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¢cCAdmo se navegan los textos de esta serie?

| os materiales de Profundizacion de la NES cuentan con elementos interactivos que permiten E
lectura hipertextual y optimizan E navegacién.

Parg V|sua|.|zar correctamente la interactividad se Pie de Pégma
sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader
que constituye el estandar gratuito para ver

e imprimir documentos PDF.

<Volveravista anterior o—— A\| cliquear regresa a la Gltima
Adobe Reader Copyright © 2018. Péglna Vlsta.

Todos los derechos reservados.

[ | z .. .
Portada @ o— |cono que permite imprimir.
o— Flecha interactiva que lleva «|al» o— Folio, con flechas interactivas
>> ala pagina posterior, que llevan a la pagina anterior

y a la pagina posterior,

Itinerario de actividades

Actividad 1

Organizador interactivo que presenta la secuencia
comp|eta de actividades.

Actividades
/\
{Objetos “imposibles™ PR s T Boton que lleva al itinerario
a. Observen atentamente el video “Objetos imposibles”, lean el nombre de cada objeto Cle aCthldadeS

y analicen las descripciones escritas por su disefador.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

i Sistema que senala la posicion

de la actividad en la secuencia.

lconos y enlaces

@ Simbolo que indica una  ovidescim repti ipita o El color azul y el subrayado indican un
cita 0 nota aclaratoria.  sgemenniirs Guis neria vinculo a la web 0 a un documento externo.
Al cliquear se abre un gﬂﬁjamcjﬁ;ﬂf;&}";g’tr'zgﬁas -
pop-up con el texto: cumAgnimustrum estut o— Indica enlace a un texto,
Los nUmeros indican las referencias de notas “Titulo del texto, de la  una actividad o un anexo.
al final del documento. actividad o del anexo™
( | o— |Indica apartados con orientaciones
para la evaluacion.
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/\

:Objetos “imposibles”? Actividad 1

a. Observen atentamente el video “Objetos
imposibles”, lean el nombre de cada objeto
y analicen las descripciones escritas por su
disenador.

» ;Piensan que estos objetos pueden cumplir
de manera adecuada con su funcion? ;Por
qué?

Podran registrar sus respuestas en el proce-
sador de textos Google Docs (se puede con-
sultar el tutorial de Google Docs documentos
en el Campus Virtual de Educacion Digital) o
con el OpenOffice Writer (pueden consultar
el tutorial de OpenOffice Writer en el Cam-
pus Virtual de Educacion Digital). El objetivo

es trabajar en el documento que elijan alolar-

d da | . idad . Polimartillo: la rapida rotacion de este martillo,
go de toda la primera actividad, que se irg de ocho cabezas, permite ahorrar tiempo a

enriqueciendo a medida que avancen. trabajadores y aficionados.

b. Busquen eninternet informacion sobre Jacques Carelman (1929-2012) y su “Catalogo
de objetos imposibles”. Recuerden ser criticos y responsables en esta bdsqueda, y sobre
todo comprueben que sea informacion
actualizada (pueden consultar el video
“;Como hago para verificarsilainformacion
en una pagina web esta actualizada?”, en
el Campus Virtual de Educacion Digital).
Justifiquen por quée estos objetos son
considerados obras de arte en lugar de
productos tecnologicos. Pueden tomar
nota en el documento que abrieron en la
consigna anterior.

c. Eljan otro de los objetos disenados por Ca-
relman y expliquen por qué es un “objeto
imposible”. Tomen nota en el documento.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Pantuflas barredoras: ideales para juntar la tierra
del piso mientras caminamos.

Cvomeravisaancerir (=) n



https://drive.google.com/file/d/1tI9VpTGW7kCRQYKCaJz4enJkOQp76dHx/view
https://drive.google.com/file/d/1tI9VpTGW7kCRQYKCaJz4enJkOQp76dHx/view
https://www.google.com/intl/es_AR/docs/about/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=186
https://www.openoffice.org/es/producto/writer.html
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=184
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=444
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=444
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d. Seleccionen alguno de los objetos disenados por Carelman y propongan los cambios
necesarios para transformarlo en un “objeto posible”. Registrenlos en el documento. En
la imagen que sigue mostramos una posible modificacion a las
“pantuflas barredoras”.

