
previos de los temas tratados en las preguntas.

e Docente/Administrador: este usuario hara uso de la aplicacién
web PC, es esperado que sean docentes que tengan
conocimientos en los temas a tratar pero no necesariamente
conocimiento informatico.

Interfaz de Usuario segin requerimientos

Para la aplicacion utilizada por el docente se desea que se pueda agregar
preguntas e informacion que pueda contener texto, imagenes, links o videos y
acceder a las consultas que los estudiantes le han realizado para
responderlas. Se espera que el docente pueda acceder a todas estas
funciones de forma rapida, sin tener que realizar mas de un par de clicks
para ello.

Para la aplicacidon utilizada por los estudiantes en principio se espera que
estos puedan loguearse o crear una cuenta si no la tienen y posteriormente
puedan acceder a las preguntas disponibles, la informacién vinculada a esa
pregunta, realizar consultas al docente, ver su puntaje y el ranking general;
todo esto se espera que sea accesible de forma rapida, con tan solo unos
clicks por parte del estudiante.

Ademas debe ser optimizada para el uso a través de mdéviles, teniendo un
tamafio adecuado y accediendo a todas sus funciones a través del
touchscreen del aparato.

En un punto posterior se visualiza una interfaz 2D o 3D para la aplicacién
movil donde ademas de acceder a todas las funcionalidades previas, el
estudiante podra navegar por un escenario donde se encontrara con NPCs que
le realizaran las preguntas de forma similar a un RPG. También se analizard
la posibilidad de permitir la customizacion del personaje del estudiante.
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5. Interfaz de Usuario: aspecto visual
Para ambas partes de la aplicacion se desea un aspecto visual que permita el
facil uso, ya que los usuarios no requieren ningun conocimiento previo. En la
parte mévil también apremia que la interfaz sea responsiva.
No se han validado con el cliente los bosquejos de la interfaz grafica aun.
A continuacion se muestran bosquejos de las interfaces a las que acceden los
estudiantes y los docentes.
5.1 Aspecto visual del estudiante:
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La primera pantalla corresponde al login del estudiante, donde ingresa su
nombre de usuario y contrasefia o en caso de registrarse presiona el botén de
registrar.

En la segunda pantalla nos encontramos con la pantalla de seleccion de
preguntas donde se listan las preguntas disponibles y el estudiante elige la
que desea contestar, a su vez puede elegir el tema de las preguntas en la
pestafia que se encuentra en la parte superior.

La tercer pantalla muestra la pantalla que despliega la pregunta a contestar
en la parte superior donde se puede mostrar texto, imagenes, links y videos
(en este caso se trata de texto y una imagen). Debajo se encuentran los
botones que permiten seleccionar una de las multiples opciones para la
respuesta (esto podra ser sustituido por un lugar donde ingresar la respuesta
en forma de texto), en la esquina inferior derecha se encuentra el botén que
permite al estudiante reportar si hay un error en la pregunta.

La pantalla final se muestra el tip vinculado a la pregunta seleccionada por el
estudiante, esta pantalla es desplegada automaticamente cuando el
estudiante contesta erroneamente la pregunta seleccionada.
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5.2 Aspecto visual del docente:
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Esta es la pantalla a la que tendra acceso el docente. En ella se encuentra el
formulario que le permite ingresar una nueva pregunta. Puede seleccionar el
titulo de esta, el texto de la pregunta, la respuesta correcta a la pregunta, un
ComboBox que le permite ingresar respuestas incorrectas en caso de querer
crear una pregunta multiple opcién y la informacién que tendra el tip en caso
de que el estudiante conteste incorrectamente. En el lado superior derecho
del formulario podra indicar el puntaje que otorgara el responder la pregunta
correctamente y en la parte inferior se encuentran los botones que permite

agregar una imagen o un link a la pregunta.

También se encuentra una pestafia donde al seleccionar se veran las
consultas realizadas por los estudiantes para contestar y los errores indicados

por estos.

Pautas para la interfaz de usuario

Pagina 5 de 5