e. En grupos disenen sus propios “objetos imposibles”. Asignenles un nombre y escriban
también una descripcion (recuerden indicar sus nombres). Compartan sus disenos en un
muro colaborativo, utilizando Padlet (pueden consultar el tutorial de Padlet en el Cam-
pus Virtual de Educacion Digital) u otro recurso. Luego, analicen los objetos disenados
por todos los grupos vy elijan el mas ingenioso y el mas “imposible”. Seleccionen uno y
propongan modificaciones para transformarlo en un “objeto posible”.

f. Lean el articulo “Inauguran una muestra de ‘objetos imposibles”, en La Nacion, 13 de
septiembre de 1998, en el que se describe una exposicion realizada en nuestro pais de
los “objetos imposibles” disenados y construidos por Carelman. Les proponemos elegir
algunos de los objetos disenados por ustedes, conseguir los materiales para construirlos
y, luego, realizar una exposicion en la escuela.

g. Enelvideo “Objetos imposibles en fotomontajes” pueden ver mas “objetos imposibles”.
Estos, a diferencia de los de Carelman, no han sido construidos, sino que son el resultado
del diseno mediante técnicas de fotomontaje. Sus autores son los artistas Chema Ma-
doz y Giuseppe Colarusso. Obsérvenlas atentamente y reconozcan cuales de ellas son
imposibles de transformarse en objetos reales y cuales si podrian construirse, aunque no
serian objetos posibles de ser utilizados.

h. Realicen sus propios fotomontajes de objetos imposibles, utilizando un software de edi-
cion de imagenes como Gimp (pueden consultar el tutorial de Gimp en el Campus Vir-
tual de Educacion Digital). Compartanlos en el muro colaborativo. Tambien pueden ha-
cer una muestra fotografica en la escuela.

]
Volver al
Itinerario de actividades
/\\
El diseno centrado en el usuario Actividad 2

a. Analicen sus experiencias cComo usuarios de las maquinas utilizadas para abonar los vigjes en

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

el transporte pL]blico.

o 2
» ,Qué problemas reconocen

. éCémo los solucionarian?

Cvomeravisaancerir (=)


https://es.padlet.com/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=254
https://www.lanacion.com.ar/110462-inauguran-una-muestra-de-objetos-imposibles
https://drive.google.com/file/d/1k7Mm4cYg0aksxvtZlWPQGcjYvQb0b_9Z/view?usp=sharing
http://www.gimp.org.es/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=170
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A modo de ejemplo les proponemos los siguientes interrogantes:
. Z * * . ,?
. CEsta c!aramente indicado el |ugar.para apoyar E tarjeta’
. (;Es rap|da la lectura de nuestra tarJeta?
. éCémo nos damos cuenta de que ya E |eyé?
. (;\/emos claramente nuestro saldo en |a pantalla?

Anoten sus respuestas en el mismo documento utilizado en la actividad 1, “;Objetos ‘imposibles™”.
Actividad 1.
b. Lean la nota periodistica “La SUBE, un tramite que se puede mejorar”, en La Nacion, 30 "infgo";jiebtl‘;ss“?
de marzo de 2018, y encuentren similitudes y diferencias con el analisis que realizaron.
c. Elijan tres objetos, artefactos o maquinas que encuentren en sus casas, en la escuela, en
los centros comerciales, en los transportes. Analicen el modo en que estos se utilizan.
» ;Son faciles de emplear?
« ;Reconocen algln inconveniente?
» ;Se dispone de toda la informacion necesaria para poder usarlos?

. éCualquier persona lo puede usar?

Les presentamos algunos, a modo de ejemplo, junto con posibles preguntas para hacerse
(elijan otros diferentes a los presentados aqui).

(;Los opciones
que aparecen

;La ubicacion en el monitor
espacial de y en el teclado
los objetos se de un cajero
adecua alas automatico son
necesidades de rapidamente
los usuarios? identificables?

;Las funciones necesarias para manejar

el control remoto estan claramente

asociadas con cada uno de los , ) o _

pulsadores? ;Dénde estan ubicados los éC.olentclr, descon.ge7|c|r, hom?eor. ;Esta claramente |.nd|codo silas

pulsadores mds utilizados? ;liempo? ;Potencia’ (;Come.b puertas abren hacia dentrg o
;Vegetales? ;El teclado y el display hacia afuera? ;Empujar o tirar?

ayudan a responder estas preguntos?

Cvomeravisaancerir (=) n
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;Se sabe hacia ;Como es la
qué lado se navegabilidad
deben girar de la pagina
las perillas? web? ;Se

;Se reconoce encuentra facil
facilmente a la informacion
qué hornalla Eue un;) quiere
corresponde uscar”

cada UFI:CI?

d. En grupos, elijan uno de los objetos analizados anteriormente y propongan cambios que per-
mitan mejorar la forma en que las personas interactlan con ellos. Realicen dibujos, bocetos
o esquemas con Gimp (pueden consultar el tutorial de Gimp en el Campus Virtual de Edu-
cacion Digital) o con mtPaint (pueden consultar el tutorial de mtPaint en el Campus Virtual

de Educacion Digital).

Volver al
Itinerario de actividades
_\
:Como se analiza la usabilidad? Actividad 3

a. Observen el video “It's not you. Bad doors are everywhere” [Las puertas de Norman], de
Vox (en la ventana del video, abajo a la derecha, hay una ruedita que permite configurar
los subtitulos para verlos en espanol). Luego, busquen informacion sobre Donald Norman.

. éCuél es su formacion académica”

(;A qué se dedica”?

:Cuales son las principales ideas que presenta en el video” Analicen si la fuente de
¢Cl |p pldqpt | video? Anal la fuente d
informacion es valida y actualizada.

éA|guna vez te encontraste con una “puerta de Norman”?

(;Cuéles eran sus caracteristicas? (;C(’)mo podr?a mejorarse?
él_as puertas automaticas (aque||as que se abren y clerran solas) presentan también
prob|emas de uso? (;Cuéles?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
[ J [ ] [ ] [ J

Registren sus respuestas en el mismo documento generado al principio de la secuencia.
b. Lean el anexo, “Usabilidad”. Sobre la base de las definiciones alli presentadas y a las ideas de
Norman, les proponemos analizar la usabilidad de los siguientes casos. |dentifiquen, tambien, omexe.
en cada caso, cual o cuales de los principios de la usabilidad se cumplen (o no). Pueden com-
pletar la tabla incluyendo, cuando crean conveniente, fotografias que ilustren el problema o
la solucion. Sugerimos copiarla en el documento ya generado por ustedes en una nueva hoja.

Cvomeravisaancerir (=) n



http://www.gimp.org.es/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=170
http://mtpaint.sourceforge.net/download.html
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=168
https://www.youtube.com/watch?v=yY96hTb8WgI&feature=youtu.be
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Automoviles

Los autos poseen diferentes tipos de sensores para
comunicarse con el conductor. ;Qué problemas
resuelven?

Ascensores

En algunos ascensores, existen dos botones externos
de llamada: uno de ellos con una flecha hacia arriba y el
otro con flecha hacia abajo. ;Qué significan?

Banos publicos

En los carteles indicadores de las puertas de acceso,
suelen emplearse dibujos o iconos. ;Son claramente
identificables?

Los sistemas de apertura y cierre de las canillas, asi
como el secado de manos suele ser automatico. ;Esta
correctamente indicado?

Cocinas

Las hornallas de los hornos suelen ubicarse formando un
cuadrado. Las perillas de encendido se ubican en fila. ;Se
identifica a cual corresponde cada una?

El horno microondas emite una senal sonora al
cumplirse el tiempo programado.

Telefonia

En algunos ambitos laborales, cuando atiende un
contestador automatico, durante la espera se suele
emitir algin tipo de musica.

Cuando se envia un mensaje a través de alguna red de
mensajeria instantanea en el teléfono celular, aparece
una indicacion de que el mensaje fue emitido.

/\

Un proyecto de “rediseno” pensando en el usuario

En grupos de cuatro integrantes, realicen un proyecto orientado a redisenar un objeto cotidiano
con la intencion de mejorar sus condiciones de usabilidad. El proyecto abarcara seis etapas.

< Volver a vista anterior
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Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6

Analisis de los

Registro y

Comparaciones  Analisis e

Eleccion del cambios en el . -~ Propuestas de A
i . , entre modelos mdagauon de LY comunicacion
objeto. objeto a traves . > rediseno. W e
. diferentes. usabilidad. del "rediseno".
del tiempo.
Etapa 1. Eleccion del objeto
a. E|Uan uno de los siguientes objetos de uso cotidiano.
Paraguas Bicicleta

Etapa 2. Analisis de los cambios en el objeto a traves del tiempo
a. Lean y observen los siguientes materiales, donde encontraran informacion e imagenes
sobre los paraguasy las bicicletas. Podran encontrar respuestas a preguntas tales como:

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

» ;,Como surgen?

» ;Como fueron modificandose a lo largo del tiempo?

» ;,Como se relacionan los cambios con los aspectos sociales, culturales, economicos o
tecnologicos de cada epoca?

. (;Cémo inﬂuyen estos cambios en los usuarios?

Sobre las bicicletas:
* “Modelos de bicicletas”, en Google Drive.
o “20 bicis para todo tipo de ciclistas, ;cual es la tuya?”, en el sitio de Vive O,0.

Sobre los paraguas:
e “Historia del paraguas o sombrilla”, en CurioSfera.
» “Paraguas para parejas”, en Regalopedia.

Cvomeravisaancerir (=)



https://drive.google.com/file/d/1yESo6Mne8Jnp5nxzyBGRMaNjeTESAOzJ/view
http://vive00.sanmiguel00.es/wp-content/uploads/2014/03/SAN-MIGUEL-20-bicis-urbanas003.jpg
https://www.curiosfera.com/historia-del-paraguas-inventor/
https://regalopedia.es/etiqueta/paraguas-para-parejas
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e “Paraguas para parejas”, en Evacolor.
« “Paraguas para andador”, en OrtopediaPlaza.

b. Para el objeto elegido analicen dos modelos correspondientes a diferentes momentos de
su desarrollo (no muy separados en el tiempo):
o Reconozcan partes, funciones, materiales y caracteristicas que se mantienen de un
modelo a otro.
« |dentifiquen los cambios e innovaciones entre un modelo y otro. ;A qué se deben
esos cambios? ;Como influyen en los usuarios?

Etapa 3. Comparaciones entre modelos diferentes

En las mismas paginas que les propusimos en la etapa anterior, encontraran informacion
para comparar diferentes modelos actuales de un mismo objeto, identificando las caracte-
risticas de cada uno y relacionandolas con los usuarios (edad, género, etc.) y el contexto de
uso (lugar, finalidad, etc.).

a. Elijan cuatro modelos diferentes de bicicletas o paraguas (actuales) y analicen las simili-
tudes y diferencias entre ellos, a partir de completar un cuadro como el siguiente:

Caracteristicas Usuarios (nifios. adultos Contextos de uso
Modelo (partes, materiales, formas, devortistas mu',eres etc,) (ciudad, trabajo, vida cotidiana,
funcionalidades, etc.) P » Muyeres, etc. montana, deporte, etc.)

9 s daep ’

Etapa 4. Analisis e indagacion de usabilidad

a. Realicen un analisis de la usabilidad del objeto, identificando problemas ergonomicos,
topograficos, de visibilidad, de retroalimentacion, de facilidad de aprendizaje u otros.

b. Hagan una lista que incluya todos los problemas encontrados por los integrantes del =
grupo. Pueden redactarla en un nuevo documento de alguno de los procesadores de
texto mencionados en la actividad 1, ;Objetos ‘imposibles’”. Retomaran esta lista en las A:g\gjiig;-
S|gU|entes etapas. “imposibles”?

c. Diseflen una encuesta para indagar a los usuarios frecuentes. Tengan en cuenta:

» ;,Cuantas personas encuestaran?
« ;De qué franjas etarias?
« ;,Qué preguntas realizaran “directamente” y cuales de forma mas abierta?

Cvomeravisaancerir (=)


http://www.evacolor.com/catalogo/7_75_2633/Paraguas-para-parejas
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Podran confeccionar esta encuesta con la herramienta Goog|e Docs Formularios (pueden
consultar el tutorial de Goog|e Docs Formularios en el Campus Virtual de Educacion Digi—
tal). Esto los ayudaré a ||egar a mayor cantidad de personasy a analizar de manera ordenada

y gréﬁca las respuestas.

Etapa 5. Propuestas de rediseno

a. Enfuncion de lainformacion obtenida, decidan grupalmente cual o cuales de los proble -
mas de usabilidad propondran resolver.

b. Disenen la solucion.

c. En caso de contar con los materiales necesarios, construyan un prototipo o maqueta
que represente a las partes o funciones modificadas.

d. Pueden escribir sus ideas en el documento que hayan abierto conjuntamente en |a etapa
anterior.

Etapa 6. Registro y comunicacion del “rediseno”.

a. Realicen una produccion que permita compartir las mejoras de usabilidad propuestas
con las personas a las que encuestaron.

b. Registren sus impresiones y evalGen y ajusten la propuesta en funcion de los aportes
recibidos por ellos.

c. Esta produccion se realizara mediante una imagen enriquecida elaborada con la herra-
mienta Thinglink (pueden consultar el tutorial de Thinglink en el Campus Virtual de Edu-
cacion Digital). Suban alli la imagen del objeto redisenado, indicando con etiquetas las
mejoras de usabilidad propuestas. En cada etiqueta podran agregar imagenes, videos,
audios (grabaciones propias también) e hipervinculos que fundamenten el trabajo rea-
lizado. Podran compartir esta produccion en las redes sociales o via correo electronico.

]
Volver al
Itinerario de actividades
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Anexo

Usabilidad

Quien desarrolla un producto define su funcion y sus caracteristicas con el objetivo de
resolver un problema y satisfacer una demanda, una necesidad o un deseo. Sin embargo,
dificilmente pueda determinar con certeza como sera la experiencia de uso. El disenador
debe tener presente que la manera en que sera empleado el producto no dependera
exclusivamente de sus atributos, sino también de las caracteristicas de cada usuario (edad,
genero, habilidades, etc.), el contexto en el cual sera utilizado (en el campo, en la ciudad,
en las viviendas, en los transportes, entre otros), y la actividad que el usuario esté realizando
(trabajando, viajando, alimentandose, etc.)

La ergonomia es el conjunto de conocimientos de caracter multidisciplinar aplicados para la
adecuacion de los productos, sistemas y entornos artificiales a las necesidades, limitaciones
y caracteristicas de sus usuarios, optimizando la eficacia, seguridad y bienestar.

El término “usabilidad” deriva directamente del inglés “usability”. En castellano significa ca-
pacidad de uso. La acepcion inglesa se refiere a la facilidad o nivel de uso, es decir, al grado
en el que el diseno de un objeto facilita o dificulta su manejo.

|La usabilidad es la discip|ina que se encarga de que las distintas funciones de un producto
tecnologico puedan ser utilizadas por los usuarios “sin inconvenientes’, con la menor difi-
cultad posib|e. Se habla del diseno centrado en el usuario.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Ademas, se aplica tanto a objetos, artefactos o desarrollos tecnologicos en general, como
tambien a productos y herramientas digitales.

En el contexto de las tecnologias digitales, la usabilidad tiene como objetivo reducir al mini-
mo las dificultades de uso inherentes a las herramientas informaticas, a través del analisis de
la forma en que los usuarios utilizan las aplicaciones y los sitios web. Tienen como objetivo
detectar los problemas que se les presentan y proponer alternativas para solucionarlos, de
modo que la interaccion de dichos usuarios con las aplicaciones v sitios web sea sencilla,
agradable y productiva. Se habla de la experiencia de usuario.

La usabilidad puede evaluarse en funcion de un conjunto de principios. Entre ellos, podemos
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mencionar los siguientes:

* Visibilidad: los elementos con los que interactuar deben poder ser percibidos por el usuario.
Por ejemplo: las opciones del mend de un cajero automatico.

* Topografia: es la relacion entre dos cosas, por ejemplo, entre el movimiento de un volante y
el giro de un coche. Simueves el volante a la derecha, el coche gira a la derecha.

* Retroalimentacion (feedback): es una indicacion del estado del sistema o de que se ha reali-
zado una accion y queé resultado se ha logrado. Toda accion que lleve a cabo el usuario debe
proporcionar feedback y debe hacerlo enseguida. Por eemplo: el ticket que entrega el cajero
automatico una vez hecho un deposito.

* Facilidad de aprendizaje: es el tiempo, el nivel de atencion, la habilidad o la demanda cogni-
tiva que requiere aprender su uso. Por ejemplo: el tiempo necesario para familiarizarse con
el uso de un cajero automatico.

* Perdurabilidad en la memoria: indica cuan facil es volver a usarlo, luego de pasado un tiempo
sin uso. Por ejemplo: lleva un tiempo aprender andar en bicicleta, pero perdura en el tiempo.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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